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ie warme Jahreszeit hat
Einzug im Lande gehal-

ten. Die Baume sind
griin, der Himmel blau und bei
soviel Frische konnten wir na-
tirlich keinesfalls zuriickste-
hen: Erstmals in der Power
lay-Geschichte wurden eini-
ge der Redakteurs-Gesichter
ausgetauscht, mitdenen unse-
re :=—zsetugen Spiele-Tests

rem Foto-Studio. Einige Gri-
massen konnten bei der End-
auswahl Iender keine Berlick-

1 it, kann dieses bedeu-
tence Bildnis auf dieser Seite

Augenschein nehmen.

aturlich knipsen wir nicht
den ganzen Tag necki-
sche Bilder von unseren
gle-Redakteuren. Manch-
machen wir auch necki-
Bilder von Besuchern.
rio des deutschen Softwa-
Hauses Digital Artwork wag-
sich in unsere Redaktion.
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Erix, Jens und Udo stellten ihr
neues Atari-Rollenspiel »Dra-

Neue Bilder muBten her! Bei der
Foto-Session mit unseren altge-
dienten Testern Heinrich...

in und wieder kommt es

vor, daB sich ein Power

Play-Redakteur  allen
ernstes ein paar Tage Urlaub
nimmt. Boris »Bobo« Schnei-
der machte sich Ende April auf
die Socken, um zwei erholsa-
me Wochen in England zu ver-
bringen. Bevor er sich auf die
faule Haut legen durfte, mubte

EINLEITUNG

Hinter den Kulissen von Power Play: Thea, unser Chef vom Dienst,
schaut Rolf »Starkiller« Boyke gewissenhaft diber die Schulter.

er uns versprechen, bei eini-
gen Software-Firmen in Lon-
don vorbeizuschauen. Was er
bei Palace und Magnetic
Scrolls aufgestdbert hat, ist
ebenfalls im Aktuell-Teil zu fin-
den.

Auch wird es in der nachsten
Ausgabe ein Interview mit ei-
nem bedeutenden Software-
haus geben.

m eine Power Play-Aus-

gabe auf die Beine zu

stellen, braucht man
mehr als eine Handvoll unver-
zagter Tester. In den vergange-
nen Ausgaben stellten wir
Euch mit unserem Fotografen
Jens sowie Layouter und Star-
killer-Schopfer Rolf bereits
zwei Kollegen vor, die am Ent-
stehen von Power Play maB-
geblich beteiligt sind.
Zu dieser Gruppe
gehdrt mit
Sicherheit

4 Die
furcht-
baren Drei
von Digital
Artwork
besuchten
unsere Redaktion.
Vion oben nach
unten erkennt
man Erik »Der
Greifer« Simon,
Jens »Wilrger«
Miiller und Udo
»Schwitzkasten« Fischer.

auch Thea, die unser »Chef
vom Dienst« ist. Was ist ein
Chef vom Dienst? Vorwitzige
Zeitgenossen kinnten den In-
haber dieses Postens auch als

.. und Boris entstanden einige
putzige Schnappschiisse.

»furchtlosen  Einzelkdmpfer«
bezeichnen. Das ist allerdings
geringfiigig (bertrieben. Ein
Chef vom Dienst achtet bei ei-
ner Zeitung oder Zeitschrift auf
die Einhaltung von Terminen
und ist die Schnittstelle zwi-
schen Redaktion und den an-
deren Abteilungen eines Ver-
lags.

Wenn wir unsere Termine
nicht allzu wild (berziehen,
haltet Ihr in acht Wochen wie-
der eine neue Power Play-Aus-
gabe in den Hénden. Wir se-
hen uns erst in zwei Monaten
wieder, weil im Sommer nicht
allzuviel los ist, was Spiele-
Neuerscheinungen  angeht.
Bleibt bis dahin schén munter,
holt Euch keinen Sonnenbrand
und laBt die Joysticks nicht ru-
hen!

Euer
Power Play-Team
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Weltrekord-Versuch von Sega:
»Aleste«-Modul gibt es mehr Sprites
gleichzeitig als je zuvor

Crack, Iridon, Strip Poker I, Rolling
Thunder, Bubble Bobble, Spinworld,

Sidewinder 76
Blastaball, ECO, Power Styx, Isnogud,
Da lachelt der Buggy Boy, | Ball, War Heli 77
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2 So toll hat der
ST noch nie
gescrolit: »Return to

Genesis«
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Nicht nur ein tolles Poster; auch die
Spiele-Grafik von »Obliterator« konnte
uns {iberzeugen




BEWERTUNG

Die Power Play-Wertungen

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

heitliches Bewertungssy-

stem, das wir bei Tests von
Computer-, Video- und Auto-
matenspielen verwenden. Alle
Programme werden von uns in
drei Kriterien beurteilt: Grafik,
Sound und der Gesamtwer-
tung.

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

Von 0 auf 10

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

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

I n Power Play gibt es ein ein-

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

Am wichtigsten ist jedoch
unsere abschlieBende Ge-
samtwertung. Sie sagt schlicht
und einfach aus, wieviel Spag
ein Spiel macht und wie hoch
die Motivation ist. Grafik und
Sound flieBen ebenfalls in die
Gesamtwertung ein, doch der
SpielspaB ist fr sie letztend-
lich entscheidend.

Die Wertungen werden mit
einem Balken verdeutlicht, in
dem je mehr Késtchen ausge-
flllt sind, desto besser die Wer-

Spitzenklasse
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Boris Schneider

Durchschnitt

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

Wertungs-Geburt

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Die Wertungen ent-
stehen schién 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.

Durchschnitt

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

Besonders gute oder nam-
hafte Spiele testen wir ausfiihr-
licher. Auf mindestens einer
Seite geben hier mehrere Te-
ster ihre unabhéngigen Mei-
nungen zu einem Programm
ab. Die Qualitat der Spiele ist
von Version zu Version oft sehr
unterschiedlich. Wir geben im-
mer in einem Kasten an, auf
welchem Computer wir ein
Programm testen. Alle ande-
ren Computer, fiir die in néch-
ster Zeit Umsetzungen er-
scheinen sollen, stehen in
Klammern. Es kann auch vor-
kommen, daB wir ein Spiel flr
mehrere Systeme gleichzeitig
bekommen. In diesem Fall er-
haltjede Version ihren eigenen
Bewertungskasten.  Beson-
ders interessante Umsetzun-
gen werden im Rahmen der

Computerspiele-Rubrik noch
einmal extra getestet. Hier wer-
den fir die neue Version eige-
ne Wertungen vergeben.

AbschlieBend ein paar Wor-
te liber einen Tester, der nicht
in jeder Power Play vertreten
ist: In mehreren Zuschriften
wurde nach dem Schicksal von
Gregor »gn= Neumann gefragt.
Nun, es geht ihm gut und wir
haben ihn nicht verstoBen. Da
er fiir Happy-Computer einige
Aufgaben im =Nicht-Spiele-
Bereich« wahrnimmt, kann er
nicht an jeder Power Play mit-
arbeiten.

Nun aber mit viel Power zu
unseren Tests, daflr habt ihr ja
bezahlt. (hi)
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Spielstiande * Handel mit 6 verschiedenen Waren in 11 Stidten * Darlegung
historischer Hintergriinde * Uberfall* Bindnisse * Bestechung und...
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6000 Frankfurt / M.90
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Treffounkt
Telecom-Tower

Programmierer, Presse und Promotion: Telecom-
soft gab bekannt, was man in Zukunft von Firebird
und Rainbird erwarten darf. Und das knapp 300
Meter iiber dem Erdboden...

chlag 12 in London: An ei-
nem regnerischen Mittag
lud Telecomsoft zu ei-
nem Presse-Empfang ein. Ont
des Geschehens war der
méachtige »Telecom-Tower«, Ein

Angela Sutherland arbeitet zu-
sammen mit Sandy White an
»Dick Special«. lhre Spezialitaten
sind Grafik und das Spiel-Design.

Spezial-Lift befordert Besu-
cher mit Turbo-Tempo unter die
Spitze des Turms. Von hier aus
hat man eine fantastische Aus-
sicht auf die Stadt. Seit in den
siebziger Jahren eine Bombe
hochging, ist der Turm fiir die
Offentlichkeit gesperrt. Fiir ge-
schlossene Gesellschaften
wie die Teilnehmer dieser
Presse-Konferenz macht man
schon mal eine Ausnahme. Die
Sicherheitsvorkehrungen sind
bei solchen Anldssen nicht von
Pappe: da wird geprift, ge-
sucht und durchleuchtet, das
es nur so eine Freude ist.

Die Bekanntgabe von kon-
zeptionellen Anderungen bei
den Labels Firebird, Rainbird

8

und der Billigspiel-Reihe stan-
den im Mittelpunkt. Man stol-
perte auch Uber prominente
Programmierer, die ihre Spiele
vorfiihrten. Power Play war na-
tiirlich mit von der Partie, um
Euch (ber die neuen Entwick-
lungen zu informieren.

Programmierer Jez San
héchstpersonlich fiihrte eine
erste Demo-Version von =Star-
glider ll« auf dem Amiga vor.
Der Nachfolger zum Bestseller
»Starglider= soll im Sommer
zunéchst fir Amiga, Atari ST
und MS-DOS-PCs erscheinen.
Welche 8-Bit-Umsetzungen
wann vertffentlicht werden,
steht noch nicht fest.

Programmierer Jez San fiihrte eine eindrucksvolle Demo-Version...

...von »Starglider ll« auf dem Amiga vor

Wer die schnelle Vektor-
Grafik bei Starglider mochte,
wird angesichts des Nachfol-
gers seine Maus vor Begeiste-
rung fallen lassen. Die 3D-
Grafik ist so schnell wie beim
Vorgénger. Alle Objekte wer-

den jetzt aber ausgefllit
gezeigt und animiert,
wodurch sie wesent-
lich realistischer
wirken.

ST-Guru

Steve »Genesis« Bak
ganz serids mit
Schlips und
dunklem Anzug

Spielerisch wird wieder viel
Ballererei mit einer Prise Stra-
tegie geboten. Jez San ver-
spricht, das Starglider Il kom-
plexer als Numero eins ausfal-
len wird: Flotter Luftkampf auf
sieben Planeten ist angesagt.
Jeder Planet hat andere geris-
sene Gegner zu bieten; insge-
samt sollen Uber 80 verschie-
dene Spielfiguren auftauchen.

Die Grafik von Starglider Il
sieht fantastisch aus und zeigt,
was man alles aus den 16-Bit-
Computern herausholen kann.
Die ST-Umsetzung soll so
schnell wie die Amiga-Version
werden. Atari-Besitzer werden
lediglich mit ein paar Farben
weniger und bescheidenerem
Sound leben miissen.

Frage: Wer ist der freundli-
che Herr mit hoher Stirn und
Schnurrbart, der an einem Ata-
ri ST gekonnt »Return to Gene-
sis« spielt? Antwort: Steve Bak
persdnlich!

Steve gilt als einer der abso-
lut besten 16-Bit-Programmie-
rer. Von ihm stammen Hits
wie »Goldrunner= und =Karate

y2AYY
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Pele Cookes neues Werk »Earthlight« reizt den Spectrum ganz

schin aus

Mit Return to Genesis
etwas, was auf dem
ch eigentlich gar un-
3 1 ist: ebenso weiches
wie schnelles horizontales
Scrolling mit 16 Farben. »ich
trickse, wo ich nur kann« meint
Steve stolz zu seinem neuen
Programm, das wir in dieser
Ausgabe ausfibrlich testen.
S beiden nachsten Projek-
en =Fright Night« (Das
m Film) und »Leather-
Action mit bis zu vier
gleichzeitig) sein.

=Ich trickse, wo ich
nur kann«

Cooke, der Schopfer
ssikern wie »Tau Ceti«

thlight« soll im Juni
n und sich vor allem
usgezeichnete Schat-

n Sp um.
nbird-Spiel, das be-
n September auf der

PCW-Show angekiindigt wur-
de, war leider nicht zu sehen:
»Dick Special« von Angela
Sutherland und Sandy White.
Das Projekt ist keinesfalls ge-
storben; die Verdffentlichung
wird aber wahrscheinlich bis
zum Herbst auf sich warten las-
sen, wie Angela uns versicher-
te. Das Action-Adventure mit
der Zeichentrick-Grafik wird
sehr umfangreich ausfallen:
die Amiga-Version wird wahr-
scheinlich drei Disketten fil-
len.

Andrew Braybrook (»Uridi-
ume«, »Morpheus«) arbeitet ge-
rade an einem neuen Spiel flr
Firebird. Es soll »Intensity« hei-
Ben, zunéchst fiir den C64 er-
scheinen und Action mit einer
Prise Strategie bieten.

Recht geheimnisvoll kiindigt
Rainbird ein Programm an,
das fir Amiga und Atari ST er-
scheinen soll, aber dessen Na-
me noch nicht feststeht. Der
Arbeitstitel lautet »EPT«, Man
darf ein Weltraum-Handels-
spiel mit ausgefillter 3D-Grafik
erwarten - »Elite« |&8t griiBen!

(hl)

RKILL

= B, i, b5

ER NIMMT
SEINE NEUE
SINGLE

Alte Labels,

Telecomsoft hat am Kon-
zept seiner Labels Firebird
und Rainbird herumgestrickt
sowie mit Silverbird ein drit-
tes Label ins Leben gerufen,
auf dem ausschlieBlich Billig-
spiele verdffentlicht werden.

Bei Silverbird erscheinen
B-Bit-Billigspiele auf Kasset-
te. Sie kosten in Deutschland
10 bis 15 Mark das Stick.
Neu sind die ST-Budgetspie-
le, die bei uns fir zirka 25
Mark angeboten werden. Fi-
rebird ist jetzt ein Label, das
ausschlieBlich Vollpreis-Pro-
gramme veroffentlicht.

Bei Rainbird andern sich
ab »Carrier Command= die
Packungen: sie sind jetzt ein
wenig kleiner, aber dafiir tie-

neues Gliick

fer. Da bei den meisten Rain-
bird-Spielen reichlich Beila-
gen wie Karten und Poster in
der Packung zu finden sind,
ist die Dicke der Packung ein
wesentlicher Faktor. Am Kon-
zept hat sich bei Rainbird
nichts gedndert: Anspruchs-
volle Spiele, in erster Linie
16-Bit-Programme,  stehen
weiterhin im Mittelpunkt. (hl)

VCS-Klassiker neu aufgelegt

Viele der alten Activision-
und Imagic-Spiele fir das
Atari VCS 2600, die seit Jah-
ren vergriffen sind, kann man
nun wieder kaufen. Golden
Oldies wie »Cosmic Arks,
»Atlantis«, »Laser Gatess,
»Beamrider« oder »H.E.RO.«
(siehe Test im Videospiele-
Teil) bereichern mit Sicher-
heit jede gute VCS-

Sammiung. AuBerdem ko-
sten die Module nur 39 Mark
pro Stlick.

Die VCS-Module sind ent-
weder in den Kaufhdusern
oder direkt beim deutschen
Distributor Vidis erhéltlich.

(mg)

Vidis Electronic, Nouhdlor Damm 110,
2102 Hamburg

Lo RUHE!
O @ AUFHAHME!

HEISSE
SCHEIBE!
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AKTUELLES

Ein wilder Krieger
kehrt zurick

Bei Palace entsteht gerade »Barbarian I«
Schwertkampf-Abenteuer satt mit vielen Extras.

s war einmal vor langer

Zeit ein bfser Zauberer

namens Drax. Als ein rei-
sender Barbar in das Dorf
kommt, (ber welches Drax
herrscht, wird er prompt ange-
heuert, dem ungemitlichen
Zauberer das Handwerk zu le-
gen. Drax hat sich aus Sicher-
heitsgriinden in einem verwin-
kelten Dungeon verschanzt,
das nur durch ein von vielen
Monstern bevblkertes Hohlen-
system zu erreichen ist. Sie
(der Barbar) missen also
zuerst auf der Oberflache den

Eingang zum Hohlensystem
finden, dort unten Eingang des
Dungeons suchen und schlieB-
lich auch noch Drax bekémp-
fen. Soviel harte Arbeit fiir un-
ermidliche Krieger wird »Bar-
barian ll« bieten.

Jeder der vier Levels wird
einzeln geladen. Das bedeutet
zwar etwas Wartezeit im Spiel,
aber dafir bietet Barbarian Il
besonders viel unterschiedli-
che Grafik und recht komplexe
Labyrinthe.

Viele verschiedene Monster
mit jeweils eigener Animation

Auf der Suche nach dem Dungeon-Eingang (C 64)

sind bei Barbarian |l ebenso zu
finden, wie schiin gezeichnete
Hintergriinde und Hindernis-
se. An |deen hat es den Pro-
grammierern sicherlich nicht
gemangelt, was man zum Bei-
spiel bei der Konstruktion der
Gruben bemerkt. In diese Fall-
gruben kann man nicht nur aus
Versehen hineinfallen; wer zu
nahe am Rand steht, verliert
langsam die Balance, rudert

geht, darf auch eine Prise Ad-
venture nicht fehlen. So finden
Sie ab und zu Gegenstinde,
die Sie behalten und jederzeit
benutzen diirfen. Zaubertrén-
ke kénnen lhre Kampfenergie
erneuern oder Ihnen kurzzeitig
magische Kréfte verleihen. Ei-
nige Gegenstidnde wirken wie
Schlissel - ohne sie kann man
nicht in bestimmte Bersiche
des labyrinthartig angelegten

1200 201 ATT ¥
200! :

In einer der unterirdischen Kammern wird herzhaft gekampft (C64)

mitden Armen und stiirzt wiein
Zeitlupe hinein. In manchen
dieser Fallgruben ist dummer-
weise ein riesiges Monster ver-
steckt, dessen Tentakel immer
nach Nahrung suchen. Gerét
man in die Reichweite eines
solchen Tentakels, wird man
unaufhdrlich in das Maul des
Monsters gezogen, das sich
darauf in die Tiefe der Fallgru-
be zuriickzieht.

Obwohl es bei Barbarian Il
hauptsdchlich ums Kampfen

Spielfelds gelangen. Karten-
Zeichnen ist bei Barbarian Il
deswegen auch relativ wichtig.

Barbarian Il wird eine Mi-
schung aus Kampfspiel und
Action-Adventure werden. Bis
zur Verdtfentlichung Ende Juli
werden die Programmierer
sich noch sicherlich einiges
ginfallen lassen. Das Pro-
gramm wird fir C64, CPC,
Spectrum und spéter auch flr
Atari ST und Amiga erschei-
nen. (bs)

Von Magnetic Scrolls gibt’s bald zwei neue Top-
Adventures: »Corruption« und »Fish«. Wir berich-
ten exklusiv iiber die Neuheiten.

m Frihsommer brechen
wieder lange Méchte fiir
Adventure-Freunde an. Ma-
gnetic Scrolls (sThe Guild of
Thievese, »Jinxter«) arbeitet an
zwei neuen Adventures, die
demnéchst fiir so ziemlich alle
gangigen Computer auf Dis-
kette erscheinen werden.
»Corruption« ist der Titel ei-
nes Thrillers, der in der Finanz-
welt angesiedelt ist. Sie sind
ein guter Geschéaftsmann, der
sich durch harte Arbeit in einer

10

Bérsenmakler-Firma bis zum
Partner des Geschéftsfiihrers
hochgearbeitet hat. Doch |hr
erster Arbeitstag im neuen
Management-Job wird schnell
zu einem regelrechten Alp-
traum, denn man versucht Sie
umzubringen. Sie miissen an
diesem Tag herausbekommen,
wer dahintersteckt, und dann
geniigend Beweise sammeln,
um zur Polizei zu gehen und
dort glaubhaft zu wirken. Wie
uns Anita Sinclair von Magne-

tic Scrolls erklérte, ist Corrup-
tion das bisher ungewshnlich-
ste Adventure dieser Program-
mier-Teams. Es gibt keine
Puzzles im klassischen Sinn.
Vielmehr geht es darum, sich
aus allen méglichen Quellen
Informationen zu beschaffen.

Die wichtigsten Informations-
quellen sind, wie im richtigen
Leben auch, Menschen. Sie
miissen in diesem Spiel also
viel mit anderen Leuten reden,
die richtigen Fragen stellen
und auch mal die Gespriche
anderer Personen belau-

Krimizeit mit Corruption: Ob auf einer Parkbank...

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5



schen. Dabei missen Sie na-
tirlich auch aufpassen, daB
Sie nicht zu viele Informatio-
nen preisgeben oder durch fal-
sche Fragen den anderen ver-
raten, wieviel Sie schon wis-
sen. Solche Fehler kénnten Ih-
re Lebenserwartung drastisch
verklrzen...

Man ist sich bei Magnetic
Scrolls ganz klar dariiber, daB
Corruption nicht jedermann
gefallen wird. Da es weniger
auf Puzzles als auf Gespra-
chen mit anderen Figuren
basiert, ist es gerade fir
Adventure-Einsteiger nicht ein-
fach zu verstehen. Corruption
wird, wie bei Magnetic Scrolls
dblich, knapp 30 Bilder haben.
Anders als bei den vorherigen
Titein sind diese Bilder aber
nicht mit bestimmten Orten,
sondern mit bestimmten Sze-
nen und Personen gekoppelt.
So kann sin Ort, den Sie dfters
aufsuchen, lange ohne eine
Gafik sein, bis an dieser Stslle
stwas Besonderes passiert
und dieses Geschehen dann
m Bild erscheint. Corruption
soll Ende Juni, Anfang Juli er-
scheinen. In der von uns ange-
sehenen Demo-Version waren
noch keine Grafiken einge-

...oder am Roulette - ein Schwatzchen kann Ihnen viel weiterhelfen (ST)

baut, deswegen zeigen unsere
beiden Bildschirmfotos auch
nur die Bilder ohne jeglichen
Text. Das fertige Adventure

wird natlirlich im Gblichen
Magnetic-Scrolls-Look mit Text
auf dem Bildschirm und scroll-
baren Bildern sein.

Liebhaber von klassischen
Adventures werden an »Fishe«
ihre helle Freude haben. Sie
spielen hier einen Goldfisch,
der schon seit einigen Mona-
ten in einem kleinen Goldfisch-
glas lebt. Dieses Leben ist na-
turlich schrecklich langweilig.

Sie kénnen nur im Kreis her-
umschwimmen - bis eines Ta-
ges eine von diesen zweibeini-
gen Kreaturen ein kleines
Plastik-SchloB in das Gold-
fischglas setzt. Dieses SchloB
bedeutet wesentlich mehr Ab-
wechslung, als Sie ahnen kén-
nen, denn in seinem Inneren
gibt es drei Tore. Jedes Tor
fihrt in eine seltsame Welt.
Hier verwandeln Sie sich sogar
kurzzeitig in eine von diesen
zweibeinigen Kreaturen (auch
Menschen genannt). Wenn Sie
jede Welt erforscht und aus je-
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der einen bestimmten Schils-
sel mitgebracht haben, &ffnet
sich ein weiteres Tor, in dem ein
noch groBeres Abenteuer auf
Sie wartet, bei dem Sie die Exi-
stenz aller Fische im Univer-
sum retten missen.

Fish ist ein albernes Adven-
ture, dessen Handlung man
niemals ernst nehmen sollte,
obwohl die Puzzles ganz lo-
gisch aufgebaut sind. Die
Kommentare in Fish machen
vor keinem Kalauer halt und
sind manchmal fir einen Deut-
schen etwas schwer zu verste-
hen, da viele englische Wort-
spiele verwendet werden. Al-
lerdings wird man auch dann,
wenn man die vielen Witzchen
nicht versteht, das Adventure
zu Ende spielen kénnen. Fish
ist nach Aussage der Program-
mierer ein wenig einfacher als
Guild of Thieves, nicht zuletzt
wegen seiner Unterteilung in
mehrere Mini-Adventures, die
voneinander unabhéngig sind.
Fish soll im August erscheinen
und wird ebenfalls etwa 30 Bil-
der haben. Diese waren zur
Zeit noch in Arbeit, so daB wir
Euch von diesem Programm
noch keine Bildschirmfotos
zeigen kinnen. (bs)

@ Duzmaam’ Sajt -Ménchengladbach
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Kommt ein Drache

Ein iippiges Rollenspiel von einem deutschen
Programmier-Team steht an: Im Herbst soll das
Fantasy-Abenteuer »Dragonflight« erscheinen.

SIarke Rollenspiele  fiir
Heimcomputer kommen
fastausnahmslos aus den
USA: Klassiker wie die »Ulti-
ma-«, »Wizardry«- und »Bard's-
Tale«-Serien stammen alle von
amerikanischen Programmie-
rern. Das deutsche Software-
haus Digital Artwork will im Ok-
tober das erste Fantasy-Rol-

Party werden sich ihre Zauber-
spriiche sauer verdienen und
Stick fir Stiick lernen miis-
sen. Es gibt auch Teilmissio-
nen. So kann man zum Bei-
spiel eine dicke Belohnung
kassieren, wenn man einen
Kénig von dem Quélgeist be-
freit, den ihm ein Zeitgenosse
auf den Hals gehext hat.

So sieht der Kampf-Bildschirm aus: links die Parly, rechis eine

feine Schatzkiste

lenspiel made in Germany ver-
offentlichen, das internationa-
le Klasse erreicht: »Dragon-
flight« erscheint dann fiir Ami-
ga und Atari ST. Eine C64-Um-
setzung und vielleicht auch si-
ne MS-DOS-PC-Version sollen
folgen.

Die Dragonworld-Schopfer,
Udo Fischer und Erik Simon,
arbeiten bereits seit Ende 1986
an dem Programm. Zusam-
men mit Jens Miiller, dem BoB
von Digital Artworks, besuch-
ten Sie unsere Redaktion, um
uns Teile der Atari ST-Version
vorzufiihren.

Der  Dragonworld-Spieler
steuert eine Party (Gruppe),
die aus vier Charakteren be-
steht. Seine Aufgabe: Heraus-
finden, wohin die letzten Dra-
chen verschwunden sind und
die Kraft der Magie wieder ins
Leben rufen. Die Magier in der

12

Drachen magen’s bunt. Wer behauptet da, der ST kinne nur 16 Farben

gleichzeitig darstellen?

Das Spielfeld hat einen
Landkarten-Look & la Ultima.
Betritt man bestimmte Felder
wie zum Beispiel ein Stadt-
Symbol oder einen Dungeon-
Eingang, wechselt die Grafik.
Gerat man in eine Stadt, kann
man hier von Haus zu Haus
spazieren. In den Dungeons
muB man nicht nur fleiBig
kampfen, sondern auch Ritsel
lésen. Spatestens hier regi-

Edle Dungeon-Grafik: Dieser steinerne Mund will ein Rétsel geldst
bekommen
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striert man dankbar, daB das
Programm deutsche Texte auf
den Bildschirm bringt.

Die Grafik sieht selbst fir ST-
Verhdltnisse sehr gut aus. Sie
ist nicht nur sorgféltig gezeich-
net, sondern oft auch animiert.
Gerét die Party in einen Kampf
mit einer Monstergruppe, wird
der Kampfverlauf genau auf
dem Bildschirm gezeigt. L&Bt
der Magier zum Beispiel einen
Anti-Monster-Spruch vom Sta-
pel, sieht man wie in einem
Trickfilm, wie die Spielfigur erst
den Arm hebt und dann aus
der hohlen Hand einen Ener-
giestrahl herbeizaubert.

Animation
prachtig gepackt

Die zahlreichen Grafiken
und  Animations-Squenzen
schlucken natirlich sehr viel
Speicherplatz. Die Program-
mierer riicken diesem Problem
mit ausgekliigelten Packern
auf den Leib. Trotzdem wird die
ST-Verkaufsversion wahr-
scheinlich mindestens drei
(einseitige) Disketten fiillen.
Mehr zu diesem vielverspre-
chenden deutschen Rollen-
spiel im Frilhherbst, wenn uns
eine fertige Test-Version zur
Verfiigung stehen wird. (hl)

EZAY,
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Mit weiBer Weste von der schwarzen Liste

ower Play: Herr Goel-

dner, erstmals wurde bei

Computerspielen eine In-
dizierung rickgangig ge-
macht. Es handelt sich dabei
um Programme, die von Rush-
ware in Deutschland vertrie-
ben wurden. Welche Titel sind
es im einzelnen?

Goeldner: Drei Computer-
spiele sind jetzt nicht mehr in-
diziert: »Express Raiders, »Si-
lent Service« sowie »Das U-
Boots, die deutsche Version
von Silent Service. Entschie-
den wurde das Ganze am 23.
Marz 1988 von der Bundes-
prufstelle flr jugendgeféhr-
dende Schriften und im Bun-
desanzeiger Nr. 63 vom 31.
Marz bekanntgemacht.

Power Play: Welche Auswir-
kungen hat diese Entwicklung
fir den Spielekaufer?

Goeldner: Das bedsutet,
das jeder, der noch nicht voll-
jéhrig ist, diese Programme
wieder legal erwerben kann.
Die Handler dirfen die Produk-
= wieder normal présentieran
und die Titel dirfen wieder &f-
fentlich beworben und in der
Presse genannt werden.

Uns sind durch die Indizie-
rungen enorme Verluste ent-
standen; Rickrufaktion und
der unterbundene freie Ver-
kauf haben uns nicht wenig
Geld gekostet. Wir iiberlegen

Sensation aus Bonn: Bei drei Computerspielen

wurden Indizierungen riickgangig gemacht. Jiir-

gen Goeldner, Geschaftsfiihrer bei Rushware,

nimmt zu diesem bislang einmaligem Vorgang in
einem Interview Stellung.

gerade mit unseren Vertrags-
partnern, wie wir unsere Scha-
denersatzanspriiche geltend
machen kbnnen.

Jiirgen Goeldner ist Geschafts-
fithrer bei Rushware, einem der
fiihrenden Software-Distributoren
in Deutschland

Die drei Aufhebungen ma-
chen uns Hoffnung in Hinblick
auf die Indizierungs-Verfahren
gegen Gunship und Destroyer,
die wie Silent Service auch
nichts anderes als Simulatio-
nen sind. Hier kommt es dem
Spieler ja nicht darauf an zu

wissen, daB in dem Schiff, das
er versenkt, Menschen sind.
Das ist wie beim Schach, wo
man beim Opfern einer Bau-
ern-Spielfigur nicht automa-
tisch daran denkt, daB man ei-
nen Bauern umbringt.

Die Entscheidung gibt uns
auch Mut, in jeder Hinsicht ge-
gen Entscheidungen der Bun-
despriifstelle vorzugehen. Vor
allem muB gekléart werden, ob
die Bundesprifstelle gericht-
lich Gberhaupt zustandig ist.
Wir zweifeln ihre Zustandigkeit
nach wie vor an, da das Gesetz
Computer-Software nicht aus-
driicklich erwéhnt. Von aktiven
Medien ist hier iberhaupt nicht
die Rede, sondern nur von pas-
siven Medien wie zum Beispiel
Videos und Zeitschriften. Au-
Berdem sind wir der Meinung,
daB die Besetzung der Gre-
mien, die die Spiele-Indizie-
rungen entscheiden, nicht
kompetent ist.

Power Play: Rushware strebt
ja dhnlich wie bei Kino- und Vi-
decfimen eine freiwillige
Selbstkontrolle der Software-

Anbieter an. In welchem Stadi-
um ist dieses Projekt im Mo-
ment?

Goeldner: Wir sind gerade
dabei, eine Satzung zu entwer-
fen. Wir orientieren uns dabei
an der Satzung der ASK, der

Automaten-Selbstkontrolle.
Wir werden in Zukunft durch
Sticker auf der Verpackung
dem Einzelhandel empfehlen,
bestimmte Programme nicht
an Jugendliche zu verkaufen.

Power Play: Wie sind eigent-
lich die Reaktionen im Ausland
auf die Indizierungen in
Deutschland?

Goeldner: In englischspra-
chigen Léndern finden ver-
gleichbare Indizierungen nicht
statt. Die Art und Weise der In-
dizierungen bei uns hat erheb-
liches Aufsehen in der Bran-
che erregt. Insbesondere fiir
die Indizierung von Simulatio-
nen in Deutschland hat man
kein Verstandnis.

In England ist ein Spiel, das
bei uns indiziert ist, sogar auf
einer Wohitatigkeits-Kassette
des englischen und schotti-
schen  Kinderschutzbundes
enthalten.

Power Play: Herr Goeldner,
wir bedanken uns fir dieses
Gesprach. (hi)

Endlich gibt es einen robusten
und prazisen Joystick fir das
Sega- und fir das Nintendo-
Videospiel. Wer von den gewbth-
nungsbedirftigen Joypads die
Nase voll hat, darf sich freuen.
Die Firma Dynamics hat ihr Top-
modell, den Competition Pro
5000, an diese beiden Systeme
angepaft.

Im Gegensatz zum »norma-
len= Competition Pro fiir Compu-
ter, befinden sich an der Rilcksei-
te des Joysticks zwei weitere
Knépfe. Die insgesamt vier Feu-
erkndpfe sind bei der Sega- be-
zishungsweise  Nintendo-Ver-
sion anders belegt. Beim Com-
petition Pro fir Sega entspre-
chen die beiden groBen Feuerk-
népfe dem Joypad-Button 1
(Start) und die beiden zusétzli-
chen Taster Joypad-Button 2.
Der =Segalition Pro« ist also so-
wohl fir Rechts- als auch fir

Starker Joystidk fiir Sega und Nintendo

Linkshdnder bestens geeignet.
Es gibt keine Probleme beide
Feuerkndpfe mit einer Hand -
auch gleichzeitig - zu bedienen.
Wer beispielsweise »Fantasy
Zone |« ginmal mit dem Joystick
gespielt hat, will ihn nicht mehr
missen. Der Competition Pro hat
auch gegeniiber dem Original-
Sega-Joystick viele Vorteile.

Die Nintendo-Version hinge-
genist nicht fiir alle Spiele gleich
gut geeignet. Wihrend die bei-
den groBen Feuerknépfe beim
Competition Pro den Buttons A
und B des Pads entsprechen,
sind die beiden riickseitigen Ta-
ster flir Select und Start zustén-
dig. Wenn der Joystick nicht fest
montiert ist, sind die beiden Feu-
erkndpfe mit einer Hand recht
schwer zu erreichen. Fir Spisle

wie =Super Maria Bros.«, bei de-
nen man beide Kndpfe oft gleich-
zeitig driicken muB, ist der Joy-

Die beiden zusétzlichen Feuer-
kndpfe fallen auf

stick deshalb weniger zu emp-
fahlen. Andererseits spielt sich
»Gradius« damit gleich doppeit
so gut. Man kommt mit all den
Programmen wesentlich besser
zurecht, bei denen nur ein Knopf
oder der zweite selten gebraucht
wird.

Fir die Nintendo-Version des
Joysticks muB man etwa 70 Mark
hinbléttern, der Sega-Competi-
tion Pro ist dagegen schon fir
zirka 50 Mark zu haben. (mg)

Die belden Joysticks werden in Kaufhdu-
sarn, im Fachhandel oder im Viersand, unter
anderem bel CWM-Versand Thomas Must,
Postfach 1212, 3387 Vienenburg 1, angebo-
tan.

YAV
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Hier gibt's die
Arcade-Platten
aus Japan

Nach unserer Vorstellung
der Schallplatte mit Musik von
Sega-Spielautomaten in Po-
wer Play 3 erreichten uns zahl-
reiche Anfragen, wo man die-
sen ungewbdhnlichen Sound-
track kaufen kinne.

Eigentlich gibt es das ausge-
fallene Stick nicht in Europa.
Ein findiger Versand hat sich
deshalb um die Platte bemiiht
und importiert sie jetzt direkt
aus Japan. Wer die fetzigen
Spielhallen-Songs von »After-

burners oder =Alien Syndro-
me«gerne zu Hause héren will,
der soll sich an den CWM-Ver-
sand wenden.

Der Preis fir die LP betrdgt
39 Mark, als Compact Disc
kostet der Ohrenschmaus zir-
ka 60 Mark.

In Japan gibt es {brigens
noch mehr Schallplatten mit
Musik wvon Spielautomaten.
Allein von Sega sind zwei wei-
tere Soundtracks erhéltlich.
Gerlichteweise soll es auch
Platten mit Konami- und Atari-
Songs geben. Wenn wir ndhe-
res erfahren, werden wir Euch
dariiber informieren. (mg)

CWM-Versand Thomas Must, Posttach 1212,
3367 Vienenburg 1. Talefon: (05324) 4204

Katakis —= Ballem de Luxe

Das mit Spannung erwartete
Action-Spiel »Katakis« vom
deutschen Softwarehaus Time
Warp war zu RedaktionsschiuB
leider noch nicht ganz fertig.
Wir bekamen aber eine neue
Demo-Version zu sehen, die
bereits ganz schén schneidige
Grafik auf den Bildschirm
brachte.

In zwdlf recht umfangrei-
chen, grafisch vdllig unter-
schiedlichen Levels kémpft
sich der Spieler mit seinem
Raumschiff durchs harte
Weltraum-Leben. Wie bei »Ne-
mesis« wird horizontal ge-
scrolit und es gibt auch ein
paar feine Extrawaffen zu er-
gattern. Besonderes Augen-
merk gilt dem Satellit: Der Bur-
sche kann vorne oder hinten an
das Raumschiff des Spielers
andocken und kraftig mitbal-
lern. Man kann ihn aber auch
um das Schiff kreisen lassen,
wo er selbstidndig die Aliens
aufmischt. So richtig turbulent
wird es im Team-Modus, in
dem zwei Spieler gleichzeitig
ballern kénnen: einer steuert
das Raumschiff, ein anderer
den Satelliten.

Zu Beginn schieBt man sich
noch mit einem schméchtigen
Standard-Laser durchs Leben.
Héit man den Feuerknopf meh-
rere Sekunden lang gedriickt,
sammelt man genug Energie
fir einen Super-SchuB. Der
Haken an der Sache: in diesen
Auflad-Sekunden ist Sense mit
dem Weiterballern! Aber natir-
lich kann man sich im Lauf des
Spiels auch eine saftige Extra-
Bewaffnung zulegen. Darunter
werden sich einige besonders
nette Alien-Erschrecker befin-

Einer der zwilf Katakis-Levels:
schicke Grusel-Grafik auf dem
>
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den wie die Raketen, die sich
eine Weile auf dem Bildschirm
tummeln und dabei alle An-
greifer platten, die sie beriih-
ren. Und solche Feuerkraft
wird auch ndtig sein, wenn
man bei Katakis eine Chance
haben will. Programmierer
Manfred Trenz will bis zu 30
Sprites gleichzeitig auf den ge-
plagten Spieler loslassen. Au-
Berdem gibt es in jedem Level
ein extra-groBes Super-Mon-
ster, das mit Sicherheit nicht
leicht weggeputzt werden
kann.

Katakis soll in den néchsten
Tagen fir den C64 auf Kasset-
te und Diskette erscheinen und
35 bis 50 Mark kosten. Eine
Amiga-Version soll folgen,
doch fir sie steht noch kein
Veréffentlichungs-Termin fest.

(hl)

1 UF dppppp

Wasserkraft und Gotterdonner

Einen Klassiker von Jules Verne
hat sich die franzdsische Soft-
warefirma Coktel Vision vorge-
nommen: In »20000 Meilen unter
dem Meer= (bernimmt der Spie-
ler die Rolle des Professor Aro-
nax. Erwird aufdem U-Boot Nau-
tilus gefangengehalten und muB
versuchen, schnell zu fliehen
und dabei méglichst viele Infor-
mationen dber die erstaunliche
Technik des Boots mitzuneh-
men. Aber auch die Action soll
nicht zu kurz kommen: Kémpfe
mit Kraken und Haifischen sind
an Bord der Mautilus an der Ta-
gesordnung.

Das fischige Vergniigen sollen
in ein paar Wochen fir Atari ST,

Amiga sowie MS-DOS-PCs er-
scheinen und um die 65 Mark ko-
sten. Auf dem Atari soll das Pro-
gramm in allen Auflésungsstufen
laufen. Es wird auch Umsetzun-
gen fiir C64 und den CPC geben,
die dann um die 50 Mark kosten
werden.

Ebenfalls in der Mache ist =In-
dian Mission=, ein Action-Adven-
ture mit 20 kniffligen Screens.
Der Spieler tritt hier gegen vier
schlechtgelaunte Gétter an. In-
dian Mission erscheint fir die
gleichen Computertypen wie
»20000 Meilen unter dem Meer=
und wird etwa genausoviel ko-
sten.

(al)

Kapitan Nemo, der Unterwasser-Biicherwurm: »20000 Meilen unter
dem Meer« gibt’s sogar eine Bibliothek (ST)

ARE
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Der Soundchip im Modul

Wer bislang glaubte, daB der
Amiga die ultimative Musik-
Maschine unter den Compu-
tern sei, der wird von Konami
eindrucksvoll eines Besseren
belehrt. Nachdem bereits in
das MSX-Modul »Nemesis ll«
ein spezieller Soundchip ein-
gebaut wurde (siehe Bericht in
Power Play 2), hat Konami nun
auch die beiden MSX-Neuhei-
ten =Salamanders und »F1 Spi-
rit« mit diesem kleinen Wun-
derchip bestlckt. Sowohl die
fekte als auch die Mu-
wd von bestechen-
at. Kunststiick, bei

dem Ohrenschmaus
beiden neuen
-Module fir die MSX |-
. I-Computer auch viel
schen GenuB. Sala-
die Umsetzung des
gen Spielautoma-
Der Nemesis-Nach-
icht neben der fanta-
Musik durch einen
eler-Modus  (gleich-
ne farbenfrohe so-
wechslungsreiche Gra-

a

Wer mit Ballerspielen nichts
anfangen kann, flr den ist viel-
leicht die zweite Konami-Neu-
heitinteressant. F1 Spiritist ein
recht ungewbdhnliches Auto-
rennen. Wer will, kann sich sei-
nen Flitzer selbst zusammen-
basteln. AnschlieBend wird um
Punkte gefahren. Rally-, Lang-
strecken- und Formel-3-Ren-
nen stehen zur Auswahl. Auch
hier diirfen zwei Spieler gleich-
zeitig antreten.

Wahrend Salamander und
F1-Spirit sowohl auf MSX I- als
auch auf MSX II-Computer lau-
fen, dirfen sich an »Usas« nur
die MSX lI-Besitzer erfreuen.
Das Action-Adventure verblifft
vor allem mit einer wirklich se-
henswerten Grafik. Das 128-
KByte-Modul ist vollgepackt
mit Abwechslung, Extrawaffen
und enorm viel Spielwitz. Ob-
wohl man ab und zu etwas
nachdenken muB, liegt bei
Usas der Schwerpunkt eindeu-
tig bei der Action.

Die je zirka 60 Mark teuren
Module gehéren zum Besten,
was derzeit fir die MSX-
Computer erhéltlich ist. (mg)

Superscharfes Sega-Bild

8ten Sie schon, daB der
lex Kidd in Miracle
e karierte Hose
Sie das Sega Ma-
bislang per Anten-
deokabel mit dem
beziehungsweise
verbunden haben,
en Ihnen dieses und
re Details gar nicht
n sein. Das Bild war
unscharf,

er einen Farbmoni-
seher mit SCART-
besitzt (bei neuen
schon Standard),
freuen. Endlich gibt
RGB-Kabel far das

Sega-System. Die Bildqualitét
steht nun der eines Atari STs
oder Amigas in nichts mehr
nach: Die Farben leuchten und
jeder Pixel ist haargenau zu er-
kennen. Wer diese Bildpracht
einmal gesehen hat, will sie
nicht mehr missen. Besonders
deutlich wird der Unterschied
bei Spielen wie »The Ninja«
oder »Fantasy Zone | &ll«.

Das 3 Meter lange RGB-
Kabel ist ein MuB fir alle, die
einen RGB-tauglichen Bild-
schirm besitzen. Es kostet
39 Mark. (mg)

CWM-Versand Thomas Must, Postiach 1212,
3387 Vienanburg 1. Telefon: (05324) 4204

Links seht Ihr »Fantasy Zone ll«, wie Ihr es auch von zu Hause kennt:
Die Farben sind etwas verwaschen. Rechts seht Ihr das gleiche Motiv,
nur mit dem Unterschied, daB das Sega-System per RGB-Kabel mit
dem Monitor verbunden wurde: ein superscharfes Sega-Bild.

720\7
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Ein neues englisches Software-
haus, das sich auf Spiele fir Ami-
ga und Atari ST spezialisiert,
stellt sich vor. Sein Name: Elec-
tra. Kerniger Titel seines ersten

Programms: »Better dead than
Alien« (»Lieber tot als ein Aliens).
So furchtbar ernst darf man die
Weltraum-Ballerei nicht neh-
men... oder doch? Die schockie-
rende Presse-Mitteilung ver-
spricht »die haBlichsten Lebens-
formen, die man hoffentlich nie-
mals zu Gesicht bekommen
wird= - Guip!

Weltraumheld Brad Zoom (Na-
men haben die Leute...) stlirzt
sich in den Kampf gegen die bo-

Electru LiiBt seine Aliens los

sen Weltraum-Buben, um die Zi-
vilisation des bekannten Univer-
sums zu retten. 25 Levels lang
kbnnen bis zu zwei Spieler
(gleichzeitig) den Aliens saures

Tapfere Sternenkrieger legen auch angesichts dieses dicken
Weltraum-Brockens nicht den Rickwértsgang ein. Immer
dran denken: »Better dead than Alien«

geben. Viele feine Extrawaffen
sind mit von der Partie. Angerich-
tet haben diesen Weitraum-
Schlamassel Jason Kingsley und
John Wodd von Oxford Digital.
Von Oxford Digital stammen un-
ter anderem die Computer-Adap-
tionen von «Trivial Pursuit= sowie
das U-Boot-Versteckspiel »Jagd
auf Roter Oktober«. Anfang Juni
soll =Better dead than Aliens fiir
69 Mark erhéltlich sein.

(hi)

Adventures selber schreiben

Wer schon immer ein Adven-
ture auf seinem ST schreiben
wollte, darf auf »STAC« ge-
spannt sein. Der »Atari ST Gra-
phic Adventure Creators, kurz
STAC genannt, ist die erweiter-
te Version des »Graphic Adven-
ture Creators«, mit dem man
schon auf C64, CPCund Spec-
trum seine eigenen Abenteuer
entwerfen konnte. Matirlich
wird STAC die die Programmier
den erweiterten Speicherplatz
des Atari ST nutzen. Man
schreibt seine Adventures in
einer Art Programmierspra-
che, die um die 120 Worter um-
faBt. Die Spiele kGnnen belie-
big groB sein, denn einzelne
Teile werden von Diskette
nachgeladen. Die Liste der Fe-
atures, die STAC bieten soll,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

liest sich wie ein »Adventure-
Weihnachts-Wunschzettel«:

Man kann drei Spielstdnde im
RAM speichern, Synonyme
festlegen, zwischen 40 und 80
Zeichen umschalten, Text in
Grafik einblenden und mi-
schen, und Grafiken im Degas-
oder Neochrome-Format in
das Spiel einbinden. Natiirlich
kann man in STAC auch Adven-
tures in Deutsch programmie-
ren. Erfreulicherweise laufen
die generierten Adventures
auch ohne das Hauptpro-
gramm und dirfen ganz um-
sonst und ohne Papier-Krieg
weitergegeben sowie verkauft
werden. STAC wird um die 120
Mark kosten; ein genauer Er-
scheinungstermin steht noch
nicht fest. (al)
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Verspielte Japaner

Wer behauptet, Amerikaistdas
Land der unbegrenzten Még-
lichkeiten? Im Bereich Video-
spiele trifft das wohl eher auf
Japan zu. So unglaublich es
klingt, aber es ist wirklich kein
verspéteter Aprilscherz: in Ja-
pan gibt es seit einiger Zeit ein
Diskettenlaufwerk fiir das
Nintendo-Videospiel.
Wahrend man in Japan fir
ein Modul umgerechnet zirka
70 Mark zahlt, kostet das glei-
che Spiel auf Diskette nur etwa
die Hélfte. Das Besondere da-
bei ist, daB man sich zunéchst
eine Leerdiskette (eine Spe-
Zialdiskette, die nur von Nin-
tendo hergestellt werden darf)
fir knapp 30 Mark kauft. Mit
der Diskette geht man an-

zu einem der

schlieBend
Nintendo-Automaten, die in
fast jedem japanischen Soft-
ware-Shop steht. Nun wird die
Diskette in einen Schlitz ge-

steckt, man wirft zirka fiinf
Mark ein und sucht sich eines
von vielen verfiigbaren Spie-
len aus. Dieses wird auf die
Diskette kopiert. Sollte einem
das Spiel nicht gefallen, holt
man sich flr finf Mark einfach
ein anderes Spiel. Die Ladezei-
ten von Diskette sind dbrigens
AuBerst kurz. Mehr als 10 Se-

kunden muB man in den sel-
tensten Féllen warten.

Einige Spiele, die in Japan
nur auf Diskette lieferbar sind,
wird es auch in Deutschland
auf Modul geben. Eines der er-
folgreichsten Programme ist
mit Sicherheit der Nachfolger
von «The Legend of Zelda«:
»The Adventure of Links« ist in
Deutschland fir Mitte des Jah-
res angekindigt. Wiederum
sorgt eine Lithium-Batterie da-
fir, daB man den Spielstand
speichern kann. Das Mammut-
Action-Adventure wurde ge-
genilber dem Vorgénger gra-
fisch deutlich aufgepeppt und
wartet mit neuen spielerischen
Finessen auf. Mehr (ber die-
sen Millionen-Seller kénnt Ihr

Klein aber fein: Die
japanische Nintendo-
Konsole paBt wunder-
bar auf das Disketten-
Lautwerk

in einer der nachsten Power
Play-Ausgaben lesen.
Ebenfalls noch dieses Jahr
soll der Nachfolger zum Mega-
hit »Super Mario Bros.« in
Deutschland erscheinen. Ob
das Spiel mit der Diskettenver-
sion von =Super Mario Bros. 2«,
von der unser Bild stammt,
identisch ist, steht noch nicht
fest. AuBer einigen wenigen
neuen Extras falit der hohe
Schwierigkeitsgrad des poten-
tiellen MNachfolgers auf. Hier
sind wahre Konner gefragt.

Activision hat eine Handvoll
Lizenzen fir Heimcompu-
ter-Versionen bekannter
Spielautomaten eingekauft.
«Time Scanner« ist ein Su-
per-Flipper mit wechselnden
Grafiken, Spielfeldern und je-
der Menge Scrolling. We-
sentlich kerniger geht es
beim legendéren =Afterbur-
ner« von Sega zu. Diesen
Action-Spielautomaten teste-
ten wir in Power Play 2. Activi-
sion hat sich hier einiges vor-
genommen, denn die auf-
wendige Automaten-Grafik
ist kaum auf Heimcomputer
umsetzbar.

Von Segas »SDl«-Automat
gibt es bereits eine Version
firs Master System-Video-
spiel. Sie heiBt »Global De-
fense« und wurde in Power
Play 4 vorgestellt. Weltraum-
Action mit einer sehr unge-
wéhnlichen Steuerung wird
geboten. Einer der beliebte-
sten Baller-Automaten der
letzten Zeit ist zweifelsohne
»R-Type«, eine kréftige aufge-
peppte »Nemesis«Variante.
Den Test des Automaten
kénnt Ihr in Power Play 3
nachlesen.

Alle vier Automaten-Um-
setzungen werden wahr-
scheinlich nicht wvor dem
Herbst erscheinen. Fir wel-
che Computer-Typen sie im
einzelnen verdffentlicht wer-
den, steht noch nicht fest.

Activison ist nicht nur an
der knalligen Automaten-

Neue Automaten-Umsetzungen
von Activision

Flippern mit Finessen: Der
Spielautomat =Time Scanner«
wird bald fiir Heimcomputer
umgesetzt

Front aktiv. So Ubernimmt die
Firma ab sofort den Europa-
Vertrieb des amerikanischen
Softwarehauses Micro lllu-
sions, das vor allem Pro-
gramme far 16-Bit-Computer
verdffentlicht. Der bekannte-
ste Titel der Firma ist das
Amiga-Rollenspiel »sThe Fae-
ry Tale Adventure«. Der Nach-
folger, »Land of Legends«,
wird bald ausgeliefert.

New World Computing ist
ein weiteres US-Software-
haus, dessen Fantasy-Rol-
lenspiel »Might and Magic«
von Activison in Europa ver-
trieben wird. 94 Zaubersprii-
che, 250 magische Gegen-
stdnde und Gber 200 Monster
warten hier auf den Spieler.

(hi)

Ob »Super Loderunners, ei-
ne aufgemotzte Version des
Computerspiel-Klassikers
»Loderunner«, in Deutschland
verdffentlicht wird, ist noch un-
klar. Die Wahrscheinlichkeit,
daB das Diskettenlaufwerk

HimLD
iy

TIME

Im Bild rechts seht Ihr die japanischen Versionen von »Super Loderunner«, »Super Mario Bros. 2« und den hei ersehnten Zelda-Nachfolger

«The Adventure of Link=. Wer kann uns den Text in der Sprechblase Obersetzen?
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auch in Deutschland er-

scheint, ist ziemlich gering.
Uns bleibt nur die Hoffnung,
daB maglichst viele der tollen
Disketten-Spiele in Modulform
hier erscheinen.

(Oliver Berther/mg)
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NIGEL MANSELLS

“NIGEL MANSELL'S GRAND PRIX"” ist bereit, Sie Die Hilfte haben Sie geschafft, und noch liegen Sie an zweiter
und Thren Computer in ein rasendes Stelle hinter Threm drgsten Rivalen — nur 0,8 Sekunden.
Computerabenteuer zu entfithren. = :
Erleben Sie die atemberaubende Geschwindigkeit und
den Nervenkitzel der Gefahr.

Dieses Spiel ist die erste Simulation, die wiedergeben
kann. welche enormen Fortschritte bis heute im Design
und in der Technologie im Autorennsport erzielt
worden sind.

Aulerdem bietet dieses Spiel auch dem unerfahrenen
Fahrer eine hervorragende Méglichkeit, sich mit
unglaublicher Turbo-Geschwindigkeit in die Kurven zu
legen, nicht an den enormen Spritverbrauch zu
denken. den Geruch des Reifengummis zu riechen und
der Linienfiithrung der Piste zu folgen.

Auf jeden Fall haben hier alle die Chance, auf den
beriihmtesten Pisten der Welt um wertvolle Weltcup-
Punkte zu fahren.

Alle die es schon kennen, wie auch alle die dieses
Gefihl noch kennenlernen wollen.

Ihre Crew steht
ununterbrochen mit
Ihnen in Kontakt.

Schalten Sie
im richtigen Moment.

Die roten Lampen leuchten auf - Sie legen den Gang ein.
Die Maschinen rohren — Der Druck auf das Gaspedal
verstirkt sich.

1 i Benutzen Sie Thr A Die AuBenspiegel. —
Die Menge tobt, als die Lampen den Turbo fiir ibt Thnen Noch ist kein
auf griin schalten. Extra-Power. ebensnotwendige dritter Wagen
900 PS werden plétzlich Informationen iber  in Sicht.

x L ¥ f.
freigesetzt und Ihre Williams S Piive i

legt sich in die erste Kurve.
Vor Ihnen liegen 31 Wochen

der spektakuliirsten und
aufre cnsten sportlmhen

ERHALTLICII FBR
. Commodore 64/128
MMMWWWMGWU& Kassette/Disk ERHALTLICH FUR
Martech House, Bay Terrace, Pevensey Bay, East Sussex BN24 6EE. Schneider  Kassette/Disk Atari ST Disk

Phone: (0323) 768456 Telex: 878373 Martec G Spectrum  Kassette

Amiga  Diskz,
Vertrieb; Rushware  Mitvertriet: MICRO-HANDIER Spectrum +3 Disk =
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Die Leserhitparade wird
ab dieser Ausgabe er-
weitert: Neben den Ge-
samt-Top-20 prdsentieren wir
Euch extra die jewsils finf be-
liebtesten Titel fiir C 64, Amiga,
Atari ST und die Videospiel-
Konsolen. Die Titel, die in die-
sen Spezial-Hitlisten vorkom-
men, gelten natlirlich auch bei
den Gesamt-Top-20. Aus Platz-
grinden muBten wir die »Hits
der Redaktion« opfern. Schreibt
uns dech mal, was Ihr von die-
ser Neuerung haltet.

Um bei der Leser-Hitparade
mitzumachen, miBt Ihr uns ei-
ne Postkarte mit Euren drei ak-
tuellen Lieblingsspielen schrei-
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.).

Leser-Hitparade

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

Unverwiistlich: »California
Games« sicherte sich
erneut den 1. Platz
bei der Leser-Hitparade k

2. (4) Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision)
3. (3) Pirates (Microprose)
4. (2) Wizball (Ocean)
5. (10) Superstar Ice Hockey (Mindscape/Databyte)
6. (13) Test Drive (Accolade/Electronic Arts)
7. (5) Defender of the Crown (Cinema-
ware/Mindscape)
8. () Combat School (Ocean)
9. (14) Bubble Bobble (Firebird)
10. (8) The Last Ninja (System 3)
11. (7) Gunship (Microprose)
12. (9) The Bard’s Tale Il (Electronic Arts)
13. (6) World Games (Epyx/U.S. Gold)
14. ()  Great Giana Sisters (Rainbow Arts)
15. ()  Platoon (Ocean)
16. (11) The Bard's Tale (Electronic Arts)
17. (-)  Skate or die (Electronic Arts)
18. (-)  To be on top (Rainbow Arts
19. (-)  Street Sports Basketball (Epyx/U.S. Gold)
20. Western Games (Magic Bytes)
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Gebt bitte auBerdem an, wel-
chen Computer (oder welches
Videospiel) Ihr besitzt und ob
Ihr einen Kassettenrecorder
oder ein Diskettenlaufwerk be-
sitzt (bei Videospiel-Konsolen
und  =Disk-only=--Computern
wie Amiga oder ST kann man
auf letztere Angabe verzich-
ten). Diese Informationen
brauchen wir, um Euch im Falle
eines Gewinns das richtige
Spiel zu schicken. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.
Schickt Eure Karten an die ne-
benstehende Adresse. (hl)
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Unter allen Einsendungen
werden jeden Monat zwdlf
Computer- und Videospiele
verlost. Die Gewinner sind
diesmal:

Matthias Barg, Ingalheim
Torsten Barger, Gengenbach
Dietmar Hackl, Ismaning
Robert Judl, Piding

Andrea Lorson, Wadgassen
Alexander Moser, Biberach
Thomas Rauhut, Frelburg
Hilda Richter, Dannenbarg
Michaed Ritter, Einbeck
Thomas Sentag, Koblanz
Jérg Syberg, Rees
Ce4-Computerciub, Frachen

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

8013 Haar



6-Pak Vol.3

Elite legt eine Spiele-Sammlung mit groBen Na-
men vor: Auf »6-Pak Vol. 3« sind Umsetzungen von
Spielautomaten und Kino-Filmen enthalten.

Or jedes der sechs Pro- nem Jahr soviel hinbléttern,
wie das komplette halbe Dut-

zend jetzt kostet. Frei nach

gramme auf dieser Com-
pilation muBte man vor ei-

Jetzt schon auf einer Spiele-Sammiung enthalten: das Programm zum
Boad-Film <The living Daylights« (»Der Hauch des Todes«) (C64)

AKTUELLES

6-Pak Vol. 3 (Dragon's Lair, Enduro Racer, Escape from Singe’s
Castle, Ghosts'n Goblins, Paperboy, The living Daylights)

C64, CPC, Spectrum
35 Mark

(Kassette),
49 Mark (Diskette) « Elite Systems

dem Motto »Kauf sechs fiir den
Preis von einem= legt Elite Sy-
stems mit »6-Pak Vol. 3« seine
jiingste Compilation vor.

Finf der sechs Titel sind
Umsetzungen von Spielauto-
maten. Die Adaptionen von
»Paperboy« beherrschten fast
gin Jahr lang die britischen
Software-Charts. Warum, ha-
be ich nie verstanden. Paper-
boy ist ein netter Geschicklich-
keits-Test, der aber kaum lén-
ger als eine halbe Stunde fiir
Unterhaltung sorgt. Wesent-
lich mehr Spannung verspricht
das Action-Spiel »Ghosts'n Go-
blins«, das vor allem auf dem

-C64 sehr gut gelungen ist.

»Dragon’s Lair« und dessen
Nachfolger »Escape from Sin-
ge's Castle=basieren beide auf
dem legendéren Dragon's Lair-
Spielautomaten, der vor ein
paar Jahren mit seiner Bild-
platten-Grafik fiir Aufsehen
sorgte. In unserer Redaktion

konnte sich niemand so recht
fiir die beiden Titel begeistern,
aber wer super-schwere Ge-
schicklichkeits-Spiele schétzt,
wird dariber womdglich an-
ders denken.

Zwiespdltig muB auch »En-
duro Racer« beurteilt werden.
Auf Spectrum und CPC macht
dieses Motorrad-Rennen eine
gute, beim C64 eine allenfalls
méBige Figur. Solides spieleri-
sches MittelmaB bietet schlieB-
lich »The living Daylights«, das
Action-Spiel zum gleichnami-
gen James-Bond-Film.

Den Fans von Action- und
Geschicklichkeits-Spielen bie-
tet »6-Pak Vol. 3« eine ganz or-
dentliche Mischung. AuBer
Ghosts'n Goblins (C 64) und
Enduro Racer (CPC und Spec-
trum) sind jedoch keine Spit-
zentitel auf ihr enthalten. Als
Fazit springt deshalb »noch
empfehlenswerts heraus.

(hl)

Hichael & Joachim Maier GbR
L. L
mmﬁﬁ?a /3%.:-
Tel.: 073076230
] SCHNEIDER CPC
e W=  ATF 20,00 [
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ACHTUNG. PETUMER, PREISANDERUNGEN UND STREICHUIGEN BLEBEN VOREEHALTEN
SESUCHEN 53 UNSTR GESCHAFTSLOKAL 1N SENDEN, HAYDNS'

MAGIC COMPUTER uwﬁflﬁﬂmmﬂ

Trierer Stz 110 - 8500 Nidmberg 50 - Tel. 0911/48871
Geschafiszeit Laden: Mo-Fr 15-18 Uhr, Sa 10-14 Uhr

i oder schriftlich; Versand per Post, wenn maglich als Briel
u-zmm;mmamm»wwmw&mm
Uterwessng. Foro: DM 2.50 pro Bosteliung.

Achitung: Wir bemdhen uns in unsaren Listen nur Artikel anzubseiten, die wirklich lie-
ferbar snd. Andere Artikel sind mit «*« gekennzaichnet. Nouheiten erhalten wir von al-
L Fast igich isch zu don L

Wir fihren, was das Herz begehrt, z.B.:

SCHNEIDER: VON ACADEMY - ZYNAPS

AMIGA : VON ADVENTURE CONSTRUCTION SET - ZORKII
Co4 : VON ACE Il - ZYNAPS

C16/Plus 4 : VON ACE - ZOLYX

ATARI ST : VON ADDICTA BALL - ZORK 1
ATARI XL : VON ACE OF ACES - ZORK Ill
PC : VON 3D HELICOPTER - ZOMBI

len der Romer * Lords of

Riskant preiswert!

m FACHGESCHAFT |

Lord Pomhridgn + Russia Great War » War Russia  Ana-

Congquest * Conquest » Computer
Baseball + Field of Fire + NATO Commander « Broadsides +
Balance of Power + Ogre + Conflict in Vietnam * Battle of
Britain #+ NAM + Colonial Conquest + War in Russia +

Diplomatische Anfragen erlaubt.

YAV
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Seit dem »Hobbit« hat
sich viel getan. Aben-
teuerspiele prasentie-
ren sich mit Maussteue-
rung, Sprachausgabe,
imposanten  Textmen-
gen und exzellenten Bil-
dern. Wie sieht die Zu-
kunft der Adventures
aus?

dventures lassen sich

am ehesten mit Bichern

vergleichen - nur daB Sie
in diesem Buch die Hauptrolle
spielen. Sie beeinflussen den
weiteren  Handlungsablauf.
Damit man nicht sinnlos in der
Gegend herumléuft, sind logi-
sche Rétsel in der Geschichte
versteckt. Man muB sie lisen,
um weiterzukommen und das
Ende der Geschichte zu errei-
chen. Stellt man sich zu unbe-
holfen an, nimmt die Geschich-
te ein unfreiwilliges Ende - Sie
sterben eines natiirlichen
Abenteurer-Todes.

Dieses Genre ist fiir einige
Spieler ein Greuel. Adventures
sind nichts fiir Leute, die
schnell eine Runde entspannt
ballern wollen. Man braucht
viel Zeit, Geduld und Grips;
muB Karten zeichnen, tiftein
und griibeln. Bis zur endgulti-
gen Ldsung kénnen Wochen
vergehen. Mit Joysticks hantie-
ren oder sich mit Sprite-Kolli-
sionen herumérgern - das
Uberlassen Adventure-Spieler
dafiir lieber anderen.

In den letzten Jahren hat
sich vieles in diesem Genre
veréndert. Beispielsweise geht
der Trend zu Adventures, die
mit einer grafischen Benutzer-
oberfliche  (Fenstertechnik)
ausgestattet sind. Will man ei-
nen Gegenstand nehmen,
packt man ihn einfach mit dem
Mauszeiger und schiebt in sein
»Inventoryfenster«. Um ihn zu
untersuchen, klickt man ihn
zweimal an. Die Tastatur wird
nur noch benutzt, um komple-
%e Kommandos einzugeben.
Das erleichtert dem Spieler
Tipparbeit und Arger mit dem
Parser. Parade-Beispiele sind
»Dej Vu« oder »Shadowgate«
von Mindscape, bei denen kein
einziges Wort mehr getippt
werden muB. In den GenuB sol-
chen Komforts kommt man in-
zwischen bei fast allen Compu-
tertypen, vorzugsweise aber
auf dem Atari ST, Amiga und
dem C64.

Der Speicherplatz eines
Computers spielt eine groBe
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Rolle bei Adventures. MuBte
man frither noch den Text, Par-
ser und Bilder in knappe 64
KByte pressen, um Ladezeiten
mdglichst kurz zu halten, kén-
nen sich die Programmierer
jetzt an den gréBeren Compu-
tern austoben. Die Adventures
werden umfangreicher, die Bil-
der detaillierter und farben-
préchtiger und das Spiel ver-
steht mehr Eingaben. Vor al-
lem werden durch grdBeren
Speicherplatz die lastigen Dis-
kettenzugriffe stark einge-
schrankt.

er  Rollenspiel-Boom,

ausgeldst durch »The

Bard’s Tale«, ist natiirlich
nicht spurlos an dem Genre
voribergegangen. In »Beyond
Zork« stellt der Spieler einen
Charakter zusammen, bevor
er ihn auf die Fantasy-Welt los-
1&Bt. Jeder Charakter reagiert
unterschiedlich auf seine Ad-
venture-Umwelt: Ein kréftiger

kann gut Hindernisse aus der
Welt rAumen, tut sich aber da-
fiir beim Denken schwer,

Adventures von heute las-
sen sich auch héren. Vor allem
der Amiga wird hier ausgereizt.
So kann man bei der Amiga-
Version von »Guild of Thieves«
den Text sprechen lassen.
wJinxter« auf dem Amiga hat ei-
ne Titelmusik und die neueren
Adventures von Infocom brin-
gen bei Atari ST und Amiga di-
gitalisierte Soundeffekte wah-
rend des Spiels.

Wer versucht, ein Adventure
zu schreiben, wird schnell mer-
ken, daB man ungeheuer viel
Zeit und Ideen braucht. Action-
oder Geschicklichkeits-Spiele
sind vergleichbar schnell zu
programmieren und missen
auch keine derart intensive
Testphase durchlaufen. Soft-
warefirmen, die sich allein auf
Adventures spezialisiert ha-
ben, sind deshalb rar gewor-
den.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

omentan rangeln sich
Magnetic Scrolls und
Infocom um die Spit-

zenposition. Magnetic Scrolls
ist eine kleine Gruppe Londo-
ner Adventurefreaks. Jedes ih-
rer Adventures hat einen exzel-
lenten Parser und sehr schéne
Grafiken.

Infocom ist ein amerikani-
sches Softwarehaus, das seit
dem Beginn der Computeréra
Textadventures programmiert.
Sie setzen auf ihre originellen
Geschichten, neue Konzepte
(eine Mischung aus Rollen-
spiel und Abenteuerspiel) und
das Flair ihrer Adventures.
Technisch haben beide klar die
Nase vorn.

Man kann sicher sein, daB
man den Kauf eines Spiels die-
ser beiden Firmen nicht bereu-
en wird: Bei beiden sind die
Parser exzellent, der Wort-
schatz riesig und die Ge-
schichten interessant und

spritzig.
707



VENTURE?

Ein weiteres reinrassiges
d e-Programmierteam
9. Sie brachten mit
=Kn Orc= ein solides Spiel
r ungewdhnlichen Idee
sind nicht der
rn ein mieser Orc.
hen von Level 9 ist
die Adventures in drei
Teile gestickelt sind, die man
) nander Iosen muB. Fir
lle, die keine Disksttenstation
besitzen, sind die Adventures
von Level 9 ideal. Sie packen
mit raffinierten Methoden viel
Texte und Bilder in den Spei-
cher, ohne daB nachgeladen
werden muB.

ierra-Programme sind vor
allem im MS-DOS-Be-
reich sehr verbreitet. In
vielen Biiros (in denen die PCs
ja meistens stehen) soll schon
so mancher Abteilungsleiter
bei »King's Quest« erwischt
worden sein. In diesen Adven-
tures steuern Sie eine kleine,
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- deutschen Sprache ist im Ver-
gleich zu Englisch komplexer
A\ und birgt sehr viele Ausnah-
\ men. Eines der ersten deut-
i schen Adventures, die eine an-
nehmbare Qualitét erreichten,
war »Hellowoon«. Den Test des
Nachfolgers »Ooze« findet ihr
in dieser Ausgabe. Wer kein
Englisch versteht und aufs
Abenteuerspielen nicht ver-
zichten will, sollte sich unbe-
dingt »Maniac Mansion«besor-
gen, von dem es eine komplet-
te deutsche Version gibt.

omentan findet eine

Konzentration auf dem

Adventure-Markt statt:
Es erscheinen zwar immer we-
niger Adventures, aber sie wer-
den immer anspruchsvoller,
raffinierter und komfortabler. In
den vollen Adventure-GenuB
kommt man mit einen 16-Bit-
Computer, vorzugsweise Ami-
ga oder Atari ST mit Farbmoni-
tor. Auf den 8-Bit-Computern
erscheinen zwar auch die mei-
sten »groBen« Adventures,
aber in abgespeckten Versio-
nen. Man muB mit l&ngeren La-
dezeiten, weniger Komfort und
eingeschrankter Grafik rech-
nen.

s gibt Adventures, die man

einfach kennen muB. Die

Adventure-Fans unserer
Redaktion haben sich zusam-
mengesetzt und nach langer
Auswahl und hitzigen Diskus-
sionen die wichtigsten heraus-
gepickt. Bei dieser Auswahl
haben wir keinen Wert auf Voll-
standigkeit, sondern auf Origi-
nalitdt, Spielwitz und Qualitat
gelegt. Spiele, die mit einem
Sternchen versehen sind, sind
schon etwas dlter und héaufig
vergriffen. Man sollte sich aber
nicht entmutigen lassen. Man-
che Versandhéndler haben
von solchen Oldies immer
noch Restbesténde auf Lager.

Asylum (+)

Pech fiir Sie: Sie werden in
ein Krankenhaus verlegt, in
dem sich nur verriickte
Adventure-Spieler  tummeln
(soweit kann es kommen...).
Von Ihnen wird eigentlich nur
erwartet, daB Sie das Gebdude
verlassen, was sich aber auf-
grund der sechseckigen (!} La-
byrinthe und der verschrobe-
nen Abenteurer als nicht ein-
fach herausstellt. Um aus die-
sem Labyrinth herauszukom-
men, braucht man neben ei-
nem unerschitterlichen Orien-

tierungssinn mehrere Packun-
A gen Bleistifte zum Kartenzeich-
nen und eine gehdrige Portion
»Jinxter« von Magnetic Scrolls ist ein typisches Grafikadventure bester  Fantasie.
Qualitat (Apple II, Atari XL/XE, C64)

animierte Spielfigur iber den leicht zu spielen und ein guter
Bildschirm. Sie greifen nur in .Einstieg in das Genre.

die Tasten, wenn Sie etwas Problematisch ist es immer
spezielles versuchen wollen. noch um die deutschen Adven-
Sierra-Adventures sind meist tures bestellt. Der Aufbau der

;h";.iti. :;ri!; nf“ﬁ;hirl.s{nrim;s .h;'i‘:ii', 5o there seens to
be little writing space available. & door with lush red padding leads norih to

dusk is pi

the conservatory wbile sovtbuest will take you into the hallwy.
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ADVENTURE
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Bei »Borrowed Time« bendtigt man die Benutzeroberfidche zum Adven-

tureldsen

Borrowed Time

USA 1932: In lhrem Biiro
klingelt das Telefon. Eine we-
nig  vertrauenserweckende
Stimme verkiindet: »Sam, du
bist ein toter Mann.« - Klick. Da
Sie Privatdetektiv sind, neh-
men sie solche Anrufe sehr
ernst. Und schon geht's los:
Auf der StraBe will ihnen je-
mand das Licht mit einer 38er
auspusten. Kénnen Sie fliehen
und den Auftraggeber der Kil-
ler finden? Und vor allem sein
Motiv?

Borrowed Time ist ein Grafik-
Adventure im Stil der Philip
Marlowe-Krimis.

(Amiga, Apple II, Atari ST,
C64)

Bureaucracy

Sie brauchen gar nicht wei-
terzulesen, bevor Sie nicht das
Formular DIE-C 8/3/666/a))Oc
ausgefllit haben - als Finger-
bung, sozusagen. Denn Sie
stoBen auf das méchtigste
Monster, das in der realen Welt
sein Unwesen treibt: die Biiro-
kratie. Sie fillen sich durch ei-

nen Berg Formulare, beant-
waorten sinnlose Fragen und ér-
gern sich an Bankschaltern
langsam zum  Herzinfarkt
durch. Ziel ist es, vor dem Ur-
laub seiner Bank klar zu ma-
chen, wo sie die Scheckkarte
hinschicken soll. In diesem All-
tagshorror von Douglas Adams
und dem Infocom-Team be-
gegnen lhnen all die Alptriu-
me, auf die Sie schon Jahre ge-
wartet haben. Das Adventure
ist nicht sehr schwer, aber &u-
Berst birokratisch.
(Apple Il, Amiga, Atari ST,
G128, MS-DOS, Macintosh)

Dallas Quest (+)

Noch ein Klassiker: Jetzt ha-
ben Sie endlich die Chance,
aktiv in der Lieblings-Seifen-
oper mitzuwirken. (Ein »Den-
ver Quest« ist leider nie er-
schienen.) Neben den netten
Familienmitgliedern wie J.R.
oder Sue Ellen begegnen ih-
nen noch einige haarstriuben-
de Abenteuer, die allerdings
nicht allzuschwer zu l8sen
sind. Fir Einsteiger mit ein we-

Textadventure 4 la Infocom: nervenzerfetzende Formularausfdllerei in
»Bureaucracy«
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Happy-Computer im
Uberblick

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 Bestellabschnitt
der Zahlkarte nach Seite 54 ein.
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Diae Sonderhefte im Uberblick

Die »Happy-Computer«-Sonderhefte bieten lhnen die Top-
Themen zu Ihrem Computer:

iele, Hordware, Program-

mieren, Anwendungen und vieles mehr.

Bestellen Sie bitte die gewinschten Sonderhefte zum
Preis von jeweils 14, DM mit der Zahlkarte nach

Seite 54.

SONDERHEFT 0006:
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COMPUT
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ADVENTURE

nig Fernseh-Vorbildung gut ge-
eignet.
(Atari XL/XE, C64)

Deadline:

Deadline ist ein Textadventu-
re im Agatha Christie-Stil und
neben »Borrowed Time« wohl
der einzige ernstzunehmende
Software-Krimi.

Mr. Marshall Robner ist tot.
Man fand ihn heute morgen zu-
sammengekrimmt und bereits
erstarrt am Boden seines Ar-
beitszimmers. Der Arzt stellte
Tod durch eine Uberdosis Me-
dikamente fest. Nichts deutet
auf einen gewaltsames Ein-
greifen, aber auch nichts auf
einen Selbstmord hin. Das ist
genug, um lhnen einiges su-
spekt erscheinen zu lassen.

Er hinterl&Bt neben seiner
Frau einen miBratenen Sohn,
ein riesiges Vermbgen, eine
leicht desolate Firma und ei-
nen sehr gepflegten Garten.
War es Selbstmord? Oder
doch Mord? Ist der Gértner
wirklich in den Fall verwickelt?
Der Fall ist extrem schwer zu
lésen: Derrick hétte sich die
Zéhne ausgebissen.

(Apple Il, Amiga,
Atari XL/XE, Atari ST,
C64, MS-DOS, Macintosh)

Guild of Thieves
Ein Mann, ein Dieb: Sie ha-
ben einen Tag Zeit, um sich als
wirdiges Mitglied der Diebes-
gilde verdient zu machen. Da-
zu miissen Sie eine kleine In-
sel nach Strich und Faden aus-
plindern. DaB das nicht ganz
einfach wird, dirfte sich bei
Magnetic Scrolls wohl von
selbst verstehen. Neben einer
klassischen Adventure-Hand-
lung und einem Edel-Parser
bietet Guild of Thieves auch 30
exzellente Grafiken, die von
englischen Kinstlern gemalt
wurden.
(Apple Il, Amiga, Atari
XL/XE, Atari ST, CPC 6128,
C64, MS-DOS, Macintosh)

The Hitchhikers Guide to the
Galaxy

Ganz ehrlich: Wer den
»Hitchhiker« nicht kennt, hat
noch kein Adventure gespielt.
Sie machen unfreiwillig eine
Reise durch Zeit, Raum, Form
und &hnlich unwichtige Dinge.
Sie begegnen achtbaren Din-
gen wie Babelfischen, vogoni-
scher Poesie, denkenden Ti-
ren und kommen sogar in den
GenuB unechten Tees.

Das Programm ist tiickisch,
verschlagen und hinterhéltig;
an manchen Stellen ligt es
den Spieler an. Auch hier ist
man ein wenig besser dran,
wenn man das gleichnamige

24

Buch wvon Douglas Adams
kennt (oder wissen Sie, was ein
Babelfisch ist?) Keine Panik
und vergessen Sie ihr Hand-
tuch nicht!
(Apple Il, Amiga,
Atari XL/XE, Atari ST, C64,
S-DOS, Macintosh)

The Hobbit (+)

Ein Klassiker unter den Ad-
ventures. Der Hobbit hat schon
einige Jahre auf dem Buckel,
kann es wegen seiner soliden
Machart noch mit neuen Ad-
ventures aufnehmen. Sie
schliipfenin die Rolle von Bilbo
Beutlin, dem Hobbit und mis-
sen sich durch eine Welt voller
Gefahren retten. Man sollte
das Buch von Tolkien kennen,
ansonsten hangt man schnell
fest.

(C64, MSX, Spectrum)

der. Die Geschichten spielenin
dem schonsten »Zork«-Szena-
rio: in tiefen Héhlen mit Dra-
chen und iiblen Labyrinthen.
Wer sich mehr fiir Science-
fiction begeistern kann, kommt
bei »Silicon Dreams« auf seine
Kosten. »Silicon Dreams« be-
steht ebenfalls aus drei Teilen
(»Snowball«, »Return to Edens«
und »The Worm in Paradises),
die man unabhéngig vonein-
ander spielen kann. Beide Tri-
logien sind allein fiir die (stark
adventure-vernachléssigten)
Kassettenbesitzer interessant.
Die lastigen Ladezeiten entfal-
len, trotzdem stehen Text und
Bilder im Speicher.

(Apple I, Amiga, Atari
L/XE, Atari ST, C64, CPC,
SX, Spectrum, Macintosh,

S-DOS)

Der Renner »Maniac Mansion« ist eines der wenigen Adventures die
auch in Deutsch erschienen sind

Hollywood Hijinx

Ihre exzentrische Tante Hildy
starb allein, aber sehr reich in
Hollywood. Als Ihr Neffe haben
Sie 24 Stunden Zeit, um zehn
Schétze zu finden, die in dem

Anwesen versteckt sind.
»Hollywood Hijinx« ist eine
spritzige Schatzsuche mit dem
Flair der alten amerikanischen
B-Movies. Wer oft ins Kino
geht, wird viel zu lachen ha-
ben. Eine logische und nicht zu
schwere Schatzsuche mit viel
Esprit, die vor allem Genre-
Einsteigern viel zu bieten hat.
(Apple Il, Amiga,
Atari XL/XE, Atari ST, C64,
MS-DOS, Macintosh)

Jewels of Darkness

Eine Adventure-Trilogie, die
vor allem Kassetten-Besitzern
Freude machen wird. Mit »Co-
lossal Adventure«, »Adventure
Quest« und »Dragon Adventu-
re« bekommt man drei solide
Spiele, bei denen man viel zu
knabeln hat. Technisch hat die
Trilogie einiges zu bieten: ei-
nen guten Parser und viele Bil-

Kings Quest, Space Quest,
Police Quest
Im Gegensatz zu anderen
Abenteuern steuern Sie hier ei-
ne kleine Spielfigur (iber den
Bildschirm und kénnen sich
frei bewegen. AuBerdem kén-
nen Sie Kommandos {iber die
Tastatur eingeben, um speziel-
le Aktionen auszufiihren. Von
»Kings Quest-« gibt es drei Teile,
die unabhdngig voneinander
gespielt werden kénnen. »Spa-
ce Quest« hat inzwischen
ebenfalls einen Nachfolger be-
kommen. »Police Quest« ist
das erste seiner Art: eine Mi-
schung aus Polizei-Simulation
und Adventure.
(Amiga, Atari ST/nur Farbe,
S-DOS)

Lurking Horror

Horror- und Stephen King-
Freunde aufgepaBt! Hier ist ein
Textadventure besonderer G-
te, das ohne viel Blut eine ge-
pflegte Génsehaut verbreitet.
Sie sind ein Student, der
nachts in der Uni eine Arbeit
fertigschreiben will. Als Sie Ih-
ren Computer einschalten, be-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

kommen Sie eine merkwiirdi-
ge Botschaft. Irgendetwas
Seltsames scheint im Keller
der Uni zu hausen und will heu-
te Macht nach drauBen. Und
dieses Etwas scheint nicht
sehr nett zu sein...
(Apple Il, Amiga,
Atari XL/XE, Atari ST, C64,
MS-DOS, Macintosh)

Maniac Mansion

Eigentlich ist dieses Pro-
gramm kein typisches Adven-
ture. Hier wird kein einziges
Wort getippt, sondern jede Ak-
tion liber eine Meniileiste aus-
gewahit.

Sie steuern drei verschiede-
ne Spielfiguren auf dem Bild-
schirm auf der Suche nach |h-
rer Freundin - quer durch ein
grusliges Haus. Dabei wird das
gesamte Horrorfilm-Genre
schwer auf die Schippe ge-
nommen. Viele leichte bis mit-
telschwere Puzzles, die man
teilweise nur mit bestimmten
Spielfiguren schaffen kann.
Fir alle, die sich in Englisch
schwer zurechtfinden, liegt ei-
ne schéne deutsche Fassung
vor (nur C84). Sehr empfeh-
lenswert, sowohl fir Einsteiger
als auch fir Profis.

(Apple Il, CB4)

The Pawn
Unfreiwillig werden Sie in die
Welt Kerovnia versetzt. Ein
Armband hindert Sie daran,
diese Welt wieder zu verlas-
sen. Sie begegnen Gurus, Ké-
nigen, bdsen Magiern und so-
gar dem Teufel selbst. Vorsicht:
Nur fiir Profis mit Erfahrung
und guten Englischkenntnis-

sen..

(Apple Il, Amiga, Atari
XL/XE, Atari ST, C64, CPC
6128, MS-DOS, Macintosh,
Spectrum 128/nur Text)

Perry Mason
Nachts, fernab jeder Be-
suchszeit, stirmt eine Dame
ihn lhr Blro. Sie will sich von ih-
rem Mann scheiden lassen
und {ibergibt Ihnen den Auf-
trag. Am néchsten Morgen er-
fahren Sie, daB Ihre Klientin in
Untersuchungshaft sitzt; sie
soll kurzerhand ihren Mann ge-
totet haben. Da lhnen diese
Art, den treuen Gatten loszu-
werden, doch etwas gewagt fiir
eine Lady erscheint, Gberneh-
men Sie die Verteidigung. In
»Perry Mason« miissen Sie nur
beweisen, daB die Angeklagte
unschuldig ist, wer aber noch
den Mérder vor Gericht pré-
sentieren kann, ist besonders
fein raus. Ein Grafik-Adventure
mit vielen Gerichtsszenen 4 la
Petrocelli.
(Apple 1, Atari ST, C64)
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Stationfall

Das bislang letzte Text-Werk
von Steve Meretzky. Als Pa-
piertiger der Raumflotte wer-
den Sie auf eine entfernte
Raumbasis geschickt, um dort
neue Formulare zu holen.
Doch die Station ist menschen-
leer und die meisten Dinge ver-
halten sich merkwirdig. Ob
das mit dem toten Alien im
Raumdock zusammenhéangt?
Sie werden's herausfinden
missen, wenn Sie Gberleben
wollen. Eine nicht zu schwere,
sehr clevere Geschichte mit
Oberraschendem Ende, die in
keiner Sammiung fehlen solite.

{Apple I, Amiga, Atari
XUXE, Atari ST, C64,
MS-DOS, Macintosh)

Suspended:

Ein kiassisches Science-
fiction-Adventure. Sie fBegen
eingefroren im Tiefschiaf in ei-
nem umterirdischen Komplex,
als die Systems ausrasten. Die
einzige Verbindung zur AuBen-
welt sind sechs hichst eigen-
willige Roboter: Einer kann se-
hen, aber nicht hdren; ein an-
derer kann flhien, aber nicht
sehen... Sie missen die unter-
schiedichen Fahigkeiten der
Roboter nutzen lemen, um al-
les wiader ins Lot zu bringen.
Tiefiihiiost fir Profis: Su-
spended ist sehr knifflig!

(Apple II, Amiga,
Azari XL/XE, Atari ST, C64,
MS-DOS, Macintosh)

Wishbringer:

Text-Adventure fir Einstei-
gec Als Angesteliter der Post
sollen Sie in einem kleinen
Dorf einen Brief zustellen und
geraten dabei in ein haarstru-
bendes Fantasy-Abenteuer.
Wishbringer bietet viel Flair
und nette Puzzles, die wenig
Probleme bereiten. Ein Fest flr
Abenteurer - ein Alptraum flr
Briefrager.

(Apple Il, Amiga,
Atari XL/XE, Atari ST, C64,
MS-DOS, Macintosh)

Zork | bis Il

An »Zork« kommt man als
Abenteurer nicht vorbei: Zork
war das erste ernstzunehmen-
de Adventure fiir Heimcompu-
ter und Oberraschtimmer noch
durch seine technische Perfek-
tion und die schénen Ratsel.
Man durchstreift das groBe Un-
tergrundimperium auf der Su-
che nach den verschiedensten
Schétzen. Der Schwierigkeits-
grad reicht von einfach bis

ziemlich happig.
(Apple Il, Amiga,
Atari XL/XE, Atari ST, C64,
MS-DOS, Macintosh)
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Kampf der KopfnuBl

Niemand hat behauptet, daB Adventurespielen
leicht sei. Wenn man sich aber an ein paar Grund-
regeln halt, ist das kniffligste Problem nur noch

halb so wild.

ines steht fest: Adventure-

Spielen geféhrdet die Ge-

sundheit. Wenn man sich
sorichtigin ein Problem verbis-
sen hat, steigt der Koffein-
Konsum, die Augen roten sich,
die Nachte werden ldnger und
die Sprache wird auf ein sinnlo-
ses Gebrabbel reduziert. Da
wir sehr um lhre Gesundheit
und Ihre sozialen Kontakte be-
sorgt sind, finden Sie hier Tips,
wie man Adventures erfolgrei-
cher spielt.

Karten zeichnen

Es ist sinnvoll, Bleistift und
Papier zu ziicken und einen
Plan zu malen. Er solite alle
Réume, Verbindungen zu an-
deren Rdumen und Gegen-
stédnde enthalten. Jeder hat
beim Kartenzeichnen so seine
Vorlieben: Einer schreibt nur
die Raumnamen auf und ver-
bindet sie mit Strichen, ein an-
derer malt lieber ein kleines
Kunstwerk. In einer guten Kar-
te sind auf jeden Fall alle Réu-
me mit ihren Ausgdngen sowie
die wichtigsten Gegenstande
verzeichnet.

Das Kartenzeichnen hat ei-
nen gewaltigen Vorteil: Man-
che Puzzles lassen sich losen,
wenn man die Anordnung der
Ridume sieht. Ein typisches
Beispiel findet sich in Zork II:
Wenn man den Lageplan der
»Oddly angled rooms« zeich-
net, bekommt man schnell her-
aus, daB man auf einem Base-
balifeld steht. Jetzt dirfte es
nicht mehr schwer sein, den
Ball und den seltsamen Stock
richtig zu benutzen, oder?

Gegenstéinde und rote
Heringe

Die meisten Gegensténde,
die man aufsammeit, sind zur
Lésung des Spiels unentbehr-
lich. Man sollte sie in einer ruhi-
gen Minute genau untersu-
chen. Viele haben ein reges In-
nenleben oder lassen sich als
Container benutzen. Andere
muB man nach Leibeskréften
bearbeiten, formen oder mit
anderen Gegenstdnden kop-
peln. Aber Vorsicht: In vielen
Adventures gibt es sogenannte
»red herrings«. Mit ihnen kann
man absolut nichts anfangen;
sie sind nur dazu da, um den
Spieler zu verwirren.

Der sichere Spielstand

Speichern Sie Ihren Spiel-
stand - je ofter, desto besser.
Wenn Sie einen falschen Zug
machen, hangenbleiben oder
im Spiel getotet werden, miis-
sen Sie nicht wieder ganz von
vorne beginnen. Manche Ad-
ventures haben sogar eine
»RAM-Save«-Moglichkeit. Mit
diesem Kommando wird ein
Spielstand im Speicher gehal-
ten und kann schnell wieder
geladen werden. Speichern
kostet nichts...

Texte aufmerksam lesen
Lesen Sie die Texte am Bild-
schirm sorgféltig durch. Oft fin-
det man in den Beschreibun-
gen Hinweise auf versteckte
Gegenstande, Tlren oder Ge-
heimgénge. Nach der Raum-
beschreibung kommen fast im-
mer die Objekte im Raum.
Wenn Sie sich beispielsweise
auf einer Raumstation befin-
den, ist es vollig belanglos, daB
die Sterne im All glitzern oder

die Sonne (ber Pluto aufgeht -
wirklich interessant ist nur der
Raum-Zeit-Schokolade-Trans-
mitter in der hinteren Ecke.

Man sollte sich ruhig trauen,
auch etwas Verriicktes oder
Ungewdhnliches zu versu-
chen. Solche Extravaganzen
zahlen sich in vielen Féllen
aus, denn oft riickt das Pro-
gramm dann wertvolle Hinwei-
se heraus. In unserem Beispiel
kénnten Sie ja versuchen, den
Transmitter anzusprechen, ihn
zu kitzeln oder inm einen Tritt
zu versetzen.

Richtig sterben lernen
Sterben werden Sie in Ad-
ventures sehr oft; es gibt ein-
fach zuviele Gelegenheiten
dazu (Allein =Sorcerers hat
Uber 70 verschiedenes Todes-
arten, die Sie mal ausprobie-
ren sollten). Wenn Sie also das
Zeitliche segnen, gibt das Pro-
gramm manchmal einen Tip,
warum Sie gestorben sind. Ein
Beispiel: Ohne Sauerstoffgerat
kann man im All natirlich
schwer atmen. Das néchste
Mal soliten Sie dieses niitzli-
che Gerét erst anlegen, bevor
Sie aus der Luke marschieren.

Das Warterbuch und seine
gen
Nicht jeder Englisch-Crack

weiB sofort mit dem Wort
»steeple« etwas anzufangen.

In dieser Liste finden Sie die

Befehlen leichtgemacht

tragen. Inventory kann man in al-

gebrduchlichsten

und ihre Abkiirzungen. Kiirzen
Sie die Kommandos ruhig ab:
Sie werden schneller schreib-
faul, als Sie denken.

Examine, inspect, look at, look
In, look under, look behind:

Mit diesen Begriffen lassen
sich Gegensténde genauer unter
die Lupe nehmen. Manche Pro-
grammierer waren so nett, das
Kiirzel =x« flir »examine« ginzu-
fihren; leider hat es sich noch
nicht génzlich durchgesetzt.
look around:

Liefert eine Beschreibung des
Raumes, in dem Sie sich befin-
den. Es wird mit »l« abgeklrzt.
Wait:

Sie warten einen Spielzug, oh-
ne etwas zu tun. Wenn Sie zum
beispiel einem Alien begegnen,
warten Sie einfach und schauen,
was s tut. Wird oft mit »w« oder
héufiger »z« abgekirzt.
Inventory:

Der Computer zeigt eine Liste
aller Dinge an, die Sie mit sich

len Ady mit »i« abkirzen.
Score:

Zeigt Ihren Punktestand und
die gespielten Ziige an.
And:

Mit »and« lassen sich Satzteile
verbinden. Wenn Sie beispiel-
weise die rote Flasche nehmen
wollen und danach nach Westen
gehen wollen, schreiben Sie ein-
fach »get red bottle and go west«
Again:

Wenn Sie nicht noch einmal
den ganzen Sermon wie »Hit the
dwarf with the blue rod then run
west and hide in the bushes«
tippen wollen, versuchen Sie es
mit again. Abkirzung : »g«
Restore:

Ein (hoffentlich) haufig ge-
brauchtes Kommando. Mit ihm
holen Sie sich den letzten Spiel-
stand in den Speicher.

Save:

Das schiichte Gegenteil zu »re-
store«. Sie speichern den Spiel-
stand auf Diskette oder Kassette.

@)
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ADVENTURE

Wenn Sie also auf ein hiufig
gebrauchtes Wort stoBen oder
wenn Sie sich nicht ganz si-
cher sind, sehen Sie besser in
einem Englischlexikon nach.
Das hat noch einen weiteren
Effekt: Ihr Wortschatz wéchst
ins UnermeBliche...

Der »Get all=-Kniff

MNoch ein kleiner Tip: Wenn
Sie in einen neuen Raum kom-
men, tippen Sie einfach »get
all« ein. Manchmal bekommen
Sie vom Programm einen Hin-
weis auf einen Gegenstand,
den Sie sonst vielleicht (iberse-
hen hétten oder der noch gar
nicht sichtbar ist. AuBerdem li-
stet der Computer auf, was
sich im Raum befindet.

Packungen und »Feelies«

In manchen Adventures fin-
det man neben der Dokumen-
tation noch Packungsbeila-
gen. Diese »Feelies« sind oft
fir das Spiel wichtig, bei
Infocom- oder Magnetic Scolls-
Adventures sind sie sogar eine

Adventure-Anekdoten aus

ufdem Highway von New

York nach Boston flitzt

ein japanischer Kleinwa-
gen durch die ersten Morgen-
stunden. An Bord: Gregor Neu-
mann und Boris Schneider. Ihr
Ziel: Cambridge bei Boston,
der Sitz der Softwarefirma Info-
com.

Wir hatten in Power Play
schon einmal hinter die Kulis-
sen der Adventure-Experten
von Infocom gesehen, als Ste-
ve Meretzky und Dave Lebling
uns in der ersten Ausgabe er-
kidrten, wie sie ein Abenteuer-
spiel schreiben. Unsere mor-
gendliche Fahrt zum Infocom-
Hauptquartier ist trotzdem
mehr als ein Hoflichkeitsbe-
such. Wir suchen nach neuen
Geschichten, die die Power-
Play-Leser interessieren kénn-
ten.

Die Réume von Infocom lie-
gen im vierten Stock eines sehr
neuen Bilrogebédudes. Am Ein-
gang héngt ein groBes Schild:
»Infocom - Imagination sold
and serviced heres«, iibersetzt
etwa: =Infocom - Verkauf und
Wartung von Phantasie«.

Als wir uns erstmal mit eini-
gen Mitarbeitern zu einem Kaf-
fee hinsetzen dringt ein
scheuBliches Gerdusch an un-
sere Ohren, als ob ein Dreijah-
riger zum ersten Mal Geige
spielen wirde. Immer und im-
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Art Kopierschutz. Wenn man
partout nicht mehr weiter
kommt, hilft oft ein Blick in die
Packung.

Knigge im Adventure

In vielen Adventures begeg-
net man Personen. Man kann
sie nicht nur niederknippeln,
sondern redet besser mit ih-
nen. Ein griindugiges Christ-
baum-Monster mag zwar sehr
gefdhrlich aussehen, vielleicht
ist es aber recht nett, wenn
man es anspricht. Vielleicht
hat es sogar etwas Wichtiges
bei sich?

Parser testen

Lernen Sie Ihren Parser ken-
nen. Er ist das Bindeglied zwi-
schen lhnen und dem Adventu-
re. Er zerlegt den Text, den Sie
eingetippt haben, in computer-
gerechte Happchen. Dann ver-
gleicht er ihn mit seinem ge-
speicherten Wortschatz und
fihrt dann die entsprechende
Reaktion aus.

Wer von einem Kassetten-
Adventure einen  Spitzen-
Parser erwartet, diirfte schnell
frustriert werden. Besser ha-
ben es da schon die Disketten-
besitzer, bei denen nachgela-
den werden kann. Besitzer von
Computern mit 512 KByte oder
mehr RAM sind fein raus: Es
gibt kaum Adventures, die
mehr Speicherplatz bendti-
gen.

Hilfe holen

Irgendwann kommt auch der
brillanteste Spieler an einen
Punkt, wo er einfach nicht
mehr weiterkommt. Hier gilt die
Devise: Nicht verzweifeln, son-
dern mit einem Freund oder
Bekannten weiterspielen -
manchmal kommt man erst ge-
meinsam auf die Ldsung.
Wenn Sie trotzdem festhén-
gen, kdnnen Sie vom Herstel-
ler meistens ein »Hint Book«
bestellen, das gezielte Tips
gibt, ohne die Lésung zu verra-
ten. Weitere Hilfe zu Adventu-
res finden Sie in der Zeitschrift

Man glaubt gar nicht, was fiir Probleme man haben
kann, wenn man ein Programm verkaufen méchte.
Die Abenteuerspiel-Spezialisten von Infocom er-
zahlen von ihren Erfahrungen mit Streichholzbrief-
chen, speziellen Papiersorten und gefriergetrock-
neter Astronauten-Nahrung.

Diese Leute lassen sich die »Feelies« einfallen: Elisabeth Lancofy, Gail
Syska, Carl Genatoffio und Angela Crews

mer wieder ertdnt das entner-
vende Gerdusch. Die Infocom-
Crew scheint sich aber daran
gewbhnt zu haben. Vielleicht
ein Poltergeist? Nein, erklart
man uns, es werden gerade die
Sound-Effekte fir die 16-Bit-
Versionen des Adventures

»Sherlock« digitalisiert und
ausgetestet. Natirlich sind die
Tests der scheuBlichsten Ge-
rausche auch die ldngsten una
die lautesten.

Bei einem kurzen Rundgang
treffen wir eine Menge bekann-
ter Autoren: Steve Meretzky

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

Happy-Computer unter der Ru-
brik »Hallo Freaks« und in Po-
wer Play bei den »Power-Tips«.
Nicht bew#hrt hat sich die
Methode, die Adventure-Pro-
grammierer in den USA anzu-
klingeln - auch Autoren brau-
chen ihren Schiaf und reagie-
ren meist sehr gereizt auf
néchtliche Anrufe...

Mit Adventures leben

In guten Adventures braucht
man viel Logik und einer klei-
nen Prise Intuition. Versetzen
Siesich in die Lage der Person,
die sie in dem Adventure ver-
kirpern und versuchen Sie
eben wie ein typischer Schatz-
sucher, Detektiv oder Ork zu
handeln. Wenn gar nichts
mehr hilft, Gberlegen Sie sich,
was Sie als Programmierer fiir
fiese Fallen einbauen wiirden.
Wenn Sie viele Adventures
spielen, werden sie auch fest-
stellen, daB sich viele Ideen
wiederholen oder spezielle
Programmierer bestimmte
Rétselarten besonders mé-
gen... (al)

USA.

(»Stationfall«, =Hitchhiker's
Guide to the Galaxy«) ist ein
wenig nervs, weil seine Frau
gerade ihr erstes Kind erwar-
tet. Deswegen verlaBt er uns
auch sehr bald. Brian Moriarty
(»Wishbringer=, =Trinity=) freut
sich tierisch (ber den gerade
gelieferten Macintosh |l und
maltratiert ihn mit C-Program-
men. Dave Lebling (»Deadli-
ne«, »Lurking Horror«) wurde
von uns dberrascht, wie er ein
neues Macintosh-Spiel (kein
Adventure!) ausprobierte.
Jetzt landen wir an unserem
eigentlichen Ziel: der Abtei-
lung =Creative Services«. Von
dieser Truppe hért man sehr
wenig und doch sind sie viel-
leicht der wichtigste Teil der
Firma (berhaupt. Hier entste-
hen die Packungen der Info-
com-Spiele und auch die Ideen
zu den »Feelies«, den kleinen
Dingen, die in jeder Packung
liegen - sei es ein »Don't Pa-
nice-Button, ein im Dunkeln
leuchtender  »Wishbringere-
Glicksstein oder eine Land-
karte von North Dakota im Jah-
re 2000. Ausdenken tun sich all
die feinen Sachen Elisabeth,
Gail, Angela und Carl. Die vier
hatten uns eine ganze Menge
Geschichten zu erzahlen, die
derart unglaublich klingen,
daB sie einfach wahr sein

miissen.




Da war zum Beispiel das
Problem mit den Streichholz-
Briefchen. In den Packungen
von =Witness= und =Borderzo-
ne= sind solche Briefchen ent-
halten. Aus Sicherheitsgriin-
den verwendet Infocom nicht
entflammbare Streichhélzer,
damit sich Kinder nicht die Fin-
ger verbrennen kdnnen. Durch
gesetzliche  Sicherheits-Be-
stimmungen ist man aber trotz-
dem gezwungen, die Reibefla-
che an der Rickseite des Brief-
chens aufzudrucken. Wére Sie
vorne, wie normalerweise {ib-
lich, dirfte das Briefchen nicht
in ein Kindern zugéngliches
Computerspiel gelegt werden.
Zum Glick fand man diese Re-
gelung rechtzeitig heraus, an-
sonsten hatte man einige Kar-
tons Streichhdlzer wegwerfen

Eine ganz tolle Idee hatte
das Team zum Science-fiction-
Spiel =Starcrosss. Hier wollte
man achte gefriergetrocknete
Astronauten-Nahrung  beile-
gen. Leider scheiterte dieses
Unterfangen an diversen Hy-
gene-Gesstzen, obwohl es
t=echnisch kein Problem gewe-
S8n ware.

Oft liegt einem Infocom-
Spiel eine handgeschriebene
Notiz oder gleich ein ganzer
Erief bal. Natlrlich werden die-
se Notizen und Briefe ge-
druckd, aber eine Vorlage muB
schon her. Wenn eine Hand-
schrift bendtigt wird, nimmt
man sich von ein paar Mitarbai-
termn Schriftproben. Die Schrift,
die am besten paBt, gewinnt
den Zuschlag, der oder die ent-
sprachende Person darf dann
das Schriftstick fehlerfrei
{oder j& nach Adventure gar mit
absichtiichen Fehlern) aufset-
zen.
Geradezu kompliziert wird
es, wenn es ums Papier geht.
Carl erzanfte uns, wie er fir
den Brief in =Plundered He-
arts« zu sinem Museum fuhr,

Infocom-Hauptcomputer

um sich dort jahrhundertealte
Papierproben anzusehen. Im
Gespréch mit den Museums-
Mitarbeitern kam heraus, daB
diese groBe Infocom-Fans
sind. Natirlich bekam man
samtliche Unterstiitzung, um
sich die alten Papiere anzuse-
hen. Dann aber ging das groBe
Suchen los nach einem Papier-
Hersteller in den USA, der ein
ahnliches Papier moglichst
preiswert herstellt. Nicht im-
mer klappt das zufriedenstel-
lend. Bei »Beyond Zork« wurde
beispielsweise ein kleines
Bichlein gedruckt, dessen
Einband wie ein Leder-Um-
schlag aussieht, aber nur ein
besonders schoner Karton ist.
Nachdem die ersten tausend
Exemplare von Beyond Zork
verkauft waren und man neue
Biicher drucken wollte, wurde
dieser Karton nicht mehr her-
gestellt. Dewegen muBte man
in einer Not-Aktion einen neu-
en Umschlag produzieren, der
leider nicht mehr so schén wie
der alte aussieht. Immerhin ha-
ben dadurch die ersten tau-
send Beyond Zork-Packungen
jetzt einen echten Sammler-
wert.

Besonders interessant wird
es, wenn man verzweifelt ver-

Wenn Brian Moriarty nicht an seinem Mac Il programmiert, filhrt er

staunenden Besuchern die heilige KokusnuB von Quendor vor
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Die Ehrfurcht ist nicht gespielt - Unser Gregor vor dem

ADVENTURE

sucht, absichtlich etwas falsch
zu machen. Dem Adventure
»Borderzone« liegt ein kleiner
Touristen-Fiihrer bei, der még-
lichst echt aussehen sollte. Al-
so dachten sich die Autoren die
tollsten Schreib- und Gramma-
tikfehler aus, die fir solche
Broschiren typisch sind. Als
dann das fertige Heft zum Ge-
genlesen vom Setzer kam, hat-
te dieser freundlicherweise al-
le Fehler wieder ausgebiigelt.

Genauso schwierig ist es, ei-
nem Hersteller von Visitenkar-
ten klar zu machen, daB auf der
Riickseite von Zehntausenden
solcher Karten eine bestimmte
handschriftliche Notiz stehen
muB. Angela meint, daB viele
Hersteller bei solchen Anfra-
gen erst einmal den Kopf
schtteln. Wenn sie dann aber
kapiert haben, woflr diese
seltsamen Dinge gedacht sind,
dann machen sie eifrig mit und
geben sogar Verbesserungs-
Vorschldge.

Eine wichtige Frage zum Ab-
schluB: Welches Spiel war am
schwierigsten mit »Feelies«
auszustatten? Klare Antwort:
Trinity. Carl meint: »Trinity ist ei-
ne Fantasy-Geschichte {iber
einen Atomkrieg - was soll
man da denn beilegen?«. Aber
auch bei diesem schweren Fall
fiel den Infocom-Leuten etwas
ein. So hat die Faltanleitung fir
einen Papier-Kranich einen tie-
feren Sinn: Der Kranich ist das
Symbol fiir eine japanische
Anti-Atom-Bewegung, die sich
gegen Atomversuche und den
Bau von Atomwaffen wendet.

(Gregor Neumann/bs)

In unserer =Superstar Soc-
cer«-Aktion wollten wir von Euch
wissen, bei welcher Vereins-
mannschaft Englands Super-
Kicker Gary Lineker zur Zeit sei-
ne Brotchen verdient. Die richti-
ge Antwort lautet »FC Barcelo-
na«. Der 1. bis 5. Preis - je ein
Autogramm-FuBball plus eine
Spiele-Sammlung =10 Great Ga-
mes« gehen an:

Sven Dorischifer, Neuenstain
Marcus Ebner. Weil am Rhain
Frank Kiesow, Bad Schwartau
Ginther Krebs, Augsburg
Thorsten Roth, Ewersbach

Die Preise 6 bis 15, je einmal
das Programm =Gary Lineker's
Superstar Soccer« haben folgen-
de Leser gewonnen:

Gerd Brieger, Konigswintor
Robert Buchberger, Unterhaching
A. Busenbecker, Numbracht

Michaal Winkler, WelBbach

Wetthewerbe: die Gewinner
aus Power Play 2

Unser zweiter Wettbewerb in
Power Play 2 drehte sich um »Su-
per Sprint«. Die richtigen Antwor-
ten auf die Preisfragen lauteten:
1. Insgesamt sind vier Autos un-
terwegs; 2. Acht; 3. Enduro Ra-
cer.

Die Hauptpreise, je ein fernge-
stauerter Rennflitzer plus ein Su-
per Sprint-Spiel, gehen an Steve
Wagenknecht in Gladbeck und
Ralf Zink in Buchloe.

Und das sind die Gewinner der
zehn Trostpreise (je ein Pro-
gramm von Activision):

Rogar Albert, Barlin

Ralner Aue, Hamburg

Egaon Denz, A-innsbruck

Kai Hoftmann, Niarstain

Oliver Kaiser, Mainz

Thorsten Lick, Moers

Mario Maes, Tommals

Sven Ratalzik, Minchen
Christian Schmidkunz, Minchen
Ulrich Steppberger, Mering

Den Gewinnern wiinschen wir
viel SpaB mit ihren Preisen und
bedanken uns bei allen Lesern,
die bei den beiden Aktionen mit-
gemacht haben! (hi)
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Target Renegade

C64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Imagine

Grafik
Sound
Power-Wertung

estimmt hat jeder schon

einmal diese Situation er-

lebt: ein fréhliches Lied-
chen pfeifend spaziert man ei-
nes schinen Abends durch ein
einsames Parkhaus und atmet
tief die Kohlenmonoxyd-ge-
schwéngerte Luft ein. Pldtzlich
kommt Leben in die Bude: Der
regionale Rocker-Club veran-

Heinrich: »Hartes Spiel
filr harte Burschen«

Nichts filr zartbesaitete Natu-
ren: Bei Target Renegade wird
getreten, geschlagen und ge-
knlppelt, daB es nicht mehr fei-
erlich ist. Obwohl mir die brutale
Handlung etwas auf die Nerven
geht, kann ich dem Spiel einen
gewissen Unterhaltungswert
nicht absprechen. Die Grafik ist
auf dem C64 sehr besin-
druckend: so gut animierte, de-
tailliert gezeichnate Sprites habe
ich auf diesem Computer selten
gesehen. Sie sind zusammen
mit der genauen Steuerung ein
Garant dafr, daB sich Target Re-
negade gut spielt.

Einfach ist die abwechslungs-
reiche Prigelei nicht. Nur gelibte
Joystick-Wirbler sollten sich an
Target Renegade wagen. Wer es
bis zum  SchiuB-Bdsewicht
schaffen will, muB schon ver-
dammt gut sein.
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staltet hier sein jahrliches
Parkhaus-Derby! Die Jungs
sind schlecht gelaunt und don-
nern mir ihren schweren Ma-
schinen direkt auf Sie zu...

»Target Renegade« ist ein
Computerspiel, das sehr reali-
stisch die Probleme des mo-
dernen Grofstadtlebens simu-
liert: In finf schweiBtreibenden
Levels kdmpft man einsam und
allein gegen alle nur denkba-
ren Varianten halbstarker
Schléger, Meuchler und Krimi-
neller. In jeder Spielstufe muB
man eine stattliche Anzahl von
Gegnern vertrimmen. Steckt
man selber zu viele Treffer ein,
sind die fiinf Bildschirm-Leben
schnell aufgebraucht. AuBer-
dem muB jeder Level innerhalb
eines Zeitlimits geschafft wer-
den.

Zundchst sollte man auf
mehreren  Parkhaus-Etagen
die rabiaten Rocker kleinkrie-
gen. Der nédchste Level bietet
ein paar schlagkréftige Damen
(Hoppla, hier wird's frauen-
feindlichl), der dritte eine ge-
mitliche Auseinandersetzung
mit einer Handvoll Skinheads.
Level 4 prdsentiert einen
Kampf auf Leben und Tod im
néchstgelegenen Supermarkt
(Wie war das mit den Laden-
schluBgesetzen?), Level 5 ein
Gefecht mit den Leibwéchtern

Showdown in der Tiefgarage: Viel Trubel schon im ersten Level (C64)

LIVES 2

Vorsicht, der Junge im weifien Anzug hat einen Revolver dabel (C64)

von Mr. Big. Letzterer ist der
Ober-Bdsewicht und wartet als
letzter Gegner auf Sie.

Dank einer ausgekligelten
Joystick-Steuerung kann man
ein ansehnliches Repertoire
an Hieben, Spriingen und Trit-
ten ausfiihren, ohne die Tasta-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

tur benutzen zu missen. Be-
siegt man einen Gegner, der ei-
ne Waffe mit sich fiihrte, kann
man diese aufsammeln und
selber einsetzen. Im ersten Le-
vel hélt zum Beispiel ein
Baseball-Schldger als Hilfsmit-
tel her. (hl)
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Horizomales Scrolling oh-
ne Geruckel auf dem Ata-
ri ST? Unméglich!«. Die-
se lange Zeit weit verbreitete
Meinung kann man nun end-
giiltig die Rumpelkammer
abschieben. Steve Bak legt mit
=Return to Genesis« ein Baller-
spiel vor, das munter von links
nach rechts und umgekehrt
butterweich, in mehre-
nen und knallbunt.
fir diese Bravourlei-
st ein Besuch auf dem
n =Zephr«; ein Dutzend
fissenschaftler arbeitete
unter strengster Geheim-
Um schnell voranzu-
wurde jeder For-
mal geclont. Doch ei-
ges statten die Mecha-
nauts dem Planeten einen Be-
such ab. Wer’s noch nicht wuB-
t=: Die Mechanauts sind die
. n Kreaturen des be-
n Universums. Auf ihrer
Heimatwelt regnet es den gan-
z und im Fernsehen l&uft
Gescheites - also mis-
tandig andere Plane-
bern, um sich die Zeitzu
&n

Aniag

flitzen deshalb schnell
los. um die Wissenschaftler zu
retten. Pro Level wird ein kom-
Forscher-Satz geboten.
Kerle in 50facher Aus-
rigung vorliegen, muB man
Levels durchfliegen,
Wissenschaftler auf-
die Raumschiffe der
auts abknallen und ih-

Selten habe ich ein derart
langwsiliges Action-Spiel gese-
hen. Ich fliege durch die Ge-
gend, sammle ein paar Wissen-
schaftler auf und schieBe alle
zwei Sekunden ein immer gleich
aussehendes Raumschiff ab.

Return to Genesis muB man ab
und zu nach dem Prinzip Hoff-
nung spielen: Hoffentlich kommt
jetzt kein feindliches Raumschiff
- denn ausweichen kann ich ja
sowieso nicht, wenn mein Flie-
ger gerade durch eine R&hre
dist. Wo ist die Abwechslung ge-
blieben?

Ebenso schdne wie superschnelle
>

Grafik (ST)
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Steve Baks neue Baller-Orgie fiir ST und Amiga ver-
ursacht qualmende Feuerknopfe.

Atari ST (Amiga)
69 Mark (Diskette) + Firebird

Das st ein verkapptes Zwei-

Grafik 8.5
Sound 7
Power-Wertung |6.5

ren Schiissen ausweichen. Mit
Druck auf die »Help«-Taste ge-
langt man in ein Auswahlme-
nii: jeder Wissenschaftler, der
an Bord ist, bastelt eine Extra-
walffe.

Von Level zu Level kiinnen
sich die Extras &ndern, die die

¥

Wissenschaftler zusammen-
basteln. In der Anleitung wer-
den Stérken und Schwéchen
jedes Forschers ausfihrlich
beschrieben. Aus diesen Infor-
mationen kann man schlieBen,
wer fiir welche Sorte von Ex-
tras zusténdig ist. (hl)

.I‘ —I‘ -f“ -I‘ -J" -J’ ‘-{‘ v

p rog . Der eine
schieBt und steuert mit dem Joy-
stick, der andere bedient »Helpe«-
und Leertaste zwecks Extra-Akti-
vierung. Wenn man sich nicht die
unprézise Maussteusrung antun
will und alleine mit dem Joystick
spielt, kommt man beim dauern-
den Tastatur-Gehdmmer ganz
schon ins Schwitzen (und Flu-
chen).

Trotz dieser Widrigkeit bin ich
von Return to Genesis fasziniert.
Die fantastische Grafik hat Spiel-
automaten-Qualitdt. Gute Musik
und sauber digitalisierte Spra-
che hat man auch ins Programm
gepackt. AuBerste Konzentration
ist notwendig, um in den span-
nenden Duellen gegen die An-
greifer die Oberhand zu behal-
ten. Schon ab dem zweiten, drit-
ten Level werden ungeiibte Spie-
ler ihre Probleme bekommen.

Obwohl spielerisch auf Dauer
nicht viel passiert, macht mir das
Programm SpaB. Dafiir sorgen
der anspruchsvolle Schwierig-
keitsgrad, das Herumexperi-
mentieren mit den Extras und vor
allem die technische Qualitat.
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“COAMPUTERS FIELE

C64 (Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Ocean

Grafik
Sound 6
Power-Wertung |6
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folge treibt sich auf dem Ju-

piter eine wuchtige Le-
bensform herum. Gewicht:
zehn Millionen Megatonnen.
GréBe: Format eines kleinen
Mondes. Da Sie vor groBen
Aufgaben  nicht  zuriick-
schrecken, vertraut man lhnen
die Mission an, bei dem
Weltraum-Brummer vorbeizu-
schauen. Doch bevor Sie Ihren
schlauen Satz »Ich komme in
friedlicher Absicht vom Plane-
ten Erde« aufsagen kénnen,
macht die groBe, groBe Le-
bensform »Happs!« und ver-
schluckt Sie bei lebendigem
Leibe. Und da man sich ungern
im Organismus eines AuBerir-
dischen verdauen 1&Bt, schrei-
tet man halt zur Selbsthilfe und
versucht, aus dem Trampel
wieder herauszukommen.

Jungsten Forschungen zu-

»Liebe geht durch den Ma-
gen= hétte dieses Action-Spiel
mit der possierlichen Hinter-
grund-Story heiBen kdnnen.
Die Programmierer wahlten je-
doch den knappen Titel »Gutz«
(ein englischer Slang-Aus-
druck fir Gedérme, Innereien
etc.). Im Spiel miissen Sie die
wichtigsten Organe des Rie-
senviechs lahmlegen, um aus
ihm zu entkommen. Dieser Or-
gan-Trip entpuppt sich als
Action-Spiel, bei dem man flei-
Big Karten zeichnen sollte. Di-
verse Waffen und andere niitz-
liche Dinge wie Karten, Schutz-
helme und Schiiissel kinnen
aufgesammelt werden. Letzte-
re &ffnen die Tiren zu speziel-
len Kammern mit Super-Extra-
Waffen. Hoffentlich bekommt
das arme Monster da kein Sod-
brennen... (hi)

100D0n
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Noch unverdaut sucht unser Held nach dem rechten Weg im Monster-

Leib (C64)

Im Monsterbauch nichts Neu-
es: Rumlaufen, Angreifern aus-
weichen und sie beschieBen, Ex-
tras aufsammeln und Karten
zeichnen sind die spielerischen
Elemente von Gutz - alles schon
mal dagewesen, wenn man von
der netten Story einmal absieht.
Technisch ist das Programm gut
gelungen. Die Grafik ist ordent-
lich gezeichnet und jede Menge
Sprites hiipfen dOber den Bild-
schirm. Vor allem die verschie-

Heinrich: »Liegt etwas schwer im Magen«

denen SchuBarten, die man sich
fiir seinen Allzweck-Laser ergat-
tern kann, sind gut dargestelit.

Gutz ist ein Action-Adventure,
bei dem der Schwerpunkt auf der
Action liegt. Fir meinen Ge-
schmack wird spielerisch etwas
zu wenig geboten. Wer solche
Programme aber schétzt, be-
kommt ein solides Spiel geboten,
das bis zu seiner Lsung einige
unterhaltsame Stunden ver-
spricht.

er warum gegen wen

in den Weltraum-

Kampf zieht, wird bei
»Sarcophaser« #uBerst aus-
fihrlich erklért: In der Packung
findet man eine englische
Kurzgeschichte, die auf das ac-
tionreiche Geschehen ein-
stimmt. Die eigentliche Spiel-
anleitung ist in Deutsch und
vollkommen ausreichend, um
das Programm zu verkapsen.
Wer =Memesis«-Erfahrung
hat, weiB sowieso, was Sache
ist: Man steuert sein Raum-
schiff durch horizontal scrol-
lende Levels, wird dabei von
gegnerischen Formationen an-
gegriffen und darf nicht an die
Objekte im Bild-Hintergrund
anstoBen. Das Abrdumen be-
stimmter Gegner zaubert
Energiekapseln auf den Bild-
schirm. Durch sie kann man
sich insgesamt fiinf Extras er-
gattern, von denen einige wie-
derum in verschiedenen Stér-
ken angeboten werden. Speed
sorgt - logisch - flir mehr Tem-
po. Zweimal kann man die Ge-
schwindigkeit seines Raum-
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schiffs aufristen. Power macht
aus dem Einfach-Laser einen
Zweifach- und (wenn das Extra
nochmal gewahlt wird) sogar
einen Dreifach-SchuB. Whiz
zaubert ein Beiboot herbei,
das sich als sehr anhénglich
erweist: Schwungvoll kreist es
um Ihr Raumschiff und ballert
munter mit. Das Extra, fiir das

Amiga

59 Mark (Diskette) + Rainbow Arts
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man am meisten Energiekap-
seln investieren muB, ist eine
Smart Bomb, die alle Gegner
wegputzt, die sich gerade auf
dem Bildschirm tummein. (hl)
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Der Weltraum ist zum Ballern da: Sarcophaser schieBt scharf (Amiga)

Heinrich: »Man schieBt
sich durchs Leben...«

Ma, wer sagt's denn: Jetzt gibt
s den ersten verninftigen Ne-
mesis-Verschnitt fir den Amiga.
Sarcophaser erreicht zwar nicht
die spielerische Klasse des Vor-
bilds, gehért aber zu den mo-
mentan besten Amiga-Program-
men dieses Genres.

Die Titelmusik ist super kom-
poniert; die Grafik nicht (berra-
gend, aber streckenweise ziem-
lich gut. Die spielerischen Quali-
téten sind bei der Motivation aus-
schlaggebend. Gegnerische
Formationen ricken zum Teil
recht raffiniert an, der SpielspaB
ist nicht von Pappe. Ein paar ori-
ginelle Extra-Waffen mehr sowie
einen Zwei-Spieler-Modus ver-
misse ich allerdings. Wer schon
immer ein Programm im Neme-
sis-Stil fiir seinen Amiga suchte,
kann das aber bestimmt ver-
schmerzen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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Du konntest all diese Spiztenreiter unter den Computerspielen in einer
Sonderpackung zum Preis eines einzigen Spiels kaufen. Ware das nicht phanomenal?
Und was ware, wenn Du auferdem noch ein Spiel absolut umsonst bekommst —
sagen wir, den Verkaufsschlager unter den Kampfkunst — Simulationsspielen “Yie Ar
Kung Fu™? Ware das nicht einfach sensationell? _'
DEINE KUHNSTEN WUNSCHE KONNEN SICH NUN ERFULLEN!

Die Spielsammiung heifit ...
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Cybernoid

CPC {Amiga, Atari ST, C64, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) *+ Hewson
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ir haben ja schon eini-
ges in Action-Spielen
erlebt, aber das geht

doch entschieden zu weit:
Weltraum-Piraten haben ein-
fach alle Extra-Waffen aus dem
Vorrats-Lager gestohlen! Noch
dazu haben sie Juwelen und
andere wertvolle Dinge mitge-
hen lassen. Eine solche
Schandtat darf natlrlich nicht
ungestraft bleiben, und so
schickt die galaktische Fode-
ration einen einsamen Sdldner
und Videospieler aus, um den
Piraten eine richtige Lehre zu
ilen. Der Soldner erhalt
ybernoid«, ein kleines
Kampfraumschiff mit einer gu-
t Waffen-Ausriistung, das
die Piraten bei ihrem Beutezug
ubersehen hatten.
Cybernoid ist ein ungewdhn-
liches Action-Spiel, das ohne
Scrolling auskommt. Sie miis-
sen sich von Bildschirm zu

Bildschirm durch die einzelnen
Levels durchschlagen. Ihnen
stehen finf verschiedene Ex-
tras begrenzt zur Verfligung,
die Sie (iber die Tastatur jeder-
zeit aktivieren kénnen. Zu den
Extras gehdrt ein Schutz-
schild, Bomben und Minen so-
wie zwei spezielle Raketen-
Typen. Die einen suchen sich
selbstandig ihr Ziel, die ande-
ren hiipfen Gber den Schirm
und vernichten alles, was ih-
nen in den Weg kommt.

Von Bildschirm zu Bild-
schirm tauchen neue Gegner
auf und so ergeben sich stets
neue Probleme. Ab und zu
kann man seinen Vorrat der
fiinf  Standard-Extra-Waffen
aufstocken oder findet gar eine
Extra-Extra-Waffe. Manche
Bildschirme sind nur mit bruta-
ler Gewalt zu durchqueren, an-
dere erfordern viel Fingerspit-
zengefiihl oder Gliick. (bs)

Extras im Dutzend billiger: Cybernoid pliindert den

Piraten-Planeten (CPC)

Action-Spiele gibt's wie Sand
am Meer und doch schafft es das
Softwarehaus Hewson, diesem
abgelutschten Genre immer
neue Aspekte abzugewinnen.
Cybernoid spielt sich erfri-
schend anders, da es kein pures
SchieBspiel ist, sondern auch
Geschicklichkeit, Gedachtnis
(welche Extrawaffe nutzt in wel-
chem Raum am meisten) und
Strategie verlangt. Man fihit sich
immer herausgefordert und

Boris: »Buntes Ballern - mit Bedacht!«

schafft bei jedem Anlauf ein,
zwei Bildschirme mehr, um dann
gleich noch mal einen Versuch
zu wagen. Die Titelmusik ist flr
den CPC hervorragend, die Gra-
fik gut gezeichnet, sehr bunt und
flott animiert. Abwechslung wird
hier groB geschrieben.
Mittelfristig bietet Cybernoid
eina sehr hohe Spielmotivation,
die aber langfristig etwas abflau-
en wird, wenn man sich erst ein-
mal ganz durchgespielt hat.

Alari ST (C64, CPC, Spectrum)

29 Mark (Kassette), 35 bis 49 Mark (Diskette) * Elite
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ie Sage erzdhlt von ei-

nem  geheimnisvollen

Land, in dem seltsame
Geschépfe leben. Der Kampf
zwischen Gut und Bodse tobt
dort seit Ewigkeiten. Im Lauf
der Zeit hat das Bose die Ober-
hand gewonnen. Sie wurden
auserkoren, die alte Ordnung
wiederherzustellen und das
Bose in seine Schranken zu
weisen.

»Beyond the Ice Palace«
schldgt in dieselbe Kerbe
wie Elites Action-Klassiker
»Ghosts'n  Goblins«: Ein
wackerer Held muB sich durch
unbekanntes Gebiet schlagen.
Unterwegs kann er herumlie-
gende Waffen wie Messer,
Schwert oder Axt aufnehmen.

y2AYY

Dummerweise wimmeltesin
der Gegend von finsteren Ge-
sellen, mit denen nicht gut Kir-
schen essen ist. Die meisten
kann man mit einem gezielten
Messerwurf erledigen. Einige
davon erweisen sich allerdings
als duBerst hartndckig. Erst
nach mehreren Volltreffern ge-
ben sie sich geschlagen.

Damit der Held nicht gleich
in die nichstbeste Fallgrube
féllt, kann er springen sowie
Leitern hoch- und runterklet-
tern. Bewegliche Plattformen,
die im Lauf des Spiels auftau-
chen, sorgen fir zusétzlichen
Nervenkitzel. Das Spielfeld
scrollt in alle Richtungen. Ein
Zauberspruch hilft gegebe-
nenfalls aus der Patsche. (mg)

Die griinen Mieslinge muB man mit mehreren Treffern bezwingen (ST)

Allzu viele Spiele dieser Art
gibt es bislang auf dem ST noch
nicht. Das meiner Meinung nach
miBglickte »Barbarian= wvon
Psygnosis (diese Animation...
Béh!) ist wohl kaum der Traum al-
ler »Ghots'n Goblins«-Fans.

Beyond the Ice Palace kann
mich da schon eher begeistern.
Vor allem das flotte Scrolling und
die Animation der Monster sind
beeindruckend. Leider gibt es ai-

Martin: »Technisch toll«

nige Stellen, bei denen man ne-
ben viel Kénnen auch etwas
Glick braucht, um heil dber die
Runden zu kommen. Normaler-
weise ist ein Spiel mit diesem
Malus bei mir bereits unten
durch, doch Beyond the Ice Pala-
ce habe ich trotzdem noch ge-
spielt - sogar ziemlich héufig. Es
macht einfach SpaB. Wer Pro-
gramme dieser Art mag, ist mit
der ST-Version gut bedient.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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Northstar

Die Raumstation »Northstar« meldet sich nicht
mehr. Wurde sie zerstirt, besetzt, oder ist nur der

Funker eingeschlafen?

as uns heute schon
einige  Zukunfts-For-
scher prophezeien, ist

im Jahr 2499 Realitit: Eine to-
tal Oberbevolkerte Erde steht
kurz vor dem Chaos. In dieser
schwierigen  Situation be-
schlieBt die Regierung, eine
riesige Raumstation zu bauen,
die Hunderttausende Men-
schen aufnehmen und versor-
gen soll. Beinahe taglich wer-
den Material sowie Wissen-
schaftler und Arbeiter zu der
kosmischen Baustelle geflo-

- RRLRAL

gen. Nach einigen Jahren ist
die Station fast fertig. Alles
lduft plangemasb - bis der Funk-
kontakt zur Station abreiBt.
Dreimal diirfen Sie raten, wer
sich auf der Raumstation héus-
lich niedergelassen hat. Rich-
tig, die bésen AuBerirdischen.

Sie laufen mit einem metalli-
schen Greifarm bewaffnet iiber
eine horizontal scrollende
Landschaft. Ihr Ziel ist die Zen-
trale der Raumstation. Vion bei-
den Seiten greifen Aliens und
hiipfende, Roboter-&hnliche

L LI s ek L]

Atari ST, C64 (CPC, Spectrum

)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Gremlin
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Wenig aufregend sind die Wertungen fir die C64-Version
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Auf dem Atari ST kassiert Northstar hihere Punkizahlen

Gebilde an. Eine Berlihrung
mit dem Greifarm ist fir die Au-
Berirdischen todlich.

MNeben den vielen Gegnern
und anderen Stolpersteinen
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Vorsicht Junge: Spring’ dem Roboter nicht auf den SchoB (C64)
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stehen ab und zu Behalter im
Weg. Werden sie gebffnet,
gibt's als Belohnung entweder
Bonuspunkte oder eine von
fiinf Extrawaffen. (mg)

2

Was Northstar fir den C64 an-
geht, bin ich ziemlich enttauscht.
Meiner Meinung nach gibt es fir
diesen Computer eine ganze
Reihe von besseren Action-Or-
gien. Angefangen von =IO« bis
hin zu »Zynaps«. Northstar spielt
sich zwar ganz ansténdig, doch
Uberdurchschnittlich ist an die-
sem Programm eigentlich gar
nichts. Es plétschert halt so vor
sich hin. Ob sich daflr 40 Mark
lohnen, wage ich zu bezweifeln.

Action-Fans unter den ST-Be-
sitzern dagegen sollten ruhig
mal einen Blick auf Northstar ris-
kieren. Ganz einfach deshalb,
weil es noch nicht all zu viele
technisch gute Ballerspiele fir
diesen Computer gibt. Zudem ist
die Grafik hiibsch bunt und de-
tailreich.

Achz... einfach ist das nicht!
Schon im ersten Level setzt
Northstar einem ganz schén zu.
Nur fortgeschrittene Spieler dir-
fen sich hier Hoffnungen ma-
chen, weit zu kommen. Obwohl
mich der Frust oft zu packen
droht, unternehme ich immer

wieder mal einen Versuch bei
diesem Spiel. Es bietet nichts
weltbewegend Neues, macht
aber irgendwie SpaB.

Am besten ballert es sich auf
dem Atari ST. Spiele dieser Art
sind flir diesen Computer ohne-
hin rar und die Atari-Version bie-
tet schine Grafik, anstandiges
Scrolling und guten Sound. Auf
dem CB4 spielt sich Northstar
noch eine Spur schneller, aber
die eher mickrige Grafik moti-
viert mich hier beim besten Wil-
len nicht sonderiich.

Fazit: zumindest auf dem ST
ein interessantes, schin schwe-
res Action-Spiel fiir Freaks.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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COMPUTERS PIELE

C64

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Firebird
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as? Schon wieder ein
»Nemesis«-Verschnitt
fir den C647 Gibt's

denn noch nicht genug Spiele
von der Sorte? Mitnichten. Ein
»|0« sucht man auf dem C64
bislang vergebens.

Dieses horizontal scrollende
Action-Spektakel verblifft mit
seiner technischen und grafi-
schen Brillanz. Einige Angriffs-
formationen kennt man bis
jetzt nur aus den Spielhallen.
Meistens tummeln sich mehr
als zehn Sprites auf dem Bild-
schirm, ohne daB sie flimmern.
Das Spielfeld scrolit flieBend
und die Objekte sind allesamt
animiert (sogar die feindlichen
Schiisse pulsieren). Der Grafi-
ker hat so geschickt mit Schat-
tierungen gearbeitet, daB man
meint, der C64 héatte die Far-

benpracht des Amigas. Am En-
de eines Levels wartet noch ein
KoloB von Raumschiff, das aus
allen Rohren schieBt. Stiick fiir
Stiick muB man es mit geziel-
ten Lasersalven zerstoren.
Leider hat der Einfallsreich-
tum der Programmierer bei
den Extrawaffen haltgemacht.
Nur die Standard-Extras wie
héhere SchuBfrequenz, bis zu
zwei Beiboote und »Smart-
Bombs« werden geboten. Zu-
dem ist es unverstandlich, war-
um man sich auf nur vier Le-
vels, die komplett im Speicher
stehen, beschrédnkt hat. Die
Nachladezeiten hétte wohl je-
der gerne in Kauf genommen,
wenn ihm dafir vier weitere
Spielstufen geboten wiirden.

(mg)
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Die schicksten Sprites im Commodore-Universum bietet 10 (C64)

Wahnsinn! Was fiir eine Gra-
fik! Und so viele Sprites! Fir
mich als Ballerspial-Fan ist 10
natrlich etwas Besonderes.
Schade nur, daB die wenigen Ex-
trawaffen nichts Neues bieten.
Trotz dieses Mankos kommt kein
Action-Fan unter den C64-Be-
sitzern an 10 vorbei - auch dann
nicht, wenn er =Delta« und =Ne-
mesis« bereits besitzt.

10 spielt sich einfach gut. Esist
zwar schon im ersten Level &u-

Martin: sDa raucht der Joystick«

Berst schwierig (vom zweiten
wollen wir lieber gar nicht reden),
doch jede Situation kann man
mit blitzschnellen Reflexen und
gekonnten Flugmandvern (ber-
stehen. Doch Vorsicht, Adven-
ture- und Rollenspiel-Freaks
werden viel Spielpraxis brau-
chen, ehe sie den zweiten Level
erreichen  (Anatol  flichtete
schon beim Anblick der ersten
Angriffs-Formation aus dem Zim-
mer...).

Amiga (Apple II, C64, Macintosh, MS-D0S)
zirka 80 Mark (Diskette) * Micro lllusions
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Menschheit gut: Die Gala-

xien sind erschlossen,
der Wohistand ist gesichert.
Leider sind die Menschen vom
Guten und Schénen derart ge-
langweilt, daB sie nach neuen
Aufregungen suchen. Eine von
ihnen ist das »Ebonstar«-Tur-
nier, bei dem maximal vier Hel-
den teilnehmen kénnen.

Der Spieler steuert einen
kleinen Gleiter iber ein Spiel-
Raster. Auf dem Spielfeld
erscheint ein waschechtes
schwarzes Loch: der Ebonstar.
Ersaugt alles, was ihm zu nahe
kommt, einfach ein; ein kosmi-
scher Staubsauger also. Er
wird von einem groBen Raum-
schiff, Arche genannt, im
Zaum gehalten. lhre Aufgabe

lm Jahre 3000 hat's die
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ist @s nun, senkrecht in einen
Greifarm der Arche zu schies-
sen, um die Arche zu vernich-
ten und den Ebonstar zum Ex-
pledieren zu bringen. Gemei-
nerweise machen lhnen noch
ein Haufen von Gegnern das
Leben schwer. Sie schieBen
mit Energiestrahlen auf Ihr
Schiff. Ihr Gleiter wird dadurch
nicht zerstdrt, Sie werden aber
in die entgegengesetzte Rich-
tung geschleudert (und viel-
leicht gerade direkt in den
Ebonstar hinein).

Neben einem netten Biindel
Extrawaffen wie Lenkraketen
oder einem Schild bietet das
Programm auch einen Turnier-
modus, in dem sich bis zu vier
Spieler gleichzeitig die Hélle
heiBmachen kéinnen. (al)

Wirklich lobenswert: Grafisch
ist Ebonstar zwar ziemlich spar-
tanisch, wartet mit einigen neu-
en Spielideen auf. Auch die klei-
nen Effekte und Kniffe bringen
Stimmung und der Vier-Spieler-
Modus ist klasse. Doch leider
werden die spielerischen Quali-
téten durch zwei Punkte emp-
findlich gestér.

Punkt eins: Ebonstar kann
man zwar mit dem Joystick, der
Maus oder der Tastatur steuern,

aber mit keinem davon wirklich
gut. Man ist beim Mandvrieren
immer zu trige.

Punkt zwei: Es ist sehr schwer,
die Arche genau zu treffen. Mei-
stens fahrt man viel zu dicht an
den Ebonstar heran und wird
prompt von ihm wverschiuckt.
Meistens hilft hier nur ein Zufalls-
treffer.

Fazit: Ein wenig mehr Schliff
hatte Ebonstar nicht geschadet -
schade um die gute Idee.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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Obliterator

Amiga (Atari ST)
79 Mark (Diskette) + Psygnosis
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An ginem heiteren Friih-
lingsnachmittag im Jah-
re 8388 wird die ganze
menschliche Raumfiotte auf
ginen Schlag weggeputzt -
und das von einem einzigen gi-
gantischen Schiff. Also rufen
die wverantwortlichen Herren
auf der Erde Drax, den letzten
=0Obliterator« - eine genetisch
perfekte Kampfmaschine.
Drax wird auf das Schiff ge-
beamt und muB dort fiir maxi-
male Verwirrung sorgen. Die
fremden Wesen auf dem Schiff
sind mies gelaunt und gut be-
waffnet. Auch der Obliterator
hat eine Pistole, mit der er hef-
tig zurlckschieBen kann. Wah-
rend des Spiels muB er Muni-
tion aufsammeln und neue
Waffen finden. AuBerdem soll-
te man von Zeit zu Zeit seinen

Schutzschirm auffrischen,
wenn man nicht sein einziges
Bildschirmleben verlieren will.

Der Obliterator wird Gber
lcons gesteuert, die man mit
dem Mauszeiger anklickt.
Dann fiihrt Drax die entspre-
chende Bewegung aus. Er
kann laufen, klettern, sprin-
gen, Gegenstdnde nehmen
und herzhaft ballern. Um das
Schiff zu zerstbren, muB der
Spieler finf wichtige Gegen-
stdnde mopsen. Wenn er es
schafft, gehen auf dem Schiff
die Schutzschilde runter. Das
ist der Moment, in dem die ir-
dischen Verteidigungsstatio-
nen ganz hollisch das Ballern
anfangen. Timing ist also an-
gesagt, wenn Sie vorher aus
der Mausefalle entkommen
wollen. (al)

Ein Mausklick geniigt - Obliterator schon zur Stelle (Amiga)

Das ist wieder mal typisch
Psygnosis: fantastisch gezeich-
nete Grafik, aber mickrige Ani-
mation: Der Obliterator l4uft, als
ob er FuB-Krdmpfe héatte. Durch
die ruckartige Animation und die
etwas seltsame |con-Steuerung
spielt sich das Programm leider
ziemlich trége.

AuBerdem ist Obliterator spie-
lerisch nicht ganz narrensicher:
Manchmal, wenn Drax zu nahe
an einem feindlichen Sprite
steht, prallt er immer wieder da-

Anatol: »Barbarian im Weltraum«

gegen und verliert so kostbare
Energie. Die Steuerung ist nicht
gerade die gliicklichste.

Wer =Barbarian« von Psygno-
sis mochte, bekommt mit Oblite-
rator einen fast identischen
Machfolger, viele neue Réume
und eine groie Herausforde-
rung. Wer generall die Mischung
»Labyrinth und Actione-Spiel
nicht mag, wird kaum in Jubel-
schreie ausbrechen. Und wer
hier schnelle Action erwartet, soll
gleich die Finger davon lassen.

Advanced

Tactical Fighter

CPC (Marl ST, C64)
Digital Integration

35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) +
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fiir einen schnellen strate-
gischen Angriff geeignet.
Und da zuféllig wieder ein paar
feindliche Armeen ins Land
einmarschieren, fliegen Sie
diesen Jet, um die Eindringlin-
ge zu vertreiben.
=Advanced Tactical Fighter=
(kurz »ATF«) ist keine Flug-
Simulation, sondern ein Acti-
on-Spiel mit einigen taktischen
Elementen. Zu Beginn des
Spiels bekommt man einen Be-
richt, wie es um die werten Lan-
dereien steht; feindliche Ziele
werden in die Datenbank des
Flugzeugs eingegeben und

7297

E in taktischer Jager istideal

der Pilot kann starten. Danach
wahlt man seine Ziele strate-
gisch méglichst glnstig aus,
fliegt sie an und versucht, sie
mit Raketen zu zerstoren.

Der Spieler sieht sein Flug-
zeug von hinten, wie es liber ei-
ne Gitteroberfléche heizt. Das
Netz dreht sich nicht mit, wenn
man in die Kurve geht. Uberall
im Luftraum sind feindliche
Flugzeuge unterwegs, die den
Jet verfolgen und ihn in Luft-
kédmpfe verwickeln. Will man
nicht entdeckt werden, so geht
man sinnvollerweise auf niedri-
gen Gelandeflug (ber. Ist der
Jet beschédigt, kann man zur

automatischen Landung dber-
gehen. Wenn sich eine Piste in
der Nahe befindet, steuert das
Flugzeug automatisch darauf
zu. Am Boden angekommen
wird repariert, neu aufgetankt
und die Waffensysteme wer-
den frisch bestickt. (al)

Anatol: »fortgeschrittene
taktische Langeweile«

Ich habe mir von ATF mehr er-
wartet. Die Grafik ist zwar
schnell, aber das Spielprinzip
macht den guten Eindruck zu-
nichte. Der Spieler fliegt herum,
schickt hin und wieder eine Mis-
sile los und ballert alienartige
Jets ab. Hatten sich die Program-
mierer etwas mehr einfallen las-
sen, wire ATF ain gutes Spiel ge-
worden. Von fortgeschrittener
Taktik oder einem Flugsimulator
kann man hier leider nicht reden.

Ubel wird es, wenn ein Gegner
von hinten anfliegt. Wenn er ein-
mal in der richtigen Position
steht, hat man keine Chance, ihn
durch geschickte Flugmandver
abzuschitteln. Man steckt nur
grummelnd die Schiisse ein und
hofft, daB der ATF nicht zu
schwer beschédigt wird.

4 Taktisch geht die Welt zu-
grunde... (CPC)
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D as Pantherleben ist nicht
leicht: Selbst ein beson-
ders populdres Exem-
plar dieser Spezies wie der
»Pink Panther= leidet unter den
hohen Lebenshaltungskosten.
Um zu etwas Geld zu kommen,
bewirbt sich der rosarote Pan-
ther als Butler bei reichen
Leuten, die alle schlafwandeln.
Des Panthers Ziel: Nachts die
Wohnungen auspliindern und
dabei darauf achten, daB der
schlafwandelnde  Hausherr
nicht aufwacht.

Vier Hauser (und damit vier
Levels) miissen der Reihe
nach ausgeraubt werden. Am
wichtigsten ist es, immer dar-
auf zu achten, daB der Schiaf-
wandler nirgendwo anstdBt,
aufwacht und unseren Panther
auf frischer Tat ertappt. Auf hi-
heren Levels huscht auBerdem

Inspektor Clouseau herum,
den man auf Distanz halten
sollte. Der Pink Panther hat
zum Gliick einige Gegenstén-
de dabei, die er einsetzen
kann. Per Gléckchengeldute
und sanften Schubsern |&Bt
man den Schlafwandler in an-
dere Richtungen laufen. Durch
das Absetzen von Brettern und
Sprungfedern kann er Stolper-
stellen gefahrlos passieren.
Um dem Inspektor eins auszu-
wischen, kann man Ldcher in
den FuBboden zaubern oder
eine Panther-Attrappe aufbla-
sen (die ganz nebenbei auch
den Hausherren umlenken
kann). Hat der rosarote Pan-
ther ein Haus ausreichend be-
klaut, kann er sich im Super-
markt einen Gegenstand kau-
fen, der ihm den Zugang zum
néchsten Haus erlaubt.  (hl)

Diebestour auf rosaroten Pfoten (Amiga)

lch habe eine Weile ge-
braucht, um mich mit dem Pro-
gramm anzufreunden. Das liegt
vor allem an der schludrigen An-
leitung, die wichtige Dinge ein-
fach nicht erklart (zum Beispiel,
daB und wie man Tiren benut-
zen kann). Nach diesen Anfangs-
schwierigkeiten wurde aus mir
noch ein passionierter Panther-
Spieler, was vor allem an der ori-
ginellen Programm-Idee liegt. Es
kann allerdings ganz schén ner-
ven, wenn man sich wegen eines

Heinrich: »Erfrischende Spielidee«

kleinen Fehlers wieder durch ein
ganzes Haus spielen muB.

Die Amiga-Version gefallt mir
am besten: Grafik, Scrolling und
Sound sind hier sauber gelun-
gen, Die ST-Grafik sieht wie beim
Amiga aus, doch hier wird nicht
gescrollt, sondern von Bild zu
Bild umgeschaltet. Getribter
SpielspaB bei der CPC-Umset-
zung: Bedingt durch die niedrige
Aufldsung des Computers, fallt
die Grafik gegenilber den 16-Bit-
Versionen deutlich ab.

BOED ScCaPre
84 » high scere
vers high

EcCare

9 o
4608
24888

Bobo im Kampf gegen fiinf Morgenmuffel (ST)

Atari ST (C64, CPC

)
39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * Infogrames

Anatol: »Knast mit

Bobo ist beileibe kein schlech-
tes Spiel; es fehlt ihm nur der
letzte Piiff. Die Grafik ist originell
und macht viel SpaB, wenn man
den Comic kennt; die spritzige
Musik tut ein (briges zum guten
ersten Eindruck.

Schlecht ist allerdings das Ti-
ming: jeder Spieler ist nur einmal
dran. Macht man etwas falsch
oder lauft die Zeit ab, wird das
néchste Spiel geladen. Viel War-
terei also, was man vom Knast ja

kleinen Fehlern«

gewohnt ist. AuBierdem haben
die Programmierer sich an viele
alte Spiele angelehnt: das Tram-
polinspringen ist eine Variante
von »Clowns«, dann gibt es noch
einen schlechten =Beamriders-
Clone und das Essenschaufeln
erinnert an sTapper« - nur stehen
diesmal die Tische anders. Ahn-
lichkeiten mit Doc Bobo sind
ibrigens ausgeschlossen - er
programmiert gerade die Maga-
Version von =Starkillers Rache-.
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Boba hat ein kleines Pro-
blem: Er sitzt seit Jahren
im Knast und will jetzt
endlich raus. Seine Abenteuer
gibt es nicht nur als Comics,
sondern auch auf dem Compu-
ter - zum Nachspielen.

In dem ersten Teil steuert der
Spieler Bobo zwischen hungri-
gen Gefangenen und der Es-
sensausgabe. Danach muB
man Kartoffeln schélen: mit ei-
ner schnellen Joystickbewe-
gung wird die Kartoffel gepellt
und auf Knopfdruck in die Ki-
che geworfen. Durch ein Rohr
fallen immer neue Kartoffeln in
den Raum.

Im dritten Teilspiel wird Bobo
auf Putztour geschickt. Mit sei-
nem Hypra-Bohner-Besen soll
er versuchen, den Hof nicht
nur sauber, sondern rein zu

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

halten. Sechs Tiren gilt es zu
bewachen, damit keine ver-
dreckte Stiefel Gber den sau-
beren Boden tappen.

Dann wird endlich ausgebro-
chen: Die Haftlinge springen
aus den Zellen auf ein Trampo-
lin. Stelit der Spieler es richtig
auf, wird der Héftling (in eine
bessere Zukunft?) dber die Ge-
fangnismauer geschlenzt -
wenn nicht, knallt er unsanft an
die Mauer. Im fiinften Teil hates
Bobo endlich geschafft: Er ist
aus dem Knast raus. Leider
steht nur noch ein kleines Hin-
dernis vor ihm: die elektrische
Beleuchtung, die es auszu-
schalten gilt. Im letzten Teil hat
sich Bobo mit dem firchterli-
chen Schnarchen von fiinf Mit-
gefangenen auseinanderzu-
setzen. (al)

y2AYY



Es ist das Jahw 2032. Die Zukunft der Welt steht auf Messers Schneide. In den
mnmmmmmmmmm an Al
eine jede mit ausreichend Atommacht fiir
ﬁcmww gesamten Welt, stehen ¢|r|ar|d¢r feindlich
gegenuber —

!\erwmmm-m mummnwgemnmnmmmn
gekrippeit. Aus Verrweiflung und um dieser Situation Herr zu werden haben sich
die 16 Supermachte zu einer Allianz zusammengeschlossen — die UNN (United
Nuchear Nations).
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beeinflussen, und sie sogar direkt zu kontrollieren.
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G dem "A Man”, der im Sinne des Wortes
das Schicksal der Welt in seinen Handen halt, kontrolliert.
In diesem 5 10 wurden SIE ahlt, die Rolle des “Armageddon Man™ zu

ubernehmen. Ob Sie die not:
Fahigkeiten besitzen, um die
Frage.

Ein jedes Spiel enthalt ausfihrdiche Spielanieitungen, eine farbige Landkarte
der Welt aus Kunststoff vom Jahr 2032 (GroBe 63cm ~ 40cm) und rwei Banner
um Ihnen bei der Darstellung des Kampfverlaufs zu heifen.

AUCH ERHALTLICH FUR

dipJomatischen. strategischen und militirischen
It vor dem Armageddon 1u retten, steht jetzt zur

MKURZE
ERHALTLICH FUR

Das ganze Metz wird von einer riesk und h Satellit: i
mit Codenamen Olympus - aus gesteuert. Und Olympus selbst wird von seinem

martec

Martech House, Bay Terrace, Peve

Martech ist das eingetragene Firmenzeichen der Martech Games Ltd,
nsey Bay,
Phone: (0323) 768456 Telex: BT8373 Martech G Fax: (0323) 7664560

Spectrum 48/128  Kassette
Atari 5T Dnskm: Schneider CPC Kassette Diskette
Commodore Amiga G 64/128 Diskette
Schneider PCW B256/8512 Diskette
1BM PC Diskette
, East Sussex BN24 6EE. Vertrieh. Rushware -
Mitvertneb MICHRO-HANDIER




C64 (Atari ST, CPC, MS-DOS)
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Ein Klassiker kehrt zuriick. Nach vier Jahren sollten
sich alle Joystick-Freaks wieder auf lange, harte

Nachte einstellen.

Der verriickte Elvin Atom-
bender ist wieder da.
Seine  Roboter-Armee
hat er auch mitgebracht und er
verfolgt immer noch das glei-
che, schlechte Ziel: die Welt zu
erobern. Sie, als guter Junge
vom Dienst, sollen das verhin-
dern.

Der Spieler muB sich durch
acht Tirme k&mpfen, um zu El-

vin zu kommen. Jeder Turm be-
steht aus verschiedenen Zim-
mern, die (ber Lifte zu errei-
chen sind. In den Rdumen gibt
es Plattformen, auf die man
springen kann. In jedem Raum
stehen andere Gegenstiande
herum: Biromobel, ganze Au-
tos oder Haushaltsgegenstén-
de, um nur einige zu nennen.
Auch bei »Impossible Mission

Ich erinnera mich noch lebhaft
an den Dezember 1985, in dem
ich das erste Impossible Mission
intensiv gespielt und endlich
auch geldst hatte. Damals war es
das Spiel, das mich am meisten
an den C64 gefesselt hat. Und
gliicklicherweise ist der Nachfol-
ger genausogut. Natirlich gibt
s ein oder zwei Schwachpunk-
te: Die Puzziespiele sind nicht
ganz so einfallsreich wie beim
Vorgénger und die Grafik in den

Raumen finde ich sogar etwas
schlechter. Spielerisch hat man
wenig geéndert, nur einige neue
Extras aufgenommen. Aller-
dings wurden die meisten Zim-
mer mit viel Liebe zum Detail auf-
gebaut und man muB eine Men-
ge knobeln, bis man den optima-
len Weg gefunden hat. Manche
Zimmer sehen gar unméglich zu
lésen aus, doch bisher habe ich
liberall einen Trick gefunden, mit
dem man das Spiel schaffen
kann.

Ich bin begeistert von Impos-
sible Mission Il. Grafik und
Sound hétte ich mir zwar noch
besser gewiinscht, aber bekla-
gen kann man sich hier wirklich
nicht. Und spielerisch hat es das
Programm geschafft, mich flr
mehr als nur ein paar Stunden
villig zu fesseln.

Der Weg zum néchsten Turm: Ein Weg ohne Wiederkehr? (C64)

40

Elvins Roboter warten schon auf den Agenten. (C64)

ll« wird nicht geschossen. Da-
fir springt der Top-Agent wie
schon beim Vorgénger einen
wundervollen Salto, der wohl
so jeden Kunstspringer vor
Neid erblassen lieBe. Mit die-
sem artistischen Geschick
kann man so manchen Robo-
ter Uberspringen.

Indem man Gegenstande
untersucht, stdBt man auf nitz-
liche Dinge: ein nettes Extra
oder eine Codezahl. Diese
Zahlen sind immens wichtig:
Wenn man sie in der richtigen
Reihenfolge und in der richti-
gen Farbe kombiniert, kann
man in den néchsten Turm ge-
hen.

Die meisten Gegensténde
werden von Robotern bewacht.
Im Gegensatz zum Vorg&nger
Impossible Mission sind einige
neue Typen dazugekommen.
Da gibt es beispielsweise so ei-
nen hinterhéltigen Heini, der
den Agenten von der Plattform
ins Bodenlose schubst. Ande-
re wirken etwas harmloser,
bringen aber genauso Arger.
Sie verstellen die Lifte, die man
dringend braucht, um von ei-
ner Plattform zur anderen zu
kommen. Natiirlich sind neben
miesen Minenlegern auch wie-
der die guten alten Killerrobo-
ter mit von der Partie. Beriihrt
man einen solchen Roboter,
verbrutzelt das Sprite; wenn es
in einen Schacht fallt, ertént
ein markerschitternder Schrei.
Der Effekt ist jedesmal der glei-
che: dem Spieler wird Zeit ab-
gezogen. Insgesamt stehen
dem Spieler nur acht Stunden
zur Verfiigung, um Elvin zu fas-
sen. Das klingt nach viel Zeit.
Doch spétestens im vierten
Turm merkt man, daB man sich
nur. wenig Fehler erlauben
darf. Erfreulicherweise kann
man einen Spielstand auf Dis-
kette speichern.

Impossible Mission Il wurde
kréftig mit Extras aufgepeppt.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

Es gibt Lampen fiir dunkle
Raume. Mit Minen kann man
sich unliebsamer Roboter ent-
ledigen, mit Bomben Tresore
sprengen. AuBerdem kann
man die Lifte in die Ausgangs-
positionen bringen oder Platt-
formen verstellen. Das begehr-
teste Extra diirfte wohl das
sein, mit dem man die Roboter
kurzfristig ausschaltet.

Um an Elvin ranzukommen,
braucht man auch noch eine
Code-Musik. Die Teile dieses
Musikstiicks befinden sich in
Safes, die schwer von Robo-
tern bewacht sind. Wenn man
alle Musikstiicke zusammen-
gemixt hat, geht's zu Elvin.
Und wie es da weitergeht, wird
nicht verraten. (al)

Super!

Ich hasse alle Robater. In Im-
possible Mission Il bin ich tau-
send Tode gestorben, ich bin ver-
gliht, abgestirzt, geschubst
und zerstrahit worden. Trotzdem
setze ich mich immer wieder ger-
ne daran, Elvin Atombender end-
lich den Rest zu geben. Denn Im-
possible Mission Il hat alles, was
ein Spiel reizvoll macht. Das be-
ginnt bei der sauberen Steue-
rung und hort bei dem satten
Bindel Extras auf.

Das Programm ist nicht zu
schwer, aber trotzdem komplex:
Bis man erst einmal alle Tirme
durchgesucht hat, vergeht einige
Zeit. Die Programmierer haben
viel Wert auf die Spielbarkeit ge-
legt. Mit diesem Nachfolger hat
sich Epyx selbst Ubertroffen: Ein
MuB fir alle Freunde von Ge-
schicklichkeits-Spielen.

YAV




C64 (Amiga, Atari ST, CPC)
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m Ende des 20. Jahr-

hunderts wird ein gigan-

tisches Raumschiff an
Bord auf sine lange Reise ge-
schickt. Der Auftrag fir seine
Besatzung: Lebensformen in
unerforschten Teilen des Welt-
alls aufspiiren. Alle Funktio-
nen an Bord werden von dem
Super-Computer »Pandora«
kontrolliert.

200 Jahre nach dem Start
fuhrt Pandora eigenméchtig ei-
ne Kurskorrektur durch: das
Raumschiff nihert sich wieder
der Erde. Bevor das Schiff
die Erdumlaufbahn erreicht,
schickt man einen erfahrenen
Astronauten (richtig, das sind
Sie) an Bord, um nach dem
Rechten zu sehen. DaB hier ei-
niges faul ist, bekommt man
schnell mit: Pandora zerstrahit
kurzerhand jeden, der keine
ID-Karte bei sich hat. Ein Teil
der Besatzung ist tot, andere
Crew-Mitglieder machen einen
reichlich benebelten Eindruck.
Indem er sich mit erbeuteten
ID-Karten an Computer-Termi-
nals einloggt, kommt der Astro-
naut Stick fOr Stick der
schrecklichen Wahrheit ndher:
Das Raumschiff hat Kapseln
mit _auBerirdischen Invasoren
an Bord, die Pandora Gber der
Erde abwerfen will...

Bei |hren Erkundungen im
Riesenraumschiff missen Sie
fieiBig nach Gegensténden su-
chen, Dinge mit anderen Spiel-

figuren tauschen und sich
auch mal auf eine Priigelei ein-
lassen. Der Ausgang von die-
sen Gefechten hangt von Ih-
rem Geschick und lhrer Aus-
ristung ab (blanke Faust ge-
gen Iridum-Keule? Au
Backe...). In bestimmte Berei-
che des Schiffs kommt man
nur mit der richtigen ID-Karte.
Nur PaBkontrollen am Flugha-
fen sind schiner... (hl)

Heinrich: »Hausmannskost im
Weltraumkleids«

Pandora ist ein Action-Adven-
ture der alten Schule mit einer
sehr interessanten Story. Wer

Science-fiction-Spannung
schétzt, wird hier besonders mo-
tiviert zum Joystick greifen. Lei-
der hat die Sache ihre Ticken:
man kann keine Spielstande la-
den oder speichern. Wer sein
Astronautenleben  aushaucht,
muB deshalb jedesmal ganz von
vorne anfangen. Vor allem, wenn
man sich schon weit vorgespielt
hat, kann das ganz schén auf die
Nerven gehen.

Trotz deutscher Anleitung sind
Englischkenntisse zum Spielen
notwendig, da viele Texte auf
dem Bildschirm erscheinen, die
nicht (ibersetzt sind.

Schade um die vielen guten
Ansétze, aber auf Dauer spielt
sich Pandora etwas zdh. Wer
Action-Adventures mag, sollte
sich das Programm aber auf je-

den Fall einmal ansehen.

MaGHT )
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Auf Schritt und Tritt hitet die garstige Computer-Dame Pandora das

Raumschitt (C64)
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as Flachen-Fiillspiel

=Qix« hat wohl noch kei-

ner vergessen: Der ge-
neigte Spieler steuert hier ein
Pinktchen, mit dem er Fl&-
chen auf dem Spielfeld mar-
kiert. Fiir jede ausgefillte Fla-
che bekommt er Punkte. Filit
man mindestens 75 Prozent
des gesamten Spielfelds aus,
kommt man eine Runde weiter.
Gegner, deren Berlihrung td-
lich ist, sind dabei hinter unse-
rer Spielfigur her.

Dieses altbackene Spiel-
prinzip wurde bei »Maniax«
grindlich aufgemdébelt. In den
ausgefillten Flachen erschei-
nen jetzt Teile einer stattlichen
Grafik. Hier werden Ansichten
von insgesamt 16 Stadten ge-
zeigt. Damit man es gegen die
Verfolger nicht gar so schwer
hat, gibt es auch Extras: sie-

ben verschiedenfarbige Herz-
chen kénnen aufgesammelt
werden und jedes hat eine an-
dere Bedeutung. Da kann man
einen Level weiterspringen,
sich an den Verfolgern mit
Bomben und Raketen réchen
oder sie einfrieren, bekommt
Extra-Punkte geschenkt, die
eigene Spielfigur wird schnel-
ler, oder bekommt gar ein
Bonus-Leben spendiert. Es
gibt auch Dreiecke, deren Be-
rdhrung abgrundtief schlechte
Auswirkungen haben: Verlust
eines Lebens, Verlangsamung
der Spielfigur oder Punkteab-
zug. Letzteres kann ganz
schén nerven, da die High Sco-
res auf Diskette gespeichert
werden. Und wer schon ein ge-
Ubter Maniaxer ist, kann vor
Beginn des Spiels den Schwie-
rigkeitsgrad erhhen. (hi)

Einmal um die ganze Welt mit den 16 Stadtebildern (ST)

Die olle Qix-Spielidee hat auch
schon ein paar Jahre auf dem
Bucksl. Das stirt aber (berhaupt
nicht, denn der Qix-Enkel Ma-
niax spielt sich ausgesprochen
frisch - den zahlreichen Extras
und den schénen Stadte-Grafi-
ken sei dank.

Mit =Power Styx« (siehe Be-
sprechung am Ende der Test-
Rubrik] ist fast gleichzeitig eine
zweite Super Qix-Variante fir
den Amiga erschienen. Vom
Spielprinzip her gleichen sich

Heinrich: »Nicht neu, aber nicht schlecht«

die Power Styx und Maniax fast
wie gin Ei dem anderen. Welches
der beiden Programme die bes-
seren Grafiken hat, ist schwer zu
sagen - alles Geschmackssa-
che.

Mir persdnlich geféllt Maniax
insgesamt besser, da es schnel-
ler ist als Power Styx, die Verdn-
derung des Schwierigkeitsgrads
erlaubt und die Auswahl der Bil-
der nicht so einen Kraut-und-
Rlben-Eindruck wie beim Kon-
kurrenten hinterl&ft,

Atari ST
69 Mark (Diskette) * Application Systems
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Is Public Domain-Spiel

mit drei Levels geistert

»Bolo« schon lange
durch die deutsche ST-Szene.
Jetzt gibt es das laut Hersteller
»gtwas andere Ball-(er)Spiel«
in der endglltigen Version zu
kaufen, die 100 verschiedene
Bilder enthalt.

Eine richtige Hintergrund-
Geschichte gibt es nicht, aber
auch so 4Bt sich auf einen
Blick erkennen, daB es sichum
eine Variante des »Break-
out/Arkanoid«-Themas  han-
delt. Der entscheidende Unter-
schied zu den Vorgéngern ist
jedoch, daB der Schiager mit
der Maus frei Gber den Schirm
bewegt werden kann, also
nicht nur nach links und rechts,
sondern auch nach oben und
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unten. Dadurch sind zahlrei-
che geschickte Ball-Mandver
wie kontrolliertes Beschleuni-
gen und Abbremsen oder
Seiten-Schldge méglich. Zu-
dem sind einige hdchst unge-
wohnliche Extras integriert
worden: Manche Steine explo-
dieren, wenn sie getroffen wer-
den. Die Stein-Splitter sind fiir
den Schlager tddlich. Andere
Steine erhohen bei einem Tref-
fer die Gravitation.

Bolo wurde fiir den Mono-
chrom-Modus des ST ge-
schrieben, funktioniert aber
auch auf Farbmonitoren. Eine
auf Diskette gespeicherte
High-Score-Liste gehdrt eben-
so zum Programm wie wahl-
weise deutsch- oder englisch-
sprachige Meni-Texte. (bs)
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Vorsicht! Steinsplitter getahrden die Gesundheit Ihres Schidgers!

(Atari ST/monochrom)

Was Bolo fir mich so interes-
sant macht, ist die totale Kontrol-
le iber den Schldger. Jetzt muf
ich nicht wie bei anderen Break-
out-Clones Ewigkeiten warten,
bis der Ball wieder am unteren
Bildschirmrand angekommen
ist. So kann man auch kompli-
zierte Mandver ausfilhren und
mehr SpaB beim Spielen haben -
selbst wenn der Ball bei solchen
waghalsigen Tricks &fters mal ins
Aus geht.

Boris: »Jetzt hab’ ich totale Kontrolle«

Monochrom-Anwender  wer-
den sich Gber das Spiel beson-
ders freuen. Die schwarzweiBe,
klare Grafik hat mir gefallen, ob-
wohl eine buntere Darstellung
auf dem Farbmonitor nicht
schlecht wdére. Einen kleinen
Riffel gibt es fir die scheuBlich
digitalisierte  Titel-Musik, die
man aber nur mit einem doppel-
seitigen Laufwerk ertragen muB.
Insgesamt ein empfehlenswer-
tes Spiel.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

y2AYY
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fiir C64/€ 128, Atari ST und Amiga
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Trolls

C64 (Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) + Outlaw

Grafik s [ BAARR

Sound s 0B B

Power-Wertung |35 | BN | N |ER|E

Hnwgruﬂ.n ist ein netter,
gematiicher Troll. Zu sei-
nem groBen Erstaunen
die Unterwelt von Narc
iert worden, doch Narc
t der netteste Platz flr
roll-Urlaub. Er besteht
ishdhlen, die von einem
mm Ubermitiger Kobolde

hnt werden. Verstandli-
rweise will Humgriffin die-

ungastlichen Ort so
nell wie méglich verlassen.
Dazu muB er erst die Schiiis-
stalle aufsammeln. Das
chter gesagt als getan:
Kristalle kdnnen am Boden
1oder auch auf der Decke
en. Mit einem speziellen
ck kann der Troll vom Boden
zur Decke wechseln, um dort
nach dem Kristall zu suchen.

=]

Hat er eine Hihle ausgerdumt,
geht's in die néchste weiter.
Uberall tummeln sich Kobolde,
die Humgruffin zwar nichts
tun, ihm aber den Weg mit Stei-
nen verbauen. Sollte jedoch ei-
ner der Herrn Kobolde zu (ber-
miitig werden, kann der Troll
ein Loch aus der Tasche zie-
hen und es auf das néchste
Feld werfen. Purzelt ein Kobold
hinein, verschwindet er fiir ein
Weilchen und taucht dann an
einer anderen Stelle wieder
auf. Aber auch ein Troll ist vor
einem Loch nicht gefeit: Sollte
man ihn in ein Loch steuern,
wird ein Glicksrad in Bewe-
gung gesetzt, das entscheidet,
oberin eine andere Hohle fallt,
oder ob er eines seiner finf Le-
ben verliert. (al)

Ein kleiner Troll auf einem groBen, verwirrenden Spielfeld: Auch die
Decke ist begehbar (C64)

Bei «Troll« hilt sich meine Be-
geisterung in Grenzen. Das liegt
vor allem an den vielen Zufillen,
denen der Spieler ausgesetztist.
Die Locher tauchen véllig wahl-
los auf und die Kobolde bauen
den Troll ohne Ricksicht zu. Da
kann es auch passieren, daB
man von der Decke zum Boden
wechselt - und schon ist ein Le-
ben futsch.

Anatol: »Nicht so t(rjoll«

Auch wenn man von den Ko-
bolden zugebaut wird, kann man
meistens nur abwarten und hof-
fen, daB ein Loch vorbeikommt.
Und das kann einige Zeit dauern.
Grafik und Musik sind nett; auch
die Sound-Effekte lassen sich
héren, aber beim Spielerischen
hat man gespart. Waren etwas
weniger Zufall und ein paar mehr
Ideen im Spiel, wére Troll toll.
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Noch eine Prise Gulasch-Fix und fertig ist der Knochen-Mix (Amiga)

-Fan war ich
er, das ain dhn-
ip hat, natiirlich
Schlagt es mei-
chen Favoriten? Pu-
Meine hohen Erwar-
tungen duscht. Daflr
sorgen unter anderem die tech-
nischen Schwichen: Das Scrol-
ing zuckt hier und da. AuBerdem
spielt sich Bone Cruncher ein-
fach nicht so gut wie sein Konkur-

3 @
@ ®

Martin: »Hausmannskost«

rent. Die putzige Animation des
Titelhelden kann dariiber nicht
hinwegtéuschen.

Bone Cruncher ist nur ein
durchschnittliches  Geschick-
lichkeits-Spiel. Wer gerne tiftelt
und von Programmen im Stil von
=Boulder Dash« nicht genug be-
kommen kann, sclite sich diese
Skelett-Orgie genauer ansehen.
Die Klasse von Emerald Mine hat
Bone Cruncher nicht.

720\7

Bone Cruncher

Amiga (C64)

Superior Software

35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette)

Grafik 5
Sound 5.5
Power-Wertung |5.5
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ein Geschmackistes ja
nicht«, denkt sich Bo-
no, als er gerade wie-

der einen Knochen-Eintopf fir
seine Kundschaft zubereitet.
Solange er allerdings gut da-
von lebt, indem er den See-
monstern einen Brei aus Ske-
letten zubereitet, stort ihn das
nicht weiter.

Das grdBte Problem fiir Bono
und seinen Geschaftspartner
Fozzy ist die Beschaffung der
Skelette. Um die Rohstoffe fir
das Meni der ndchsten Woche
sicherzustellen, miissen 22
Stockwerke eines unheimli-
chen Schlosses durchsucht
werden. Leider sind dort nicht
nur Skelette zu Hause, sondern
auch andere Geschdpfe tum-
mein sich in den Zimmern. Zu
dumm, daB die (noch) lebendi-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

gen SchioBbewohner Bono
nicht leiden mégen. Selbstre-
dend, daB Sie die Rolle von
»Bone Cruncher« (Knochen-
brecher) Bono libernehmen.

Sieht man von der Hinter-
grund-Story ab, prasentiert
sich das Spiel als »Boulder
Dash«-Verschnitt. Sie miissen
Skelette aufsammeln, Monster
wegschubsen, Tiren mit
Schilisseln &ffnen und die gifti-
gen Spinnen meiden. Das
Spielfeld scrolit dabei in alle
Richtungen. Einige Skelette
liegen so vertrackt, daB man
erst mal tichtig zu gribeln hat,
ehe man einen Weg findet, an
die verstaubten Knochen her-
anzukommen.

Wenn ein Stockwerk ge-
schafft ist, erhalten Sie zur Be-
lohnung ein PaBwort. (ma)
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“COMPUTERS FIELE
International Soccer

Atari ST (Amiga)
69 Mark (Diskette) = Microdeal

Grafik T
Sound 6
Power-Wertung (4

ine Klarstellung vorweg:

Dieses =International Soc-

cer«-Computerspiel von
Microdeal hat nichts mit dem
C64-=International Soccers zu
tun, das kirzlich von CRL wie-
derverdffentlicht wurde. Es
handelt sich bei dem hier ge-
testeten FuBball-Spiel keines-
falls um eine Umsetzung des
Commodore-Klassikers fiir
Amiga und Atari ST, die beiden
Programme haben nur den Na-
men gemeinsam.

Am Anfang des Microdeal-
Soccers steht ein feines Meni.
Man kann die Spieldauer pro
Halbzeit bestimmen (finf bis
45 Minuten), bei Tag oder bei
Flutlicht kicken, die Trikotfar-
ben verdndern und zwischen
trockenem und nassem Rasen
wahlen. Auf Wunsch weht
auch ein kraftiger Wind. Ein
wenig Taktik darf nicht fehlen:
fiir jede Mannschaft sind wie

AANAR
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beim richtigen FuBball zehn
Feldspieler auf dem Platz. Zu
Beginn der Partie kann man
entscheiden, ob die Mann-
schaftsaufstellung eher offen-
siv oder defensiv ausfallen soll.
Ein Spielchen zu zweit ist
ebenso drin wie ein Match ge-
gen einen von neun Computer-
gegnern.

Die Spielfigur, die man gera-
de steuert, wird durch einen
kleinen Strich optisch hervor-
gehoben. Ein kurzer Feuer-
knopfdruck bewirkt einen Pas,
ein langer einen SchuB. Hat
das andere Team den Ball,
kann man die zu steuernde
Spielfigur wechseln oder ganz
unauffallig versuchen, dem
Gegenspieler ein Bein zu stel-
len. Im eigenen Strafraum soll-
ten Sie sich das aber verknei-
fen, da sonst ein Elfmeter fir
die andere Mannschaft gege-
ben wird. (hl)

Etwas planloses Ballgestocher im Strafraum von Bobo 07 (ST)

FuBball-Fans reiben sich freu-
dig Hénde und Schienbein-
schiitzer, wenn sie die gut ge-
zeichnete Grafik und das flotte
Scrolling der ST-Version sehen.
Kleine Gags wie die tAuschend
echte Anzeigentafel oder mehre-
re pfitfige Musikstiicke wurden
nicht vergessen; der Spielwitz
der ST-Version ist aber insge-
samt nicht bundesligatauglich.

Die Steuerung haben die Pro-
grammi ganz gut hinbek
men, aber es laufen zu viele
Spielfiguren auf engstem Raum
herum. Weniger wére hier mehr
gewesen. Die Proportionen stim-

Heinrich: »Zu viele FuBballer verderben das Spiel«

men nicht so ganz (riesige Spie-
ler, winziges Tor). Nervigkeit am
Rande: Um einen Einwurf oder
Abstof auszufithren, muB man
die Leertaste driicken (ein Feu-
erknopfdruck wire wesentlich
praktischer gewesen).

Schade, daB sich das Pro-
gramm recht zdh spielt. Fir
Amiga- und ST-Besitzer ist es die
zur Zeit relativ beste FuBball-
Simulation. Wer Geduld hat, soll-
te mitdem Kauf aber lieber auf ei-
ne bessere FuBball-Simulation
warten. Zur FuBball-Europamei-
starschaft werden einige Neuhei-
ten erscheinen.

Amiga (Atari ST, C64, CPC, M3-D0S)
49 bis 79 Mark (Diskette) = Electronic Arts

Grafik
Sound
Power-Wertung
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oliten Sie schon immer
schneller als Niki Lau-
da sein? In =Ferrari

Formula One« bekommen Sie
endlich die Chance, die Profis
stilecht zu verségen. Sie kiim-
mern sich nicht nur um das
Rennen, sondern auch um al-
les, was dahinter steckt: der
Spieler ist Manager, Mechani-
ker und Rennfahrer in einem.
Zuerst stelle man sich sei-
nen Ferrari ganz nach Wunsch
ein. Ist Ihnen das zuviel Auf-
wand, kénnen Sie sich vom
Computermechaniker Vor-
schldge machen lassen. Dann
sollte man auf dem Testgelén-
de eine Runde drehen, um den
Motor einzufahren und die Ein-
stellungen zu Uberprifen.
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Jetzt kénnen Sie die Renn-
saison erdffnen. Suchen Sie
sich einen von sechzehn Kur-
sen aus und machen sich mit

5 81.7 HOURS
818 LITERS
8.9 BARS B
826 °C B

13 VOLTS O

q ABCDEF
0 OE0000

5.5 BARS [ .

Maus und Mechaniker auf die
Reise. Dort angekommen féhrt
man erst eine Proberunde, ei-
ne Vorrunde, eine Einstufungs-
runde und dann geht's endlich
an den Start. Gllicklicherweise
kann man diese Prozedur auch
Uberspringen.

Man féhrt durch eine dreidi-
mensionale Landschaft und
sieht das Cockpit vor sich; ge-
steuert wird mit der Maus. Wer
es sich zutraut, kann selber
schalten. Schaffen Sie es, als
Erster ins Ziel zu kommen, be-
kommen Sie viele Weltmeister-
schafts-Punkte. (al)

Anatol: »Kéfers Alptraum«

Auf den ersten Blick sieht
Ferrari Formula One wirklich
erstklassig aus. Die Grafik ist
detailliert und farbenfroh, die
Soundeffekte sind spritzig und
die Taktik-Varianten schier un-
erschipflich. Man wird wohl
Wochen brauchen, um die opti-
male Einstellung fir die ver-
schiedenen Pisten zu finden.

Bis zum Rennen ist alles ei-
tel Sonnenschein. Doch dann
ziehen Gewitterwolken auf:
Der Ferrari bewegt sich so
langsam vorwérts, daB man
das Gefihl hat, im beriichtig-
ten Autobahnstau Minchen-
Salzburg zu stehen. =Revs«
war eine Ecke flotter und ver-
mittelte ein besseres Fahrge-
fahl. Schade, daB sich das
Rennen als Totalschaden her-
ausgestellt hat, denn der Rest
des Programms ist durchaus
empfehlenswert - aber was ist
schon ein Autorennen ohne ge-
pflegte Raserei?

Am Formel-I-Ferrari kann man
-a ordentlich rumbasteln (Amiga)
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uch diesmal haben wir
wieder einen Tip des Mo-
nats gekirt. Er hilft allen
frustrierten  »Dungeon Ma-
ster«-Freaks (ber die ersten
Runden und erleichtert die
Wahl einer ausgewogenen
Party. AuBerdem gibt's noch ei-

Karten gibt’s diesmal
in rauhen Mengen -
miiBt lhr Euch selber kiimmern.

um die Monster

ne komplette Liste aller Zau-
berspriiche - viel SpaB und fro-
hes Zaubern!

Das Spiel »Platoon= scheint
Euch ebenfalls gut zu gefallen.
Jede Menge Pléne haben die
Redaktion erreicht. Die schén-
ste Karte haben wir fir Euch

herausgesucht. »Legacy of the
Ancients« ist zwar kein all-
zuschweres Rollenspiel, birgt
aber so einige Geheimnisse.
Vor allem das Kartographie-
ren der Dungeons wird schnell
lastig. Abhilfe findet Ihr ab
Seite 51.
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AuBerdem gibt es wieder ei-
ne Losung aus der Redaktion.
Diesmal ist »Stationfall« von In-
focom dran. Die Tips sind ein
wenig verschliisselt, damit
man nicht sofort auf die L&-
sung kommt.

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

Ein frohes »Ful Ir« und ei-
nen monstrbsen High-Score
winscht Euch Euer

ket

Tip des Monats:

Dungeon Master

Michael Hengst aus Oststeinbek
spielt  leidenschaftlich  gerne
=Dungeon-Master«. Neben den
Super-Hilfen fir die verzweifelte
Party findet Ihr die Beschreibung
der ersten sechs Level. Von ihm

auch die 1g aller
Zauberspriiche und die Karte der
»Hall of the Championss«, die uns
bewogen haben, seine Tips mit
500 Mark zu honorieren.

The Hall of the Champions :

Bei der Auswahl der Charaktere
maglichst Wert auf gute Mana-
Points legen, damit man schén

zaubern kann. Strength ist zwar
wichtig, aber diese kommt im Lau-
fe des Spieles durch die Beftrde-
rungen fast van selbst. Gute Erfah-
rungen macht man mit »Reincar-
nate«: Die Beférderungen erfolgen
schneller.

Level 2:

Ist nicht sonderlich schwer. Hier
ein paar Schiiissel aufsammeln,
da ein paar Screamers auseinan-
dernehmen - man kann sich in al-
ler Ruhe an die Steuerung gewdh-
nen. Screamers kann man essen,
man nimmt die Stiicke am besten
mit. Wenn man bei der Treppe
nach rechts geht und die Mumie
besiegt, bekommt man am Ende
des Gangs ein Schwert. Hinter der
blauen Barriere ist ein Schatz. An
diesen gelangt man durch die Tir
im Seitengang links daneben. Die-

se Tir schlieBt sich zwar, wenn
man sich ihrndhert, aber ein wenig
rohe Gewalt schafft dagegen
schnell Abhilfe.

Level 3:

Hier wird es erst richtig interes-
sant. Man muB unbedingt den
KompaB mitnehmen (den wver-
steckten Knopf im ersten Gang be-
achten). Er ist unentbehrlich, um
im dritten und fiinften Level einige
Rétsel zu lésen. Um an den Kom-
paB heranzukommen, sind Ge-
schwindigkeit und Geschick ge-
fragt.

- Guardians Chamber: die Stein-
monster erledigt man am besten
mit der Tiir. Auf einen direkten Kon-
takt sollte man sich nicht einlas-
sen, denn sie vergiften schnell die
ganze Party. Ihr lockt die Monster

unter die (vom TUV gepriifte) Si-
cherheitstir und schlieBt sie dann
so lange, bis die Steinhaufen zer-
bréseln. Die Brocken kann man
mitnehmen, wenn man noch nicht
vollig Gberlastet ist. Man kann sie
gut fir die Bodenplatten gebrau-
chen.

- An die Schatzkiste kommt man,
indem man auf die Knépfe an den
Kéfigen driickt, hinter denen die
Kiste steht. Sie wird in den Kafigen
weitertransportiert. Den Vorgang
insgesamt fiinfmal wiederholen.
Der Schatz steht jetzt vor dem
ganz rechten Kifig. Die Kiste ent-
halt den »Mirror of Dawn«. Mit ihm
in der Hand geht man vor das Au-
ge, das in der Wand eingelassen
ist, Es dffnet sich eine Wand. Aber
Vorsicht: dahinter sind einige nette
Items, aber auch ein paar weniger
nette Mumien. Den Mirror nachher

‘Einqang

Oben die Karte der »Hall of Champions« mit den Bildern der Helden;
daneben findet Ihr die Aufstellung all ihrer Attribute. Bei der Auswahl
sollte man besonders auf die Mana-Punkte achten, denn man braucht

in hoheren Levels gute Zauberer!
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5. Gando 39 63 26
6. Lintflas 65 50 12

7. Sonja 65 70 e
8. Leyla 48 60 3
9. Wuuf 40 50 30
10. Stamm 75 80 0

11. Mophus | 55 55 19

12. Leif 75 70 7
13. Azizi 61 v 7
14. Daroou 100 65 6
15, Wu Tse 45 47 20
16. Tiggy 25 45 35
17. Halk 90 75 0
18. Nabi 55 65 13
19. Alex 50 57 13
20. Hawk 70 85 10
21. Chani 47 67 20
22. Boris 35 65 28

23. Hissssa | 80 61 5
24, Gothmog| 60 55 18

Name Health| Stam. |Mana| Str.| Dex.|Wis.| Vit.| AM. | AF.
1. laido™ 48 65 1 | 43| 55| 40 | 35| 45 50
2. Zed 60 60 10 | 40| 40| 40 | 50| 40 40
3. Elija 60 58 22 | 42| 40| 42 | 36| 53 40
4. Syra 53 72 15 | 38| 35| 43 | 45| 42 40

39| 45| 47 | 33| 48 43
45| 45| 47 | 35| 50 35
54| 45| 39 | 49| 40 40
40| 53| 45 | 47| 45 35
33| 57| 45 | 40| 35 40
52| 43| 35 | 50| 35 55
42| 35| 40 | 48| 40 45
46| 40| 39 | 50| 45 45
47| 48| 42 | 45| 30 35
50| 30| 35 | 45| 30 45
38| 35| 53 | 45| 47 40
30| 45| 50 | 35| 59 40
55| 43| 30 | 46| 38 48
41| 36| 45 | 45| 55 55
44| 55| 45 | 40| 40 35
45| 35| 38 | 55| 35 35
7| 47| 57 | 37| 47 35
35| 45| 55 | 55| 40 45
58| 48| 35 | 35| 43 55
40| 43| 48 | 34| 50 59

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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nicht wegwerfen; er wird spéter
noch gebraucht.

- In der sMatrix« braucht Ihr un-
bedingt den KompaB. Es gibt hier
ein paar Felder, die die Party in:

¥ i \ - N

Die Karten auf dieser Seite stammen von Thomas Albers aus
Germering. Dies ist die Karte zum 2. Level.

Im vierten Level gibt es eine Git-
tertdr, die sich schlieBt, wenn man
auf sie zugeht. Hier ist Schnellig-
keit gefordert. Ein paar Felder vor
der Tir ist in der Wand ein kleiner

Kreis drehen. Mit dem ¢
kann man die Richtung korrigie-
ren. Es gibt hier auBer dem Kése
und dem Pfeil noch einen versteck-
ten Knopf in einer Nische, der eine
Wand &ffnet. Dahinter sind wieder
einige Items und ein Schllssel. In
diesem Raum gibt es keine Mon-
ster; es ist also derideale Platz, um
ein biBchen auszuspannen und
sich eine Runde aufs Ohr zu hau-
en. Man sollte nach diesen Rau-
men mindestens finf goldene
Schiiissel sein eigen nennen.

Am Ende des dritten Levels gibt
es fiir eine ganze Zeit die letzte
Wasserstelle. Also viel Wasser
bunkern.

Level 4:

Hier wird man zum ersten Mal
mit Monstern konfrontiert, die nicht
materiell sind - draufhauen ist
zwecklos. Diese Monsterart sieht
aus wie ein griner Geist (erinnert
ein wenig an den =Slimy« aus
=Ghostbusters«). Beseitigen kann
man sie mit dem Zauberspruch
»Des Ew«. Etwas spéter kommt
man in den zweifelhaften Genus,
Bekanntschaft mit lilafarbenen
Wirmern zu machen. Sie sind
sehr gefahrlich und man sollte sich
nicht zu lange bei ihnen aufhalten.
Sie vermehren sich sténdig und
gelangen sogar durch verschlos-
sene Réume. Am besten erwehrt
man sich ihrer, indem man sie ein-
fach umgeht. Wenn's gar nicht
mehr geht, den Zauberspruch »Ful
Ir« einsetzen und die geschwéch-
ten Monster erledigen.

48

Knopf eing Man driicktihn
und flitzt seitlich durch die Tir.

Den =Shortcut« sollte man bes-
ser nicht benutzen. Lieber nimmt
man einen Umweg in Kauf, denn
wenn man den Shortcut aktiviert,
kommen jede Menge Wirmer hin-
terher.

Ubrigens sollte man sich die L&-
cher, aus denen eine griine Flls-
sigkeit sickert, einmal genauer an-
sehen. In einem findet man einen
Schliissel.

Um in den finften Level zu kom-
men, muB der Prisoner zerstort
werden. Man sollte nichts Wertvol-
les nehmen, um diesen zu beseiti-
gen, ein Satz Sandalen oder ein
leichter Zauberspruch tun es auch.
Durch das Entfernen der Mumie
wird nicht nur der Zugang zum
fiinften Level gedfifnet, sondern
auch eine geheime Tir, die drgerli-
cherweise acht Wiirmer in die Frei-
heit entl&Bt. Wenn man sie ins Jen-
seits geschickt hat, ist der Eingang
zum funften Level frei.

Level 5:

Hier gilt es natirlich die Treasure
Stores zu plindern. Die meisten
Raume dirften keine Schwierig-
keiten bereiten. Die absolut harte
NuB ist der Raum mit dem Trans-
portfeld gleich am Eingang. Hier
die Ldsung (hoffentlich habt Ihr
den Kompa8 noch): In das Feld tre-
ten und die Richtungen Nord,
Osten, West, Siiden, Norden,
Osten einschlagen. Jetzt befindet
man sich in einem Seitengang.
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Im dritten Level trifft man auf Mumien, Steinhaufen und Orcs, die
noch keine sonderlichen Probleme bereiten sollten.

Level 6:

Der Riddle Room: Man braucht
einige Items, um die Rétsel zu 16-
sen. Man braucht zwar nur drei,
um die Tir zu 6ffnen - aber wenn
man alle vier Teile hat, gibt es ei-
nen Rétselbonus in Form eines
Schliissels.

Die vier Items sind :
Bogen
Blue Gem
Mirror of Dawn
Goldstiick

Nun ist die Tir auf und man hat
(hoffentlich) einen zusétzlichen
Schiissel.

The Explorer of the Kombina-
tions: hier miiBt Ihr Euch eine klei-
ne Eselsbriicke bauen. Man nimmt
sich ein Blatt Papier und einen
Bleistift zur Hand. Die Knopfe
durchnumerieren und mit ltems
kennzeichnen. Jetzt die verschie-
denen HKombinationen der vier
Knépfe aufschreiben und die Kom-
binationen abklappern. Denn hat
man die richtige Kombination er-

%
E

Die getiirchteten Wiirmer warten im vierten Level auf die Party.
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WEITERE ANGEBOTE IN UNSERER KOSTENLOSEN PREISLISTE

Joysoft_

Als groBer Versandhandler fiihrt JOYSOFT natiirlich
auch die gesamte Produktpalette von RAINBOW
ARTS / TIME WARP. Dieses bekannte Softwarehaus
aus Deutschland ist international fiir seine hoch-
klassigen Spiele mit fantastischer Grafik und tollem
Sound bekannt. Ab Lager kénnen wir lhnen die

aktuellen Bestseller liefern:

o
BAD CAT

Diese Katzenolympiade mit (iber 20 Diszipinen
kriegte in der RUN folgende Wertungen: Grafik
9P, Spaf 10 P. (von 10)

Commeodore 64

Cassette . 29,90
Disk 39,90
Atari ST AMIGA e 49,90
Schneider

Cassette 20,90
Disk 39,90

|BM und Kompatible oemnach

o
JINKS

Das vollig neue Spielprinzip von JINKS mit
rasanter Action und plastischer Grafik Uber-
zeugt. HAPPY-Computer: Sound 81 P, H.-W.
T4P

Commodore 64

Cassetle 34,90
Disk 39,90
AMIGA 49,90

Atari ST, Schneider demnachst

=

GIANA SISTERS

.Giana Sisters” macht stchtig. Es gehért ein-

fach in jede Sammiung. Sound 12 Punkle

1GAS+\&J Powerplay meint: P-W. 8 P, Sound 8 P
UT!

Commodore 64

Cassette ......... 34,90
Disk SR ot 39,90
Atari STAMIGA  je ....... 49,90

Schneider, Spectrum demnachst

IN80 DAYS...

Der gleichnamige Roman von Jules Verne
bildet die Vorlage zu diesem Spiel. ASM-
Werlung: Spielabiauf 11 P, Grafik 10 P. ASM-
HIT!

Commodore 64
Cassette

Disk ;
Atari ST AMIGA. e

VOLLEYBALL
SIMULATOR
Die erste Volleyball-Simulation mit 12 Spielern

Weiterhin steht Ihnen ein umfangreicher Taktik-
editor zur Verliigung

Commodore 64

Cassette . 29,90

Disk o 39,90

Schneider CPC

Cassette <00 28,90
.. 39,90

Disk e
Atari ST, AMIGA demnachst

7= -
DOWN ATTHE TROLLS

In dber hundert verwegenen Troligrotten muf
der Schatz der Elfen gesuchl und geborgen
werdan. Mit Editor fir Grotten und Gegner!

Commodore 64

o~
STREET GANG

Eine wilde Strafienschlacht verschiedener Ban-
den in NEW YORK: Die RUN meint: Spafi 8 P,
Grafik @ P, Sound 10 P. (von 10),

Commodore 64

GRESOHE. | o . i 34,90
Disk rrene . 39,90
Atari ST AMIGA je . 49,90
Schneider CPC

Cassette .

—
TO BEONTOP

Ein vollig neves Spielprinzip und 5Sstimmiger
Sound machen dieses Programm zu einem
Erlebnis. ASM: Sound 11 B, Mativ 10 R
ASM-HIT!

Commodore 64

Cassette

ENBk
Atari ST, AMIGA demnéchst

(DIE AMIGA/ST-REIHE

THUNDERBOY AMI

COGANSRUN AMI .............. 39,90
GARRISON | AMI . ... i 59,90
GARRISONII AMI . ..............5990
STRANGE NEW WORLD AMI . 39
THE WALL AMI ..

SKY FIGHTER AMI ..
SKY FIGHTER ST ..

Als néchste Neuerscheinungen von RAINBOW ARTS erwarten uns: DOWN AT THE TROLLS, GRAFFITY

MAN, CLASSICS und OXXONIAN!

(" Besuchtuns doch mal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr) )

Laden und Versand: Laden Kdin 1:

Laden Disseldorf:

Berrenrather Str. 159
5000 Kdin 41
Tel. (0221) 416634

\.

Matthiasstr. 24-26
5000Kéin 1
Tel. (0221) 239526

Pempelforter Str. 47
4000 Disseldorf 1
Tel. (0221) 364445

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

0221 — 416634
0221 — 425566

10 — 18.30 Uhr
24-Std. Service

Iih. Gabrinle Hartmann

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage

J Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung



wischt, &ffnet sich eine Wand, hin-
ter der wie immer einige nette
tems liegen.

Der andere Raum mit dem
Schlissel hinter der Gittertir ist
folgendermaBen zu knacken: hin-
eingehen und das Transportfeld
mit dem kleinen Hebel einschal-
ten. Nun irgend etwas Schweres
(z.B. eine Keule) in das Feld legen
(nicht werfen!): Sie wird dann tele-
portiert.

Ubrigens sollte sich der geneig-
te Spieler ab und an mit seiner ge-
sammelten Party in eine Falle wer-
fen. Dort findet man oftmals nitzli-
che Dinge und kann sich dort mei-

sollte man sooft wie maglich zau-
bern, um Erfahrung zu gewinnen.
Spétestens ab dem sechsten Level
sollte man sein Licht ohne Fackeln
machen. Erstens sind sie sehr sel-
ten und zweitens kosten sie zuviel
Gewicht. Immer einige Heiltrénke
und Zauberspriiche auf Vorrat hal-
ten. SchlieBlich sind die Haken
und Ringe an den Wénden nicht
nur Verzierungen!

Fir die ndchste Aufstellung wer-
den sich wohl alle Magier die Fin-
ger ablecken: eine Liste aller Zau-
berspriiche. Das Power-Symbol ist
absichtlich weggelassen, da Po-
wer ja beliebig dosierbar ist. Viel

stens auch ausruhen. AuBerdem  SpaB beim Zaubern!

1. FUL - Erzeugt ein magisches Licht, das aber nur
kurz anhdit.

2.V - Gibt einem Charakter Health Points zuriick.

3. YA - Erhéht Stamina.

4. 20 - Manche Tiren lassen sich mit diesem
Spruch 6ffnen.

5 VI BRO - Heilt einen vergifteten Charakter.

6. YA BRO - Ein magischer Schild umgibt die Party.

7. DES VEN - Gift-Zauberspruch.

8. DES EW - Zerstdrt nichtmaterialle Wesen.

9. OH VEN - Erzeugt eine Giftwolke.

10. YA IR - Noch ein magischer Schild.

1. FUL IR - Schleudert einen Feuerball.

12. ZO VEN - Ein Gift- Molotow-Cocktail (werfbar).

13. FUL BRO KU
Strength).
14. FUL BRO NETA
15. YA BRO ROS
16. OH BRO ROS

17. YA BRO NETA

- Ku Potion (gibt voriibergehend mehr

- Ein Schild aus Feuer entsteht.

- Die Party |a8t magische Fuispuren zuriick.

- Ros Potion: Man bekommt voribergehend
mehr Dexterity.

- Neta Potion; mehr Vitality.

= Dane Potion, mehr Wisdom.

- Schleudert einen Pfeil aus Feuer.
- Bewirkt eine magische Fackel, die sehr

- Ein sehr leichtes strahlendes Objekt

- Ee Potion (restauriert Mana).

18. YA BRO DAIN
19. OH EW RA - Man kann
20. OH KATH RA
21.0H IR RA
lange anhdlt.
22. ZO KATH RA
erscheint.
23. Z0 BRO RA
24, OH EW SAR - Man ist unsichtbar.
25. DES IR SAR

- Erzeugt Dunkelheit.

durch einen Tunnel sehen.

Ein Leckerbissen fir alle Magier: alle Dungeon Master-Zauberspriiche
auf einen Blick. Die Symbole findet Ihr im Handbuch.

Stationfall

Uble Birokratie, desolate High-
Tech und ein schauriges Alien sind
die Szenarien im Infocom-Adven-
ture »Stationfall«. Einige Probleme
sind derart knackig, daB man si-
cher Hilfe gebrauchen kann. Aber
Vorsicht: Wer sich nicht den SpaB
nehmen will, sollte nur mit Vorsicht
weiterlesen. Es ist viel befriedigen-
der, selbst draufgekommen zu
sain. Nach langer Vorrede hier die
Lisung:

- Wer sich amisieren will, geht
nach dem Start nach Siiden und
&ffnet eine der Kisten (»open boxs).
- Floyd freut sich so nett, daB man
ihm das Vergniigen nicht nehmen
sollte. Die anderen Roboter sind
nicht fir den Job geeignet.

- Auf den Pilotensitz setzen, auch
wenn Floyd unbedingt fliegen will.
Dann die geforderten Koordinaten
eingeben (Packungsbeilage be-
achten) und gemitlich zuriickleh-
nen.
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- Beim Anflug auf die Station den
Text genau lesen.

- Hull Welders sind kein guter Um-
gang fur ein Mitglied der Stellar Pa-
trol. Man geht ihnen einfach aus
dem Weg.

- Die Order, die Formulare zu ho-
len, kann man getrost vergessen.
Es ist wichtiger, sich um die Ret-
tung der Galaxie zu kimmern. Wer
die Anzeichen richtig deutet und
alle Briefe, Spools und Logbuch-
aintrdge richtig liest, erkennt
schnell das Problem, das auf ihn
zukommt:

Ein unbekanntes Schiff wurde in
der Nahe der Station entdeckt. Der
Kapitédn lieB es in das erste Deck
schleppen und die Luke &ffnen.
Darin fand die Besatzung ein totes
fremdes Wesen und ein Pyramide,
die aus einem nicht identifizierba-
ren Material bestand. Eine Analyse
des Materials kam zu keinem Ziel.
Gleichzeitig hauften sich die Unfal-
le auf dem Schiff.

Jetzt ist die Besatzung ver-

schwunden, die Pyramide ist weg
und viele mechanische Dinge ver-
halten sich seltsam. Was wohl
schuld daran ist? (Tip: Floyd ist es
sicher nicht).

- Floyd befehlen, das =medium
drill bit« zu nehmen.

- Um hinter die Hatch zu kommen,
braucht man die scrumpled forms
aus dem Basket. Leider paBt sie
nicht in den Slot, so daB man sie
wohl besser im Presser geradebii-
gelt. Die »validation stampe liegt
unter dem Bett des Captains. For-
mular abstempeln und in den Slot
schieben - voilal

- Schiafen sollte man in den offi-
ziellen Gemdchern, wenn man
miide ist.

- Bei Tiren sollte man am zweiten
und dritten Tag aufpassen. Am drit-
ten Tag darf man den Lift nicht
mehr benutzen, wenn man nicht
tief fallen will. AuBerdem sind die
Treppen praktischer.

- Das Alien mit dem {berméchti-
gen Unterkiefer muB eine ziemlich
grofie Zunge gehabt haben. Und
bei einem derartig entwickelten
Geschmackssinn solite man die
Botschaft an der Wand einmal so
richtig auskosten... Entschilisseln
kann man die Botschaft mit dem
Zettel, den man in dem Buch fin-
det.

- Plato ist ein netter Kerl, nicht
wahr? Und wenn er ganz bason-
ders nett werden sollte, bittet man
am besten Floyd um Hilfe. Und das
mehrmals.

- Die ID-Card in den Slot stecken
und den richtigen Rang eintippen.
Damit kommt man hinter alle Si-
cherheitstiren.

- Die Lampe nur im Dunklen be-
nutzen und nachher sofort aus-
schalten. Man braucht sie spéter
noch dringend.

- Die Ballon Creature braucht man,
um an den Stern in der Kapelle zu
kommen. Zuerst geht man dorthin,
offnet das Panel, das in der Spool
beschrieben ist, und knipst die
ewige Flamme aus (Verzeihung da
oben...). Dann holt man das Spray
und lockt die Kreatur mit den Spo-
ren (spray spray) in die Kapelle.
Wenn man jetzt die Leine nimmt,
kann man bequem den Stern &ff-
nen. Den Inhalt muB man mitneh-
men.

- Das entsprechende Fromitz Bo-
ardin den Jammer stecken und ihn
schon mal bereit halten. Man
braucht ihn spéter noch.

= Um die »loan box« zu offnen,
braucht man den Strahler. Man fin-
det eine Minze, die man fir den
Automnaten in der PX gut brauchen
kann.

- Das Spleglein an der Wand birgt
ein wichtiges Geheimnis. Eine Rol-
lenspiel-Mentalitdt ist hier ange-
bracht: sinfach mal drauthauen
und dann nachsehen.

- Nicht verzweifeln, wenn der Ti-
mer nicht gleich erscheint. Ihr Arm
ist einfach zu kurz. Man braucht
dazu ein Tier, das an den Timer
herankommt.

- Der Ostrich ist ein dbles

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

Meretzky-Problem: Um ihn zum
Gehen zu bewegen, braucht man
wohl oder {ibel ein Lockmittel. Wer
aufmerksam alle Zettel gelesen
hat, besorgt sich das Entsprechen-
de in der Tierhandlung. Man lockt
ihn dann damit in den PX-Raum.
Dort erschreckt man ihn und holt
sich in aller Ruhe den Timer.

- Wer ohne entsprechende Klei-
dung im All frische Luft schnappen
will, ist selber schuld. Also im Casi-
no das Rad drehen und den Anzug
holen. Die Boots braucht man
ebenfalls, wenn man nicht zum
Saturn abdriften will.

- Im Airlock innere Luke schiieBen
und die &duBere offnen. Dann
braucht man noch die Lampe,

denn drauBen ist es absolut
schwarz.

- Der Sprengstoff halt nur ein paar
Zige, wenn man ihn offen herum-
trigt. Haben Sie vielleicht etwas
dabel, das Dinge warm (oder auch
kalt) halten kann? Aber trotzdem
solite man nicht trédeln.

- Mit dem Driller und dem Medium
Drill Bit ein Loch in den Safe boh-
ren. Dann den Sprengstoff in den
Detonator legen, die richtige Diode
dazupacken, und den Anweisun-
gen auf dem Zettel folgen. Vamoo-
se!

-Mit dem Schliissel Sffnet man die
Truhe im obersten Level (Guten
Flug Gbrigens). Dann rdumt man
das Gitter weg und klettert nach
unten. Das zweite Gitter ist nicht
verschlossen.

- Jetzt braucht man den Jammer,
um die Exercise Machine zu std-
ren. Man stellt ihn auf die Fre-
quenz, die auf der Maschine ange-
geben ist. Wenn das Mistvieh nicht
locker 148t einfach mehrmals st6-
ren.

- Auch wenn's schwerfallt: Mit
Floyd muB man sich ein Gefecht
liefern. Haben Sie Gberhaupt noch
die Pistole?

- Man kann die Pyramide nur mit
einem speziellen Material besie-
gen. Suchen Sie in einer Perioden-
tabelle nach dem Stoff, der in der
entschilisselten Nachricht des to-
ten Aliens steht. Der Detector rea-
giert ebenfalls auf das richtige Ma-
terial. Dann die Pyramide damit
zudecken.

- Die SchiuBszene lesen und eine
Gedenkminute fiir den treuen Ka-
meraden einlegen. Wer will, kann
sich auch hinsetzen und einen
Protestbrief an Steve Meretzky
schreiben...

VAZAY



Die Karten stammen von ChnA

Soldat und in anderen unangeneh-
me Uberraschungen.
Level 3

Im Tunnel bleibt man immer in
B Je schneller man ist,

stian Cremer aus Frei

hier noch seine Kniffe fir die am-
zelnen Level.

Level 1

Um liber die Briicke zu kommen,
muB man erst den Sprengsatz mit-
nehmen (Punkt auf der Karte). Das
Kreuz ist die Startposition.

Auf Stolperdréihte sollte man be-
sonders achtgeben, denn einmal
hineintappen bedeutet einen Sol-
daten weniger. Sollte der Draht ex-
trem unginstig liegen (zum Bei-
spiel an einer Abzweigung), geht
man soweit zurlick, da man den
Draht nicht mehr sehen kann.
Kommt man wieder, hat sich die
Position des Stolperdrahts verén-
dert.

Wenn man an der Briicke ist,
l&uft man einfach driber: der
Sprengsatz wird automatisch an-
gebracht und geziindet. Hier kann
man sich mit ein wenig Gliick eini-
ge Kisten Medizin ergattern. Man
hélt sich einfach im Briickenbe-
reich auf und ballert fleiig. Gut
auch fiir Moralgeschédigte...
Level 2

Im Dorf muB man &uBerst vor-
sichtig sein. Wenn man einen Dorf-
bewohner titet, sinkt die Moral ins
Bodenlose. Die beste Methode ist,
sich zu ducken und abzuwarten,
ob man angegriffen wird. Vorsicht
in den Hausern: in einem lauert ein

desto wemger Gegner kommen.
Immer auf die Karte rechts konzen-
trieren. Die sinnvollste Reihenfol-
ge ist: A (Flares) - J (Flares) - F
(Ammo, Morale) - E (KompaB) - |
(Ammo, Morale, Exit)

Level 4

Wer hier mit einem Freund
spielt, ist hier fein raus: der sine
hammert auf die Space-Taste, der
andere schieBt moglichst gezielt
und sparsam.

Level 5

Jeder Weg fiihrt hier zum Ziel.

Level 6

Dieser Level birgt eigentlich kei-
ne b d Uberrasct
Oder?

Fir alle, die sich einmal die Le-
vel 3 und 5 ansehen wollen, hat
Ralf Born aus Partenstein einen
guten Trick. Zuerst legt man die
Disketten-Riickseite ins Laufwerk
ein. Dann ladt man mit

LOAD"LAY1" 8,1 die Level 1 und 2
LOAD " LAY2" 8,1 die Level 3und 4
LOAD"LAY3" 8,1 die Level 5 und 6.

Wenn man jetzt mit

SYS 16384

startet, lddt der Computer den Rest
der Level nach. Erfreulicherwsise
sind alle finf Ménner bei bester
Gesundheit, so daB man wohl pro-
blemlos vorwértskommt.

Etn.' AT - nunmu
I~ FLRRE:

: MINE
: NOTHING

: NOTHIWNG

I VIETKoNG = KILL = FRCKEL
tEXIT

: MINE = KRRTE

Mit diesen Karten verirrt man sich nicht mehr so schnell im Ds:hungsl Der Punkt migl die Position der Briicke, das Kreuz die Startposition.

Hyper Blob

Hier folgen die nichsten Codes
zu »Hyper Blobs«. Fahrettin Kutyol
aus Pirmasens hat sie herausge-
funden. Wer die Codes zu den er-
sten Levels haben will, solite in Po-
wer Play 3 auf Seite 49 nachsehen.

Cooksies Wombles
Ouffr!

Jolly Hard!

I say!

Hearts

All good fun..
Crumblies

Blob Wars
Undefined G String
Lotsa Points!

Zig Zag

Twigs..

Never!

Tunnel Trouble Mega Yuk!

Shane Bombay Mix
Hyper Stupid Get them Fifties!
Blob Flakes Square

Mega Simple! You smell!

Mot Bad.. Thank you Dick
Wiggle the Wire Super Screen

Let them out Rabbit Teeth

Just a bit silly Flobalot

Soggy Cornet Whoobsa Blob
Pyjamas two Screens tested by..
Bet yer brains hurts | .. jack

Suitably boring.. ...jim

Hippies brain cells.. | ..charlie

Game ove ...mikhail gorbypops
Gordon the Gover Blob strikes back
Stuff you! Return of the Blob
Super brill! Rhinofs Bottom
Sam/s Jumper is... Brain Damage
...... original Sweet Wrappers
Flarewolf Fingerblobs

Ridiculous
Screen 89
Miscellaneous
What now?
Blobalympics
Drop yer Blobs!
Countdown
Nearly there
Heartbreaker
Puke!

Surely not!
Need some help?
The End

Die Codes fiir die
letzten Level von

Hyper Blob - jetzt
wird's haarig

y-2AYS
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Legacy of the Ancients

Diese ausfiihrliche sLegacy of
the Ancients«-Lbsung stammt von
Boris Laderach aus Ittingen. Er hat
das Spiel in knapp 25 Stunden ge-
l6st. Die Karten zu den Dungeons
und dem Museum zeichnete Elke
Milller aus Buxtehude.

Tarmalon

Tarmalon ist eine gefdhrliche
Welt. Auf Schritt und Tritt begeg-
nen dem Spieler Monster oder
Monster-Pulks. Die Riistung sollte
man auch anziehen, ansonsten
wird man gehérig vertrimmt. EIf
verschiedene Stadte warten dar-
auf, besucht zu werden, die zwdlfte
ist nur durch ein Display (siehe
Karte) zu erreichen. |hre Namen
sind Alanville, Big Rapids, Cobble-
ton, Holy Point, Laindsburg,
Thornberry, Merchant Square,
Thompson Crossing, Grand Led-
ge, Mazelton und Isle City. Eagle
Hollow ist die Zwélfte.
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HOMIERTIE

Vor allem im Gebirge lebt es sich
geféhrlich. Man sollte hier besser
nicht auf eine Herde ausgewach-
sener Mammuts treffen.

Stadte

- Alanville ist die optimale Stadt
far den Gliicksspieler. Zauberspri-
che sind hier allerdings recht teuer.
Wer ein Raft will, solite es hier kau-
fen. So kann man das SchloB aus-
rauben, das sich im Norden Alan-
villes befindet.

- Big Rapids: Nichts Besonde-
res, wenn man von spéteren Ereig-
nissen absieht...

- Cobbleton: Wer sucht, der wird
Interessantes finden.

- Eagle Hollow: Gesalzene Prei-
se und die Gemeinschaft des
Schutzes der Schriftrolle.

- Holy Point. Hier findet man den
Heiler. Das Orakel gibt wertvolle
Tips.

-Grand Ledge: Nichts Besonde-
res zu finden.

- Isle City: Ebenfalls ein teures
Pflaster, das man besser meiden
sollte.

- Laibsburg: Auch hier wird ein
Vorfall geschehen - des Heilers
wegen.

- Merchant Square: Sehr gutes
‘Waffen- und Ristungsangebot.

- Mazelton: Viele interessante

Das galaktische Museum mit allen Ausstellungsstiicken

Nie wieder
Orientierungs-
probleme bei
sLegacy«. Hier
ist der erste Le-
vel von »Four
Jewels«,

Zauberspriiche zu Spottpreisen.
Ansonsten auch recht billig.

- Thompson Crossing: Spielhdl-
le mit gutem Waffenangebot und
vor allem - einem waschechten
Seher.

- Thornberry: Hier sollte man
den Seher besuchen. Auch der
Buyback-Shop lohnt sich.

Stadtinstitutionen

- Bank: Ausrauben einer Bank
lohnt sich manchmal. Nach gold-
bringenden Abenteuern das Geld
hier deponieren.

- Foodshop: Food darf entweder
09 oder 0,7 Credits kosten; also
Augen auf. Jobs am besten immer
annehmen, da sie Geld einbrin-
gen.

- Armor Shop: Hier darf man
nicht feilschen. Manchmal werden
Coins angeboten.

- Moneylender: Wer sich hier et-
was ausleiht, ist selber schuld.
Falls man das Geld nicht innerhalb
von 120 Tagen zuriickzahlt, will kei-

ner mehr mit unserem Helden zu
tun haben. Erstwenn man alles zu-
rlckgezahlt hat, kann man wieder
etwas kaufen.

- Buyback Shop: Wie feilscht
man am besten? Diese Frage ist
schwer zu beantworten, denn es
héngt von vielen Faktoren ab, wie
hoch man den Preis treiben darf.
Grundsétzlich sollite man beim er-
sten Mal mit »Nein= antworten und
den Neupreis angemessen, aber
dezent unterbieten. Dann immer in
25er-Schritten runtergehen. Ein
wichtiger Faktor ist Charm: Es be-
stimmt, wie hoch und wie lange
man feilschen kann.

- Magic Shop: Auch Magier ver-
kaufen manchmal Coins.

- Werkzeuge: Climbing Gears
solite man auf jeden Fall kaufen,
da man chne sie nicht sehr weit
kommt. Ein Raft braucht man nur
in den Stadten Eagle Hollow und
Alanville.

- Spielhdlle (Flip Flop): Hier
kann man leicht sein Vermogen

1. Welcome 7. Herb of live 13. Lost Display

2, Information 8. Native Currency 14. The Test

3. Thoughts of a 9. Pirate Treasure 15. The Guardian
dead man 10. Tapestry 16. Four Jewels

4. Thornbery 11. Stones of 17. Pegasus

5. Flower Fountain Wisdom 18. EinfAusgang

6. Weaponry 12. Ancient Artefact

ITHT
@

C

Die Level zwei, drei und vier von »Four Jewels«. Um in das Dungeon zu kommen, bendtigt man eine Saphire Coin.
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verdoppeln. Die beste Taktik ist es,
méglichst schnell die Bahn der Ku-
gel vorauszusehen und die ent-
sprechende Zahl auf der Tastatur
zu tippen. Man sollte hier nie den
Joystick ben(tzen.

- Training School: In der Wea-
pons School immer das Autofire
einstellen oder die Feuerbille
méglichst frilh abschieBen. Die
Priifung im Combatorium kann
man leicht bestehen, wenn man
den Joystick kurz in die jeweilige
Richtung driickt und dann sofort
wieder loslaBt.

Das galaktische Museum

Startpunkt und Tor zur Welt. Hier
eine Beschreibung aller Ausstel-
lungsgegenstinde:

- Weaponry (Jade Coin): Man
bekommt ein Jagdmesser ge-
schenkt.

- A Fountain (Jade Coin): Es wird
von einer verlorenen sTulipe« er-
zahlt. Diese befindet sich im ersten
Level von Baron Kelfors Castle. Er-
filllt man die Aufgabe und bringt
die Tulipe zurlick, bekommt man
10 Charmpoints.

- Healing Herbs (Topaz Coin):
Man erhélt die Fahigkeit, Healing
Herbs zu benitzen.

- Currenty Native (Topaz Coin):
Man bekommt 1600 GS.

- Pirates Lair (Topaz Coin): Man
wird in die Nahe von Eagle Hollow
teleportiert. Lauft man weiter nach
Nordosten, kommt man zur Stadt.
Das Pirates Lair liegt im Westen
von Eagle Hollow.

- Stones of Wisdom (Amethyst
Coin): Das Spiel wird im Regelheft
erklart. Ein Tip: sich die Zahlen
des Gegners merken und nie ver-
suchen, gleichviele Zahlen zu bie-
ten, auBer man hat sie.

- Tapestry (Amethyst Coin): Man
sieht eine Karte Tarmalons.

- Welcome (keine Coin): Erklart,
wie man das Museum verl&Bt und
gibt ein paar VerhaltensmaBregein.

- Information (keine Coin): Der
+C i Arter)
wohnt hier. Er beférdert die Cha-
raktere die Stufenleiter hinauf und
teilt ihm das Geschehen mit. Von
ihm bekommt man auch Spezial-
aufgaben. In einer der Missionen
muB man ein Zepter mit dazugeht-
riger Krone wiederfinden. Das
Zepter liegt in Barons Kelfors Cast-
le, die Krone im letzten Level des

man jede Menge Heilspriiche.
Wenn man die Coin einwirft, wird
man chne Vorwarnung in ein Dun-
geon teleportiert. Die Aufgabe ist
einfach: Kommen Sie raus. Das
Dungeon hat acht Level und Sie
sitzen im untersten. Wenn man
diesen Héllentrip Gberlebt, winken
saftige  Attributsverbesserungen
und eine Befbrderung um einen
Level.

- The Guardian (Turquoise
Coin): Man wird iber den letzten
méchtigen Wizard aufgeklart. Die-
ser befindet sich im zweiten Levesl
von Baron Kelfors Castle. Er filhrt
den Helden zur Gemeinschaft des
Schutzes der Schriftrolle, die sich
in Eagle Hollow befindet.

- Four Jewels (Ruby Coin): Den
Ruby Coin bekommt man vom Hei-
ler in Eagle Hollow, wenn man vor-
her das Zeichen vom Wizard erhal-
ten hat. Das Dungeon ist das bru-
talste auf ganz Tarmalon. Falle
iiber Falle, Monster {iber Monster
und Level (ber Level warten auf
den Spieler. Aber die Plackersi
lohnt sich: Man findet vier Juwe-
len, die es ermdglichen, die
Schriftrolle zu wvernichten. Man
bringt sie zum Heiler in Eagle Hol-
low.

- Pegasus (Diamond Coin): Nur
ein Tip: You can trust the winged
Horse.

Verhalten in den D

Waffen immer bereithalten.
Wenn man von zwei Seiten ange-
griffen wird, verwendet man nach
Maglichkeit »Killflash«, um aufzu-
rdumen. Psycho Strength spart
Magie, weil man dann starker zu-
schlagen kann.

Fallen kann man auf folgende
Weise enttarnen: Man schaut auf
den Gang, den man untersuchen
will und driickt dann =X« oder Exa-
mine. Die Fallen oder versteckten
Portale erscheinen dann wvon
selbst.

Die Monster

Was wire ein Rollenspiel ohne
Monster? Mit folgenden Monstern
kann man reden: Huggyn, Strider,
Pixie, Eaton Warrior, Bandits und
Farmers. Sie bieten dem Helden
entweder Food, Coins, Healing Po-
tion, Waffen oder Ristungen an.
Alle anderen sind nicht ansprech-,
aber abmetzelbar. Folgende Mon-
ster kinnen sogar einen gewieften

Pirates Lair. Um in den iten Le-
vel des Castles zu kommen,
braucht man das Magic Ice.

Das waren die sichtbaren Bilder.
Aber es gibt auch einige, die lange
Jahre geschlossen waren, weil sie
einfach zu geféhrlich sind. Wenn
man ein paar Beférderungs-Stufen
hinter sich hat und den Saphire
Coin aus dem letzten Level des Pi-
rates Lair besitzt, darf man hinein.
Wenn man ihn einwirft, fihrt ein
langer Gang zu weiteren Exhibits:

- The Test (Saphire Coin): Vor-
sicht! Bevor man sich der Priifung
unterzieht, sollte man sich mit al-
len Zauberspriichen riisten, die er-
reichbar sind. AuBerdem braucht

V2NV

R p zur Verzweiflung
bringen:

- Der Stier hat die Fahigkeit,
Waffen zu zerbrechen.

- Der»Gourmet« (gemeint ist die
rosa Schlabbermasse) frift Ri-
stungen.

- Die »Duracell-Echse« (das flie-
gende Amphibium) zieht dem
Spieler Endurance ab.

-»Mr. Potato« (Die Kreuzung zwi-
schen einem aus Kartoffel-Chip
und einem mutierten Menschen)
haut dafiir besonders stark zu.

»Baron Kelfors Castle«
- Im ersten Level findet man
rechts neben dem Eingang sinen

Computersoftware
und Zubehor
MiillerstraBe 44, D-8000 Miinchen 5, Tel. (089) 2609380

Der Softwarediscounter

AMIGA  Bonecruncher 39-
Ferrari Formula One 69~
Guild of Thieves 59,-
Hellowoon 59-
Jinxter 65,-
Obliterator 59,-
Pink Panther 49~
Return to Atlantis 59~
ATARI ST Boho 49-
Bolo 59,-
Goldrunner 2 49~
Guild of Thieves 59,-
Hellowoon 59~
Jinxter 65~
Microdeal Soccer 49~
Obliterator 59~
Pink Panther 49~
Return to Genesis 49,-
Ce4 c D
Card Sharks 29~ 39,-
Corporation 29 40,-
Guild of Thieves — 49~
Hellowoon — 35~
.o 25,- 39~
Jinxter - 49~
Maniac Mansion —_ 39-
Pink Panther 29~ 39-
September 29- 42,-
Target Renegade 25~ 35,-

Wir fiihren Software fiir alle géngigen Systeme. Bitte
kostenlose Liste mit unseren Superpreisen anfordern!

Alle Programme auch in unserem Softwareladen

erhéltlich.

Wir filhren auBerdem Public Domain Software fiir
Amiga, Atari ST und IBM. Sténdig ca. 1200 Disketten

lagernd.

Versand zzgl. DM 6~ Porto + Verpackung.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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Hier geht's weiter mit Level finf bis acht (-Four Jewels«). Danach folgen alle acht Level des Dungeons »Armahe
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Haufen Truhen, in denen eine
Menge Gold versteckt ist.

- Die Tir im Westfligel kann
man mit dem Iron Key dffnen.

- Im Nordosten sind die Magic
Seeds und die Tulipe verstecki.
Das Zepter und der Stone Key lie-
gen im Nordosten. AuBerdem trifft
man mit Gliick Cassandra, bei der
man die Charm-Erhdhung wéahlen
solite. Wenn man das Magic lce
am Wasser gebraucht, gefriert es
und man kommt {ber die Zug-
briicke in den zweiten Level.

- Dort folgt man so lange den
Géangen, bis man auf einen merk-
wiirdigen Raum stéft - den Spiral
Room. Man folgt dem blauen Pfad
bis in die Mitte. Es &ffnet sich ein
Geheimgang, wo man einen Cop-
per Key findet.

2AY

- Weiter unten ist ein Wizard, der
eine Potion fiir satte 2500 GS ver-
kauft. Wenn man sie trinkt, werden
alle Attribute verbessert.

- Im Westfligel ist eine ver-
schlossene Tire. Vorsicht! Das ist
der geféhrliche Trap Gas Room.
Gleich oberhalb des Eingangs
sind zwei Geheimgénge, in die
man sofort muB, sonst wird man
von der Gas Trap gekillt. Der Ge-
heimgang miindet in einen ande-
ren Raum, in dem ein Brass Key
und viel Gold liegt. Der Brass Key
ermdglicht den Zugang zum letz-
ten machtigen Wizard.

»Pirate’s Lair«

= Im dritten Level ist ein Kompab
verstackt. Vor allem in den tieferen
Levels sollte man sich vor Fallen in

Auf dieser Seite sind alle acht Level des
Dungeon «Pirate’s Lair«. Wie auch bei allen
vorherigen Dungeons-Levels bedeutet ein
=U« eine Leiter nach oben, ein »D« eine Lei-
ter nach unten. Vor den Feldern, die mit ei-
nem «T« markiert sind, sollte man sich in
acht nehmen, wenn man nicht in eine Falle
tappen will.

Im achten und letzten Level findet man die
Krone auf dem Feld »C2«, die man im wei-

teren Spielverlauf gut brauchen kann.

acht nehmen. Als Anreiz winken
9000 GS und einige Heal Chests.
»The Test«

Fallen lauern praktisch Gberall.
Goldbilanz: 12000 GS und ein paar
Heal Chests, die sich auch als Fal-
len entpuppen kénnen.

Zum SchiuB noch der Lésungs-
weg in Kurzform:

- Wandern, bis man zum zwei-
ten Level beférdert wird. Nach
Méglichkeit in  den Combat
Schools trainieren.

- Ab Level 2 Baron Kelfors Castle
plindern.

- Ab Level 3 »Pirate’s Lair« besu-
chen.

- Am Level 4 nochmals das Cast-
le plindern, aber diesmal Tulipe
und Zepter mitnehmen.

- Wenn man im 5. Level ist, ins

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

Innerste des Pirates Lair dringen,
die Krone und den Saphire Coin
holen.

- Ab dem 6. Level kann man mit
dem Saphire Coin das Dungeon
»The Test l6sen«. Vorher aber den
zweiten Saphire -Coin in den Stad-
ten Tarmalons suchen.

- Wenn man »The Test« besteht,
wird man einen Level beférdert.
Deshalb ab Level 7 den zweiten
Stock des Castles plindern

- Jetzt kann man nach Eagle
Hollow und den Heiler besuchen.
Mit dem Ruby Coin geht man ins
Museum und benutzt das Exhibit
»Four Coins=. Die vier Juwelen su-
chen und wieder zuriick an die
Oberflache gehen. Mit den Juwe-
len geht man nach Eagle Hollow
zurlick.
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Star Trek

Fiir alle, die Captain Kirk und
seiner Besatzung helfen wollen,
den Aufstand niederzuschlagen,
hat Ralf Acktories aus Berlin einen
weiteren  Lésungsweg. Man
braucht zwar wenig Zeit, muB aber
viele Warp-Spriinge absolvieren
und mit den Karten jonglieren.

Vom Startpunkt der Enterprise
empfiehlt es sich, zuerst nach Var-
mun |l (19.60.23 Quadrantine Zo-
ne) zu fliegen und dort den Ceren-
kov Crystal zu holen, da er den
Dilithium-Verbrauch des Warp-An-
triebs erheblich senkt. Ganz harte
Kerle kénnen diese Aktion auch
weglassen, drfen sich aber dann
nicht wundern, wenn sie nach drei
Spriingen nur noch mit Warp 3 da-
hinkriecht.

Weiter geht’s nach Tiliul (25.60.
67, Q.-Zone). Dort fliegt man aber
nicht gleich den nichstbesten Pla-
neten an, sondern schaltet auf die
Regional Map und braust weiter
nach Zorral (20.7165 R.-Zone).
Hier schaltet man auf die Local
Map um und sucht den Planeten
Sosiul (258245 L-Zone). Gleich

Clever & Smart

Nachdem die beiden Comic-
Helden die Stars in @inem Compu-
terspiel geworden sind, lieB eine
Karte nicht mehr lange auf sich
warten. Gezeichnet hat sie Jens
Ritter aus Rodenbach.

= Wenn man sich im Kaufhaus
Clevermann ein Schneckenko-
stim gekauft hat, kann man selber
beim Schneckenrennen mitma-
chen.

= In den Kindergarten kommt
man nur mit einem Matrosenan-
zug (immer 44 und Stérke 70 bis 72
wahlen).

- In Gebaude 15 kann man N&-
gel, Hammer, Zange, Schrauben-
zieher und eine Schrotflinte kau-
fen. Man kommt aber nur mit Blau-
mann herein.

- Im Gebéude 20 kann man eine
Kreissdge, einen Schlagbohrer
und eine Mischmaschine kaufen.
Auch hier kommt man nur mit Blau-
mann herein.

- Die Marktfrauen verkaufen nur
an Junggesellen, wenn man sich
eine Schiirze gekauft hat. Dann
kann man sich Blumen, Obst und
einen Kaktus holen.

=Wenn man nicht will, daB in Ge-
béude 13 die Freundin einen an die
frische Luft setzt, sollte man ihr
Blumen schenken (was man als
Kavalier ohnehin tun sollte). Man
bekommt dafiir 50 Meter Kabel.

Damit sollten alle wesentlichen
Probleme bei diesem Spiel gel&st
sein. Wenn |hr noch Fragen zu
»Clever &Smart« oder auch zu an-
deren Spielen habt, schreibt ein-
fach an:

Verlag Markt und Technik

Redaktion Power Play

Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen
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auf der Local-Zone bleiben und
nach Lorliol (24.73.36 L-Zone) flie-
gen. Nach dieser ganzen Prozedur
ist endlich Moliul auf der Local Kar-
te sichtbar. (25.70.29). Hier beamt
man auf Moliul Il die Crew hinun-
ter und holt sich die Klingon Code
Files. Damit wére das erste Drittel
des Problems gelfist.

Wer will, kann jetzt die Enterpri-
se wieder auf Vordermann brin-
gen. Man schaltet auf die Q-Zone
und sucht den Planeten Viernen mit
den Koordinaten 64.67.72. Auf Ver-
nen Il kann man seine Torpedos
und Phaser wieder regenerieren
und auf Vernen IV die Enterprise
ins Dock schicken. Auf Vernen V
bekommt man die Dilithiumkristal-
le wieder regeneriert.

Nach dieser kleinen Atempause
geht's wieder los. Auf Q-Zome
schalten und Xuram (56.29.46) an-
fliegen. Vion dort aus fliegt man auf

der Regionalkarte weiter nach Car-
rek (52.3059) und in der Local Zo-
ne nach Cornian (57.19.61). Dort in
der Local Zone weiter nach Doniak
(51,16.52) und schlieBlich nach Zor-
kiam V (57.07.49). Dort holt man
sich den Soma Emitter und hat das
zwaeite Drittel geschafft.

Jetzt geht's zurlick: Xuram;
dann wieder Carrek. Ist man dort
angelangt, fliegt man in der Local
Zone nach Dolok (53.13.45), Xor-
muk (55.1345) und nach Romuk
(53.10.38). Jetzt wére es sinnvoll,
den Spielstand zu speichern. Die
Security Bomb auf Romok Il ver-
sperrt bei einer Explosion den Weg
und somit wére alles umsonst ge-
wesen. Wer also seine Nerven
schonen will, der speichert brav
seinen Spielstand und beamt sich
dann auf Romuk Il (den Soma Emit-
ter und die Klingon Code Files nicht
vergessen). Die Wache schaltet
man mit dem Soma Emitter aus
und gibt die Code Files in die Klin-
gon Signals Console. Dann kann
man sich entspannt nach der Hip-
ferei zuriicklehnen und die SchiuB-
grafik sowie Kirks Logbucheintra-
gung betrachten - Mission erfiillt.

Betrifft: Powertips
und Karten

Tag fir Tag erreichen uns wun-
derbare Karten, die mit bunten
Farbstiften oder auf kariertes Pa-
pier gezeichnet sind. Leider ist
es fiir uns ein ziemlicher Auf-
wand, die Zeichnungen auch in
SchwarzweiB gut lesbar zu ma-
chen. Deshalb unsere Bitte:
Zeichnet am besten auf ein wei-
Bes Blatt Papier mit einem nor-
malen schwarzen Stift (kein Blei-
stift); uns wére damit sehr gehol-
fen.

Fantasy Zone | (Sega)

Bernd Pohimeyer aus Han-
nover kommt beim allerletzten
Gegner in Fantasy Zone | nicht
weiter. WeiB jemand, welche
Extras man braucht, um an die-
ser Stelle weiterzukommen?
Oder braucht man eine speziel-
le Taktik?

cl'a[ ]B‘n

o

w| L
e

G I T ’ 5 I G
1) Randy Bar 14) Man findet Werkzeugkesten mit Dietrich
2) Schneckenrennan 15) Schrottel AG Eisenworen
3) Markt 18) MrL's Biro (men findet Briefmorkensammiung)
4) Pause 17) Hier treffen sich die clten Frouen
5) Polizei 18) Chinarestaurant
B) Chincrestaurant 18) Kindergarten
7 Mrl's Ville (mon findet Scheckheft) 20) Boufirma Scholz
&) Chinarestaurant
4) Hier treffen sich die cften Frouen
10) Koufhous Clevermann G = Gegner
1) Post B = Baum
12) Grofideutsche Bank T = Telefonzelle
13) Eure Freundin Trude wirft Euch herous! U = Untergrund

Nur mit dem vollen Durchblick kommt man bei »Clever & Smart« weiter
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Verhexter Archmage

Ein bdser Fluch scheint dber
den Amiga-Listings »Archmage
zum Abtippen« und »Super ltems«
(Power Play 2, Seite 58) zu liegen:
gleich zwei Zeilen sind falsch. Da-
mit Ihr jetzt in den GenuB des
schlagkréftigen Mega-Zauberers
und den netten Feuerhdrnern
kommt, beriicksichtigt bitte die fol-
genden Anderungen:

Archmage zum Abtippen

Andert sSTWP« in sTPW- und die
letzten Doppelpunkte in Punkte.
Richtig heifit das dann:

OPEN "BARDS TALE CHA-
RAKTER DISK: TPW.DUNGEON-
MASTER.C* FOR QUTPUT AS 1

Dann in der zweiten DATA-Zeile
noch die Zahl 264 in 246 ummo-
deln, das Programm starten und
schon ist der Archmage auf der
Disk.

Super Items

Andert bitte das Ausrufezeichen
in der vierten Zeile in eine Eins. Au-
Berdem kommt nach dem Befehl
KILL in der dritten Zeile nicht zwei,
sondern nur ein Anflhrungszei-
chen.

Vielen Dank fir die vielen Briefe,
in denen ihr mich darauf hingewie-
sen habt (besonderen Dank an
Franz-Joseph Janssen aus Kem-
pen). lch hoffe, da der Archmage
jetzt keine Mucken mehr macht,
sondern den Kreaturen im Spiel or-
dentlich eine draufbrennt. (al)

Videospiele

Kid Icarus (Nintendo)

Das umfangreiche Action-Ad-
venture =Kid lcarus« ist eine ziem-
lich harte NuB. Fir alle, die schon
zu Beginn h@ngenbleiben, haben
wir die PaBwarter flir den ersten Le-
vel parat.

PaBwort fiir Level 1.2:
0000Ko 20J200
mMOO00 000402

PaBwort filr Level 1.3:

000042 506400
ENmNO4 00082C

PaBwort fir Level 1.4:

0000GS5 60n400

ERmNO4 0000pH (mg)

Metroid (Nintendo)

Wenn Ihr Euch in dem riesigen
Labyrinth von =Metroid= nicht zu-
rechtfindet, dann probiert doch fol-
gende PaBwbrter aus.
006G00 000000
28W2jm 2000d1

oder
007zX0 001000

04XK7d WK00x0 (mg)

Super Mario Bros.
(Nintendo)

Henrik Fisch aus Putzbrunn
hat gehért, daB es bei »Super
Mario Bros.« eine Negativwelt
geben soll. In dieser Weit sol-
len sich angeblich alle Dinge
verkehrt herum verhalten. Da
wir in der Redakti auch

They stole a million

Jiirgen Beuck aus Hamburg
ist von dem Réuberspiel sThey
stole a million« fasziniert. Er
sucht einen Weg, den Co02-
Alarm zu umgehen und ihn
lahmzulegen. Er kann sich
zwar in dem Druckraum, in
dem die Maske versteckt ist, 26

schon geriichteweise davon
gehdrt haben, nun die Frage an
Euch: kennt jemand den Trick,
wie man Zutritt zu dieser Welt
bekommt? Gibt es sie dber-
haupt? Wenn Ihr den Trick ken-
nen solltet, schreibt uns bitte
oder zeichnet eine Karte.

Jinxter

Sekund fhalten, aber
die Zeit reicht einfach nicht
aus. Hat jemand einen Tip fiir
ihn?

Time Tunnel

Time Tunnel ist zwar ein élte-
res Spiel, aber immer noch in-
teressant und knifflig. Stephan
Engels aus Monheim ist sich
nicht im klaren, wie er an den
siebten Teil der Karte heran-
b soll. Er hat die Medu-

von gl
Scrolls ist sicher kein leichtes
Adventure. Martin Freitag aus
Rodheim ist zwar recht weit,
aber er hat noch ein paar Fra-
gen: Wofiir braucht man das
Bier und die Asche? Wo kann
man den Talisman Einhorn an-
wenden und wie bringt man
Xam im Kerker dazu, seinen
Mund zu halten?

sa mitdem Schild getGtet, aber
jetzthingt er vollig fest. Werist
schon weitergekommen?

10

Unsere Action-Freaks aus der
Redaktion suchen immer noch
einen POKE zum Ballerspiel
=10« Wer weill Rat?

y2AYY

Alex Kidd (Sega)

»Alex Kidd« in Miracle World
sorgt fir immer neue Uberra-
schungen. Andre Hellberg aus
Hamburg hat sogar einen Geheim-
gang entdeckt.

Man erreicht ihn wesentlich ein-
facher, wenn man sich im ersten
Shop auBer dem Motorrad auch
das Unsichtbarkeits-Pulver zulegt.
Der Eingang befindet sich unter
dem ersten Oklopus im groBen
See. Zundchst muB der Oktopus
zerstért werden. Dazu setzen Sie
am besten das zuvor gekaufte Pul-
ver ain. Zwei gezielte Schldge -
und schon ist der Weg frei.
Schwimmen Sie einfach in den
Topf, auf dem der Oktopus lag, hin-
ein. Viel Geld, Punkte und ein Ex-
traleben locken.

Fantasy Zone I
(Sega)

Ware es nicht sehr praktisch,
wenn Sie bei »Fantasy Zone li«
mehr Energie zur Verfiigung hét-
ten? Opa-Opa wiirde dann sogar
eine Berilhrung mit einem Bewoh-
ner der Fantasie-Welt Gberleben.
Nichts einfacher als das.

In Runde 2 ist eine »Red Bottle«
versteckt. Sie befindet sich in der
Szene, wo man auch einkaufen
kann, am unteren Bildschirmrand.
Damit die Flasche sichtbar wird,
muB sie &fters angeschossen wer-
den. DaB man sie getroffen hat,
merkt man daran, daB der SchuB
plétzlich wvom Bildschirm ver-
schwindet.

In Runde 4 sollten Sie sich die
versteckte »Blue Bottle« besorgen.
Sie befindet sich wiederum in ei-
ner Szene, wo man einkaufen kann
(am unteren Bildschirmrand).

In Runde 5 gibt es zwei geheime
Shops. Der eine tummelt sich in
der Szene, wo alle feindlichen Ba-
sen am unteren Bildschirmrand zu
finden sind. Er ist zwischen zwei
der Basen versteckt. Wird der nicht
sichtbare Shop mehrmals getrof-
fen, legt er die Tarnkappe ab. Der
zweite befindet sich in einer ande-
ren Szene in der Mitte des Bild-
schirms. In den beiden Shops gibt
es neben den roten und blauen
Flaschen auch andere niitzliche
Extras. Wer verzichtet schon gern
auf Dauerfeuer?

Habt Ihr noch andere geheime
Shops oder versteckte Extras ge-
funden? Wenn ja, dann schreibt
doch an die Power Tips. Auch Tips,
Tricks und Karten zu anderen Video-
spielen (Sega, Nintendo, Atari XE
und Atari VCS) sind jederzeit will-
kommen. Nur Mut, wir freuen uns
liber jede Einsendung. (ma)
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Runde

M B = &b s | Abschiitt

: sichtbar

: sichtbar

: sichtbar

: sichtbar

: sichtbar

: sichtbar

: sichtbar

: 3. Stein nach der
Sprungfeder beriihren
1 : Stein am Aufzug
beriihren

3 : sichtbar

4 : sichtbar

4 : 1. Stein berihren
3 : 4. Stein berlihren
4 : 2. Stein berlihren
1 : sichtbar

1: sichtbar

4 : 5. Stein beriihren
2: 2. Stein beriihren
3
2
2
3
2
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: 1. Stein beriihren

: sichtbar

: sichtbar

: sichtbar

: 1. Stein nach
prungfeder berlhren
3 : 2. Stein berdhren
4 : sichtbar

4 : sichtbar

1 : 1. Stein beriihren
3 : sichtbar

4 : sichtbar

2 : 5, Stein beriihren
3

4

Mo

3:
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: sichtbar
: letzten Stein vor
nster berihren
sichtbar
2 : sichtbar
2 : 5. Stein beriihren
3 : 2. Stein berdhren
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An Hand dieser Tabelle seht
Ihr genau, wo die Puppen von
Wonderboy versteckt sind.

Wonderboy (Sega)

In den zehnten Level von »Won-
derboy« kommt man nur, wenn un-
terwegs alle 36 Puppen eingesam-
melt wurden. Leider sind diese
zum Teil gut versteckt. Sega-Freak
Lothar Giesen aus Aachen hat ge-
nau aufgeschrieben, wo sich die
Puppen befinden, und was man
machen muB, damit sie sichtbar
werden.

Punch-Qut (Nintendo)

Mit dem folgenden PaBwort
kiinnt Ihr Euch an den Gegnern im
»Major Circuit= versuchen:

647 993 3534

Wer sich's besonders schwer
machen will, solite einmal folgen-
des PaBwort ausprobieren. Man
kommt damit ohne einen Kratzer in
den »World Circuit«:

667 833 7533

Dieser Kniff stammt von Jérn

Chistin aus Ingersheim. (ma)
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The Bard’s Tale leichtgemacht (5)

ELECTRONIC ARTS"

as letzte Kapitel im Tage-

buch von Lord Garrick

wird aufgeschlagen: Er
erzdhlt von den Abenteuern
seiner Party in Mangars Turm.
Die letzten drei Etagen stehen
im Mittelpunkt der abschlie-
Benden Folge unserer Bard's-
Tale-Serie.

Mangar, 3. Level

Ein Mitglied nach dem ande-
ren unserer Gruppe wird zur
Beute von Mangars Kreaturen.
Magic Mouths und kérperlose
Stimmen verfolgen uns auf
Schritt und Tritt, ihre Nachrich-
ten sind zu zahlreich, um sie al-
le aufzuzdhlen. Ich flrchte, daB
dies das Ende unserer Mission
bedeuten kénnte: verdammt zu
sein, fiirimmer an diesem halli-
schen Ort herumzuwandern,
bis der letzte von uns erschla-
gen ist.

Wir trafen auf einen Handler,
der uns einen Schiiissel ver-
kaufen wollte. Wir schittelten
uns zundchst vor Lachen, ei-
nen Kaufmann an einem solch

Jetzt geht’s Mangar (hoffentlich) an den Kragen: In

der letzten Folge mit den offiziellen Tips von Elec-

tronic Arts werden die letzten Geheimnisse von
»The Bard’s Tale« geliiftet.

ungewdhnlichen Ort zu treffen.
Der alte Mann behauptete, daB
uns der Schllssel Zutritt zu
den Toren von Kylearn und
Mangar verschaffen wirde.
Wir zahiten den hohen Preis
fiir den Schliissel. In Zukunft
miissen wir nicht die Sewers
besuchen, um in Mangars
Turm zu gelangen.

Soriac, der Weiseste unse-
rer Weisen, beantwortete die
Rétsel der Magic Mouths. Eine
Antwort lautete »Lie with pas-
sion and be forever damneds
(»Lige mit Leidenschaft und

sei fiir immer verflucht«). Das
Magic Mouth lag im Sddwe-
sten dieser Etage und nach-
dem wir die Antwort gaben,
wurden Treppen nordwestlich
vom Magic Mouth sichtbar. Wir
stiegen hinauf.

Mangar, 4. Level

Wir haben die Hille betreten
und die Schlachten mit der Da-
monenbrut lassen unsere See-
len gefrieren. Grimmig kdmp-
fen wir zu fUnft weiter. Alle an-

deren Mitglieder unserer Party
sind bereits tot. Mégen die Got-
ter erbarmen mit uns haben
und uns eine Chance gewéh-
ren, um unsere Aufgabe zu 16-
sen.

Wir wurden nach dem gro-
Ben Sohn Odins gefragt und
antworteten »Thor«. Wir erhiel-
ten eine kleine Statue. Soriac
sagt mir, daB sie uns spéter im
Kampf sehr niitzlich sein wird.
Wir schépfen wieder Hoff-
nung. Werden unsere Gebete
beantwortet?

Wir werden in den Nordwe-
sten dieses Levels teleportiert,
wo sich alle Wande plétzlich in
Tiren verwandeln und umge-
kehrt! Wir gehen Richtung We-
sten und werden erneut tele-
portiert. Wir sehen hinter
vielen Tidren nach,
bis wir das Por-
tal im duBersten
Sidwesten dieser Etage fin-
den. Es ist der Zugang zum
obersten Stockwerk von Man-
gars SchioB. Zum letzten Mal
klettern wir hinauf. Das Ziel un-
serer langen Odyssee ist zum
Greifen nahe.
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Mangar, Level Three
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Mangar, 5. Level

Zuletzt sind wir doch ge-
schlagen worden. Die silber-
nen Figuren waren der Schliis-
sel, um die Hauptkammer zu
betreten, in der sich Mangar an
unserem Leid weidet. Wie Rat-

é, L ‘.' i / .'. :

ten sind wir in einem winzigen
Raum gefangen und warten
darauf, daB Mangars Scher-
gen die Tiir stiirmen.

Soriac gibt uns den weisen
Rat, daB wir dieses Tagebuch
Peliis geben. Wir hoffen, daB er
unsere Erfahrungen weiterlei-
ten kann, damit ein anderer
Mangar vernichtet. Ein letzter
Zauberspruch, der die Lebens-
kraft von Soriac, Corfid und von
mir aufzehrt, wird Isli eine Wei-
le lang unsichtbar machen, da-
mit sie mit dem Tagebuch flie-
hen kann. Ghaklah fragt mich
nach meinem Dolch - er will
nicht von Mangars Horden le-
bendig erwischt werden.

- f Ghaklah  bereitet  den

o { e I B Spruch vor. Ich hére ein Scha-
'Y . ¥ ben an

y ._ - der Tir.
. Sie kommen...

Hier endet das
Tagebuch von Lord
Garrick. Er und seine
Gefahrten scheiterten

in letzter Sekunde, doch
Ihr wiBt jetzt, wie Man-
gar zu besiegen ist. Mit
den Tips und den Karten
solltet Ihr jetzt ausreichend
gewappnet sein, um seine
Herrschaft ein fir allemal zu
beenden. Viel Erfolg! (hl)

Version 2.0
Fiir Atari ST
DM 129~

a3

¥

A3
Taktische Gefechtssimulation
3600 Felder groBes Spielfeld
H ; mit topografischem Gelénde
B 70 Waffensysteme aus WKII
! l-l n m 1-2 Spieler, Spieldauer 5 Std.
1 1 B e Deutsches Handbuch
' 3|
— 38 Apple, C64, Atari, IBM, Amiga
E = s DM 99-
1
Strategische Simulation im
- - SUUD&Z]fIk 1942-1943
= Loy 79 Schiffskiassen, Trager,
e ar Schiachtschiffe, Zerstorer efc.
2] n Deutsches Handbuch
e "; - ! 1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.
Ble! LIl 1 Ly |
1 1 —
- - -:
1 - Apple, C64 DM 99-
1 et

-

A h LY IR Postiach 2526 - 7600 Offenburg
COMPUTER—SERVICE = 0781/76921

Mangar, Level Five
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SFOLGE: HEISSES PFLASTER SEGATN
STARKILLER UND SEINE CREW SIND
AUF SEGATT GELANDET. HIER

FINDET DIE GALAKTISCHE
#  SPIELEMEISTERSCHAFT =
: STATT. STARKILLER =4
SOLL EINEM TEILNE- —"

MER DEN WERTVOLLEN
ANTI-MATERIE- ~

JOYSTICK &; ’

ICH BRING MAL SCHNELL
DEN  JOYSTICK RUBER.

[)1E SPIELEMEISTERSCHAFT
FINDET IN PER TETRIS-HRLLE STATT.

HTCIY

TRIS-Hay, / FISCH BRETHG cy
<% 3 DARTH I b
promsssony 2 , YADER
i~ =

[Ticn BenALTE ey

WUNDER-TOYSTICK
EINFACH, MACHE

SO
GALAKTO-DOLLAR

TROSTPREISE:
GUMMIFLOPFY
4 $visy enmpsTALE TR
A WOLO - TV

GTZE VoM bot foBo
=L} AGA -VIDED SPIEL

LA

DER, IST BEREITS GELAMDET. ER WILL

ERSCHEINEN.

RANTOR, STARKILLERS KLEINER BRU-

RECHTZEITIG ZU SEINER YERABREPUNG

DER ZIGARETTEN ANZUNDER
DER IST UBRIGENS KAPUTT

i

FLEX

IURDCK ZU STARKILLER: DIE SPIELE-
MEISTERSCHAFT WIRD GLEICH BEGIMNEN

SIE_SIAD_DER
LETZTE. BITTE
GEEIIEH SIE GLEICH
IN DIE HALLE

RTNUMMER 4G13 : STARKNILLER,
DIE GEISSEL PER GALAXIS
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PIE SPIELEMEISTERSCHAFT WIRD MIT DEM
COMPUTERSYSTEM , DIE, ENEMY, DIE/" ENT-
SCHIEDEN. RLLE TEILMEHMER SPIELEN GEGEN-
EINANDER UM ES BESONDERS

SPAMNEND ZU MACHEN.«




.« WIRD JEDER, DER RUF DEM BILD-
SCHIRM ABGESCHOSSEN WIRD, PRoMPT
AToMISIERT!
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Das harte Los von
Nachfolgern

Zuerst ein Wort zu Eurer Zeit-
schrift. Ich finde sie super! Aber:
Einige von Euch stehen beim Te-
sten von Computer- oder Video-
spielen wohl noch in der Spiel-
halle (vor allem Heinrich). An-
ders kann ich mir die Ergebnisse
von einigen Spieletests nicht er-
kldren (»Gauntlet Il=, »Afterbur-
ner«, »Out Run=« etc.).

Ihr solltet beim Testen daran
denk daB die Comg und
Videospiel-Konsolen nicht mit

Video-Spiele

Wow! Endlich eine Zeitschrift,
die sich auch um Videospiele
kilmmert. Wie wire es mit einer
Videospiel-Hitparade? Dafiir ist
doch sicher noch Platz.

Nun etwas zu Heinrich Len-
hardt: In jeder Ausgabe von Po-
wer Play hattest Du etwas gegen
das Sega Master System. Zum
Beispiel Power Play 3, Test »Af-

: »Die
kann’s halt nicht besser.« Das
macht mich stocksauer und ich
konnte die Zeitschrift in die Ecke
hmeiBen - dafiir ist sie aber zu

Spielhallengerdten zu lei-
chen sind! Und Automaten mit
Hydraulik nur wegen der Hydrau-
lik gut zu bewerten, geht zu weit.
Jetzt noch zu Euerm ewigen
Vergleichen: Ihr vergleicht jedes
Spiel mit einem dhnlichen Vor-
génger. lhr solltet besser jedes
Spiel fiir sich bewerten. lhr be-
wertet Machfolgespiele immer
hlect als den Vorgéng
obwohl alles im Spiel gleich ist
und einige Details sogar besser
sind.
DIRK SCHEHBERG, Hagen 7

Wir dilrfen bei den Tests natirlich
nie vergessen, was ein Computer
oder ein Videospiel leisten kann.
Es gibt aber viele Spielautomaten,
die vor allem wegen ihrer aufwen-
digen Effekte oder ihrer Hydraulik
SpaB machen. Deshalb werden
unsere Automaten-Wertungen von
diesem Faktor auch beeinfluft. Bei
Umsetzungen solcher super-spek-
takuldren Automaten muB man auf
Matzchen dieser Art nattirlich ver-
zichten. Das Spielprinzip, das
dann fbrigbleibt, kann man leider
oft vergessen. Wir vergleichen die
Umsetzungen nicht direkt mit den
Automaten-Vorbildern; wir sagen
mit der Gesamtwertung einfach,
wieviel SpaB eine bestimmte Ver-
sion macht.

Nachiolge-Spiele bewerten wir
oft deshalb ein wenig strenger, weil
die Originalitat hier sehr zu wiin-
schen (brig |&8t. Wenn ein Nach-
folge-Spiel nur eine sehr plumpe
Kopie seines \Vorgangers ist,
driickt dies natiirlich auch die Wer-
tung.

Beim Test der C64-Umsetzung
von Gauntlet |l waren die Wertun-
gen etwas gedampit, weil diese
Version den Computer bei weitem
nicht optimal ausnutzt. Sie hatte
besser sein konnen (vor allem
Scrolling und Grafik reiBen keine
Baume aus). (ht)
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schade. Bitte nicht mehr so grob.
ARNE DOHLINGER, Telgte

lch habe wirklich nichts gegen
das Sega-Videospiel - ganzim Ge-
genteil. Bei einigen Modulen
scheiden sich halt bei uns die Gei-
ster, aber das ist bei Computer-
spielen auch oft der Fall. Solche
kritischen Worte beziehen sich nur
auf das jeweilige Spiel und haben
nichts mit Vorlieben oder Abnei-
gungen gegeniiber dem Compu-
ter bezishungsweise dem Video-
spiel zu tun.

Mit dem Satz -Die Hardware
kann's halt nicht besser« wollte ich
das Master System nicht abwer-
ten. Ilch wollte betonen, daB die
Programmierer der Afterburner-
Umsetzung relativ viel aus der
Konsole herausgeholt haben.
Afterburner-Grafik in Spielhallen-
Qualitat darf man aber nicht erwar-
ten, weil das Master System (und
das gilt auch fir jeden derzeit er-
héltlichen Heimcomputer) tech-
nisch nicht in der Lage ist, sie dar-
zustellen.

Der Wunsch nach einer Video-
spiele-Hitparade wird prompt er-
fillt. Ab dieser Ausgabe werden
die Spitzenreiter in dieser Katego-
rie extra vorgestellt. Hoffentlich
machen jetzt noch mehr Video-
spiel-Besitzer bei der Hitparade
mit. (h)

Wirrwarr

Auf so eine Zeitschrift wie
Power Play habe ich lange ge-
wartet. Allerdings ist sie ein we-
nig uniibersichtlich. Eine Auftei-
lung in verschiedene Rubriken
(Sport-, Strategie-, Action-Spiele
sowie Adventures) wire bei dem
augenblicklichen Umfang még-
lich und auch nétig.
MICHAEL KOKEMOR, Bad Ceynhausen 1

Wir haben die Spiele-Tests beraits
ein wenig geordnet. Weiter vorne
sind Action- und Geschicklich-
keits-Spiele, dann geht es lber
Sportspiele langsam in den Be-
reich Simulationen, Adventures
und Denkspiele iber. Wir haben
die einzelnen Rubriken nicht grof
als solche gekennzeichnet, da es
bei einigen Genres in einem Monat
nur sehr wenige Programme gibt
und eine eigene Rubrik fir ein
oder zwei Titel wére wohl etwas zu-
viel des Guten. (hi)

Buggy-Grafik

Zu »Buggy Boy« (C64): Das ist ja
wohl Betrug! Eine Unverschamt-
heit! Na gut, jeder hat einen an-
deren Geschmack, aber 8,5 fiir
Grafik! Boris hat richtig bemerkt:
=klobig«.

HELGE RABBE, Minchen

Aufden Bildschirmfotos unseres
Buggy Boy-Tests konnte man lei-
der nicht die starken Seiten der
Grafik dieses Programms erken-
nen; wir erwédhnten diesen Aspekt
aber in unseren Meinungskasten:
Der 3D-Effekt ist- sehr gut und
schnell. Viele Objekte werden
schlagartig vergroBert, ohne daB
das Ganze (bertrieben ruckartig
wirkt. Wer sich ein wenig auf dem
C64 auskennt, weib die Qualitat
der Animation bei Buggy Boy zu
schétzen. Die Grafik-Wertung wird
nun einmal auch von der Anima-
tion beeinfluBt und der 3D-Effekt
ist gerade bei dieser Art von Spiel
auBerordentlich wichtig. (hl)

Soccer-Fieber

Ist Euch so etwas wie ein

Ubersetzungen

Ich finde, die Softwarefirmen
sollten sich ruhig die Miihe ma-
chen, die Texte in ihren Spielen
zu libersetzen (»Jagd auf Roter
Oktober« geht mit gutem Bei-
spiel voran). Zwar sind immer
mehr Anleitungen in Deutsch,
aber das hilft einem manchmal
auch nicht weiter. Zumindest ich
wiirde mir wesentlich mehr Spie-
le kaufen, wenn ich nicht immer
mein Englisch-Lexikon hervor-
kramen miiBte.

Ganz nebenbei: Ich habe mei-
ner kleinen Schwester (7) mal
Eure Fotos aus Power Play ge-
zeigt und sie gefragt, wen sie am
nettesten findet: Martin ist ein-
deutig ihr Favorit. Heinrich fin-
det sie auch noch in Ordnung.
Boris geht noch, wiahrend Anatol
sich mit dem vierten Platz beg-
niigen muB.

ROLF IMIG, Disseldor! 30

Die Texte in einem Programm zu
andern, ist eine relativ aufwendige
und nicht ganz billige Angelegan-
heit. Wenn sich komplett ibersetz-
te Spiele gut verkaufen (=Maniac
Mansion« [duft zum Beispiel sehr
ordentlich), darf man sich Hoffnun-
gen machen, daB in Zukunft mehr
deutsche Versionen gemacht wer-
den. Bei komplexen Adventures
(wie den Titeln von Magnetic
Scrolls) kommt noch das Parser-
Problem dazu: man kann die Texte
nicht Wort fiir Wort Ubersetzen,
weil der Adventure-Parser be-
stimmte Grammatik-Regeln ver-
stehen muB. Da die deutsche
Grammatik wesentlich ekliger ist
als die englische, sind deutsche
Versionen in solchen Hareféllen
von vornherein ausgeschlossen.

Die Wahl Deiner kleinen Schwe-
ster hat in unserer Redaktion fir
lebhafte Reaktionen gesorgt. Hier
einige Stellungnahmen von den
unmittelbar Betroffenen: »Guter
Geschmack= (Martin); «Knapp da-
neben« (Heinrich); =Das Leben
geht weiter« (Boris) und =Kein
Kommentar« (Anatol). (hl)

Alle Leserbriefe werden von
uns Redakteuren aufmerksam
gelesen, weil sie wichtige An-

oder dhnliches bekannt? Wenn
ja, fdnde ich es nett, wenn lhr mir
die Ad o

Wenn nein (und damit zu meiner
Bitte), kénntet Ihr diese Frage im
Leserbriefe-Teil veréffentlichen?
Es ist auf Dauer nédmlich nicht
sehr abwechslungsreich, immer
gegen dieselben Gegner zu spie-
len.

UWE LAMBACH, Marburg 7

International Soccer-Spieler im
Raum Marburg, die bei Uwe in der
Néhe wohnen und sich mit ihm
messen wollen, mbgen sich bitte
direkt an ihn wenden. Seine voll-
sténdige Anschrift: Cappeler Glei-
che 14, 3550 Marburg 7. (hly
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1 und Kritik enthalten.
Durch Eure Zuschriften gestal-
tet Ihr Power-Play mit - also
nicht lange gezdgert, sondern
ran an den Griffel (oder Textver-
arbeitung) und laBt was von
Euch hirenl Was geféllt Euch
an Power Play, was soll anders
werden?

Hier ist unsere Anschrift fiir
Leserbriefe:

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion Power Play

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bel Miinchen
(hi)
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BIGIEMEG RO

BUTTON

a Sonne scheint, von Eis
Dund Schnee weit und

breit keine Spur... und
was macht Epyx? Die Bur-
schen verbifentlichen das
Computerspiel zur letzten Win-
ter-Olympiade! Wer vor sieben
klirrend kalten Disziplinen zu
dieser Jahreszeit nicht zuriick-
schreckt, geht bei »The Ga-
mes: Winter Edition« an den
Start. Bis zu acht Spieler diir-
fen ihre Namen eintippen und
eines von 15 Ladndern wihlen,
far das sie antreten wollen.

Die »Winter Edition«
schluckt beim C 64 drei Disket-
ten-Seiten inklusive  Erdff-
nungs- und SchluBfeier. Um
Euch die sieben Sportarten
ausfiihrlich zu beschreiben,
gehen wir sie einfach der Rei-
he nach durch.

Schnelle Reflexe sind beim
Rennrodeln unentbehrlich, um
die Goldmedaille zu gewinnen.
Vier Eiskanal-Strecken stehen
zur Wahl. Der Start wird recht
realistisch mit dem Joystick si-
muliert: erst holt man ein paar-
mal Schwung, bevor man den
Schlitten lossausen 188t. Auf
den ersten Metern schiebt das
Fahrer-Sprite dann mit seinen
Spike-behafteten Handschu-
hen noch einmal an.

Bei der rasanten Fahrt muB
man sich auf die Anzeigen im
unteren Bildschirmviertel kon-
zentrieren. Sie verraten, wie
weit der Schlitten von den
Bahnréndern entfernt ist. Je-
des Anrempeln kostet Sekun-
denbruchteile. Indem Sie so
steuern, daB der Schlitten auf
einer Idealline runtersaust, ho-
len Sie eine Bombenzeit.

64

CONTINUE

The Games:
Winter Edition

C64 (Apple Il, MS-DOS)
35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) » Epyx/U.S. Gold

TO

Grafik 6
Sound 5
Power-Wertung |6

Nach gut zwei Jahren legt Epyx den Nachfolger
zum Sporispiel-Superseller »Winter Games« vor:
»The Games: Winter Edition« IaBt die Winterspiele
von Calgary in Software-Form auferstehen.

GAME OVER

FRESS BUTTON TO CONTINUE

Ungewihnliche, aber dbersichtliche Grafik beim Eisschnellauf (C 64)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

Geht so

- ~

Wenn man nicht gerade ein ei-
serner Fan der Games-Spiele ist,
wird man bei den sieben neuen
Disziplinen teilweise ganz schién
ins Gadhnen kommen. Olympi-
sche Langweiler wie den Ski-
Langlauf hétte man wirklich ver-
meiden sollen. Grafik und Spiel-
prinzip sind hier ausgesprochen
méfig. Der Eiskunstlauf sieht
zwar gut aus, spielt sich aber
auch furchtbar langatmig.

<« Eine glatte Landung nach dem
Sprung von der Schanze (C 64)

Auch beim Ski-Langlauf ha-
ben Sie zu Beginn die Wahl
zwischen mehreren Strecken,
die hier unterschiedlich lang
sind. Zwei Spieler treten
gleichzeitig an. Der Bildschirm
ist in zwei Halften geteilt.
Durch  Links-/Rechts-Bewe-
gungen des Joysticks gewinnt
die Spielfigur an Tempo. Bei
Steigungen kann man durch
zusétzliches Feuerknopf-Driik-
ken noch einen Zahn zulegen.
Hier kommt es nicht auf
schnelles Joystick-Riitteln,
sondern auf gleichmaBige Be-
wegungen an.

Die Kir der Damen steht
beim Eiskunstlauf auf dem
Programm. Bevor es aufs Eis
geht, bestimmen Sie die Cho-
reographie und die dazu pas-
sende Musik. Ein gutes Ge-
déchtnis ist auch hier hilfreich,
denn man muB sich bei der Kiir
maglichst genau an die Viorga-
ben halten, die man in der Cho-
reographie-Phase  festlegte.
Der Pfeil in der Zeit-Anzeige
hilft dabei ein biBchen: leuchtet
er zum Beispiel griin, wird es
héchste Zeit, die néchste
Kunstfigur auszufiihren. Jetzt
zahlt es sich aus, wenn man
bei der Choreographie aufge-
pabt hat. Folgen bestimmte Fi-
guren aufeinander, die sich
vom Bewegungsrhythmus her
nicht miteinander vertragen,
haut es die Spielfigur aufs Eis.

Beim Skispringen gibt es
zwei wesentliche Phasen: Zu-
néchst sieht man aus der Per-
spektive des Springers, wie er
todesmutig die Schanze her-
unterdonnert. Nach erfolgrei-
chem Absprung per rechtzeiti-
gen Feuerknopfdruck sieht
man den Springer durch die
Luft segeln. Durch entspre-
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Eine villige Katastrophe ist die
Winter Edition nicht. Im Freun-
deskreis machen einige der sie-
ben Disziplinen durchaus Spas.
Im Vergleich zu den Vorgénger-
Programmen muB man aber fest-
stellen, daB Epyx nicht viel Neu-
es eingefallen ist. Ganz im Ge-
genteil: die Grafik sieht sogar
schlechter aus.

Meine Wiinsche fir die ange-
kiindigte »Summer Editions:
Stellt ein paar Spitzen-Grafiker
ein, nehmt Euch ein paar neue
Disziplinen vor und packt den
ganzen Kram mal zusammen -
das Disketten-Gefummel bei
Winter Edition nimmt schon lésti-
ge Ausmabe an (sieben Diszipli-
nen auf drei Disk-Seiten). Von
der Kassetten-Version ganz zu
schweigen...

chende Joystick-Steuerung
lehnt sich die Spielfigur wéh-
rend der Flugphasen vor und
zuriick, hebt und senkt sogar
die Arme. Befindet sie sich in
einem 45-Grad-Winkel zur Er-
de, sollte man den Feuerknopf
gedriickt halten, um die Lan-
dung einzuleiten. Die Wertung
setzt sich aus Haltungspunk-
ten und der erreichten Weite
zusammen. Jeder Spieler hat
drei Versuche; die beste Lei-
stung wird fir die Wertung her-
angezogen.

Beim Slalom treten zwei Ski-
fahrer gleichzeitig an. Bevor es
los geht, wahit man eine von
vier Strecken aus, die unter-
schiedlich lang und unter-
schiedlich dicht mit Slalom-
stangen versehen sind. Die
Steuerungist einfach: abwech-
selnd muB man ber oder unter
einer Stange vorbeifahren.
Wer es riskant liebt, fahrt be-
sonders dicht an den Stangen
vorbei und verliert so weniger
Geschwindigkeit. Doch gerade
bei dieser Disziplin ist die Ge-
fahr auszuscheiden sehr groB.
Wer nicht bei jedem Tor méch-

ANATOL

Eiskunstiauf hat die mit Abstand schinste Grafik (C 64)

tig aufpaBt, fadelt ein, stirzt
und wird disqualifiziert.
Timing und rhythmische
Links-/Rechts-Schlenker  mit
dem Joystick sind beim Eis-
schnellauf gefragt. Auch hier
darf man wahlen, wie lang die
Rennstrecke sein soll. Auf ei-
ner Ubersicht sieht man die
beiden Spielfiguren - es dirfen
wieder zwei gleichzeitig ran -
als Punkte lber die Bahn zie-

Abfahrts-Action: Mit einem kraftigen Schubs ...

VAV

hen. In der Mitte des Bild-
schirms werden die Bewegun-
gen der Athleten in imposanter
Grdbe gezeigt. Das ist auch bit-
ter ndtig, denn auf diese Bewe-
gungsabléufe muB man seine
Joystick-Mandver abstimn-
men, sonst haut es den eige-
nen Laufer aufs Eis.

Die abschlieBende Disziplin
ist die Ski-Abfahrt. Hier kann
man zu Beginn sogar TV-Ka-

ANATOL

S
(Geht s0)
— __/
WAy
Der Zauber Ist endgiiltig vor-
bei. s«The Games: Winter Edition«
ist eindeutig der schwéchste Ti-
tel in der Epyx-Games-Serie.
Spielerisch wollte man wohl an-
spruchsvoller werden, doch das
hat bei einigen Disziplinen (ber-
haupt nicht geklappt. Man neh-
me beispielsweise das Rodeln:
Die Grafik des Rodlers ist eigent-
lich total unwichtig, man muB
den Joystick anhand dreier An-
zeigen am unteren Bildschirm-
Rand bewegen. Das entspricht
einfach nicht dem bisher so er-
folgreichen Epyx-Stil. Zweites
Beispiel: Parallel-Slalom. Eine
durch und durch langweilige Dis-
ziplin. Spielerisch tut sich Giber-
haupt nichts Neues, die Grafik
zeigt nur zwei Ski-Fahrer auf wei-
Bem Schnee. Die vielen Details,
welche die Grafik von =Winter
Games« so interessant gemacht
haben, fehlen hier einfach.

Kurz gesagt, ich bin ent-
téduscht. Spielerisch und grafisch
ist «The Games: Winter Editions
ein ganz klarer Rickschritt. Da
weiB ich wirklich nicht, ob ich
mich auf die angekindigte
»Summer Edition« freuen soll.

meras auf der Piste verteilen.
Die Strecke bekommt man
meistens in 3D-Grafik gezeigt.
Wer nicht stiirzen will, solite al-
le Tore passieren. Kommt der
Fahrer an einer Position vor-
bei, an der eine Kamera steht,
wird er von der Seite gezeigt. In
dieser Phase kann man das
Tempo verscharfen, indem
man per Feuerknopfdruck mit
den Stocken anschiebt.  (hl)

-.. stiirzt man sich ins rasante Geschehen (C 64)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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Es muB nicht immer Englisch sein: »Ooze« ist ein
neues Adventure, komplett in Deutsch. Der Parser
schiuckt eine ganze Menge und schéne Bilder wer-

den auch geboten.

Beze - dls die Geister narbe verden.

Atari ST (Amiga, C64, MS-D0S)
zirka 75 Mark (Diskette)

Grafik 6.5

Sound 0

Power-Wertung |6.5

Bein Atem vervandel! Slch in kleine !ebelsdmt!en ud erimnert lxl.‘il vigder
daren. vie kalt es eigentlich ist wd vie Schiln €5 in einem VErmen Zimmer sein
kornte. Semnsichtio blicke ich suf Carfam Abbey, das mich in diesem Homent

anzugrinsen scheint.
5

Bleiben Sie weg von die-
sem Haus«, hatte die
Frau im Ort zu Ham Bur-
ger gesagt und ihn nervos ge-
mustert, »Da spukt'sl«, Aber
Ham will sich das Erbstiick we-
nigstens einmal ansehen. Es
ist kurz vor Mitternacht, als er
ankommt - die Geisterstunde
beginnt.

Carfax Abbey ist eine alte
Villa, die schon bessere Tage
gesehen hat; verwahrlost
und heruntergekommen, seit
Hams Onkel Cheez Burger
sein Leben in ziemlich Ublem
Zustand aushauchte. Keiner
wuBte so recht, wie er umkam,
zumindest war es kein natlrli-
cher Tod - eigentlich hatte man
ihn stiickweise begraben miis-
sen. Ham weiB noch nicht, daB
ihm das gleiche blihen kann,
wenn er nicht gut aufpaBt.
Denn das Haus hat einen
wahrhaft héllischen Untermie-
ter: »Qoze«. Qoze ist das Bdse

Das Haus ist nur scheinbar
unbewohnt (ST) »

66

Uff, viel Text far's Geld - fast
zuviel des Guten. In manchen

Féllen ziehen sich die Beschrei-
bungen dber zwei Bildschirmsei-
ten hin. Ich habe den Parser hart
in die Mangel genommen und
war (berrascht, daB er kaum
schlapp macht. Ooze ist sicher-
lich das beste deutsche Adventu-
re, das im Moment zu haben ist.
Jeder, dem englische Adventu-
res zu schwer sind, sollte sich
QOoze ansehen.

glles in M]en Schatten mnﬂﬂ ist. Mein Blick
ElVES iches 2u entdecken. sber aper dem
el lorimen Teppich &it den Uu:hl.a‘ Streifen - den Schatten der Gelinderpfosten
- gibt es Nichts veiter 2u

<« Dister, dister: das Horror-
Hauschen im modischen
Zwielicht-Blau (ST)

schlechthin, eine Ausgeburt
an ScheuBlichkeit und Ge-
meinheit.

QOoze ist ein deutsches Ad-
venture aus dem Horror-
Genre. Der Spieler muB sich
nicht mehr mit englischen Vo-
kabeln herumschlagen, son-
dern tippt munterin seiner Mut-
tersprache drauflos. In Ooze
gibt es um die 80 Rdume zu be-
suchen und knappe 40 Bilder
zu besehen. Die ST-Version
lauft sowohl mit Farb- als auch
mit SchwarzweiB-Monitor.

Ham hat bestimmte Attribu-
te, die sich verschlechtern
(wenn er eine Dummbheit
macht) oder auch verbessern
(wenn er sich geschickt an-
stellt). Die Lésungen sind mei-
stens friedlicher Natur; der
Spieler sollte sich besser mit
den Damen und Herrn Gei-
stern anfreunden, statt sie zu
vertreiben. (al)

Gl 5

~

Trotz eines beachtlichen Par-
sers wird die Klasse der engli-
schen Programme von Infocom
und Magnetic Scrolls hier nicht
erreicht. Die Grafiken von Ooze
sind ganz gut, begeistern aber
keinesfalls so sehr wie die Mei-
sterwerke von »Guild of Thieves=
und »The Pawn«.

Auch baeim Text gibt's Tlicken:
Da wird zum Beispiel beschrie-
ben, daB man in der Ferne einen
Baum sehen kann. Gibt man jetzt
brav =Untersuche Baums« ein, be-
kommt man nur einen dummen
Kommentar auf den Bildschirm
geknallt, der besagt, da hier
keine Baume zu sehen seien.
Merkwiirdig. Da hat der Parser-
Geist wohl kréftig rumgeoozet...

Trotz dieser Méngel im Detail
ist Ooze fiir deutsche Verhditnis-
se ein Spitzen-Adventure. Wer
sich mit dem Englischen schwer-
tut und kraftig abenteuern will,
kommt kaum an diesem Pro-
gramm vorbei.

7%\
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Carrier Command

Schlachtschiff-Kapitan, Panzerfahrer oder Jet-Pilot
- Rollentausch ist bei »Carrier Command« an der
Tagesordnung. Und das in superschneller 3D-Grafik.

der Erde stehen vor einem

groBen Problem, denn
Kohle, Uran und Erdél sind am
Versiegen. Da finden Wissen-
schaftler lhres Landes ein
Meeresgebiet mit ungewdhnli-
cher geologischer Aktivitat.
Vulkanische Inseln entstehen,
Magmastréme kommen an die
Erdoberflache. Hier lieBe sich
die thermische Energie der Er-
de anzapfen. Doch nicht nur
das, die neuen Inseln sind
auch noch besonders reich an
Rohstoffen.

Das wissenschaftliche Mini-
sterium lhrer Regierung setzt
einen besonders gewagten
Plan durch: Niemand erfahrt
etwas vom Insel-Archipel, im
geheimen werden zwei riesige
Schiffe gebaut, die die Inseln
ausschlachten sollen.

Die beiden Schiffe, ACC Ep-
silon und ACC Omega, sind
Flugzeugtridger,  Container-
schiffe und schwimmende Fa-
briken zugleich. Voll computer-
kontrolliert sollen sie die Inseln
kolonisieren und gegen etwai-
ge Angreifer verteidigen. Kein
Mensch ist an der Aktion betei-
ligt, was den Grad der Geheim-
haltung erheblich erhéhen
soll.

Doch die Rechnung wurde
nicht ohne ein paar technisch
hochbegabte Terroristen ge-
macht, die die ACC Omega
umprogrammiert haben. Sie
soll das Insel-Archipel alleine
besetzen und so zum Privatbe-

Energiekrise! Die Staaten

Atari ST (Amiga, CPC, C64, MS-DOS)
59 bis 79 Mark (Diskette) » Rainbird

Grafik 9

Sound 75

Power-Wertung |8 n

nannRaRnan

Heimwarts geht's: Im Anflug auf den Carrier ist ein ebenfalls heimkehrender Panzer
(links vom Carrier) und eine der Kamikaze-Drohnen (Nummer 4) zu sehen (ST)

sitz der Terroristen verwan-
deln. Da die Lésegeld-Forde-
rungen nicht akzeptabel sind,
versucht man die Omega
durch einen anderen Weg zu
stoppen: Der Zentralcomputer
der Epsilon wird durch einen
menschlichen Kapitdn ersetzt.
Er soll im Wettlauf mit der
Omega soviele Insein wie

maglich besetzen und schlieB-
lich das gesamte Inselnetz ko-
lonisieren. DaB dies nicht ohne
harte Kdmpfe gegen die feindli-
chen Anlagen und die Omega
abgeht, versteht sich wvon
selbst. Gewonnen hat derjeni-
ge der beiden Kontrahenten,
der alle 64 Inseln besetzt - ein
hartes Stiick Arbeit.

Die Ausgangslage von »Car-
rier Command« verspricht
Strategie, Action und sogar et-
was Simulation. Sie steuern
nicht nur die Epsilon durch die
Wellen, sondern auch vier am-
phibische Panzer und vier
Flugzeuge. Neben spannen-
den, actionreichen Schlachten
um die Inseln milssen Sie aber

Lift kaputt? Ihr automatischer Bord-Ingenieur ist schon am Werk, um
den Schaden zu beheben. (ST)

68

Der Computer hat schon fleiBig erobert, wie die zahlreichen roten
Inseln beweisen. Der weifie Punkt zeigt, wo der Carrier steht. (ST)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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auch strategische Entschei-
dungen féllen, die Ihnen Nach-
schub und schlieBlich - wenn
alles klappt - den Sieg sichern.

Um eine Insel zu kolonisie-
ren, missen Sie dort einfach
mit einem Panzer eine kleine
Maschine absetzen, die vollau-
tomatisch auf der Insel Gebéu-
de errichtet und andere Ma-
schinen zusammensetzt, die
wiederum automatisch die
Rohstoffe auf der Insel abbau-
en, weiterverarbeiten oder ein-
fach die Insel gegen Angreifer
verteidigen.

Jede besetzte Insel hat ei-
nen Schwerpunkt, den Sie nur
beim Aufbau bestimmen und
dann nicht mehr &ndern kbn-
nen: Rohstoffe, Fabrikation
oder Verteidigung. lhre Inseln
bilden ein Versorgungs-Netz,
in dem Rohstoffe und fertige
Produkte ausgetauscht wer-
den. Sie kénnen jederzeit eine
Insel als Warenlager bestim-

Geht so

Carrier Command hat auf den
ersten Blick nur Stirken: Super-
schnelle 3D-Grafik, tolle Digi-
Musik, fir ST-Verhdltnisse her-
vorragende Sound-Effekte, ein

P und einfallsreict
Spielprinzip mit vielen Details
und nicht zuletzt ein gutes Hand-
buch. Aber beim Spielen habe
ich manchmal das Gefihl, als ob
die Programmierer den letzten
Schiiff vergessen hétten. Da gibt
es oft Wartezeiten, in denen
nichts passiert. Paradebeispiel
ist die Startphase des Strategie-
Spiels: Da es normalerweise flnf
Minuten dauert, bis die Epsilon
die nédchste Insel erreicht hat,
sollte man sich Kaffee, Kekse
und g&in gutes Buch zum Zeitver-
treib bereitlegen. In den ersten
Spielstunden |48t man den Auto-
piloten brav den Carrier steuern
und fihrt immer wieder mal fiir
zwei Minuten einen Panzer Gas-
si. Wer sich diese Warterei er-
sparen michte, kann gleich ins
Action-Spiel einsteigen, hat es
dann aber mit einem bereits sehr
méchtigen Computergegner zu
tun.

Die Wartezeiten, die das Spiel
sehr unausgewogen machen,
stren mich sehr. Ansonsten ist
Carrier Command ein hervorra-
gendes Programm. So bleibt bei
mir als Wertung nur &in »Geht
so= mit eindeutigem Trend zum
»Guts,
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men. Das Warenlager nimmt
alles auf, was auf den anderen
Inseln produziert wird. Um
Nachschub an Bord der Epsi-
lon zu nehmen, missen Sie in
die Né&he der Warenlager-Insel
kommen, was manchmal ein
ganz schoner Umweg sein
kann. Sie kiinnen das Warenla-
ger natiirlich auf eine néhere
Insel verlegen, doch bis das
Versorgungsnetz die Waren
ins neue Lager schafft, verge-
hen einige Minuten.

Wesentlich hektischer geht
@s zu, wenn Sie mit ihren Flug-
zeugen, =Mantas« genannt,
und den Panzern mit dem
Spitznamen »Walrus« feindli-
che Inseln erobern. Der Com-
putergegner hat nédmlich die
selbe Ausriistung wie Sie und
weiB diese hervorragend zu
nutzen. Die Mantas kdnnen mit
Radar-Computer-gesteuerten
Raketen ausgestattet werden,
die fastimmer das gewlnschte
Ziel treffen, solange es keine
wilden  Abschittel-Mand&ver
fliegt. Zusatzlich 146t sich auch
ein starker Laser oder eine be-
sonders schlagkréftige Bombe
mit an Bord nehmen. Auf die
Panzer kbnnen Sie ebenfalls
Laser, ferngelenkte Raketen,
die Aufbau-Maschinen oder ei-
ne Virus-Bombe aufladen. Die
Virus-Bomben sind ein beson-
ders ausgebufftes Stiick Tech-
nik, denn wenn Sie eine solche
in das Kontrolizentrum einer
feindlichen Insel feuern, geht
ein Computer-Virus ans Werk
und programmiert das Kon-
trolizentrum so um, daB die In-
sel jetzt Ihnen gehorcht und
damit automatisch Ihrem Insel-
system angehbrt.

Viren legen den
Computer lahm

Auch der Carrier ist nicht
wehrlos. Auf Deck befindet
sich eine groBe Laserkanone,
auBerdem kann auch er spe-
zielle computergesteuerte Ra-
keten abfeuern. Als Verteidi-
gungssystem kann der Carrier
auch Kamikaze-Drohnen aus-
senden, die sich um den Car-
rier herum gruppieren. Angrei-
fende Raketen werden auf die-
se Drohnen gelenkt, die dann
automatisch explodieren und
so Schaden vom Carrier ab-
wenden.

Carrier Command wird kom-
plett mit der Maus gesteuert.
Am linken und rechten Bild-
schirmrand sind mehrere Sym-
bole abgebildet, die bei An-
klicken zu den einzelnen
Steuer-Ebenen fiihren. Weite-
re Symbole fir Detailfunktio-
nen sind am unteren Bild-

AIERNUS

In der Fabrik dieser Insel werden neue Waffen produziert und
anschlieBend im Warenhaus gelagert (ST)

schirmrand zu finden. Der Bild-
schirm in der Mitte dient als
Cockpit-Anzeige fir Schiff,
Panzer und Flugzeuge sowie
als Landkarte und Meni-
Bildschirm, wenn es um strate-
gische Entscheidungen geht.

Auf Wunsch mit
mehr Action

Zu Beginn des Spiels kén-
nen Sie zwischen zwei ver-
schiedenen Spiel-Modi aus-
wéhlen: Das Strategie-Spiel
beginnt, als der Computer erst
eine Handvoll Inseln erobert
hat und Sie gerade erst auf die
Epsilon gekommen sind und
lediglich eine Insel besetzt hal-
ten. Hier werden Sie lange Zeit
durch die Gegend fahren und
Ihr Inselnetz aufbauen, bevor
Sie das erste Mal auf den Geg-
ner stoBen. Im Action-Spiel

sind die Anfangsbedingungen
gedandert: Sie und der Compu-
ter haben schon eine ganze
Reihe von Inseln besetzt, Sie
haben Ihr Schiff vor einer stark
verteidigten Insel des Compu-
ters geparkt. Hier kénnen Sie
sofort |hr Geschick in der
Steuerung der verschiedenen
Fahrzeuge und Waffensyste-
me auf die Probe stellen.
Carrier Command lauft auf
allen Atari STs mit Farbmonitor
oder Fernsehgerit und ROM-
TOS. Besitzer eines doppelsei-
tigen Laufwerks kénnen auch
eine 45 Sekunden lange, digi-
talisierte Titelmusik genieBen,
auf einseitigen Laufwerken
funktioniert das Spiel aber
auch einwandfrei. Sie kénnen
sich beliebig viele Spielstands-
Disketten formatieren; auf jede
Diskette passen vier verschie-
dene Spielsténde. (bs)

Goe)

Bravo Jungs, das nenne ich
mal eine scharfe 3D-Grafik! Aus-
gefilllte Flachen und rasantes
Tempo - Carrier Command zeigt,
was man aus einem 68000-Com-
puter herausholen kann. Dank

auch gefragt - machen Carrier
Command zu einem der ein-
drucksvollsten Programme, die
ich in diesem Jahr bislang gese-
hen habe. Boris hat mit seiner
Kritik wegen der gelegentlichen
Wartezeiten zwar recht, aber ich
nehme diese kleinen Ver-
schnaufpausen gerne in Kauf.
Zum einen wirkt das Spiel durch
sie noch realistischer (ein Carrier
braucht eben seine Zgit, um von
einer Insel zur anderen zu kom-
men), zum anderen kann man in
diesen Minuten in Ruhe priifen,
welche Giiter sich im Warenlager
stapeln und die Produktions-

der sehr Grafik
wirkt das ganze Spiel sehr echt.
Man kann sich des Geflihls, wirk-
lich an Bord eines Manta-Flie-
gers oder Walrusses zu sitzen,
nicht erwehren.

Das wunderbar echte Spielge-
fithl und die raffinierte Handlung
- Strategie und Taktik dominie-
ren, doch Action-Geschick ist

Priori dndern.

Carrier Command hat sicher
einige Schonheitsfehler (Warte-
zeiten, kein  Zwei-Spieler-
Modus), doch insgesamt bin ich
von dem Programm schwer be-
eindruckt. Das ist endlich mal wie-
der ein innovates Stiick Softwa-
re, das eine ganze Zeitlang span-
nende Unterhaltung garantiert.
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“COMPUTERS FIELE
September

C64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) * Activision

Grafik
Sound
Power-Wertung

fir ein ungewdhnliches

Spiel: »September« ist ein
in England erfolgreiches Brett-
spiel, das jetzt fir mehrere
Heimcomputer umgesetzt
wurde. Es wird auf einem qua-
dratischen Brett gespielt, auf
dem ein Haufen roter Punkte
und gelber Quadrate abgebil-
det sind. Der eine Spieler ver-
sucht, Uber die roten Punkte ei-
ne Verbindung zwischen dem
oberen und dem unteren Rand
herzustellen. Der »gelbe« Spie-
ler versucht dasselbe von links
nach rechts.

Um die Briicke zwischen
den beiden Réndern zu bauen,
hat jeder Spieler eine feste
Menge von verschieden ge-
formten Steinen. Nacheinan-
der legt jeder Spieler einen

E in ungewdhnlicher Name

Stein auf dem Brett ab und ver-
bindet einzelne Punkte seiner
Farbe. Wenn alle Steine ver-
braucht sind, aber noch kein
Spieler eine durchgehende
Briicke gebaut hat, dirfen die
Spieler abwechselnd je einen
Stein auf dem Brett verschie-
ben. In der Computer-Umset-
zung dieses Spiels kann man
gegen einen anderen Men-
schen oder gegen den Compu-
ter spielen.

Neben einer Darstellung des
ganzen Brefts mit den noch
nicht gelegten Steinen an den
Seiten zeigt das Programm
wahrend des Zugs eine starke
VergroBerung eines Spielfeld-
Ausschnitts, die flieBend ge-
scrolit wird. Es kinnen Spiel-
stdnde auf Diskette und Kas-
sette gespeichert werden. (bs)

Gelb gegen Rot - wer baut zuerst eine durchgehende Linie? (C64)

Das Spielprinzip von Septem-
ber ist gar nicht mal so neu:
schon seit einigen Jahrzehnien
gibt es ein dhnliches Brettspiel
namens »Twixt«, obwohl Septem-
ber durch seine ungewdhnlichen
Spielsteine andere Strategien er-
fordert.

September gehbrt zu meinen
Lieblings-Brettspielen, doch auf
dem Computer konnte es mich
nicht ganz (berzeugen. Das
Spielbrett paft nicht ganz auf

Boris: »Brave Umsetzung«

den Bildschirm, deshalb muB im-
mer eine VergriBerung gescrolit
werden. Das Brettspiel ist da we-
sentlich dbersichtlicher.

Der Computer-Gegner spielt
recht gut, auch wenn man ihn mit
etwas Ubung schlagen kann. Da
er immer recht dhnliche Strate-
gien verwendet und nie {berra-
schende Ziige spielt, ist ein fort-
geschrittener Spieler auf Dauer
mit einem menschlichen Partner
besser bedient.

Card Sharks

Co64
39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) » Accolade

Grafik 7
Sound
Power-Wertung |7.5
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enn Sie keine Extra-
Waffen und Breakout-
Varianten mehr sehen

kénnen, brauchen Sie Ihren
Computer deshalb nicht auf
dem Spermilll endzulagern.
Accolade, die Softwarefirma,
die mit »Power at Sea« und
»The Train« zuletzt zwei bein-
harte Action-Spiele vorstelite,
hat mal etwas ganz anderes
gemacht: eine Kartenspiel-
Simulation!

Bei »Card Sharks« spielt
man Black Jack (17 + 4), Poker
und »Hearts« gegen bis zu drei
allerliebst animierte Compu-
tergegner. Unter insgesamt
sechs Kontrahenten kann man
wahlen. Darunter befinden
sich recht witzige Karikaturen
der Polit-Promis Reagan, Gor-
batschow und Thatcher.
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Black Jack und Poker wer-
den nach den dblichen Regeln
gespielt. Bei Poker werden
gleich drei Variationen gebo-
ten. Das populére (und aus
zahlreichen Wild-West-Filmen
bekannte) »5-Card-Drawe ist
mit von der Partie. Hearts ist
ein unterhaltsames Karten-
Ablegespiel: wer am wenig-
sten Minuspunkte kassiert, ge-
winnt. Minuspunkte erhélt man
fir jede Herz-Karte, die man
sticht. Ubel wird’s, wenn man
die Pik-Dame erwischt, die
gleich 13 Zéhler aufs Scha-
denskonto addiert.

Die Regeln werden in dem
deutschen Handbuch erklrt.
MNachwuchs-Kartenkinstler
kdnnen sich erst in die Materie
einlesen, bevor sie Haus und
Hof riskieren. (hi)

Da ist nichts zu machen: Gorbi hat das beste Blatt (C64)

Was? Eine Spielkarten-Simu-
lation fiir den C647 Mit einem
solchen Thema kann man ei-
gentlich keinen vernunftbegab-
ten Menschen mehr hinter dem
Joystick-Port vorlocken - es sei
denn, die Zockerei ist so gut ge-
macht wie bei Card Sharks.

Poker und Black Jack machen
mir dank der guten, witzigen
Grafik viel SpaB. Mein Liebling ist
aber eindeutig Hearts: bei die-
sem kniffligen Ablegespiel kann
man sich ganz schin festbeifen.

Heinrich: »Karten kloppen mit Pfiff«

Neben Gliick entscheidet hier
auch eine ordentliche Portion
Taktik dber den Sieg. Und wer
wiirde Ronnie, Gorbi und Mag-
gie nicht gerne zeigen, was ein
richtiger Karten-Hai alles drauf
hat?

Card Sharks ist ein ausgespro-
chen unterhaltsames Pro-
gramm, das ich mir immer wie-
der germne mal reinziehe. Die
Spielidee ist zwar nicht gerade
taufrisch, deren Umsetzung
aber glénzend.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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Corporation

C64

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) * Activision

Grafik
Sound
Power-Wertung

sich auf Kollisionskurs mit

einem Planeten. Jetzt
kénnte man desinteressiert mit
der Schulter zucken, doch die-
ser Asteroid verbirgt massen-
haft Bodenschéatze unter sei-
ner rauhen Schale. Deshalb
werden Sie von lhrer Firma auf
diesen Himmelskérper ge-
schickt, um noch méglichst
viel Gestein zu raffen. Doch die
Konkurrenz schidft nicht und
hat ebenfalls einen Mann po-
stiert. Das Wettrennen um die
Férderquoten beginnt...

Um an die begehrten Mine-
ralien zu kommen, hat man
sechs verschiedene Roboter-
typen zur Verfligung. Jeder Typ
hat eine unterschiedliche Auf-
gabe. Es gibt beispielsweise
ein Fahrzeug, das die Minera-
lien abbaut, ein anderes sam-
melt sie ein und bringt sie zur
Station zuriick. Wer unbedingt
mit Brachialgewalt ans Werk
gehen will, kommt ebenfalls
auf seine Kosten: Mit Raketen-
werfern kann man seinem
Gegner an die Mineralien
ricken.

Die Fahrzeuge haben zwei
Antriebsarten; sie laufen mit
Solar- oder Fusionsenergie.
Da der Asteroid auch eine
dunkle Seite hat, bleiben die
Fahrzeuge mit der Solarener-
gie natiirlich dort stehen. Sie
sollten die Fahrzeuge sorgfél-
tig auswahlen, wenn Sie nicht

E in kleiner Asteroid befindet

Ubel steckenbleiben wollen.
Man spielt entweder zu zweit
gleichzeitig oder gegen den
Computer. Schneidet man gut
ab und erfiillt seine Férderquo-
ten, bekommt man einen Code
mitgeteilt, der beim nédchsten
Spiel zu mehr Fahrzeugen ver-
hilft. (al)

Joysort:

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir
DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

.

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
igene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung

Anatol: »Raffiniert«

MNormalerweise kann ich ja mit
reinen  Armeen-Schiebereien
wenig anfangen, aber »Corpora-
tion= spielt sich flr ein Strategie-
Spiel ausgesprochen flott: Man
ist andauernd damit beschiftigt,
maglichst viele Bodenschétze zu
grabschen. Eine satte Portion
Habgier und taktisches Finger-
spitzengefiihl sind nétig, um den
Gegner zu Obertreffen. Die Gra-
fik ist recht nett, besonders die
Krater sind schin gezeichnet.
Einziger Kritikpunkt: Wenn man
mehr als acht Fahrzeuge sinnvoll
einsetzen soll, wird's recht un-
(bersichtlich und die Steuerung
ist nicht sehr flott.

Besonders viel (Schaden-)
Freude macht es, den Compu-
ter-Konkurrenten zu (berfallen
und ihm die Bodenschétze weg-
zunehmen. Weniger komisch
wird es, wenn er daraufhin mit
seinen Raketenwerfern riiber-
kommt. Insgesamt bietet Corpo-
ration eine witzige Idee mit viel
Strategie. Ich winsche frohes
Ausbeuten!

nnnr
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FORT TN

FAUSE BRANE

Konkurrenzkampl im Weltraum: Jeder Spieler hat seine eigene

Bildschirmhalfte (C64)
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Carrier Command

Impossible Mission Il )

C64 Cass. 2990 Disk 44,90 Atari ST 59,90
*CPC Cass. 29,90 Disk 44,90 <
*Atari ST 59.90 Return to Genesis

| 1BM Sk 4990 | U Atari ST 54,90 )
G i e
CB4 (Auszug aus der Prolsliste) Cass. [ Amiga Sphele und Anwendungen
(Gauntiet, Ind. Jones, Metrocross, Aagis Animator 22900
unnor] Aogin Audic Master 900
M\« Tactical Fighter 2090 3950 Asgis Demw AL
ade Forth Four 4490 Abgis Images 69.00
(ans Sharks — 3990 Adgis Impact 140,00
Corporation 2090 3990 Adgis Sonix 00
Garfiold 2990 4450 Avgis Video Tithe 22000
Goo Boo Air Rialiey — 2950 Aogis Videoscape 30 36500
Ghossips 280 3980 Barmauda Project 350
Lo 3950 Int. Soccer 6900
Platocn 280 3980 Lusrking Homor 550
Predator - 3880 Mach 3 5490
Rim Runner - 3990 Pink Parthar 5890
Roadwars — 390 Seranel 5490
Folling Thundes — W0 Strike Force Harsier dtsch B850
Soloban — M9 T & Mage 5450
Targe! Renegade — 3980 Wampirs Empirn 5990
Tredl — wo0
recition (amerik. Version) TR00 ",z o e — o ——— —— =
s el SR (N : :
([ Ferrari Formula One likari Warrior
Amiga 69,90 C64 Disk 39,90
Atari ST 4990

Ports of Call dtsch.

Q Amiga 69,90
e =

Atari ST Spiske und Anwendungen
Angis Animator 1800
Arcade Forth Four Compslation G680
Bobo 6490
Boko 5590
Capt. Blood 6490
5450
Goldrunner 11 5490
Liatharnack 5450
Miisclt Stdio 14800
Northstar 5490
Protex 14800
Publishing Partrer 22900
Roadwars 5490
Shadowgate 6450
Soccer 5490
ST Faktun 199,00
Sxormimoper 90
Superbase disch, 24900
Tima & M 5490
Trartor 5490

[
Bayond Zork 8950
Borderzone E930
Caldormia Games 3% 5690
Calomia Games &' E890
ric Castio Easg
Elite 6490
F-16 Falcon 89,00
Gauntiet 5890
Gunship 7080
Lessurn Su-i Larry 5990
Pirates. 6950
Thauder 8850
Univeraal umvy Simuator 5450
Fakturirung 5 15500
Finanzbuchhatiung 5%
Moron Utlities 25800

Matirlich Hihren wir auch Progmmma fir Schnside:
C 96 und Atari BOGKL_ Foedern 54 umgehand unsers
raustie Proiskis gagee frankisrion und sdressier-
e Rlckumschiag a

WIR FUNREN AUCH SEGA PROGRAMME - LISTE ANFORDERN.

KOSTENLOSE
PREISLISTE

GEGEN FRANKIERTEN

RUCKUMSCHLAG!

WIR HALTEN STANDIG

EINIGE TAUSEND
PROGRAMME FUR SIE
AUF LAGER.
NEUERSCHEINUNGEN

FAST WOCHENTLICH!
Lieferung nach Vertigbarkeit.

Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr)

Laden und Versand:

Laden Kain 1:

Laden Disseldorf:

Berrenrather Str. 159
5000 Koin 41
Tel.:

(0221) 416634

Matthiasstr. 24-26
5000 Koin 1
Tel.: (0221) 239526

Pempelforterstr. 47
4000 Diisseldorf 1
Tel.: (0211) 364445

-

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER ot

0221 - 416634
0221 — 425566 245w service

10 - 18.30 Uhr
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“COMPUTERSTIELE

eine funf Minuten kann
Kman sein trautes Heim

verlassen, ohne daB eine
mittlere Katastrophe passiert:
In »The Bard's Tale Il: The De-
stiny Knight« verlieB eine Grup-
pe von Kampfern, Magiern und
Barden ihre Heimatstadt Skara
Brae. In verschiedenen Stid-
ten und Dungeons suchte sie
nach den sieben Teilen eines
Zauberstabs. Dieses Unter-
nehmen gliickte auch, und der
bése Archmage Lagoth Zanta
wurde vernichtet. Doch auf
dem Heimweg erlebt die
wackere Gruppe eine Uberra-
schung: Skara Brae wurde
wahrend ihrer Abwesenheit
vollig zerstért. Die letzten
Uberlebenden haben vor den
Toren Skara Braes ein Flucht-
lingslager aufgebaut.

Unsere  Gruppe  betritt
schlieBlich Skara Brae, kdmpft
gegen einzelne Monster, die
sichimmer noch in den Ruinen
herumtreiben - und trifft den
letzten Weisen des »Review
Boards«, der den Recken ei-
nen ersten Auftrag gibt: den
Mad God in seinen Katokom-
ben aufzuspilren und zu ver-
nichten. Wenn dies vollbracht
ist, wartet eine neue Mission
auf die Party. Und dann geht's
bei Teleportationen von Di-
mension zu Dimension erst
richtig los...

Das Programmier-Team von
Interplay hat sich bei »The
Bard's Tale llIl: Thief of Fate«
sichtlichins Zeug gelegt. Allein
die Komplexitét des dritten Rol-
lenspiels dieser Fantasy-Serie
ist beeindruckend: insgesamt
84 Dungeon-Levels, zirka 500
Monster-Typen und {iber 100
verschiedene Zauberspriiche
werden geboten.

Bei den verschiedenen Cha-
rakter-Rassen hat sich gegen-
ber den Vorgéngern nichts
getan; vom Menschen bis zum

Rechts oben ist »Auto-Mapping« in Aktion: Eine Karte wird mitgezeich-
net (Apple 1)
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The Bard's Tale lii:

Thief of Fate

Rechte Helden rosten nicht: Tapfere Rollenspieler
ziehen im dritten Teil der »Bard’s Tale«Serie mal
wieder in den Kampf gegen das Bdse. Superlative
sind angesagt: Noch mehr Dungeons, noch auf-
wendigere Grafik, noch hissigere Monster.

Apple 1l (C64)
59 Mark (Diskette) » Electronic Aris
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Halb-Ore sind es sieben Stiick.
Es gibt aber zwei neue magi-
sche Charakter-Klassen, die
deren Gesamtzahl auf insge-
samt 13 erhdht: Geomancer
und Chronomancer.

Um Geomancer zu werden,
muB ein Charakter vorher Er-
fahrung als K&mpfer oder Bar-
de gesammelt haben. Entspre-
chend kadmpferisch sind dann
die 16 Geomancer-Zauber-
spriiche. Geomancer beherr-
schen aber auch Spriiche, die
genau verraten, wo Anti-
Magie-Zonen,  Spell-Points-
Regeneratoren und andere
spezielle Felder in den Dun-
geons versteckt sind. Wohin
sich die Party begeben muB,
um einen Kémpfer zum Geo-
mancer umzuschulen, wird im
Handbuch nicht verraten...

Die andere neue Magie-
Klasse ist noch wichtiger.

WNRDE DD

e

|
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84 Dungeons - jetzt wird's kri-
tisch. Fir den ersten Teil der
Bard's Tale-Saga habe ich schon
einige Wochen gebraucht, fir
den zweiten Teil entsprechend
lénger. Hier strecke ich aber Waf-
fen und Feuerhdrner: Wer soll
das noch alles spielen? Noch ein
kleiner Kritikpunkt: Es gibt zwar
neue Dungeons, neue Monster,
neue Animation und ein paar

Ratsel mehr, aber vom Spielprin-
zip ist alles beim alten: Monster-
metzeln und Items suchen - da
ist »Ultima IV« vom Spiel her et-
was abwechslungsreicher.

Ansonsten kann man Bard's
Tale Il nur mit Lob Gberschiltten.
Allein das Auto-Mapping ist fan-
tastisch: ein Knopfdruck und
schon hat man die Orientierung
wieder. Die Puzzles sind knifflig
und erfordern gute Englisch-
kenntnisse.

Alles in allem ist Bard's Tale IlI
ein MuB, auch wenn Rollenspiel-
Einsteiger oder Spisler in Zeitnot
die Finger davon lassen sollten.
Wer also den Sommer Uber
nichts vorhat, solite sich Thief of
Fate besorgen.
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Fir Bard's Tale-Fans fallen an
dem  Verdffentlichungstermin
von Thief of Fate Ostern und an
Weihnachten auf einen Tag. Sagt
Euch von allen gesellschaftli-
chen Verpfiichtungen los und
verzieht Euch die nédchsten Mo-
nate mit Eurem Computer in ein
einsames Dungeon. Thief of Fate
ist genau das richtige Futter fir
Bard's Tale-Siichtige: gespickt
mit kniffligen Rétseln, garniert
mit blendend animierten Grafi-
ken und veredelt durch die neu-
en Magie-Klassen. Da schieBt
die Motivation ins Kraut, wenn
man endlich seinen Chronoman-
cer zusammenbekommen willl
Fir Leute wie mich, die zum
Kartenzeichnen zu faul sind,
kommit das hervorragende Auto-
Mapping wie gerofen. Jubel und
Freude auch wegen des herrlich
komfortablen Spielstand-
Speicherns. Wer aber das
Hack'n-Slay-Spielprinzip der
Bard's Tale-Serie schon immer
2u simpel fand, wird trotz der
zahlreichen Puzzles auch von
Thief of Fate nicht bekehrt wer-
den kinnen. Im wesentlichen
dreht sich wieder alles ums Mon-
ster vermdbeln und Charakter-
Punkte scheffeln. Wer's mag
(wie ich) wird mit diesem Pro-
gramm glénzend bedient.

Chronomancer beherrschen
als einzige die speziellen Zau-
berspriiche, mit denen die Par-
ty in andere Dimensionen (und
zuriick) teleportiert werden
kann. Es gibt neben der »nor-
malen Welt« insgesamt sieben
Dimensionen, deren Besuch
unerlaBlichist, um das Spiel zu
lésen. Ein Charakter, der Chro-
nomancer werden will, muB zu-
vor alle Spell-Levels von min-
destens drei anderen Magie-
Klassen gelernt haben.

Eine alte Klasse mit neuer
Bedeutung sind die Rogues
(Diebe). Im Gegensatz zu den
beiden Verganger-Spielen
kannman es sich bei Bard's Ta-
le Il kaum leisten, eine Party
ohne einen Dieb zusammen-
stellen. Der Untertitel des Pro-
gramms lautet nicht umsonst
»Thief of Fate« (»Dieb des
Schicksals«). Wenn ein Rogue
sich in einer Kampfrunde er-
folgreich versteckt, kann er da-
nach aus dem Hinterhalt zu-
schlagen - sogar auf Monster,
die mehr als zehn FuB entfernt
und somit fiir die anderen

Z2NT
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Beim stimmungsvollen Titelbild trdllert der Barde ein Liedchen (Apple 11)

Kampfer nicht erreichbar sind.
AuBerdem sind Rogues die
einzigen Charaktere, die Fal-
len an Schatzkisten entschéar-
fen und unbekannte Gegen-
stédnde identifizieren kénnen.

Viel Milhe hat man sich bei
den Grafiken und Monster-
Typen gegeben. Die Animation
ist wesentlich detaillierter als
bei den ersten beiden Bard's-
Tale-Programmen. AuBerdem
wurden alle Grafiken neu ge-
malt; es tauchen also keine
Monster-Bilder auf, die man
zuvor schon einmal gesehen
hat. Bei den Zauberspriichen
wurden viele von den Vorgén-
ger-Spielen Ubernommen, es
gibt auch eine ganze Reihe
von Neuheiten. Allein die bei-
den neuen Klassen Geoman-
cer und Chronomancer sorgen
zusammen fir 43 neue Arten,
mit Magie herumzutricksen.
Auch bei den insgesamt acht
Barden-Liedern sind ein paar
Zugénge dabei.

Fir erhohten Spiel-Komfort
sorgen =Auto-Mapping= und
eine  Verbesserung beim
Spielstand-Speichern. In den
Dungeons zeichnet das Pro-
gramm jetzt eine Karte mit: Auf
Tastendruck hin erscheint eine
Skizze des Dungeon-Levels, in
dem man sich gerade aufhalt.
Man kann sich sogar zeigen
lassen, welche Gegenden die
Party schon betreten hat und
welche nicht. Der aktuelle
Spielstand kann jetzt (iberall in
Sekundenschnelle gespei-
chert werden. MuBte man fri-
her unbedingt die Adventurer's
Guild betreten, genigt bei
Bard's Tale Ill ein Druck auf die
S-Taste - das klappt sogar in
den finstersten Dungeons.

Fir unseren Test lag die
Apple Il-Version wvon The

Bard’s Tale Ill vor. Die C64-
Umsetzung soll im Juni verdf-
fentlicht werden.

Electronic Arts wird das Pro-
gramm zwar mit einem deut-
schen Handbuch anbieten,
doch Engiischkenntnisse soll-
te der Spieler auf jeden Fall
mitbringen. Im Spiel tauchen

immer wieder englische Texte
auf. Wenn man die nicht ver-
steht, wird man die meisten
Rétsel nicht 16sen kénnen. Ob
eventuell eine Version erschei-
nenwird, bei der auch die Texte
auf dem Bildschirm Ubersetzt
sind, war zu RedaktionsschluB
noch nicht entschieden. (hl)
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“COMPUTERS FIELE
Ultima V: Warriors of Destiny

ie werden wieder mal als

Held gebraucht. Der gute

Herrscher Lord British ist
auf einer Expedition in die
Dungeons verschollen - nur
noch ein Mann blieb von sei-
nem Begleittrupp {brig. Und
der verkiindete, daB er gese-
hen habe, wie der leblose
Lord British von drei Wraiths in
die Tiefen des Dungeons
geschleppt wurde. Seitdem
herrscht das Chaos im Land,
Birger sind verunsichert und
die Monster plindern die Stad-
te und Dérfer.

Die Regierungsgeschifte
erledigt jetzt ein Miesling na-
mens Blackthorn. Er ist zwar
ein »Avatar« (also ein ritterlis
cher Mensch, der sein Leben
nach dem Guten ausrichtet),
aber er hat etwas seltsame Vor-
stellungen von Moral. Er fihrt
das Land mit eiserner Hand.
Einer seiner Edikte heiBt bei-
spielsweise: »Sprich immer die
Wabhrheit, oder du wirst deine
Zunge verlieren«. Und was er
sagt, meint er auch wortlich. Es
empfiehlt sich also, in seiner
Gegenwart nicht zu ligen,
wenn man nicht stumm durch
das Adventure laufen will. Alle
im Land haben Angst vor ihm,
man munkelt sogar schon von
einer Widerstandsbewegung,
die zum Putsch aufrufen will.

Klar, daB Ihre alten Freunde
Sie bei solchen umwilzenden
Problemen wieder in die Paral-
lelwelt geholt haben. Sie miis-
sen also Blackthorne austrick-
sen, der omindsen Wider-
standsbewegung nachgehen
und sich auf die Suche nach
Lord British machen, der sich
irgendwo in den Dungeons
aufhalten muB - wenn er nicht
schon tot ist. Dazu sollten Sie
sich in den Stadten umhéren,

Viel Zeit ist vergangen, seit das Monumental-Rol-
lenspiel Ultima IV erschien. Aber das Warten hat
sich gelohnt: Der Nachfolger Ultima V prasentiert

viele neue Uberraschungen.

zirka 80 Mark (Diskette) * Origin

Apple Il (Amiga, Atari ST, C64, MS-DO0S)

Grafik 6
Sound

Power-Wertung |9
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Wie {blich, kann sich der
Spieler frei im Land bewegen.
Natirlich kann man sich auch
ein Pferd besorgen, mit dem
man sich schneller und siche-
rer fortbewegt. Wer sich ein
Schiff ergattert, kann die Ozea-
ne bereisen. Ultima IV-Kundi-
ge werden sich bei der Orien-
tierung nicht schwer tun, aber
man stellt schnell fest, daB sich
einiges verandert hat. Die gu-
ten, alten Dungeons sind zuge-
mauert, das SchloB verwaist
und Teile des Landes herunter-
gekommen.
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Der Shadowlord zaubert einen Pfeil aus seinem Finger und feuert auf Ihren Kumpel Shamino (Apple II)

die Unterwelt erforschen und
die richtige Ausristung zu-
sammentragen.

iYou see a_ bis,

“Post thou not

knox that this

is a_restricted

Die Wache will partout den Weg nicht frei machen (Apple 1)
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Mit »Ultima V« hat Kult-Pro-
grammierer Richard Garriott in
die vollen gegriffen: insgesamt
acht Diskettenseiten lang ist
man in seiner Rolle als Befreier
der Menschheit unterwegs -
das ist doppelt so viel wie beim
Vorgénger Ultima IV. Man darf
also mit einigen Stunden Ar-
beit rechnen, bevor man das
Spiel geldst hat. In der
Packung liegen wie immer
»Goodies«, mit denen das
Spiel erst so richtig stim-
mungsvoll wird. Man findet ei-
ne Miinze mitdem Zeichen des
Codex, eine Stoffkarte der
Welt, eine Kurzibersicht mit
allen Zauberspriichen, eine
54-seitige Einfihrung in die
Welt des Lord British und den
Bericht seiner letzten Expedi-
tion, der sich recht bedrohlich
liest.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

Es gibt jetzt neben Stidten,
Dérfern und der freien Wildnis
auch noch kleine Hitten, die
man besuchen kann. Sie sind
meistens in den dichtesten
Wialdern versteckt und nicht
ganz einfach zu finden. Dafir
findet man aber hier auch die
Iltems und Informationen, die
man braucht, um das Spiel zu
beenden. Auch mit den Dun-
geons hat sich einiges getan:
Sie sind so groB wie die Ober-
welt und bieten einiges an Rat-
seln und bdsen Monstern. Ne-
ben den Dungeons gibt es
noch die Unterwelt, in der es
ebenfalls nicht sehr nett zu-
geht. Die Dungeons haben ei-
ne neue Grafik bekommen und
présentieren sich jetzt im
Ziegelstein-Look.

Das Magiesystem ist radikal
verdndert worden. Wie in

ZAYY
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Um das SchloB herum liegen jetzt drei malerische Darfer (Apple II)

»Dungeon Master« setzt sich
ein Zauberspruch aus Silben
zusammen, die richtig kombi-
niert werden missen. Die
Spriiche sind mit Silben auf-
gebaut: »In Flam Hur« bedeu-
tet beispielsweise »Einen
Flammen-Wind  erzeugen«.
Gottlob liegt eine kleine Refe-
renzkarte mit allen Spriichen
dem Programm bei. Ultima V
geht mit seinen Zaubersprii-
chen sogar noch einen Schritt
weiter: Zuerst muB man seine
Zauberspriiche mit Zutaten zu-
sammenbrauen, bevor man
sie benutzen kann. Manche
Zutaten gibt es zu kaufen, an-
dere muB man im Land zusam-
mensuchen (Man stelle sich
das einmal bildlich vor: tapfere
Heldengruppe auf der Suche
nach den magischen Pilzen -
herrlich). Insgesamt gibt es
knapp 50 Zauberspriiche, mit
denen sich die magischen

Klassen herumschlagen dir-
fen.

Auch beim Kémpfen hat sich
was getan. Bei Ultima | bis IV
konnte immer nur nach Nor-
den, SiOden, Westen und
Osten schlagen, um einen
Gegner zu erwischen. Wenn
man in Ultima V angreift, er-
scheint ein Cursor, mit dem
man auf das betreffende
Scheusal zielt. Hat man ein
Schwert, so kann man nur im
Umkreis von einem Feld schia-
gen; mit Pfeil und Boden wird
die Reichweite entsprechend
grdBer. Die kbrperlich schwa-
cheren Magier sollte man bes-
ser nach hinten postieren.
Wenn sie aber einen Zauber-
spruch loswerden, sollten die
Kampfgenossen besser hinter
ihnen stehen, um nicht selbst
verletzt zu werden - Magie
macht eben nichtvor Freunden
halt.

COMPYTERSFIELE

Man kann mit fast allen Leu-
ten (auBer Monstern) einen
kleinen Plausch halten. Man
spricht einfach eine Person an
und bekommt fast immer eine
Antwort von ihr. Um mehr von
ihnen zu erfahren, sucht man
dann ein bestimmtes Schiils-
selwort aus der Antwort heraus
und fragt weiter. Ein kleines
Beispiel: Wenn Sie Captain
Heini ansprechen, wird er
seufzen und sagen: »Ich suche
die Artikel«. In diesem Fall wére
es sinnvoll, ihn nach »Artikel«
zu fragen, um eine genauere
Auskunft zu bekommen. Viel-
leicht erzéhlt er Ihnen, daB er
sie zuletzt bei Maga im Dorf
Paws gesehen hat.

Eine besondere Rolle spieit
in diesem Rollenspiel die Zeit.
Es gibt einen richtigen Wech-
sel von Tag und Nacht. Die
Leute in den Stadten folgen ei-
nem richtigen Tagesablauf: Sie
stehen auf, arbeiten, essen,
gehen abends noch auf ein
Bierchen ins Pub und torkeln
dann gemiitlich ins Bett (die
Monster dagegen scheinen nie
ins Bett zu gehen). Danach
sollte man sich auch richten,
wenn man jemanden sprechen
will: nachts liegt er mit Sicher-
heit im Bett und pennt selig.
Also ist es besser, in aller Her-
rgottsfrilh  wiederzukommen
(die Bevdlkerung in Ultima
steht unertraglich frith auf) und
dann sein Spriichlein aufzusa-
gen. Gottlob hat man eine Uhr
dabei, mit der man immer die
Zeit abrufen kann.

Insgesamt kdnnen sechs
Mitglieder auf die Reise ge-
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Noch erfreuen sich alle Helden bester Gesundheit; aber was lauert in diesem Wald rechts unten? (Apple II)
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Ultima war mir schon immer
lieber als die Bard's Tale=-Serie.
Hier geht es nicht nur ums
Experience-Points sammaeln und
Monster plitten, sondern um ei-
ne richtige kleine Geschichte, in
der man aktiv mitspielt. Mir
macht das mehr SpaB als das
Bard's-Tale-(ibliche =Anatol hits
Trantor for 8388 Points, killing
him« - es wird nicht so schnell
langweilig.

Uber die Grafik im Spiel
braucht man kein Wort zu verlie-
ren: Sie ist zwar verbessert und
detaillierter, aber lange nicht so
umwerfend wie bei anderen Rol-
lenspielen. Auch der Sound ist
nett, aber nicht beeindruckend.

Auch diesmal machen die vie-
len Kleinigkeiten das Programm
reizvoll. Ein Beispiel: In den Ta-
vernen werden sechs verschie-
dene Weinsorten ausgeschenkt,
was zwar villig belanglos ist,
aber die Liebe zum Detail zeigt
(und die Trinkgewohnheiten der
Programmierer offenbart). Au-
Berdem ist Ultima das einzige
Rollenspiel, in dem es eine richti-
ge Landespolitik und eine mittel-
alterliche Zivilisation gibt - ein-
fach herrlich.

Allein der Tag- und Macht-Zy-
klus birgt so seine Ticken. Oft
schafft man es nicht mehr, vor
Einbruch der Dunkelheit in die
schiltzende Stadt zu kommen.
Dann sind natiirlich die Stadt-To-
re zu und man muB im Freien
campi - @in gefunden
Fressen flir Monster aller Art. Ein
kurzer Blick auf die Uhr lohnt
sich, wenn man nicht im Schiaf
iberrascht werden will.

Fiir mich ist Ultima V ein wilrdi-
ger Nachfolger zu Ultima IV. Es
ist nicht zu schwer und sogar fir
Genre-Einsteiger geeignet, denn
man stirbt nicht so leicht wie bei
anderen Rollenspielen.

hen. Allerdings sind sechzehn
Leute bereit, sich der Party an-
zuschlieBen. Packt man den
falschen Helden ein, ist noch
nicht alles verloren: Man kann
ihn jederzeit in einem Gast-
haus absetzen oder auflesen.

Wir haben »Ultima Ve« auf
dem Apple Il getestet. Wer ne-
ben seinem Apple Il noch ein
Mockingboard/Phasor besitzt,
kann die Musik ber Midi ab-
spielen. Die C64-Version soll
in Kirze erscheinen. Weitere
Umsetzungen fiir Amiga, Atari
ST und MS-DOS-Computer
sollen bald erscheinen.  (al)
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Amiga
69 Mark (Diskette) * Linel

Iridon (Amiga)

Wenn Euch »Uridium« auf dem C64 ein
Begriff ist, dann wiBt Ihr bereits, worum es
sich bei »Iridon« handelt. Wilde Flugmand-
ver im Weltraum, Hindernisse, deren Be-
riihrung man meiden sollte und natdrlich
tetzige Ballereien.Der einzig erwdhnens-
werte Unterschied ist das vertikale (statt
horizontale) Scrolling.

Mit Ihrem Raumschiff diisen Sie iber ei-
ne von insgesamt 50 Weltraum-Festungen
und miissen den Schiissen feindlicher Ab-
fangjdger ausweichen. Wenn alle Boden-
stationen zerstdrt sind, darf man landen.
Nach einem kurzem Zwischenspiel im In-
neren der Festung wartet bereits die nach-

e.

Obwohl Iridon technisch sauber pro-
grammiert wurde, hat es uns nicht so recht
begeistert. Grafik, Sound und Spielmoti-
vation sind nur durchschnittlich. (mg)

POWER-Wertung: 55

lmll!a
49 Mark (Diskette) * Kingsoft

Strip Poker Il Plus (Amiga)

Auch wenn ich mal die Tatsache ignorie-
re, daB Strip Poker-Programme prinzipiell
reichlich beknackt sind, halte ich Ancos
»Strip Poker 1l Plus« fiir einen besonders
donnernden SchuB in den Ofen.

Die beiden dargebotenen Damen spie-
len erschreckend damlich und sind in Null-
kommanix ihre Klamotten los. Der Soft-
ware-Voyeur hat dann alles gesehen, was
ihn bei diesem Programm motiviert. Die-
ses Spiel kann man jedenfalls schnell ver-
gessen - der Computergegner stellt sich
dermaBen dumm an, daB es einem die
Schuhe auszieht (mehr aber auch nicht).

(hl)

POWER-Wertung: 1.5
Amiga (Atari ST, MS-DOS)
29 Mark (Diskette) + Anco

Rolling Thunder
(Amiga, Atari ST)

Der Top-Agent mit dem Decknamen »Al-
batross« ist hinter einem finsteren Wissen-
schaftler her, der die Eroberung und Ver-
nichtung der Welt (in dieser Reihenfolge)
im Sinn hat. Bis er den Kerl zu fassen be-
kommt, muB er sich aber durch zahlreiche
Levels ballern, in denen die bésen Hand-
langer des Ober-Schurken herumlaufen.

Bei dieser Spielautomaten-Umsetzung
wird fleiBig gesprungen, geduckt, gelau-
fen und geschossen. Hinter Tdren kann
sich Freund Albatross kurzzeitig vor dem
Gegner verstecken und Munition fir seine
beiden Waffen - Revolver und MG - abho-
len.

Bunt, aber recht langsam sind die Ver-
sionen fir Amiga und ST. DaB Rolling
Thunder auf dem ST ein etwas schieppen-
des Scrolling zeigt, ist noch verstandlich.
Aber daB die Grafik auf dem Amiga keinen

POWER-Wertung: 5
Amiga, ST (Atari, ST, C64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette

),
39 bis 69 Mark (Diskette) * U.S. Gold
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Deut verbessert wurde, halte ich far eine
mittlere Frechheit. Wenigstens bekom-
men Amiga-Besitzer wesentlich besseren
Sound geboten. (hl)

Bubble Bobble (Amiga)

Frohe Kunde fiir Amiga-Besitzer: Fire-
bird hat eine Umsetzung des Automaten-
Renners »Bubble Bobble« fiir diesen Com-
puter verdffentlicht! Die Amiga-Adaption
des flotten Geschicklichkeits-Spiels ist
weitgehend mit der sehr guten Atari ST-
Version identisch. Der Sound wurde aller-
dings noch ein wenig aufgepeppt.

Diese Umsetzung ist eines der Top-
Spiele fir den Amiga. Vor allem zu zweit
macht Bubble Bobble einen HeidenspaB:
100 Levels, viele versteckte Extras und die
niedliche Grafik sind die Starken dieses
pfiffigen Plattform-Spiels. (hi)

POWER-Wertung: 8

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) * Firebird
Bereits getestet in Power Play 1 (ST)

Spinworld (Amiga)

Wenig Aufregendes bietet das horizon-
tal scrollende Ballerspiel =Spinworlds:
Spieler steuert Raumschiff, Raumschiff
schieBt Angreifer ab und so weiter und so
fort. Flottes Scrolling, aber keine Extrawaf-
fen. Diese schlaffe Ballerei wird schon
nach wenigen Minuten langweilig. Wer ein
gutes Action-Spiel fiir seinen Amiga sucht,
greife lieber zum wesentlich abwechs-
lungsreicheren »Sarcophaser« (siehe Test
in dieser Ausgabe). (hl)

Sidewinder (Amiga)

Action satt beim vertikal scrollenden
Ballerspiel »Sidewinder«: Auf dem Spiel-
feld tummeln sich Dutzende von Sprites,
die sich meistens im Formationsflug lhrem
Raumschiff ndhern. Nicht zu vergessen
sind die Bodenstationen, die bei einemn
Treffer in einer herrlichen Explosion verge-
hen. Die Grafik ist fir Amiga-Verhéltnisse
gehobene Mittelklasse. Fir Personen, die
meistens alleine spielen, ist Sidewinder ei-
ne preiswerte Alternative zu anderen Pro-

YAV



POWER-Wertung: 6.5
Amiga
29 Mark (Diskette) » Mastertronic

grammen dieser Art. Leider kénnen zwei
Spieler nicht gleichzeitig antreten (im Ge-
gensatz zu »Plutoss«). (mg)

Blastaball (Amiga)

Das Angebot an Billig-Software fir den
Amiga wéchst und wéchst. Nun ist auch
das vom C64 bekannte »Hyperbowl« fiir
den Amiga umgesetzt worden. Warum die
neue Version in »Blastaball« umbenannt
wurde, ist uns allerdings ein Rétsel.

Es handelt sich dabei um ein etwas selt-
sames Sportspiel, das man am ehesten
mit Air-Hockey vergleichen kbnnte. Zwei
Spieler missen versuchen, eine schwe-
bende Metallscheibe in das gegnerische
Tor zu befdrdern. Jeder Spieler steuert ein
Raumschiff, mit dem man die Scheibe
schubsen oder beschieBen kann. Sollte
ein Spielpartner fehlen, springt der Com-
puter als Gegner ein.

Leider 148t Blastaball viele Wiinsche of-
fen. Das Scrolling ist nicht nur langsam,
sondern auch rucklig. Dazu gesellt sich
schlechte Grafik und mickriger Sound.
Wer ein Sportspiel dieser Art fir seinen
Amiga will, der ist mit dem etwas teureren
»Indoor Sports« wesentlich besser be-
dient. Fir ein paar Mark mehr bekommt
man nicht nur eine gute Air-Hockey-
Version, sondern auch noch drei andere
Sportspiele geboten. (mg)

Eco (Amiga)

Zu »Eco« auf dem Amiga gibt es wirklich
nicht viel zu sagen - auBer, daB es beinahe
vollkommen identisch mit der enttdu-
schenden ST-Version ist. Lediglich der
Sound wurde ein wenig aufgemdbelt. Da-
mit ist Eco sicherlich kein Programm, das
jeder Amiga-Besitzer haben muB.  (bs)

g
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Bereits gestestet in Power Play 3 (ST)

7297

Power Styx (Amiga)

Power Styx ist sichtlich dem =Super
Qix=-Automaten nachempfunden: Der
Spieler versucht mit einem Zeiger den
Bildschirm in kleine Abschnitte abzutei-
len. Die so entstandene abgetrennte Fl&-
che gibt dann einen kleinen Ausschnitt
aus einem groBen Bild preis. Sobald man
mehr als 75 Prozent freigelegt hat, wird die
ganze Grafik gezeigt und man kommt ei-
nen Level weiter.

Power Styx bietet ein paar Extras zum
Aufsammeln und ist technisch ganz gut
gelungen. Der =Zeichenstift«, den der
Spieler steuert, ist allerdings etwas zu
langsam. Die Bilder sorgten in der Redak-
tion fiir Zwiespalt: Manche fanden sie fan-
tastisch, andere Redakteure hielten sie al-
lenfalls fiir durchschnittlich. Leider fehit
ein Modus, in dem zwei Spieler gleichzei-
tig teilnehmen kénnen. (al)

POWER-Wertung: 6

Amiga
49 Mark (Diskette) * Axxiom

Isnogud (ST)

Isnogud will Kalif werden - anstelle des
Kalifen natirlich. Der nicht ganz weise
GroBwesir aus dem Morgenland schmie-
det seine Plane jetzt nicht nur in
Comic-Binden, sondern auch auf dem ST.
Der Bildschirm ist zum groBen Teil nicht
mit einem Hintergrundbild belegt, gespielt
wird in einem kleineren Fenster. Die Grafik
ist nett und die Figuren sind gut animiert.
Insgesamt kommt der Comic-Charakter
sehr schon riber - aber der Spielwitz ist
leider abhandengekommen.

Man steuert Isnogud dber den Bild-
schirm und versucht, bestimmte Reaktio-
nen bei anderen Spielfiguren zu provo-
zieren. Ganze vier Gesichtsausdriicke
(welch’ groBartiges Mienenspiel) stehen
dem Isnogud-Sprite zur Verfigung. Wenn
er das passende Gesicht zur passenden
Figur macht, kommt er einen Schritt weiter.
Insgesamt ein Action-Adventure ohne
rechte Action. (al)

POWER-Wertung: 8

Mari ST (C64, CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette) + Elite Systems
Bereits getestet in:

Power Play 2 (C64)

1, Ball (ST)

Bei =l, Ball« handelt es sich um ein
C64-Billig-Spiel, das auf den ST umge-
setzt wurde. Hier hat man sich bei der Um-
setzung aber nicht sehr viel Mihe gege-
ben, uns erschien jedenfalls die ST-Grafik
schlechter als das 8-Bit-Vorbild. Bei die-
sem Programm héngt der Erfolg auBer-
dem allzu oft vom Gliick ab. (bs)

War Heli (ST)

Der Spielautomatenhit sTiger Heli«
stand Pate fiir dieses neue Ballerspiel. Sie
steuern einen Hubschrauber Gber eine
vertikal scrollende Landschaft. Ihre Feinde
greifen unter anderem mit Panzern,
Schnellbooten und Flugzeugen an. Leider
ist »War Heli= nur mit sehr wenig Extrawaf-
fen gesegnet. Dauerfeuer und =Smart-
Bombs« - das war's auch schon,
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POWER-Wertung: 7
Atari ST
zirka 70 Mark (Diskette) * Argonica

Trotz dieses Mankos spielt sich War Heli
ziemlich gut. Der schon zu Beginn recht
hohe Schwierigkeitsgrad steigert sich von
Level zu Level. Technisch ist War Heli auf
dem letzten Stand: Das Scrolling ist flie-
Bend und die Sprites sind ansprechend
animiert. Auch die Grafik istin den meisten
der 33 Levels sehr beeindruckend.

Ungewdhnlich, aber duBerst praktisch:
Sie konnen den Spielstand zu Beginn ei-
nes Levels auf Diskette speichern bezie-
hungsweise laden. Leider lauft War Heli
nur auf STS die mindestens 1 MByte Spei-
cher haben. (ma)

Thrust (ST)

Nun schwappt die Billigspiele-Welle
auch auf den ST Uber: Mit »Thrust« wurde
eines der besten Billig-Spiele des C 64 auf
den 16-Bit-Computer umgesetzt. Die Um-
setzung ist so gut, daB wir beim ersten
Spiel tatsdchlich glaubten, jemand hétte
einen C64 an den ST-Monitor angeschlos-
sen. Das bedeutet natirlich, daB die Farb-
palette des ST in keiner Weise genutzt
wird. Immerhin ist die schlichte Grafik bei
der ST-Version besonders schnell.

Bei Thrust geht es darum, aus streng be-
wachten Hohlenkomplexen einige Ener-
gie-Kugeln zu stehlen. Der Witz an der Sa-
che ist, daB die an Ihr Raumschiff ange-
koppelten Energie-Kugeln ein komplizier-
tes mechanisches System bilden, das nur
schwer zu steuern ist. Sie trudeln und rol-
len mehr durch den Raum, als daB Sie tat-
séchlich fliegen.

Vom Spielwitz kommt Thrust nicht ganz
an das dhnliche Spiel »Oids« heran, kostet
dafiir aber auch ein paar Mark weniger.
Das Preis-/Leistungs-Verhdltnis ist hier je-
denfalls unverschamt gut. (bs)

POWER-Wertung: 8

Mtari ST (C64, CPC, Spectrum)

10 Mark (Kassette),

zirka 25 Mark (Diskette) * Silverbird
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Ikari Warriors (Atari ST)

Sie waren unterwegs, um Colonel Bonn
aus den Handen der bdsen Guerillas zu
befreien. Doch unterwegs ging ihnen der
Flugzeug-Sprit aus und nun miissen sie
sich zu FuB durch den feindlichen Dschun-
gel schiagen...

»|kari Warriors« ist ein Action-Gemetzel,
bei dem bis zu zwei Spieler gleichzeitig
stapelweise Soldaten-Sprites abschieBen
und auch mal in einem Panzer durch die
Gegend rumpeln. Bei der ST-Version sind
die Sprites alle etwas gréBer als beim C64
ausgefallen. Aber das Spiel wird schreck-
lich langsam, wenn sich mehrere Gegner
auf dem Bildschirm tummeln. Auch das
Scrolling fangt dann zu ruckeln an. Insge-
samt also kein besonders spielenswertes
Programm. (bs)

POWER-Wertung: 5

Atari ST (C64, CPG. MS-DOS, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette) » Elite Systems

POWER-Wertung: 7

Mari ST (C64, CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) » Imagine

Pool (ST)

Als Billigspiel ist diese anstédndige Pool-
Billard-Simulation erschienen. Die Anima-
tion der Kugeln ist zwar etwas holprig, aber
eine intelligente Steuerung und ein ganz
passabler Computergegner verleiten im-
mer wieder zu einem Spielchen. Wer auf
aufwendige Grafik und Sound nicht viel
Wert legt und ein einfaches Programm fiir
kurzweilige Stunden sucht, hat an Pool si-
cherlich seine Freude. bs|

POWER-Wertung: 6
Atari ST (Amiga)
29 Mark (Diskette) x Mastertronic

Slap Fight (ST)

Lange genug hat's ja gedauert, aber
jetzt ist endlich die ST-Version des Baller-
spiels »Slap Fight« fertig. Spielerisch wird
Action-Hausmannskost geboten: Man
steuert sein Raumschiff dber eine Plane-
tenlandschaft, wird beschossen und
schieBt munter zuriick. Dank feiner Extra-
waffen und einem herausfordernden
Schwierigkeitsgrad (hart, aber ldsbar)
konnte mich die C64-Version von Slap
Fightlange Zeit an den Bildschirm fesseln.

Auf dem ST ist die Grafik etwas schoner
geraten, ohne voll zu {iberzeugen. Aus

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

dem Computer hatte man in dieser Hin-
sicht noch wesentlich mehr herausholen
kénnen. Das Spiel selber ist noch ein we-
nig gemeiner geworden, denn die gegneri-
schen Schiilsse kommen schneller als
beim C 64 angerauscht. Ich wiirde die ST-
Version von Slap Fight deshalb nur geiib-
ten Action-Spielern empfehlen. Die wer-
den von dem Programm nicht zu knapp ge-
fordert und eine ganze Weile gut unterhal-
ten. (hl)

POWER-Weth: 5

35 Mark (Kassette),
39 Mark (Diskette) * Firebird




Thrust 2 (C64)

Bei der Umsetzung der bereits vorlie-
genden CPC-Version von »Thrust 2« wollte
es der Programmierer besonders gut ma-
chen und sorgte fiir superschnelles Scrol-
ling und rasante Sprite-Bewegungen. Das
war jedoch des Guten zuviel, denn die
C64-Version von »Thrust 2« spielt sich da-
durch wesentlich schlechter als der Vor-
génger »Thruste, (bs)

Vampire’s Empire (C64)

Van Helsing ist Vampir- und Knob-
lauchologe und will Graf Dracula endgilltig
das Handwerk legen. Dazu hat er einen
Lichtstrahl in eine tiefe Gruft lenken und
ihn direkt in den Leib des Blutsaugers ja-
gen. Leider 1aBt sich so ein Lichtstrahl
nicht sonderlich gut transportieren. Er
prallt andauernd von den Wanden ab und
kann nur durch Spiegel abgelenkt werden,
die van Helsing mit sich trigt. Dracula hat
sowas schon geahnt und jede Menge
Vampire und Vampirellas stationiert, die
dem Doktor Blut absaugen, um ihn von
seinem Ziel abzuhalten.

Auf dem C 64 ist die Grafik reichlich fin-
ster: Der Knoblauch-Doktor ist nicht son-
derlich schén, wenn auch gut animiert;
wéhrend der Lichtstrahl eher wie ein Licht-
klumpen aussieht. Auch spielerisch ent-
puppt sich »Mampire's Empire« als tribe
Gruft-Klamotte: Laufen, bremsen, Spiegel
postieren und mit Knoblauch um sich wer-
fen, ist alles, was man hier macht. Auf dem
Amiga ist die Animation um vieles schoner
und detailreicher, doch seltsamerweise
fehlt bei dieser Version eine Punkteanzei-
ge. (al)

POWER-Wertung: 3

C64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassetle),

49 bis 69 Mark (Diskette) * Magic Bytes

Power at Sea (C64)

All die feinen Dinge, die man mit einem
modernen Kriegsschiff anstellen kann, be-
herrscht jetzt auch Ihr C64. Mit »Power at
Sea« kann man angreifende Flugzeuge

y2ZAYY
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POWER-Wertung: 4
C64
49 Mark (Diskette) + Accolade

abwehren, den Radar im Auge behalten,
Truppen entsenden und Inseln erobern.
Accolade hat hier eine grafisch schmuck
verpackte Ballerei zusammengemixt, die
aber relativ rasch langweilig wird. Die Auf-
machung ist zugegebenermaBen sehr
gut. Wer ebenso professionell gemachte
wie simple  Bildschirm-SchieBerein
schétzt, wird mit Power at Sea am ehesten
gliicklich. (hl)

Wu Lung (C64)

Wieso eine schlechte neue Spiel-ldee
haben, wenn es eine gute alte wesentlich
besser tut? Das dachte sich wohl die deut-
sche Firma »Computer Soft Jonigk«, die
mit »Wu Lung« eine Variante des Compu-
terspiels »Shanghai« herausbringt. Das
Spielprinzip ist mit dem von Shanghai
identisch und kann beispielsweise in Hap-
py-Computer 12/86 nachgelesen werden.

Die Wu-Lung-Diskette ist sowohl bei ei-
nem C64 als auch bei einem C16 oder
Plus/4 verwendbar.

Schon nach kurzer Spielzeit gefiel uns
dieser Clone besser als die C64-Version
des Vorbilds. Die Grafik von Wu Lung ist et-
was Obersichtlicher, durch die Verwen-
dung von verschiedenen Farben fir jede
Ebene kann man sehr schnell erkennen,
welche Steine abgerdumt werden konnen.
Auch an einen Turnier-Modus for zwei
Spieler sowie die Mdglichkeit Spielstdnde
zu speichern, wurde gedacht. Wer Shang-
hai schon hat und sehr gerne spielt, sollte
sich Wu Lung mal genauer ansehen, um
vielleicht umzusteigen. (bs)

POWER-Wertung: 7
C64 (C16/Plus 4)

zirka 50 Mark (Diskette)
Computer Soft Jonigk
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Rimrunner (C64)

Der »Rimrunner« ist ein auBerirdischer
Rumrenner, der auf einem Saurier durch
die Gegend wetzt. Er ist fir die Energiever-
sorgung von verschiedenen Schutzschild-
Generatoren verantwortlich. Das Pendeln
von Generator zu Generator wird dem
Rimrunner von ebenso kleinen wie 18sti-
gen Aliens vermiest, gegen die er seine
Laserkanone einsetzt.

Grafik und Sound des neuen Palace-
Spiels sind auf dem C64 sehr beein-
druckend. Beim Spielprinzip hapert's
aber, denn Rimrunner ist ebenso schwer
wie eintdnig. Man reitet und schieft durch
die Gegend, bis man eingeschlafen ist und
seinen Joystick vor Wut verschnabuliert
hat - schon der erste Level ist so hart, daB
ihn nur sehr gute Spieler schaffen.  (hl)

POWER-Wertung: 3.5

C64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) + Palace

Karnov (C64)

POWER-Wertung: 2

C64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette) + Electric Dreams

Frisch aus der Spielhalle kommt »Kar-
nov«, ein wackerer Einzelkdmpfer, der sich
mit den ulkigsten Monstern herumschlégt.
Das horizontal scrollende Action-Spiel
liegt jetzt fiir den C 64 vor, der eigentlich al-
le Voraussetzungen fiir eine gelungene
Umsetzung bietet (Scrolling und Hard-
ware-Sprites). Das Resultat hat aber gute
Aussichten, als eines der technisch mise-
rabelsten C64-Programme in die Ge-
schichte einzugehen. Mides Scrolling,
schrecklich gezeichnete Grafik und sogar
gelegentliche Color Clashes (sieht sehr
nach Spectrum-Emulator aus) machen
den Spielwitz kaputt. Mit einer grafisch
dermaBen dilletantischen Umsetzung hét-
te man sich nicht mal vor drei Jahren an die
Offentlichkeit trauen diirfen. B&h!  (hl)
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Pac-Land (C64)

Was ist klein, gelb und extrem gefraBig?
Klar, es kann nur Pac-Man sein. Das be-
kannteste Sprite der westlichen Hemi-
sphére ist wieder unterwegs. Diesmal sind
ihm Beine gewachsen und er kimpft sich
durch eine Landschaft auf der Suche nach
dem Elfenland. Daran versuchen ihn seine
altbekannten Gegner Inky, Pinky, Blinky
und Clyde zu hindern, indem sie ihn mit
Autos (berrollen, ihn aus Flugzeugen
bombardieren oder ihn einfach berihren.
Doch Pac-Man kann mit gutem Timing all
diese Hindernisse iiberspringen.

Die =»Pac-Land=-Automaten stehen
schon seit geraumer Zeit in den Spielhal-
len. Die Grafik auf dem C64 gleicht dem
Arcade-Vorbild aufs Haar: Sie ist ziemlich
schlicht, aber recht bunt. Das Spielprinzip
glénzt nicht gerade durch Vielfalt: Man 148t
sein Sprite durch die Gegend rennen und
ab und an hiipfen. Fir viele Spieler ist Pac-
Land nur eine leichtere Geschicklichkeits-
Ubung. Jiingere Spieler mit wenig Joy-
stick-Erfahrung werden das Programm am
ehesten schétzen. (al)

POWER-Wertung 5.5

C64 (Amiga, Atari ST, CPC, MSX,
Spectrum)

35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) + Quicksilva

Arkanoid 2 -
Revenge of Doh (C64)

»Arkanoid« l6ste vor einem Jahr eine
wahre Flut von =Breakout«-Clones aus.
Gut mdglich, daB der offizielle Nachfolger
»Arkanoid 2« den SchluBpunkt setzt, denn
dieses Genre leidet mittlerweile ganz
schin unter Ermidungserscheinungen.

Wer sich an den Ball-und-Schidger-
Programmen noch nicht sattgespielt hat,
wird von Arkanoid 2 angetan sein. Grafik
und Sound sind gut, einige neus, ausge-
sprochen originelle Extras sorgen fiir fri-
schen SpielspaB. Da tummeln sich mitun-
ter Dutzende von Béllen gleichzeitig auf
dem Bildschirm oder ein negatives Extra
186t Ihren Schidger schrumpfen... Knirsch!
Die 64 neuen Levels werden Arkanoid-
Fans bei diesem Nachfolger eine ganze
Weile bei Laune halten. Vorsicht aber vor
der CPC-Version, die eine rekordverddch-
tig langsame Joystick-Abfrage hat (Pradi-
kat: »unspielbars). (hl)

Top Fuel Challenge (C64)

«Top Fuel Challenge« gehdrt zu der Sor-
te Spiel, die man eigentlich indizieren soll-
te. Nicht wegen einer kriegerischen Hand-
lung, sondern eher wegen seelischer
Grausamkeit. Wer knapp 40 Mark fiir die-
ses Programm hinblattert, mug sich ziem-
lich veralbert vorkommen.

Selbst ein Fan von Dragster-Rennen
wird mit dieser Pseudo-Simulation duBerst
unzufrieden sein. Gute Ansétze sind zwar
vorhanden (verschiedene Motoren stehen
bereit), aber mehr auch nicht. Das Pro-
gramm macht einen dermaBen stimper-
haften Eindruck (von der miesen Grafik
ganz zu schweigen), daB man schon fast
wieder lachen muB - obwohl ein paar Tré-

nen eher angebracht wiéren. (mg)
POWER-Wertung: 0.5
C64
35 Mark (Kassette),
39 Mark (Diskette) % Cosmi/U.S. Gold

Chernobyl -
The Syndrome (C64)

Dieses Spiel kbnnte auch =Kalkar« hei-
Ben, aber die Programmierer wéhlten als
Titel fir ihre Atomkraftwerk-Simulation lie-
ber das schicksalstrachtige Tschernobyl
(englische Schreibweise: =Chernobyl«).
Der Spieler steuert einen schnellen Briiter
vom Kontrollpult aus und versucht, Strom
zu erzeugen. Der Reaktor wird durch ver-
schiedene Codewdrter gesteuert: Man
tippt Befehle ein und hofft, daB der Parser
sie verstanden hat. Obwohl eine Befehlsli-
ste mitgeliefert wird, ist die deutsche Anlei-
tung unzureichend und sorgt fiir gepflegte
Verwirrung. Der Spieler ist nur damit be-
schéftigt, die richtige Reihenfolge der Be-
fehle herauszubekommen - auf Dauer et-
was trist.

»The Chernobyl Syndromes« ist vielleicht
fur eingefleischte Kerntechniker interes-
sant; die spielerischen Qualitdten kiinnen
keinesfalls Oberzeugen. Neben der Spar-
Grafik bietet »Chernobyl= ganze zwei
Soundeffekte (!) und eine haBliche Titel-
melodie. Noch ein Wort am Rande: Die
Software-Branche 148t wirklich kein The-
ma aus, um Geld zu machen. Wie wér's
denn mit einer Lawinen-, Massenmord-
oder Hiroshima-Simulation, um die
Geschmacklosigkeit noch ein wenig zu
steigern? (al)

POWER-Wertung: 1

C64

35 Mark (Kassette),

39 Mark (Diskette) * Cosmi/U.S. Gold

Predator (C64)

Das ist das Traumpaar des Jahres: Ar-
nold Schwarzenegger legt sich im sid-
amerikanischen Urwald mit einem auBerir-
dischen Monster anl Dazu gesellen sich
feindlich gesinnte Guerillas, die dem ar-
men Arnold auch ans Leder wollen.

»Predator« ist ein scrollendes Action-
Spiel, bei dem fleiBig geschossen wird.
Nach zwei verteufelt schweren Levels ge-
gen die Guerillas tritt das Arnold-Sprite
dann in zwei weiteren Spielstufen gegen
den im Spiel grafisch mickrigen AuBerirdi-
schen an. In diesen beiden Leveln muB Ar-
nold auch etwas Intelligenz beweisen und
vorher gefundene Gegenstinde korrekt
einsetzen.

Predator wird wegen des von Anfang an
ultra-hohen Schwierigkeitsgrades und der
stark gewbhnungsbediritigen Steuerung
schnell nervig. Und wer das erste Mal den
AuBerirdischen sieht, fragt sich, wozu er
sich all die Miihe gemacht hat... (bs)

Championship Sprint (C64)

»Championship Sprint«, der Nachfolger
von »Super Sprint« (Test in Happy-Compu-
ter 11/87) hétte eigentlich eine tolle Steige-
rung sein missen. So wurden alle Extras
der Automaten-Version sowie ein Strek-
ken-Editor versprochen. Das fertige Pro-
dukt dberzeugt aber nicht: Der Editor ist
umsténdlich zu bedienen und hat keine
»Load«- und =Save=-Funktion (Kurse miis-
sen entweder neu aufgebaut oder iiber ein
Code-Nummern-System eingegeben wer-
den). Die Grafik hat sich gegeniiber Super
Sprint nicht geéndert und auch beim
Sound wurde etwas gespart. (bs)

Road Warrior (C64)

Bei»Road Warrior« steuern Sie ein Auto,
das auf einer horizontal scrollenden Stra-
Be féhrt. Von hinten kommen nun ab und
zu andere Fahrzeuge, die abzuschieBen
sind. Eine Beriihrung mit diesen Vehikeln
kostet némlich Benzin. Da das Spiel been-
det ist, wenn sich kein Treibstoff mehr im
Tank befindet, sollte man eine Karambola-
ge natirlich vermeiden. Die Punkte, die

POWER-Wertung: 1.5
C64

29 Mark ;
mmm*cm
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man sich im Lauf der Zeit erfahrt, kénnen
an einer Tankstelle gegen Benzin einge-
tauscht werden.

Von der recht guten Grafik und einigen
mickrigen Extras abgesehen, hat Road
Warrior herzlich wenig zu bieten. Einzig
und allein das Poster, das dem Spiel bei-
liegt, ist einigermaBen zu gebrauchen.
Das langweilige Programm sollte man
schnellstens vergessen. (mg)

Bedlam (C64)

Bedlam ist auf dem C64 ein weiteres
Stiick aus der Serie »Baller, Baller und kein
Ende« (8388te Folge). Der Spieler steuert
ein Raumschiff, das sich am unteren Bild-
schirmrand tummelt. Es hat die ehrenwer-
te Aufgabe, jede Menge Aliens und diverse
Aufbauten am Boden abzuballern. Wah-
rend dessen scrolit der Hintergrund lang-
sam nach oben. Gab's das nicht schon
mal?

Erfreulicher als die ausgelaugte Idee ist
da schon der Zwei-Spielermodus, bei dem
man gleichzeitig abrdumen kann. AuBer-
dem gibt's eine nette Bonusrunde, in dem
man mit seinem Raumschiff wie bei einem
Flipper Punkte abrdumen muB.

Bedlam spielt sich nicht schlecht, hat
aber eine tickische Steuerung: Sie erin-
nert an diverse Schleuderversuche bei
Glatteis. AuBerdem kann man nur wenig
Schiisse abfeuern, so daB man bei einer
gegnerischen Formation schnell in
Schwierigkeiten kommt. Insgesamt ein
ganz gutes Action-Spiel, aber kein Glanz-
stlick. (al)
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POWER-Wertung: 6
C64 (CPC, MS-DOS, Spectrum)
35 Mark (

Kassette),
39 Mark bis 69 Mark (Diskette) » Gol

Rolling Thunder (C64)

Gegeniiber den Amiga- und ST-Versio-
nen, die wir ein paar Seiten vorher bespro-
chen haben, hat sich bei Rolling Thunder
auf dem C 64 spielerisch nichts getan. Die
Steuerung ist aber préziser und das Scrol-
ling schneller, was der Motivation sehr zu-
gute kommt. Die C 64-Version ist eindeutig
die beste.

“COMPUTERS FIELE

Magnetron (C64)

Der offizielle Nachfolger zu »Paradroid«
iberrascht mit einem intelligenten Spiel-
prinzip und enttduscht mit blockiger Gra-
fik. Als Roboter KLP-2 miissen Sie eine
Raumstation lahmlegen und deswegen
Reaktoren (berlasten. Durch Austausch
von Brennstdben ist dies zwar relativ ein-
fach zu erreichen, doch die schweren
Brennstibe beeinfluBen das Fahrverhal-
ten des Roboters. Das macht strategi-
sches Denken notwendig.

Das interessante Spielprinzip leidet et-
was unter den klobigen Sprites und der
holprigen Animation. So kann Magnetron
die Klasse seines Viorgingers keinesfalls
erreichen, auch wenn es ein recht gutes
Spiel ist. (bs)

POWER-Wertung: 7
C64 (Spectrum)
35 Mark

49 Mark (Diskette)  Firebird

Ikari Warriors (C64)

Die Ikari-Krieger sind jetzt auch auf dem
C64 unterwegs. Angreifer gibt es bei die-
ser Version reichlich: Programmierer John
Twiddy |48t vergessen, daB der C64 ei-
gentlich nur acht Sprites darstellen kann,
und zaubert mehrere Dutzend auf den
Bildschirm. Leider hat die Sache auch ei-
nen Haken: Wenn mehrere Dutzend Geg-
ner sich gleichzeitig auf die eigene Spielfi-
gur stirzen, ist nicht mehr viel Spielraum
fiir Fehler. Das Spiel ist also wahnsinnig
schwer und nur was fir Joystick-Akroba-
ten. Die diirfen sich an der Brutalo-Hand-
lung des Spiels auch nicht weiter stdren.

(bs)

POWER-Wertung: 5.5

CPC (C64, Spectrum)

35 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette) + Martech

Ball Breaker 2 (CPC)

Vor gut einem Jahr erschien mit =Ball
Breaker« eine sehr untypische, dreidimen-
sionale Breakout-Variante. Einziger Haken
an dem ansonsten schonen Spiel war die
lausige Joystick-Steuerung, die ein ver-
niinftiges Spielen praktisch unméglich
machte.

Der Machfolger bietet 20 neue Levels,
die teilweise von berihmten Software-
GroBen wie beispielsweise »Stargliders-
Programmierer Jez San erfunden wurden.
Die Steuerung ist aber immer noch
schlimm. Fazit: Eine schdne Spielidee
wurde zum zweiten Mal verschenkt. (bs)

Sidearms (CPC)

Das beste an dieser Umsetzung ist die
schéne Verpackung. Doch auBer dem Na-
men hat die lahme CPC-Version herzlich
wenig mit dem »Sidearms«-Spielautoma-
ten zu tun. Grafik und Motivation sind in
der Nahe des absoluten Nullpunkts anzu-
siedeln. Die ohnehin nicht sonderlich gute
C64-Version von Sidearms wird hier noch
um L&ngen unterboten. Sicher ist es auf
CPC nicht ganz einfach, schnelle Action-
Spiele mit Scrolling zu programmieren.
DaB es nicht unméglich ist, beweisen Top-
Spiele wie »Zynaps« und =Trantor=.  (hl)
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Macht bei unserer Leser-Umfrage mit, damit wir
Power Play nach Euren Wiinschen gestalten kén-
nen. Unter allen Einsendern werden nicht weniger
als 143 prima Preise verlost.

ir bemiihen uns, in je-
der Power Play eine
optimale  Mischung

aus Tests, Tips und Trends zu
mixen. Ihr kénnt uns helfen,
Power Play so zu gestalten,
daB sie Euch am besten geféllt.
Wenn Ihr Euch an unserer gro-
Ben Umfrage beteiligt, be-
stimmt ihr mit, wie Power Play
in Zukunft aussehen wird. Als
zusétzlichen Anreiz gibt es ei-
ne ganze Latte von Preisen zu
ergattern. Folgende Gewinne
werden unter allen Einsendern
eines ausgefiiliten Fragebo-
gens verlost:

22 brandneue Computer-
und Videospiele

44  Firebird-T-Shirts

77 fetzige Frisbees von
Ariolasoft

Soft-

ware filr
Eure Computer
und Videospiele

Unterm Strich sind das 143
Preise, die auf Euch warten. Al-
so keine Midigkeit vortdu-
schen, sondern gleich den Fra-
gebogen ausfiillen und an fol-
gende Adresse schicken:

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

8013 Haar bei Miinchen

Wer seine Power Play nicht
zerschnipseln will, darf den
Fragebogen natiirlich auch fo-
tokopieren und uns eine Kopie
schicken. EinsendeschluB ist
der 1. August 1988. Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. (hi)

...sowie flotte Frisbees und tolle T-Shirts warten auf Euch!
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1. Welchen Computer oder welches Videospiel-System

besitzen Sie und welchen/welches wollen Sie sich kaufen?

Computer besitze will ich
ich kaufen

Amiga O1 a
Apple Il Oz O
Atari XL/XE Os O
Atari ST O O
C16/116/Plus 4 Os O
Commodore 64 Os O
Commodore 128 Or ]
Macintosh Oe O
MS-DOS-PC Os [m]
Schneider CPC 464 O 10 o
Schneider CPC 664 On m]
Schneider CPC 6128 012 m]
Sinclair Spectrum O O
Songlige:-- S SR 01 [m]
Videospiele:

Atari VCS O O
Atari XE O O
CBS Colecovision O O
Intellivision O O
Nintendo O O
Sega Master System Oz ||
Vectrex Oa O
Sonstige: ____ (m} ] O

6. Es gibt verschiedene Méglichkeiten, sich vor dem Kauf
eines Spiels zu informieren. Helfen Ihnen die Anzeigen in
Power Play, sich fiir ein bestimmtes Produkt zu entscheiden?

O immer Oz meistens Os selten O« nie—l

7. Wie stufen Sie sich, ganz grob gesehen, im Bereich
Computer und Videospiele selber ein?

O Anfénger, keinerlei Vorkenntnisse
[z  Einsteiger mit Grundkenntnissen
s  Fortgeschrittener

Oa Profi

8. Welche Themen sollen in Zukunft

das Videospiel?

2. Seit wann besitzen Sie den Computer beziehungsweise

[ besitze weder Computer noch Videospiel

[J1 weniger als 3 Monate [Js 1 % bis 2 Jahre
[0z 3 Monate bis % Jahr [ 2 bis 2 % Jahre
Os % Jahr bis 1 Jahr 7 2 % bis 3 Jahre
4 1bis 1 % Jahre O dber 3 Jahre

3. Falls Sie keinen eigenen Computer besitzen:

Benutzen Sie einen Computer
1 privat
Oz beruflich

4. Falls Sie kein Videospiel-System besitzen:

Benutzen Sie ein Videospiel bei Freunden?
O+ ja
Oz nein

mehr (+),

gleich viel (x) oder

weniger (-)

in Power Play behandelt werden?

(F) )

Aktuell-Meldungen Oq 0O 0O
Messe-Berichte O o O
Previews/Vorab-Berichte Os o 0O
Interviews Oa O O
Firmen-Stories Os o o
Hitparaden Oe |2 |
Spiele-Sammlungen
(Compilations) Oz o o
Schwerpunkte (iber
bestimmte Spiele-Genres Oe o 0O
Marktiibersichten Os o 0O
Billig-Spiele O B 8
Computerspiele-Tests On o o
Videospiele-Tests O Bl =
Automatenspiele-Tests B B B
Umsetzungen O 14 B B
Spiele-Tips Oss Els all=]
Power-Classic O« O 0O
Starkiller O 17 o 0O
Wettbewerbe O Ely 5 El
Hardware-Tests Own 0 B
Pixel-Pracht O 20 O O
Poster O=a Els E
Berichte ber Raubkopien 022 B &
Berichte (ber Indizierungen O= 0O 0O
Kreuzwortrétsel, Knobeleien O | 1 |
Spiele-Listings zum Abtippen Oas o e m]

5. Welche Peripheriegeriite besitzen Sie, welche wollen
Sie kaufen?

9. Wie ist lhre Meinung zu Power Play?

Meiner Meinung nach ist Power Play:

sehr mittel  wenig gar

nicht

Gerétetyp besitze will ich informativ 01 Oz Oa Os
ich kaufen aktuell ] O [m O

= kritisch (] ] O O

o e S g sachlich SR O IR
Farbmonitor Oa O ?g::;':ﬂ h E E S E

SW-Monitor Oa O > =
Fernseher Os O preiswert g L g -
gatenracordef Oe S 5:‘;’2?:;%’; g S B E
iskettenlaufwerk Oz =
YAYY HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5 83
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10. Was fehlt lhnen in Power Play?

16. Wodurch sind Sie erstmals auf Power Play aufmerksam
den?

11. Falls Sie einen Computer besitzen, was machen Sie im
allgemeinen mit ihm?
intensiv  gelegentlich nie
Spielen O1 Oz Os
Grafik O O O
Musik o O O
Programmieren O m} O
Textverarbeitung O a O
Dateiverwaltung O o O
Lernprogramme O o m}
Basteln O ] (]
DFU & O ]
12. Welche Spiele-Genres interessieren Sie
sehr (+),
ein wenig (x) oder
iiberhaupt nicht (-)?
+) & ()
Action- und SchieB-Spiele O1 o ]
Action-Adventures Oz o O
Geschicklichkeits-Spiele WE] a O
Sport-Spiele Oa (] m|
Adventures/Abenteuerspiele Os O O
Rollenspiele Oe ] O
Denk-/Logik-Spiele O7 (] O
Strategie-Spiele Os O 0O
Simulationen Ce O O
Schach O D O
Billig-Spiele On O (]

13. Wie viele Personen, Sie eingeschlossen, lesen im
Durchschnitt Ihr Exemplar von Power Play?

Personen:

Oy Auslage am Kiosk

Oz  Werbung in einer anderen Zeitschrift
Os Empfehlung durch Freunde/Bekannte
Oa Sonstiges:

17. Welche Computerzeitschriften kennen Sie, kaufen Sie
selbst beziehungsweise lesen Sie auBer Power Play?

kenne kaufe lese

ich ich ich
64'er (mE O 0
68000er/ST-Magazin Oz O O
Amiga (Markt & Technik) Os ] o
Amiga-Special Os O O
Amiga-Welt Os O O
ASM Oe =] O
Atari-Magazin Or ] O
c't Oe ] O
Chip Oe O O
Compute mit Ow O O
Computer persdnlich On O O
Data Welt 12 O ]
DOS O O ||
Happy-Computer O1a O O
Input 64 O 0O a
Kickstart e O O
PC Magazin Ow O O
PC Plus (WY a O
Schneider-Magazin Ow a O
Schneider PC international 20 O o
ST-Computer Oz O (]
Computer + Video-Games O 22 a a
Zzapl 64 WE ] ]
Commodore User [mET O ]
Sonstige: _______ [las O O

[ 26 O (]

18. Welche Hobbies haben Sie auBer Computer- und Video-
spielen?

[J1 Spielautomaten [J2 Programmieren
(13 Brettspiele [0+ Comics

[Is Postspiele (PBM) e DFU/Modem-Spiele
7 Musik Oe Lesen

e Kino [1 w0 Science-Fiction

0 » Video [ 12 Sport

19. Fragen zur Person

14. Wieviel Mark geben Sie im Monat fiir Computer-
zeitschriften aus?

[1 4 informiere mich kostenlos [Ja 21 bis 40
Oz unter 10 s iber 40
[Ja 10 bis 20

5. Wieviel Mark geben Sie im Monat fiir den Kauf von

p und Videospielen aus?
01 0Obis10 s 51 bis 60
Oz 11 bis 20 7 61 bis 70
[0a 21 bis 30 [Js 71 bis 80
O 31 bis 40 Oe 81 bis 90
[Os 41 bis 50 O dber 90

Geburtsdatum:
Geschlecht: v mannlich Oz weiblich

Anschrift (braucht nur angegeben zu werden, wenn Sie
an der Preis-Verlosung teilnehmen wollen):

Name: S Vorname:
StraBe:

o= o ae W -Talalon:
Unterschrift:

Ich bin damit einverstanden, daB die hier gemachten
Angaben elektronisch verarbeitet werden.
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987 Disk
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, strukturiertas Program-

5. Baloui: C64/C 128 Profi-Tools
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Das Vizawrite-Buch fiir den C64/C128
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The Maze

Sega Master System

58 Mark (Mega Cariridge) » Sega

Grafik 45
Sound 5
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Sachen gibt's, die gibt's gar
nicht. Ich war mir eigentlich
ziemlich sicher, daB uns mit Fan-
tasy Zone: The Maze erneut ein
gutes Ballerspiel erwartet. Um so
Uberraschter war ich, ein Pac-
Man-Verriickter der ersten Stun-
de, als ich dieses Spiel zum er-
sten Mal sah: Ein Pac-Man-Ver-
schnitt, aufgepeppt mit den aus
Fantasy Zone | & Il bekannten Ex-
trawaffen.

Wer schon immer eine Pac-
Man-Version fiir sein Sega-

Martin: »Aufgemotzter Klassiker«

System haben wollte, ist mit The
Maze sicherlich gut bedient. Vor
allem der Zwei-Spieler-Modus
sorgt fir kurzweilige Unterhal-
tung. Aber auch alleine steuere
ich Opa-Opa ganz gerne durch
die Labyrinthe. Zum Gliick kann
man den Startlevel zu Beginn in
Vierer-Schritten anwahlen. Spie-
lerische Glanzpunkte setzt die-
ses Modul bestimmt nicht, aber
die knapp 60 Mark ist es durch-
aus wert (fir Pac-Man-Fans so-
wieso).

Sega hat anscheinend ei-
nen Narren an der »Fanta-
sy Zone« gefressen.
Anders ist es wohl kaum zu er-
klaren, daB innerhalb kiirze-
ster Zeit bereits Teil 3 der
Abenteuer-Serie erscheint. Er-
neut spielt Sega-Maskottchen
Opa-Opa die Hauptrolle. Dies-
mal hat er sich sogar Verstar-
kung mitgebracht: Sein Bruder
Upa-Upa mischt in =Fantasy
Zone: The Maze« kraftig mit.

Anders als in den beiden vor-
herigen Abenteuern in der
Fantasie-Welt wird im dritten
Teil nur sehr wenig geschos-
sen. »Pac-Man-Version mit Ex-
trawaffen= beschreibt das
Spielprinzip wohl am prézise-
sten. Sie steuern Opa-Opa
durch ein Labyrinth und miis-
sen viele Minzen aufsam-
meln. Mit dem Geld kann man
sich Extras kaufen, die in den
Géngen verstreut herumlie-

Opa-Opa und Upa-Upa im Labyrinth - Vetter Happa-Happa Ist erst fir
den nachsten Teil vorgesehen

86

gen. Hohere Geschwindigkeit,
LaserschuB, Feuerbdlle oder
ein Feuerpanzer, um nur einige
der Extrawaffen aufzuzéhlen,
sind fir Opa-Opa bestimmt
recht hilfreich. Je bfter man ei-
ne Waffe kauft, desto teurer
wird sie. Wenn alle Minzen
aufgeklaubt sind, geht es mit
der ndchsten Runde weiter.
Dummerweise treiben sich
auch einige Bewohner der
Fantasy Zone, die fiir Opa-Opa

22360

6460

ziemlich geféhrlich sind, inden
Labyrinthen herum. Wenn man
zum richtigen Zeitpunkt die
Brutstatte der Unholde be-
rihrt, wird wverhindert, daB
noch mehr dieser Widerlinge
die Gange bevdlkern.

Nach jeder dritten Runde
(von insgesamt 28) wartet ein
Bonuslevel mit vielen Minzen.
Bis zu zwei Spieler kinnen
gleichzeitig antreten (Upa-Upa
wiirde sich freuen). (mag)

Der griBte Teil des Bonuslevels wird nach einigen Sekunden

unsichtbar

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5

VAZAY



Sega Master System
59 Mark (Mega Cartridge) = Sega

Das traute Wohnzimmer wird zur Sega-Spielhdlle:
»Aleste« bietet zentnerweise Sprites, Extras, Jubel-
Grafik und Action-SpaB.

Grafik o [LIL[L[L]Z[LILIL]E

Sound 6 I.‘.d .Ldl..;.

Power-Wertung |8 | &[4 [L |L[L[L[L]L

Gegen die Sega-\ersion von
Aleste macht so mancher rein-
rassige Spielautomat einen ganz
schén milden Eindruck, Die Gra-

sich nicht abschieBien lassen
und so lange durchzuhalten,
bis das Ende der Spielstufe er-
reichtist. Aleste ist ein freundli-

ie Fans von handfesten
Ballereien unter den
Sega-Besitzern kamen
bislang etwas kurz. Wie gut,

daB es jetzt »Aleste« gibt, ein
gradliniges, vertikal scrollen-
des Action-Spiel in schonster
Spielautomaten-Manier.

Level fiir Level hat der Spie-
ler ein denkbar einfaches Ziel:

ches Programm: Mit»Continue
Games« darf man beliebig oft in
dem Level weiterspielen, in
dem man zuletzt das Spiel
beendete. Ihr Raumschiff hat
einen Standard-Laser und eine

fik ist f: h und gehért zum
Besten, was ich je auf siner
Videospiel-Konsole gesehen ha-
be. Mindestens genauso viel Re-
spekt wie die Farbenpracht ver-
dient die Qualitit der Sprite-
Animation: Dutzende von Objek-
ten schwirren dber den Bild-
schirm, ohne dabei standig zu
flackern.

Bei Aleste ist so viel los, daB es
manchmal schon wieder stwas
zuviel des Guten ist. Wer bei ei-
ner dreifachen Dosis Spisle-
Action pur leicht in Panik gerat,
solite sich an dieses Modul nur
unter Aufsicht seines Hausarztes
wagen. Ab dem dritten Level
geht's dermaBen wild zu, daB
man unbedingt einen guten Joy-
stick zur Steuerung nehmen soll-
te.

Hat man einen Level erst ein-
mal geschafft, braucht man ihm
zum Gliick nicht dauernd wieder
durchspielen. Das Baller-Ver-
gniigen wird bei Aleste deshalb
kaum von Frust getriibt. Mir ge-
fallt das Modul vor allem wegen
seiner technischen Brillanz und
der starken Extras. Es ist mein
neues Lieblings-SchieBspiel fir
das Sega Master System.

von acht Spezial-Waffen. Die
von 1 bis 8 durchnumerierten
Extras tauchen immer wieder
auf der Planetenoberflache
auf. Neben Schutzbarrieren
und besonders schlagkrafti-
gen Lasern gibt es auch ausge-
sprochen criginelle Zusatzwaf-
fen: So putzt eine Art Schei-
benwischer fast alles weg, was
sich vor Ihrem Schiff auf den
Bildschirm wagt. Es lohnt sich,
diese Extras moglichst oft ein-
zusammeln. Zum einen kann
man einige kombinieren (2 x
Scheibenwischer = ein extra-
starker Scheibenwischer);
zum anderen bleiben sie nicht
ewig aktiv. Auch der Standard -
Laser kann kréftig getunt wer-

Die kieinen P-Symbole unbedingt aufsammeln, mehr SchuBkraft ist der Lohn

y2AYY
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den: sammelt man fleiBig »P«-
Symbole auf, wird aus ihm im
Lauf des Spiels ein Zweier-
oder gar ein stattliches Dreier-
Geschiitz, (hl)

Gut!

Wenn es das Bewertungs-Kri-
terium =Sprites pro Sekunde auf
dem Bildschirm« gédbe, wiirde
Aleste in dieser Kategorie zwei-
fellos die Hochstpunktzahl be-
kommen. Was sich bei diesem
Spiel alles (ber der Planeten-
oberfldche tummelt, ist unglaub-
lich. Dabei flackern die Sprite-
Hundertschaften nur in den sel-
tensten Féllen. Ein doppeltes
Schulterklopfen hat sich auch
der Grafiker verdient, der die
wunderschonen  Raumschiffe
und Planetenlandschaften ge-
zeichnet hat.

Das Tipfelchen auf dem | sind
die tollen Extrawaffen. Endlich
hat sich mal jemand neue Extras
einfallen lassen (und was flir wel-
che). Es macht einfach einen
HeidenspaBb, sich mit dem Schei-
benwischer oder der riesigen
Energiekugeln einen Weg durch
die Sprite-Landschaft zu bah-
nen. Erfreulicherwsise ist Aleste
trotz der vielen Gegner auf dem
Bildschirm gut spielbar (dank
der wirkungsvollen Exiras). Ein
absolutes MuB fir Action-Fans
unter den Sega-Besitzern.

87
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Alex Kidd: The Lost Stars

Irgendein Gauner hat die Sterne vom Himmel des Planeten Aries geklaut.
Nur der Wunderknabe Alex Kidd kann jetzt noch helfen.

ie schnell die Zeit ver-
geht. »Alex Kidd«, den
Sega-Fans aus sei-

nem ersten Abenteuer in der
sMiracle World= bestens be-
kannt, ist inzwischen Kron-
prinz von Aries, seinem Hei-
matland. Eines Tages stellt er
fest, daB zwélf Sterne am Fir-
mament fehlen. Nachdem sich
Alex von dem Schock erholt
hat, macht er sich sofort auf die
Suche nach den zwdlf verlore-
nen Sternen.

Zwolf Levels lang kédmpfen
Sie sich durch sechs verschie-
dene Welten. Ob Spielzeug-,
Wasser-, oder Monsterwelt -
Uberall lauern Gefahren in
Form won (berdimensionalen
Spielkarten oder  Urwald-
Ungetiimen auf unseren Hel-
den. Eine Beriihrung mit den
Hindernissen kostet wertvolle
Energie. Zum Gliick flattern ab
und zu blaue Kapseln {iber das
Spielfeld, die unter anderem
fr frische Kréfte sorgen. Wer-
den die richtigen Kapseln ein-
gesammelt, darf Alex sogar
schieBen oder zu einem Super-
sprung ansetzen.

Hat man alle sechs Welten
geschafft, und damit sechs der
zwolf Sterne zuriickerobert,
muB man sich erneut durch
dieselbe Landschaft kdmpfen.
Der Schwierigkeitsgrad ist
diesmal etwas hdher. Neue
Gegner haben wir allerdings
nicht entdeckt. MNach dem
zweiten Durchlauf befinden
sich schlieBlich alle zwélf Ster-

88

ne wieder in Alex’ Besitz und
das Spiel ist zu Ende.

Anders als in seinem ersten
Abenteuer, muB Alex diesmal
weniger mit dem Képfchen, da-
fir mehr mit den Beinen arbei-
ten. Kombinationsgabe ist in
=Alex Kidd: The Lost Stars«
nicht gefragt. Gutes Timing
und schnelle Reaktionen sind
alles.

Das zweite Alex Kidd-Spiel
erinnert eher an »Wonderboy«,
das vor zirka einem halben

Jahr fir das Sega Master Sy-
stem erschienen ist. Auch hier
scrolit das Spielfeld nur hori-
zontal. Nach dem Verlust aller
Leben kann man das Spiel am
Anfang der Welt wieder auf-
nehmen, in der man zuvor ge-
scheitert ist. Da der »Conti-
nue«Trick beliebig oft kiappt,
ist es nur eine Frage der Zeit,
bis Sie alle zwblf Levels durch-
gespielt haben. Sehr gute
Spieler werden hier etwas un-
terfordert. (mg)

<« Unfreundliche Eingeborene
verteidigen ihr Territorium

Geht so
WSy =

lch muB zugeben, daB ich das
erste Alex Kidd-Spiel nur sehr
oberflachlich kenne und will des-
wegen auch keine Vergleiche an-
stellen. Alex Kidd Il ist aber ein
nicht gerade komplexes Ge-
schicklichkeits-Spiel mit keinen
Uberraschungen und wenigen
Extras. Das Spiel ist nicht beson-
ders schwierig (in den ersten
Teststunden hatte Martin schon
die ersten sechs Levels durch-
quert), was aber fiir viele Leute
kein Machteil ist. Grafisch zeigt
sich das Sega-Videospiel hier
von der Schokoladen-Seite, sieht
man vom Flimmern mancher Ob-
jekte ab. Die sechs Level bieten
nicht nur schéne, sondern auch
sehr viel unterschiedliche Grafik.
Alles in allem ein durchschnittli-
ches Modul; fir Gelegenheits-
Spieler sicherlich gut, Fans der
arsten Alex Kidd-Cartridge wer-
den aber etwas enttduscht sein.

Sega Master System

69 Mark (Zwei Mega Carlridge) * Sega
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Uberdimensionale Spielkarten machen Alex hier zu schaffen
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Wenn es ein Sega-Modul gab,
auf das ich mich wie ein kleines
Kind auf den Weihnachtsmann
freute, dann war es Alex Kidd:
The Lost Stars. Denn meiner
Meinung nach ist sein Vorgénger
»Alex Kidd in Miracle World« im-
mer noch das beste Sega-Spiel.
Und dann kommt sowas: Ein
durchschnittliches  Geschick-
lichkeits-Spiel, zwar mit Gberra-
gender Grafik, aber ohne den
Spielwitz des ersten Teiles. Man
hipft halt durch die Gegend und
erreicht irgendwann das Ziel.

Dazu kommt, daB es so gut wie
keine Extras gibt. Bei Alex Kidd Il
hat sich Sega zu sehr auf Grafik
und viel zu wenig auf spieleri-
sche Feinheiten konzentriert.
Das Modul spricht wohl eher jiin-
gere Sega-Fans an. Fir ausge-
fuchste Joypad-Profis ist die Her-
ausforderung zu gering. Schade
drum.

2




Space Harrier 3D

Sega Master System + 3D-Brille

79 Mark (Zwei Mega Cartridge) + Sega
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rachen haben es nicht

einfach: Erst vor kurzem

wurde ein Angriff auf ih-
ren Heimatplaneten, nicht zu-
letzt dank der Hilfe von »Space
Harrier«, zuriickgeschlagen.
Nun, knapp ein Jahr spéter, lei-
den die friedliebenden Bewoh-
ner erneut unter der Terror-
Herrschaft einer fremden
Macht. Wiederum miissen Sie
als Space Harrier fiir die Rech-
te des unterdriickten Drachen-
volkes kdmpfen.

Eine Laserkanone unter
dem Arm und den Raketenan-
trieb auf dem Riicken, rasen
Sie ber die Planetenoberfla-
che. In flotter, aber ruckhafter
3D-Grafik kommen lhnen 13
Runden lang sehr viele ver-
schiedene Raumschiffe, Mon-
ster und andere Objekte entge-
gen.

Wihrend man den feindli-
chen Schilssen und einigen
Bodenstationen nur auswei-
chen kann, sind die meisten
Monster durchaus verwund-
bar. Normalerweise reicht eine
gezielte Lasersalve, um die
nervigen Aliens zu vernichten.
Mur der Oberschurke am Ende
eines Levels hilt auch mehrere
Volitreffer aus.

Das Spielprinzip gleicht der
2D-Version von Space Harrier
wie ein Haar dem anderen.
Viele neue Gegner und der 3D-
Modus sind die einzigen er-
wahnenswerten Unterschiede.
Sogar die Musik und die weni-

gen gesprochenen Worte klin-
gen zum Teil recht vertraut.
Eine High Score-Liste und
eine »Continues-Funktion sind
auch mit von der Partie. Mit ei-
nem kleinen Trick kann man
sogar den Schwierigkeitsgrad
einstellen oder sich allle Mu-
sikstiicke anhéren. (mg)

Martin:»Erneut eine drei-
di ionale Enttéusct

Es ist zum Méuse melken: Auch
das dritte 3D-Modul kann nicht
berzeugen. Gerade fiir singe-
fleischte Fans der 2D-Version
von Space Harrier, zu denen ich
mich zihle, ist die Enttduschung
groB. Die Animation des Titelhel-
den ist derart ruckhaft, daB ei-
nem fast die 3D-Brille von der
Nase rutscht.

Mir ist schleierhaft, wieso die
3D-Version soviel schlechter
spielbar ist als das 2D-Vorbild.
Alle Objekte auf dem Bildschirm
bewegen sich wesentlich ruck-
hafter. Zudem haben mir sowohl
Grafik als auch Musik bei der 2D-
Version besser gefallen. Der
nicht gerade berauschende 3D-
Effekt rettet nicht mehr viel.

Ich bin gespannt, wie lange wir
noch auf ein einigermaBen gutes
3D-Spiel warten miissen, das
den Kauf der 3D-Brille rechtfer-
tigt. Space Harrier-Fans jeden-
falls soliten sich an das 2D-
Original halten: es ist deutlich
besser und zudem billiger.

Fiir unser Bild fliegt der 3D-Harrier auch in 2D

NEU!
SPEZIELL FU
ATARI

der ST Supe

Haben Sie den Uber-
blick Gb

Breite seines pro
nellen Leistungssp
trums mit CAD, T
arbeitung und Tabellen-
kalkulation?

Das ST Magazin sagt es Ihnen — und
mehr; ST Magazin zeigt, wie Sie lhren Atari
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“IDERSHIELE
Ice Hockey

Sanfte Passe, harte Schiisse und saftige Priigelei-
en: Das Eishockey-Cartridge fiirs Nintendo-Video-

spiel 1Bt keine Wiinsche offen.
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Das Eis ist gut gekihlt,
das Stadion ausverkauft
und die Joypads liegen
bereit: auf geht's zu einer Run-
de =lce Hockey« mit dem Nin-
tendo Entertainment System.
Zwei Spieler kbnnen sich im di-
rekten Duell messen. Sechs
unterschiedlich starke Compu-
ter-Gegner stehen fiir ein Solo-
Match bereit.

Nachdem jeder die National-

Dieses Modul ist eines der
absolut besten Sportspiele und
dls spannendste Eishockey-Si-

mannschaft gepickt
hat, fiir die er spielen mll “darf
man noch die Lange eines Drit-
tels und die Spiel-Geschwin-
digkeit bestimmen.

Jetzt geht es immer noch
nicht aufs Eis, denn die Mann-
schaftsaufstellung wartet auf
Sie. Jedes Team besteht aus
vier Feldspielern und einem
Torwart. Fir jeden Feldspieler
kéinnen Sie bestimmen, ob er
eher bullig und schwer oder
klein und wendig sein soll. Wer
bombig schieBt und kréftig prii-
gelt, ist langsam bei Laufduel-
len und umgekehrt.

Je nachdem, ob die eigene
Mannschaft gerade den Puck
hat oder nicht, und welchen
der beiden Feuerkndpfe man
driickt, kann man die tollsten
Dinge anstellen: gezielte Pés-
se, Schiisse (je langer der Feu-
erknopf gedriickt bleibt, desto
hérter), Wechsel des Spielers,
den man gerade selber steuert
(bis auf den Torwart steuert der
Computer die anderen Mitspie-
ler) und beherzte Checks. Vor-
sicht mit letzteren: Wird zu hef-
tig gerempelt, kommt es zu ei-
ner Keilerei und der Schieds-
richter verbannt einen Spieler
fiir zwei Minuten auf die Straf-
bank! Steht es nach drei Drit-
teln unentschieden, entschei-
det ein Penalty-SchieBen lber
den Sieger der Partie. Steht es
dann immer noch remis, wird
zwei Minuten lang weiter ge-
spielt - ohne Torhiiter! Da fal-
len die Treffer garantiert wie rei-
fe Friichte. (h)

90

ion, die ich je g ha-
be. Auf haargenaue Pésse,
wuchtige Schlagschisse und
gekonntes Uberzahispiel muB
man bei lce Hockey nicht ver-
zichten. Das superschnelle
Scrallmg sowie die sorgfltig

und

HinTendo

Eine kitzelige Torszene beim Penalty-SchieBen: MuB der Goalie den

Puck gleich aus dem Netz fischen?

-

Endlich ist es soweit: »Interna-
tional Soccer= fir den C64, bis-
lang mein personliches Lieb-
lings-Sportspiel, wurde nach
knapp vier Jahren unangefoch-
tener  Allein-Herrschaft vom
Thron gestoBen. Dieses kleine

wn
Spmes tragen viel zur Qualitét
dieses Glanzstiicks bei. Wer
Mannschaftssport-Simulationen
schétzt, muB sich eigentlich al-
Iem wegen dieses Moduls ein

Vi piel

Wunder hat ice Hockey fertigge-
bracht.

Gleich von der ersten Minute
an hat mich dieses Spiel begei-
stert wie noch keine andere
Sport-Simulation zuvor. Unter-

schiedlich starke Computer-
Gegner, Zwei-Spieler-Modus,
viele Parameter zum Einstellen
und ein irrwitziger SpielspaB ma-
chen das Modul zum Traum aller
Bildschirm-Sportler.

Die Eishockey-Matches, die
ich bis heute mit Heinrich, Gre-
gor und Anatol ausgefochten ha-
be, lassen sich gar nicht mehr
zihlen. RegelméBig zur Mittags-
zeit pilgern wir alle zur Nintendo-
Konsole und greifen zu den Joy-
pads. Wenn dann Jubelgeschrei
und ab und zu derbe Kraftaus-
driicke noch drei Zimmer weiter
zu hdren sind, weiB jeder Be-
scheid: Es ist lce Hockey-Zeit in
der Power Play-Redaktion. So-
gar Kollegen, die Sport-Simula-
tionen weniger mdgen, sind be-
geistert,

HinTendo

Der saBl Verstindlicher Jubel bei den Herren in rot nach diesem strammen TorschuB.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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R.C. Pro-Am

Endlich darf man sich alles erlauben, was Autofah-
ren so liebenswert macht: andere Wagen anrem-
peln, rammen, oder gleich abballern.

“VIDEQSHIELE

Nintendo Entertainment System
89 Mark (Modul) + Nintendo
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f\rgern Sie sich auch so sehr,
wenn ein Sonntagsfahrer es
wagt, Sie zu dberholen? Damit
ist jetzt SchiuB: In R.C. Pro-Am
kann man endlich seine schlech-
ten Manieren ausspielen. Man
lernt hier so einiges, was man
sich mit seinem PKW nicht trau-
en wirde: ausbremsen, in Kur-

ven schleudern, Mitfahrer ab-
schieBen und abdringen. Rich-
tig widerliche Fahrgewohnheiten
also, aber hier macht es einen
diebischen SpaB. Wenn mein
Fahrlehrer das wiléte. ..
Technisch ist das Programm
ohne Makel. Besonders erwah-
nenswert sind Musik und Sound-
Effekte: fast meint man, einen
Amiga vor sich zu haben.
Wenn man die Steuerung erst
einmal im Griff hat, spielt sich
RC. Pro-Am schlichtweg gott-
lich. Schmeift Eure Matchbox-
Autos weg, kauft Euch ein Nin-
tendo: R.C. Pro-Am ist das sprit-
zigste Autorennen, das ich ken-

ne - und dabei villig bleifrei.

er Spieler steuertin»R.C.

Pro-Ame ein kleines fern-

gesteuertes Auto (Remo-
te Control = R.C.) gegen drei
zackige Computergegner. Die
Strecken sind Rundkurse; zwei
bis finf Runden miissen je auf
ihnen gefahren werden. Zeitli-
mits gibt es keine, nur eines
solite man tunlichst unterlas-
sen: als letzter ins Ziel zu kom-
men.

Die Strecken sind natirlich
mit Ticken gespickt: Wasser-
pfiitzen bremsen den Flitzer
ab, Olflecken bringen ihn-ins
Schleudern - und gegen Bar-
rieren sollte man sowieso nicht
fahren. Auf der Piste liegen
auch erfreulichere Dinge. »Zip-
pers« katapultieren den Wagen
nach vorne und Uberrolibligel
bieten Schutz vor unsanften
Kollisionen. Im Lauf des Spiels
kann man so manches Extra
einsacken: einen Turbo hier, ei-
nen spritzigeren Motor da und
bessere Reifen dort.

Am interessantesten sind
wohl die Raketen und die Mi-
nen. Mit ihnen kann man Kon-
kurrenten abschieBen. Mit den
Raketen ballert man nach vor-
ne, wihrend Minen nach hin-
ten aus dem Wagen fallen. Lei-
der kann man immer nur eines
von beiden benutzen, auBer-
dem muB man die Schiisse

Das war knapp: Gelb und Blau sind schon im Ziel.

auch noch einsammeln. Wenn
man trifft, ist der Konkurrent
auBer Gefecht, um dann er-
neut auf die Piste zu gehen.

Fir mich ist R.C. Pro-Am ganz
eindeutig eines der besten Spie-
ls, die je erschienen sind. Das
Programm |46t keine Winsche
offen, die Computergegner sind
intelligent programmiert, es fes-
selt stundenlang an den Bild-
schirm und macht immer wieder
SpaB. Méchtig empfehlenswert!

Hat man das Ziel erreicht,
bekommt man einen Pokal und
entsprechend viele Punkte auf
sein Konto gutgeschrieben.
Danach werden die Extras, die
man aufgesammelt hat, akti-

« Den Reifen im Riicken, Rake-
ten vor den Augen: In diesem
Spiel gibt's viele Extras.

viert und die nichste Runde
kann beginnen.

32 verschiedene Strecken
sorgen fiir jede Menge Ab-
wechslung. Wer es schafft, alle
Buchstaben aufzusammeln,
die Uber der Strecke verstreut
sind und das Wort sNintendo=
bilden, bekommt einen schnel-
leren Wagen und einen satten
Punktebonus. (al)

91




W /2595274

Top Gun

Nintendo Entertainment System

89 Mark (Modul) * Konami/Nintendo

Grafik 5.5
Sound i

L|LL

L

<[l

I

|1

Power-Wertung |4

FAFAFYFS
i

e

ino-Freaks werden den
Film »Top Guns gut in Er-
innerung haben, schlieB-
lich war er 1987 einer der
erfolgreichsten Zelluloid-Strei-
fen. Nintendo-Besitzer dirfen
nun in die Rolle von Lieutenant
Mitchell (Codename Meverick)
alias Superstar Tom Cruise

schidpfen. Der  30-Millio-
nen-Dollar-Flieger ist start-
bereit.

In vier verschiedenen Mis-
sionen werden fliegerische
Glanzleistungen gefordert. Mit
den richtigen Raketen an Bord
(drei Typen stehen zur Aus-
wabhl), starten Sie in lhrer F-14
von einem Flugzeugtréager der
US-Navy.

Der erste Auftrag ist recht
einfach. Er bietet die Gelegen-
heit, sich mit Maschine und
Bedienungs-Elementen  ver-
traut zu machen. Bereits in der

zweiten und dritten Mission
geht es ganz schén zur Sache.
Meben vielen Feind-Flugzeu-
gen missen Sie auch Boden-
ziele zerstiren. Auftrag 4 wie-
derum ist so geheim, daB
selbst in der Anleitung nichts
darilber steht.

Wurde eine Mission pflicht-
gemas erfillt, diirfen Sie zum
Flugzeugtrager zurlickkehren.
Damit die Landung klappt (wer
will schon gerne den Fischen
»Guten Tag« sagen), muB man
sich exakt an die Kommandos
des Navigations-Computers
halten. Die Korrekturen sind
manuell, also per Joypad
durchzufiihren. Sollte Ihnen
wahrend des Kampfes der
Treibstoff oder die Raketen
ausgehen, fliegt man am be-
sten den Versorgungs-Tanker
an. Das ist allerdings nur ein-
mal pro Mission erlaubt. (mg)

Auch da vorn im néchsten Flieger sitzt bestimmt ein kalter Krieger

Top Gun ist eindeutig das
schwéchste Konami-Spiel fur
Mintendo, das ich bislang gese-
hen habe. Ein bichen Baller-
Baller Giber den Wolken und ein
Landeanflug per Joypad - das
war's schon. Spielerische Ab-
wechslung sucht man trotz der
vier verschiedenen Missionen
vergebens.

Gegen einen fetzigen Luft-
kampf & la »Afterburner« habe
ich nichts einzuwenden. Top Gun

Martin: »Miide Flugzeug-Action«

ist mir allerdings zu langweilig.
Die &de Grafik ist auch nicht sehr
erquickend.

Die Musik dagegen ist iberra-
schend gut. Auch die Sound-Ef-
fekte klingen ordentlich. Satte 89
Mark fiir drei Minuten Ohren-
schmaus sind mir aber etwas zu
viel. Wer auf Action steht, sollte
lieber auf das brillante »Gradius«
(sighe Test in Power Play 4) war-
ten; es soll wie Top Gun im Herbst
in Deutschland erscheinen.
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sich endlich mit den bésen

Bankrdubern herumschie-
Ben und missen den Kitzel
nicht allein den Fernseh-
Helden (iberlassen. Zum Duel-
lieren brauchen Sie neben der
Nintendo-Konsole die Lichtpi-
stole, denn mit einem Trommel-
revolver wére das Spiel doch
zu schnell beendet.

In der ersten Variante steht
der Spieler einem Revolverhel-
den gegenliber. Nach dem auf-
munternden Kommando »Fire«
ziehen Sie Ihren Zapper und
ballern los. Oberhalb des Cow-
boys sind zwei Zeitanzeigen
eingeblendet. Die erste ist
lhre Reaktionsanzeige (Wie

l n»Wild Gunman«dirfen Sie

92

schnell war'n wir denn?), die
zweite die des Gegenspielers
(Er war einsam, aber schnel-
ler).

Im zweiten Spiel kommen
die Mieslinge schon zu zweit
an, Hier muB man besonders
aufpassen, denn manchmal
zieht nur einer die Waffe. Wenn
man einen Unschuldigen trifft,
ist das Spiel beendet. Anson-
sten gelten die gleichen Re-
geln wie beim ersten Spiel.

Bei der dritten Variante tre-
ten Sie gleich gegen ein ganze
Gang an. Sie sehen nur finf
Fenster und eine Saloontiire
und missen reagieren, wenn
Ihre Gegner aus dem Saloon
feuern. (al)

Zieh, Fremder! Hotfentlich hat der Zapper keine Ladehemmung.

Gut, das Modul erschien in Ja-
pan schon vor vier Jahren. O.K.,
die Grafiken entsprechen nicht
mehr ganz dem heutigen Stan-
dard. Meinetwegen, die Melo-
dien klingen ganz nett. Aber wa-
rum muB das Spiel so dde sein?

Wenn man die Gegner abge-
rdumt hat (was nur eine 30stel
Sekunde dauert und ziemlich
geschmacklos ist), wird der Bo-
nus des einen runtergezéhlt,

Anatol: »Begrabt es an der Biegung des Flusses...«

dann der Bonus des anderen
und zu guter Letzt wird noch ein
spezieller Bonus gegeben. Nach
dieser Bonusorgie miiht sich ein
neuer (fuBkranker?) Cowboy her-
ein. Bis sich der Kerl auf den
Schirm geschleppt hat, vergeht
gine satte Viertelminute. Inzwi-
schen hat man den Zapper ent-
nervt in die Ecke geworfen. Alle
drei Spiele sind sich sehr &hnlich
- nicht gerade ein Lichtblick.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5
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The Goonies Il

Die Fratelli-Gang hat hat wieder zugeschlagen: Ih-
re Freundin Annie und sechs Goonies wurden ver-
schieppt.

G0
HIT
TAKE

TDOLS

Nintendo Entertainment System
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Grafik 75 éii:i:i.L:i:t
Sound 7 .L
Power-Wertung |8 .L .:, .I. .‘.'I"I‘II .:.

c

GOONIES i
THE MAGIC

Nanu. wo ist denn sThe
Goonies« Teil 1 geblie-
ben? Wurde er von einer

Raum-Zeit-Dimensionsfalte
verschluckt, oder fiel er einem
schwarzen Loch zum Opfer?
Mitnichten. The Goonies | er-
scheint leider nicht in Deutsch-
land. Dafiir wird der Nachfol-
ger, »The Goonies ll«, im Herbst
bei uns verdffentlicht.

Sechs Kumpels von lhnen,
die Goonies, sind in die Hande
der Verbrecher-Bande Fratelli
gefallen. Die Schurken haben
sich sogar an Annie, lhrer
Freundin vergriffen. Dummer-
weise wurden alle sieben Ge-
fangenen in verschiedene Ge-
heim-Verstecke gebracht.

The Goonies Il ist eine Mi-
schung aus viel Action und et-
was Adventure. Geschicklich-
keit und Kombinationsgabe
sind Trumpf in diesem Spiel. Im
Vergleich zu dem &hnlichen
»Legend of Zelda« sind die
Knobel-Aufgaben einfacher zu
l6sen. In den Hohlen gibt es &
la »Super Mario Bros.« Ge-

heimgénge und versteckte Tre-
sore. Einfach mal mit dem
Hammerchen gegen eine
Wand kloppen - wer weiB, was
sich dahinter verbirgt.

Auf der Suche nach den
Freunden treffen Sie auf lber
30 verschiedene Lebewesen,
Einige davon sind sehr freund-
lich und geben wertvolle Tips.
Vior dem Rest sollten Sie sich
lieber in acht nehmen (auBer
man hat die richtige Extrawaffe
zur Hand).

Alle Gegensténde aufzuzéh-
len, die fir die Ldsung des
Spiels gebraucht werden und
irgendwo in dem riesigen La-
byrinth versteckt sind, wirde
zu weit fihren. Ob nun Stein-
schleuder, Bumerang, Schlis-
sel, Taucheranzug oder Sie-
ben-Meilen-Stiefel - alle haben
ihre spezielle Bedeutung.

Damit man sich nicht verirrt,
wird per Tastendruck eine
Ubersichts-Karte  eingeblen-
det, die Ihre momentane Posi-
tion und die der Goonies an-
zeigt. Hier finden Sie zudem

HurTH

_DCATOR DEL

Adventure: Suche nach wichtigen Gegenstanden

Action-Adventures stehen mo-
mentan hoch im Kurs. Nach »Kid
lcarus«, »Metroid= und »Legend
of Zelda« erscheint mit The Goo-
nies |l eine weitere hochklassige
Geschicklichkeits-Gribelei.

Wie man es von Konami ge-
wohnt ist, prasentiert sich The
Goonies |l als technisch makello-
ses Spiel. Tolle Musik, kernige
Soundeffekte, liebevoll gezeich-
nete Grafik und viel Spielwitz
zeichnen es aus. Die Action steht
dabei im Vordergrund. The Goo-
nies Il ist ein erstklassiges Ac-
tion-Spiel mit Adventure-Touch
im Stil von Legend of Zelda, das
bestimmt Wochen an den Bild-
schirm fesselt. Wer einmal ange-
tangen hat, will so schnell nicht
mehr aufhdren.

auch eine Aufstellung aller er-
beuteten Extrawaffen und Ge-
gensténde.

Da man The Goonies Il un-
maglich an einem Stiick durch-
spielen kann, bekommt man
nach Verlust aller Leben ein
PaBwort. Wenn Sie dieses zu

Spielbeginn eingeben, bleiben
Ihnen samtliche Gegensténde,
die Sie bereits gefunden ha-
ben, erhalten. (mg)

—

Normalerwaise stehe ich nicht
auf Action-Adventures, aber The
Goonies Il hat mir wirklich gut ge-
fallen. Vor allem die Grafik hat
mich beeindruckt: sie ist detail-
liert, farbenfroh und holt viel aus
dem Nintendo raus. Man merkt,
daB viel Arbeit in dem Modul
steckt.

Spielerisch gibt es keinen
Grund zum Klagen, auch wenn
ein paar Adventure-Elemente
mehr dem Spiel nicht geschadet
hétten. Es gibt zwar reichlich
spielerische Kniffe und viel zu
entdecken, aber zur Klasse von
=Legend of Zelda= fehit noch ein
Stiickchen.

<« Action: Der letzte Goonie
sucht seine Kumels

93



“VIDEeSTIELE
Private Eye
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er kennt sie nicht, die
smarten, allzeit gut ge-
kleideten TV-Detekti-

ve, die immer einen kessen
Spruch auf den Lippen haben?
Fir sie ist kein Fall zu knifflig,
kein Gegner zu listig und kein
Auto zu schnell. »Magnums«
und Konsorten sorgen fir
Recht und Ordnung in ameri-

kanischen Gauner-Hochbur-
gen.
Schmierige Verbrecher

gibt's aber nicht nur in Ameri-
ka. Frankreichs Privatdetektiv
Nummer eins, Pierre Touché,
kann ein Lied davon singen.
Seine Sinderkartei ist so dick
wie das New Yorker Telefon-
buch. Wenn Sie dieser aufre-
gende Job schon immer ge-
reizt hat, dann kéinnen sie sich
in »Private Eye« erste Sporen
verdienen. Schliipfen Siein die
Rolle von Pierre Touché. Fiinf

schwierige Fille missen ge-
|&st werden, einer ist verzwick-
ter als der andere.

Sie werfen also den Motor Ih-
res rassigen Sportwagens an
und machen sich auf die Su-
che nach Ubeltitern und Be-
weismitteln. Je nach Fall ste-
hen dafiir 3 bis 20 Minuten zur
Verfligung. In dieser Zeit mis-
sen bestimmte Personen und
Gegenstédnde gefunden und
an einen anderen Ort gebracht
werden. Das abzusuchende
Gebiet erstreckt sich tber 32
Bildschirme im ersten Fall bis
hin zu 248 Bildschirmen im
fiinften Fall.

Wéhrend Sie unterwegs
sind, kann der Wagen nicht
verlassen werden. Per Druck
auf den Feuerknopf macht das
Auto einen weiten Satz und
kann so Dreckpfiitzen und an-
dere Hindernisse Uberwinden.

S ETT-TSiam

Jede Menge Bilder - die Grafik ist datir nicht die allerschdnste

Private Eye ist ein recht unge-
wohnliches VCS-Spiel. SchlieB-
lich gibt es fiir das 2600 nicht all-
zu viele Action-Adventures.

Bleistift und Papier sollte man
beim Spielen unbedingt zur
Hand haben. Ab dem dritten Fall
ist das zu durchsuchende Gebiet
ziemlich groB. Es ist sehr ratsam,
sich eine Karte von der Gegend
zu zeichnen. Selbst ein gewiefter
Spurhund verirrt sich schon mal
im Grofistadt-Dschungel.

Martin: »Gemiitliche Verbrecher-Jagd«

Wer auf Action pur steht, wird
von Private Eye enttduscht sein.
Sollten Sie wvon Weltraum-
schlachten und Lasergefechten
die Nase voll haben, dann ist Pri-
vate Eye sicherlich eine willkom-
mene Abwechslung. Die Hand-
lung beschrankt sich zwar auf
das Suchen und Abliefern von
Gegenstéanden, ist aber eine Zeit
lang recht unterhaltsam. Wenn
man allerdings alle fiinf Falle ge-
lost hat, ist der Reiz weg.

N&hert man sich mit dem Wa-
gen dem Bildschirm-Rand,

wird zur ndchsten Szene um-
geblendet. (mg)

Subterranea

Atari VCS 2600
39 Mark (Modul) * Imagic
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Is passionierter Samm-

ler wertvoller Kristalle

lassen Sie natirlich kei-
ne Gelegenheit aus, sich wei-
tere Exemplare dieser Kostbar-
keiten zu besorgen - auch
wenn das manchmal duBerst
geféhrlich wird.

Vor kurzem wurde lhnen be-
richtet, daB in einem grofBien
unterirdischen Tunnelsystem
mehrere Kristalle verborgen
sind. Klar, da Sie weder Ko-
sten noch Miihen scheuen und
sich auf die Suche nach dem
Eingang zur Unterwelt ma-
chen. Nach mehrwéchiger Irr-
fahrt ist es dann endlich so-
weit: vor |hnen klafft ein riesi-
ges Loch. Zum Glick haben

Energiegitter bewachen den
Tunnel zur néchsten Hahle >

94

Sie eine kleine Forschungs-
Kapsel dabei, die mit einer lei-
stungsfdhigen Laserkanone
ausgestattet ist.

MNach wenigen Metern fun-
kelt Sie bereits der erste Kri-
stall an. Er wird von einer me-
chanischen Riesenkrake be-

wacht, die laufend »Aerobots«
von sich schleudert. Wenn Sie
einige dieser Storer abschie-
Ben, gibt sich der Blech-Kame-
rad geschlagen und der Kristall
istungeschitzt. Jetzt dauertes
etwas ldnger, bis Sie auf den
néchsten treffen. Zundchst
missen drei ziemlich lange
Tunnels durchflogen und von
den »Foes« gesédubert werden,
die dort Ihr Unwesen treiben.
Um zwischen den Tunnels zu
wechseln, sind Elektro-Gitter
zu passieren. Nach dem drit-
ten Tunnel wartet der néchste
Kristall.

Wiéhrend eine Kollision mit
der Tunnelwand nur mit Punkt-
abzug bestraft wird, kostet die

Beriihrung mit einem Foe ein
Bildschirm-Leben. (mg)

Martin: »Hab' schon mal
besser geballert«

Freunde von »Defender«-&hn-
lichen Spielen unter den VCS-
Besitzern kommen im Moment
voll auf ihre Kosten. Nach »Star-
gate«, das wir in Power Play 2 ge-
testet haben, erscheint mit »Sub-
terranea~ ein weiteres, horizontal
scrollendes Ballerspiel,

Leider erreicht es nicht ganz
die Qualitét seines Vorbildes. Es
macht zwar schon eine Zeitlang
SpaB, sich durch die Tunnelsy-
steme zu schieBen, doch auf
Dauer fehlt mir ein wenig die Ab-
wechslung.

Technisch gesehen ist Subter-
ranea ordentlich: Alle Objekte
bewegen sich ruckfrei Gber den
Bildschirm, und das Scrolling ist
ebenfalls flieBend. Sogar die
Sound-Effekte heben sich positiv
von den Gblichen Bumm-Bumm-
Geréuschen ab. Alles in allem ist
Subterranea ein solides Baller-
spiel. Wer allerdings schon
»Stargate« besitzt, sollte sich die-
ses Programm vor dem Kauf erst
einmal ansehen.
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Atari VCS 2600
39 Mark (Modul) * Activision
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Die Bergwerks-Arbeiter
am Mount Allen sitzen in
der Patsche. Ein Vulkan,
der l&ngst erloschen schien, ist
erneut ausgebrochen. Die La-
va hat sdmtliche Stollen ver-
schittet. Aus eigener Kraft
kdnnen sich die Arbeiter nicht
befreien.

Zum Glick ist Roderick
Hero, Experte fiir komplizierte
Bergungs-Aktionen, gerade in
der Gegend. Mit seiner Spe-
zial-Ausrlistung, einem Rik-
ken-Tornister-Raketen-Antrieb,
sucht er nach den verschitte-
ten Kumpels.

Neben der gliihenden Lava
machen ihm vor allem Spinnen
und Skorpione zu schaffen. Zu
diesem Zweck hat er nicht nur
etliche Dynamit-Stangen, son-
dern auch eine Handfeuerwaf-
fe mitgenommen. Dank der
Apparatur auf seinem Riicken
kann Roderick entweder durch
die Stollen fliegen oder laufen.
Versperren ihm Gesteinsmas-
sen oder Lava den Weg, hilft
ein wenig Dynamit. Roderick
muB aufpassen, was und wen
er beriihrt. Vor dampfender La-
va sollte er sich besonders in
Acht nehmen. Wenn man sich
ungeschickt anstellt, erlischt
sogar die ohnehin kiimmerli-
che Beleuchtung.

Sobald Roderick den Bild-
schirm-Rand erreicht, wird auf
die néchste Szene umgeblen-
det. Je héher der Level, desto

groBer das Hdhlen-System.
Karten zeichnen ist sehr sinn-
voll, denn bei den vielen Ver-
zweigungen verliert man rasch
den Uberblick.

Das VCS-Modul »H.E.R.O.«
wurde bereits vor ein paar Jah-
ren verdffentlicht. Lange Zeit
war es vergriffen. Nun es wie-
der lieferbar. (mg)

Martin: simmer noch ein
Spielchen wert«

Auch wenn H.E.R.O. schon ein
paar Jahre auf dem Buckel hat,
so ist @s noch immer ein kurzwei-
liges Spielvergnigen. Fiir VCS-
Verhéltnisse bietet es erstaun-
lich viel Abwechslung und schén
gezeichnete Grafik. Auch ordent-
lich SpielspaB ist vorhanden.
Dank der anwihibaren Start-
Levels muB man sich als fortge-
schrittener Spieler nicht andau-
ernd durch die einfacheren Hoh-
lensysteme schlagen.

Wer sich das Modul noch nicht
besorgt hat, sollte das schleu-
nigst nachholen. Man findet auf
dem VCS kaum bessere Ge-
schicklichkeits-Spiele, die es
heute noch zu kaufen gibt.

Das einzige, was mich stért, ist
die etwas trige Steuerung. Bis
sich die Spielfigur dazu be-
quemt, nach oben zu fliegen,
héngt sie meistens schon in der
ndchsten Wand. Nach einigen
Rettungs-Aktionen hat man sich
aber daran gewdhnt.
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Als der groBe Bruder Computer die Videospiel-
Konsolen zu zerquetschen drohte, begann der Sie-

geszug von Nintendo.

dchstes Jahr feiert die ja-

panische Firma Ninten-

do ihren 100. Geburts-
tag. Das runde Jubildum
kommt gerade richtig, denn
seit Bestehen des Unterneh-
mens wurden noch nie so hohe
Gewinne eingefahren.

Als Fusajiro Yamauchi, Ur-
GroBvater des heutigen Nin-
tendo-Chefs Hiroshi Yamau-
chi, 1889 die Firma Nintendo
griindet, ahnt er diese Entwick-
lung natdrlich nicht. Von Video-
spielen ist noch keine Rede; ja-
panische Spielkarten werden
hergestelit. Uber 70 Jahre be-
schrankt man sich auf die Ferti-
gung von Spielkarten - mit
wachsendem Erfolg. Ab 1963
produziert Nintendo auch
Spielzeug, allerdings immer
noch keine elektronischen
Spiele. Damit beginnt man erst
1970. Nintendo ist eine der er-
sten Firmen, die elektronische
Technologie in die Kinderzim-
mer bringt. Bereits 1973 ver-
sorgt man die immer beliebter
werdenden Freizeitparks mit
elektronischen Unterhal-
tungs-Gerdten. Das Tontau-
benschieBen auf eine groBe
Leinwand macht den Anfang.

1974 liefert Nintendo erst-
mals auch nach Europa und in
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die USA. In Zusammenarbeit
mit Mitsubishi Electric ent-
wickelt Nintendo 1977 Video-
spiele fir zu Hause, die sinen
eigenen Mikroprozessor ha-
ben. Ein Jahr spéter werden
die ersten Arcade-Automaten
auf Mikrocomputer-Basis ge-
baut und verkauft. Zu dieser
Zeit, so um 1979, bricht in Ame-
rika das Videospiel-Fieber aus.
Verantwortlich dafiir ist das
Erscheinen des Atari VCS
2600-Videospiels.

1980 wagte Nintendo den
Sprung lber den groBen Teich
und griindet eine Niederlas-
sung in den USA, die Nintendo
of America Inc. Die »Game &
Watch«-Produktlinie von Nin-
tendo (kleine LCD-Spiele mit
eingebauter Uhr) werden in
den Staaten ein groBer Erfolg.

Auch in Deutschland er-
freut sich der elektroni-
sche Zeitvertreib fir un-
terwegs groBer Beliebtheit.
Wahrenddessen steigt die Vi-
deospiel-Begeisterung in den
USA weiter an. Atari hat einen
Marktanteil von 44 Prozent.
1981 gelingt Nintendo der
groBe Durchbruch bei den Ar-
cade-Automaten. Das legen-
dére Spiel »Donkey Kong« er-

<4 1983 enstand in Uji ein moder-
nes Produktionswerk

scheint in den USA. Hundert-
tausende sind von dem Kasten
fasziniert. Er zieht die Massen
an wie ein Magnet Geldstiicke.
Mario, der Held dieses Spiels,
arbeitet sich zum Nintendo-
Maskottchen hoch und taucht
auch Jahre spéter in vielen
Nintendo-Produkten  wieder
auf. Im Zuge der wachsenden
Videospiel-Begeisterung stellt
Mattel sein Intellivision-Video-
spiel-System vor. 1981 geben
die Amerikaner schon eine Bil-
lion Dollar fiir den elektroni-
schen Zeitvertreib aus. Atari
beherrscht  weiterhin  den
Markt.

1982 erreicht die Videospiel-
Hysterie ihren Héhepunkt. Sa-
ge und schreibe 3 Billionen
Dollar lassen sich die Amerika-
ner ihre Videospiel-Leiden-
schaft kosten. Atari streicht da-
von Uber die Halfte, ndmlich 1,7
Billionen Dollar ein. Dagegen
nimmt sich der Anteil, den das
neu eingefiihrte Colecovision-
System erspielt, mit 286 Millio-
nen Dollar recht bescheiden
aus. In dieser Glanzzeit der Vi-
deospiele arbeitet Nintendo in
Japan an einem neuen Video-
spiel-System, das gerichte-
weise allen anderen erhltli-
chen Konsolen technisch (iber-
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legen sein soll. Genaueres ist
allerdings noch nicht bekannt.

Ende 1983 zeichnet sich in
Amerika bereits der Mieder-
gang der Videospiele ab. Zu
viele schlechte Spiele tberflu-
ten den Markt. Zudem werden
Heimcomputer immer besser
und preiswerter. Die amerikani-
schen Videospiel-Hersteller
haben nichts Gleichwertiges
entgegenzusetzen. Module,
die vor ein paar Monaten noch
35 Dollar kosteten, sind mittler-
weile fiir nur 5 Dollar zu haben.

er Umsatz sinkt 1983 auf

2 Billionen Dollar. Zu die-

ser Zeit, als sich Atari,
Mattel & Co. wie verschreckte
Hilhner vor dem Fuchs Com-
puter verstecken, prasentiert
Nintendo in Japan allen Un-
kenrufen zum Trotz ihr neues
Videospiel, das »Family Com-
puter System. In die Kiste wur-
de das ganze Know-how der
Nintendo-Arcade-Automaten
gepackt. Kein Wunder, daB es
technisch allen erhiltlichen Vi-
deospielen und Heimcompu-
tern Giberlegen ist. Der Erfolg
ist buchstablich vorprogram-
miert.

1984 brickelt die Videospiel-
front in Europa und den USA
weiter ab. Atari zeigt auf einer
Messe zwar ihr neuestes Pro-
dukt, das Atari 7800 Prosy-
stem, das fiir die damalige Zeit
revolutiondr ist und sogar mit
dem Nintendo-Telespiel kon-
kurrieren kann, fahrt es aber
zunéchst nicht auf den Markt
ein - was sich im nachhinein
als ein groBer Fehler entpuppt.
Der Umsatz der amerikani-
schen Videospiel-Industrie
schrumpft auf 800 Millionen
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Dollar. Die Coleco- und Intel-
livision-Konsolen  verschwin-
den weitgehend vom Markt.
Nintendo wverzeichnet weiter-
hin groBe Erfolge bei den
Arcade-Automaten. Neben
den spéteren Klassikern »Don-

key Kong Jr.« und »Mario Bros.«
wird das »VS. System« vorge-
stellt. Erstmals kbnnen zwei

Spieler gegeneinander auf
zwei Bildschirmen antreten.
Diese neue Technik ist natiir-
lich besonders fiir Sportspiele
wie Tennis geeignet.

1985 ist das Jahr der Gegen-
sétze. Wahrend in Amerika die
Videospiele auf dem Tiefpunkt
ihrer jungen Karriere sind (gan-
ze 100 Millionen Dollar lassen
die Amerikaner noch dafir
springen), befinden sich die
Japaner im »Famicome-Fieber,
wie Nintendos Family Compu-
ter System von seinen Fans lie-
bevoll genannt wird. 65 Millio-
nen Famicoms werden 1985 in
Japan verkauft. Aufgrund des
grandiosen Erfolges in Japan
testet Nintendo Ende des Jah-
res in New York den amerikani-

Hier werden die Famicoms auf Herz und Nieren
gepriift, ehe sie das Werk verlassen

¥ Nintendo-Chef Hiroshi Yamauchi kann ei-
ne erfolgreiche Bilanz vorweisen

schen Markt. Man will heraus-
bekommen, ob denn Interesse
an einem neuen Videospiel be-
steht. Obwohl die Japaner von
den Mitkonkurrenten nur beld-
chelt werden, ist der Veersuch
ein voller Erfolg.

< Nintendo-Program-
mierer bei der Arbeit:
Entwickeln Sie gerade
Super Mario Bros.

Teil 77

1986 wagt Nintendo den gro-
Ben Schritt: Mit neuem Design
erscheint das Famicom als
Nintendo Entertainment Sy-
stemn in Amerika. Selbster-
nannte Fachleute prophezeien
Nintendo, ihr Videospiel wiirde
der Flop des Jahres. Die Kids
interessiert die Meinung der
Fachleute allerdings recht we-
nig. Begeistert nimmt der ame-
rikanische Markt das neue
Spielzeug auf. Das Super-
Modul »Super Mario Bros.«
wird zum Inbegriff der neuen
Videospiel-Generation. 1986
verkauft Nintendo in den USA
Ober 1 Million Grundgeréte.
Wahrend die Konkurrenz ta-
tenlos zuschaut, wendet sich
Nintendo bereits neuen Ent-
wicklungen zu. So erscheint in
diesem Jahr in Japan ein Dis-
kettenlaufwerk fiir den Fami-

STORY

com. Viele Spiele werden zu ei-
nem giinstigen Preis auch auf
Diskette verdffentlicht (wer
mehr lber das Laufwerk wis-
sen will, der mdge bitte im
Aktuell-Teil die Nintendo-News
lesen).

Ende 1986 sind wieder vier
verschiedene Videospiel-Sy-
steme in Amerika erhdltlich.
Das gute alte Atari VCS 2600,
das als einziges den Beinahe-
Zusammenbruch des Marktes
Uberlebt hat, mischt immer
noch mit. Ein weiterer Spielau-
tomaten-Hersteller, ndmlich
Sega, stellt sein eigenes
Videospiel-System vor: Fast
zeitgleich kommt das Sega
Master System in Japan und
den USA Ende 1986 auf den
Markt. Das bereits erwéhnte
7800 Prosystem von Atari er-
scheint im gleichen Jahr {ob-
wohl es seit Gber zwei Jahren
fertig ist). Wie vor ein paar Jah-
ren Atari, beherrscht nun Nin-
tendo den Markt.

1987 setzt sich der Sieges-
zug von Nintendo in Amerika
fort. An die drei Millionen
Grundgeréte bringt Nintendo
in diesem Jahr an den Mann
beziehungsweise an die Frau.

ein Wunder, daB das Nin-
Ktendo Entertainment Sy-
stem in Amerika das
meistverkaufte Spielzeug ist.
Wahrend sich in Amerika der
zweite Videospiel-Boom an-
kiindigt, steht in Japan bereits
in jedem vierten Haushalt das
Famicom. Insgesamt sind bis
Ende 1987 {ber 13 Millionen
Nintendo-Konsolen verkauft.
In Japan gehort ein Videospiel
genauso zum tdglichen Leben
wie in Deutschland zum Bei-
spiel ein Fernseher. Wéhrend
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sich die bundesdeutschen
Kids auf dem Weg zur Schule
Ober FuBball oder einen tollen
Film unterhalten, tauschen die
jungen Japarer die neuesten
Super Mario Bros.-Tips und
Tricks aus. Kein Wunder, daB
die japanischen Famicom-
Fans unter mehr als 400 ver-
schiedenen  Spiel-Modulen
wabhlen diirfen. Die meisten ja-
panischen  Spielautomaten-
Hersteller, wie zum Beispiel
Capcom, SNK, Konami oder
Tecmo, setzen ihre Arcade-Hits
postwendend flr das Famicom
um. Inzwischen zeigen sogar
Computer-Software-Giganten
wie Mindscape oder Elite Sy-
stems an dem Videospiel Inter-
esse. Das Besondere dabei ist,
daB nicht jede x-beliebige Fir-
ma Software fir das Nintendo-
System schreiben darf. Wenn
Nintendo nicht sein Ok gibt,
darf das Spiel nicht verdffent-
licht werden. So will man ver-
hindern, daB zu viele schlechte
Spiele den Markt kaputtma-
chen. Mitte '87 wird das Nin-
tendo Entertainment System
schlieBlich auch in Europa ein-
gefiihrt.

Mit zunehmendem Erfolg
des Nintendo-Videospiels
zieht sich das Unternehmen
weitgehend aus dem Spielau-
tomaten-Markt zurlck. Auch
die Produktion eigener Soft-
ware fir das Nintendo-Video-
spiel soll zukiinftig reduziert
werden. Man will sich ganz auf
die Entwicklung und Fertigung
der Hardware konzentrieren.

Geriichteweise arbeitet Nin-
tendo gerade an einem neuen
Videospiel-System. Es soll auf
den Spezialchips des Commo-
dore Amiga-Computers basie-
ren. Wollen wir wetten, daB es
ein Erfolg wird? (mg)
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Rack em up

Eine Partie Billard mit Paul Newman geféllig? Da
der Star leider anderweitig verpflichtet ist, miissen
Sie mit dem Automaten-Gegner vorliebnehmen.

Grafik
Sound
Power-Wertung

Billard war schon immer
ein Sport fiir Profis: Ei-
serne Nerven, beinharte
Konzentration und viel Finger-
spitzengefiihl sind nétig, um
die Kugeln in die richtigen Ta-
schen zu versenken. Wer zu
Hause keinen Billard-Tisch
stehen hat, kann sich jetzt am
Automaten in der Spielhalle
austoben. »Rack 'em Up« ist
der Spielautomat zum Film
»Die Farbe des Geldes« mit
Paul Newman und Tom Cruise.
Allerdings fallt das ganze filmi-
sche Drumherum weg, so daB
nur noch pures Billard (brig
bleibt.

In Rack 'em up gelten die
ganz normalen Billard-Regeln:
Man muB seine Kugeln in den
Taschen versenken. Fir jede
Kugel, die sie vom Tisch ge-
putzt haben, bekommen Sie
Punkte. Allerdings sollte man
sich mit GewaltstdBen zuriick-
halten. Wer némlich die
schwarze Kugel versenkt, oh-
ne all seine Kugeln abgerdumt
zu haben, hat verloren. Wer
sich als Profi einschétzt, sollte
sich an der Spiel-Variante »Ni-
neball= versuchen.

In »Rack 'em up« sieht man
den Tisch von oben und wahit
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sich eine Kugel aus, die gin-
stig liegt. Dann plaziert man
mit dem Joystick den Cursor
an der Bande - nat(rlich in der
Richtung, in die Sie die Kugel
dann stoBen wollen. Wenn Sie
meinen, die richtige Richtung
gefunden zu haben, wechselt
das Bild: Man sieht den Tisch
jetzt aus der Queue-Perspekti-
ve. Hier kann man alle Feinhei-
ten einstellen, die man sonst
mit viel Fingerspitzengefiihl er-
ledigen muB: die Schlagstarke
und den Drall.

Wenn Sie eine Ihrer Kugeln
versenkt haben, dirfen Sie
weitermachen. Wenn Sie es
nicht geschafft haben, ist der
Computergegner dran. Immer,
wenn eine Kugel versenkt wur-
de, wird der Zwischenstand in
einer kleinen Animation auf ei-
ne Tafel geschrieben. Dazu er-
tnt ein nettes digitalisiertes
Klatschen im Hintergrund. Ha-
ben Sie die ersten beiden Par-
tien gegen Tom Cruise und sei-
ne Freundin Carmen gewon-
nen, treten Sie gegen den Alt-
meister Paul Newman héchst-
persdnlich an. Da die Compu-
tergegner allerdings  nicht
schlecht spielen, darf man sich
auf harte Duelle einstellen. (al)

Endlich eine Abwechslung zu
dem ewigen Geballer: Bei Rack
‘'em up braucht man neben ei-
nem scharfen Auge viel Gefiihl.

Insgesamt wird fiir ein Billard-
spiel viel geboten. Allein die Gra-
fik ist wunderbar gezeichnet.
Wenn der Computer-Gegner
spielt, sieht man eine kleine ani-
mierte Sequenz der Film-Schau-
spieler, die das Spiel angenehm

lebendig macht. Auch die
Soundeffekte lassen sich héren.
Am besten geféllt mir aber die
Musik: Diesen Ohrwurm kénnte
ich stundenlang héren.

Einziger (und nicht ganz ernst
gemeinter) Nachteil: Zu einem
stilechten Billard-Sonntag ge-
hért fir mich ein WeiBbier. Und
das trinkt sich am Automaten so
schlecht...
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Typhoon

Mit was fliegen Sie denn am liebsten? Ob nun als
Pilot von Jet oder Kampfhubschrauber - gute Ner-
ven sind alles in diesem neuen Action-Spiel.

! Grafik 65| @@ &
Sound 4.5 @@‘

®
®

Power-Wertung |5.5

enn einigen von Euch
der Name »Typhoon«
bekannt  vorkommt,

dann liegt Ihr durchaus richtig.
Vor gut einem Jahr gab es ein
Computerspiel fir Atari ST und
Amiga, das denselben Namen
hatte, wie dieser neue Automat
von Konami. Damit erschopfen
sich die Gemeinsamkeiten der
beiden Programme auch
schon.

Typhoon ist ein reinrassiges
Baller-Spiel mit einer Beson-
derheit: Der Spieler steuert ab-
wechselnd einen modernen
Jet und einen Kampfhub-
schrauber durch ein Meer von
Schiissen. Im Wechselspiel
von 2D- (Hubschrauber) und
3D-Perspektive (Jet) geht es
ber acht Runden.

Zu Beginn diisen Sie mit
dem Jet {iber die Wolken hin-
weg und werden von feindli-
chen Abfangjégern beschos-
sen. Kurze Zeit spéter geht es
an Bord des Hubschraubers

zZnann

weiter. Sie sehen einen Flug-
zeugtrdger aus der \ogel-
Perspektive. Ihr Ziel: die Zer-
stbrung des Kriegsschiffes.
Danach setzen Sie sich wieder
in die Pilotenkanzel des Jets.
Diese Prozedur wiederholt
sich bis zur achten Runde - na-
tirlich mit neuen Angriffszie-
len.

Extrawaffen dirfen bei ei-
nem Ballerspiel natiirlich nicht
fehlen. Wenn die entsprechen-
den Symbole eingesammelt
werden, erhdlt man Laser-
schuB, Schnellfeuer in Flug-
richtung, wirkungsvollere Luft-
Boden-Raketen, Dreifach-
schuB, Feuerkratft in alle Rich-
tungen oder eine geheimnis-
volle Superwaffe.

Die  Typhoon-Lizenz st
schon vergeben: Der engli-
sche Software-Riese Oce-
anf/lmagine hat zugegriffen.
Wann die Computer-Umset-
zungen genau erscheinen,
steht noch nicht fest. (mg)

oTRREE o

Im Sturzflug
nehmen Sie

den Flugzeug-
trdger aufs Korn.
Wenn das nur
gut geht!

Y
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Au Backe! Der grine Obermotz feuert aus allen Rohren

Geht 0

Einen Preis fir Originalitét
wird Typhoon mit Sicherheit
nicht gewinnen. Das einzig neue

an dem Spiel ist der stindige
Wechsel von 20- und 3D-Per-
spektive,

Etwas mehr Einfallsreichtum
hétte auch bei der Zusammen-
stellung der Extrawaffen nicht
geschadet. In dieser Beziehung
bietet sogar der Extrawaffen-
Urvater »Nemesis« mehr. Die
Grafik dagegen ist schén ge-
zeichnet und die Objekte sind
ansprechend animiert.

Geht s

Edle Grafik und pralle Action
kann man Typhoon ja nicht ab-
streiten - aber die richtige Baller-
Freude kommt nicht auf. Man
kémpft sich durch einen dreidi-
mensionalen Wirrwarr an Schiis-
sen, Raketen, Fliegern, Explo-

sionen und Wolkenfetzen - etwas
weniger wire mehr gewesen. Ich
habe nichts dagegen, wenn sich
viel auf dem Schirm tut, aber bei
Typhoon wird's schnell wirr. Au-
Berdem kann man sich nie ganz
sicher sein, ob nicht hinter einer
Wolkenformation doch  ein
Schwarm Jagdflieger lauert.

Man ist schnell ain paar Mark
los, ohne wirklich SpaB zu ha-
ben. Auch der zweite Level bietet
nichts Neues: Schiffchen ver-
senken aus der Vogelperspekti-
ve. Wer viel fliegen und gepfiegt
ballern will, sollte lisber =After-
burner«spielen - da wird wesent-
lich mehr geboten.
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AUTMATENS FIELE

Grafik 95 B @ )
Sound 6 | &)
Power-Wertung |8.5 C: @ (/ @

E inen Helicopter in eine
Spielhalle zu pressen, ist
gar nicht so einfach - doch
»Thunder Blade= macht’s méig-
lich. Geflogen wird (bei der
Standversion des Automaten)
mit einem Steuerkniippel, der
an einer Bodenplatte befestigt
ist, auf der wiederum der Sitz
montiert ist. Dreht man den
Knippel, so bewegt sich die
ganze Bodenplatte und mit ihr
der Spieler. Mit einem zweiten

Hebel beeinfluBt man die Ge-
schwindigkeit.

In Thunder Blade steuert der
Spieler einen Hubschrauber
{ber eine Landschaft, die drei-
dimensional dargestelit wird.
Viele Szenarien sorgen fiir Ab-
wechslung: Man fliegt durch
eine Stadt, muB Hochhdusern
ausweichen, oder man prescht
durch futuristische Hohlensy-
steme. Das interessante dabei
ist der 3D-Effekt: Einmal sieht

Anatol: »Schén,

Wenn es sowas wie eine Spit-
zen »Arcaden-Helicopter-Simu-
lation« gibt, dann ist @s Thunder
Blade. Was die Spezialisten von
Sega hier aus der Trickkiste ge-
zaubert haben, ist beachtens-
wert. Die Grafik ist atemberau-
bend gut gezeichnet und rasend
schnell - ein Geschwindigksits-

aber schwer«

rausch ist vorprogrammiert. Man
solite sich aber im klaren dar-
liber sein, daB man erst viel Geld
investieren muB, bevor man eini-
germaBen vorwértskommt. Man
solite unbedingt den Automaten
mit der Hydraulik ausprobieren,
die Standversion macht lange

nicht so viel Spa#.

..und eine Menge Gegner machen Thunder Blade zu einem Erlebnis

man den Hubschrauber von
hinten ber dem Boden schwe-
ben und die restliche Grafik auf
den Spieler zusausen. Hat
man einen Level geschafft, &n-
dert sich die Perspektive. Der
Bildschirm scrolit nach vorne,
und man sieht seinen Helicop-
ter von oben. Jetzt hat der He-
bel eine neue Funktion; man
steuert mit ihm in die Hohe.

Natirlich muB man in Thun-
der Blade auch ballern was das
Zeug halt. Am Boden tummeln
sich massenhaft Panzer, Rake-
tenstationen oder militirische
Fahrzeuge. Aber Gefahr droht
nicht nur von unten: Manchmal
stdBt ein Hubschrauber oder
eine Formation Jets auf Sie
herab, die Sie als erster erwi-
schen sollten. (al)

Xybots

Grafik
Sound D ®|®
Power-Wertung ) /Q (

»Xybots«, roboter-dhnliche
Wesen aus der (bernéch-
sten Galaxis, haben es sich auf

Invasion aus dem Alll Die

ROCK
0¥

0 KREDITE

STUFE 3

Z MUENZEN

2 SPIELE
e GEQ

einem Mond in unserem Son-
nensystem gemditlich ge-
macht. Da Raumfahrt immer
noch schrecklich teuer ist,

e
6 KREDITE

Bescheidene Grafik, aber ordentlich SpielspaB bei »Xybots« von Atari
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kann es sich der Président der
Erde nur leisten, zwei Soldaten
zu schicken, um mal nach dem
Rechten zu sehen. Immerhin
schickt er seine beiden besten
Ménner: Major Rock Hardy
und Captain Ace Gunn.

Die zwei nehmen den 9:30-
Pendler-Bus zum Saturn, stei-
gen in eine Mini-Rakete um
und landen auf besagtem
Mond. Dort sehen sie, daB die
Xybots ganz schon fleiBig wa-
ren und ein viele Stockwerke
tiefes Hauptquartier errichtet
haben. Ohne zu zégern entsi-
chern Rock und Ace ihre La-
serpistolen und betreten das
erste Stockwerk.

In diesem und in den folgen-
den Stockwerken laufen die
beiden durch labyrinth-ghnlich
angeordnete Rdume, schieBen
auf wverschiedene Wéchter-
Roboter, sammeln Minzen,
neue Energie und Extra-
Watffen und suchen den Aus-
gang zum néchsten, tieferen
Stockwerk. Je tiefer Rock und
Ace in das Gebéude eindrin-
gen, desto groBer wird das La-
byrinth. Zwischen zwei Stock-
werken dirfen die beiden die
gesammelten Minzen in Ex-
tra-Waffen umsetzen. Da bei
Xybots Teamwork gefragt ist,
darf einer dem anderen auch
Minzen abgeben, damit man

sich so bessere Extras er-
gattern kann.

Rock und Ace haben eine
Energie-Anzeige, die von 100
Prozent bestandig auf Null
sinkt. Treffer reiBen natirlich
ein gréBeres Loch in den Ener-
gie-Vorrat. Geht die Energie
auf Null zuriick, ist das Spiel
fur diesen Spieler zu Ende -
solange er nicht noch eine
Miinze nachwirft und die »Con-
tinue«-Funktion benutzt. (bs)

Boris: »Das kommt mir
so bekannt vor...«

Als ich mit Martin einige Run-
den Xybots spielte, einigten wir
uns drauf, daB es sich hier ledig-
lich um eine 3D-Variante von
=Gauntlet« handelt. Anders als
bei Gauntlet ist hier den Desi-
anern wenig eingefallen, wie sie
die hoheren Level interessant
machen sollen. Nur bis Level 4
kommen neue Gegner hinzu, ab
da werden die Level nur durch
gesteigerte Anzahl der Gegner
schwerer. Auch die Grafik hat
mich nicht (berzeugt: Die
3D-Darstellung ruckelt zu sehr
und ist bei zwei Spielern tatséch-
lich langsamer als bei ainem. Le-
diglich eines hat mich stark be-
eindruckt: die unheimliche, mit-
reifende Musik. Die Klangquali-
1At von Atari-Automaten ist im Au-
genblick nicht zu schlagen.

VAV
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GALERIE

In dieser Ausgabe starten wir die unregelmaBig er-
scheinende Reihe »Pixel-Pracht«. Hier stellen wir Bil-
der vor, die in den Spiele-Tests normalerweise nicht zu
sehen sind: die Lade- und Titelbilder von Computer-
spielen. Schreibt uns, wie Euch die Zusammenstel-
lung geféllt und welche Bilder Ihr das nachste Mal auf
diesen Seiten sehen machtet.

Das Titelbild von
»Quedex« (C64)
zeigt auch Ani-
mation, die im
Standbild leider
nicht zu sehen

ist: Der Blitz zwi-
schen Joystick
und Schriftzug
flackert, in den

Wolken leuchten

ab und zu dunkle

Blitze auf.
Besonders gut
gelungen ist die
dreidimensionale
Struktur der
Hand.

A At 3
e g

wasstom i A L
e i T

A Eine der schinsten Amiga-Grafiken ist
die High-Score-Liste von «Terrorpods«. Die
vielen Blautiine, die das Packeis darstellen,
kommen im Kontras! mit dem Rot der
Terrorpods besonders gut heraus. Leider ist
dieses Bild niemals ohne die eingeblendete
High-Score-Liste zu sehen.
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GALERIE

A Der Redak-
lions-Liebling ist
das Titelbild von
wThe Sentinel«
(C64). Besonders
gelungen: der
Licht-Reflex in
der Pupille. Die
niedrige Auf-
lisung des C64
falit hier durch
geschickten Ein-
satz von Grau-
tdnen kaum auf.
Der Fachbegriff
dafilr lautet
»Anti-Aliasinge.

« Die bunte Farbenpracht des A Schon das Titelbild von Gryzor
wFire-Fly«-Titelbilds |1a6t vergessen, (CPC) 1aht auf tolle Grafik hoffen.
daf der C64 nur 16 Farben hat. Der Und wer den Testbericht in Power
Schriftzug scheint bunter, als er Play 2 gelesen hat, weiB, dai diese
eigentlich ist. Das Motiv wirkt Erwartungen bestatigt werden. Man
aktionspeladen. Wer seine Augen beachte die metallisch wirkenden
iiber das Bild wandern IaBt, entdeckt Buchstaben und den Hintergrund,
viele Details. der nur aus wenigen Linien besteht.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5 103



GEISSEL DER
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LAUBE ICH NEHM

uietschende Reifen,

qualmende Motoren und

aufpeitschende Musik
sind die Zutaten, die auf ein Au-
torennen so richtig Appetit ma-
chen. Nachdem es einige Zsit
keine sensationellen Neuer-
scheinungen gab, hat Segas
»Out Run« die etwas in die
Jahre gekommenen Asphalt-
Flitzer wieder populdr ge-
macht,

Revolution&r an Out Run war
dieflieBende und sehr schnelle
3D-Grafik. Zum Arcade-Hit
1987 mauserte es sich aber
nicht nur wegen seiner techni-
schen Stérken. Auch das tolle
Spielgefdhl trug viel dazu bei.
Kein Wunder, daB es nach eini-
ger Zeit Nachzieher gab.

Taito hat vor kurzem mit »Top
Speed« einen aktuellen Out
Run-Verschnitt vorgestellt.

Wer vom Gas runtergeht, erspaht nette Details wie dieses Plakat,

_BTAGE

Wiederum geht es darum, via
Gaspedal und Lenkrad (eine
Bremse gibt's zwar auch, doch
die beniitzt man sowieso nicht)
eine Strecke innerhalb des vor-
gegebenen Zeitlimits zuriick-
zulegen. Andere Autos und un-
Obersichtliches Gelidnde mit
vielen Steigungen und Abfahr-
ten erfordern viel Geschick.
Top Speed weist schon ver-
biiffende Ahnlichkeiten mit
Out Run auf. Sogar die Musik
erinnert etwas an das Vorbild.
Der einzig beachtenswerte Un-
terschied ist der Turbo-Modus.
Wird er aktiviert, flitzen Sie fir
kurze Zeit mit Héchstge-
schwindigkeit durch Stadte
und Maisfelder. Man sollte sich
aber davor hiiten, den Turbo in
einer kurvenreichen Gegend
anzuwerfen, denn die Autos
fliegen tief... (mg)

Wenn es Out Run nicht schan
vor (iber einem Jahr gegeben
hétte, wilrde ich mit Top Speed
schon eher ein paar Runden dre-
hen. Heutzutage entlocken mir
selbst Gags wie die =Miami
Vice«-Plakate am StraBenrand
nur ein mitleidiges Lacheln.

Es scheint wirklich so, daB Top
Speed nach dem Motto »Wenn
mir keine neue Spielidee mehr
einféllt, dann klaue ich einfach
eine der Konkurrenz« program-
miert wurde. Das Peinliche dabei

Martin: «Billiger Abklatsch«

ist, daB Top Speed deutlich
schlechter als sein Vorbild ist.
Die Berg- und Talfahrt ist bei Out
Run wesentlich eindrucksvoller
als bei diesem miBgllckten Ver-
schnitt. Daran dndert auch die
schin gezeichnete Grafik nichis.
Mit der Konkurrenz von Out
Run und »Wec Le Mans 24« im
Nacken rdume ich Top Speed
keine Hit-Chancen ein. Wenn
Out Run gerade in den zweiten
Gang schaltet, wackelt bei Top
Speed schon der Auspuff.
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SunDog

Heute prasentieren wir Euch mit »SunDog« von FTL
erstmals ein 16-Bit-Spiel als Power-Classic.

Gebaran in einer Familie
von armen Minenarbei-
tern auf einem abgelege-
nen Planeten stehen lhre
Chancen schlecht: Ohne Aus-
bildung und Geld bleibt Ihnen
nichts anderes (brig, als auch
in die Minen zu gehen. Doch
da trifft ein Brief eines Rechts-
anwalt ein. Ein Onkel, den Sie
nie gekannt haben, vermacht
Ihnen seinen ganzen Besitz:
einen Haufen Geld sowie das
Raumschiff »SunDoge.

Doch keine Erbschaft ohne
Haken, denn mit den Habselig-
keiten Ihres Onkels erben Sie
auch dessen Verpflichtungen.
Er hatte ndmlich einen kompli-
zierten Auftrag angenommen,
bei dem er auf mysteritse Art
ums Leben kam. Eine Gruppe
religiéser Fanatiker, genannt
»Gesellschaft der neuen Hoff-
nunge, sieht eine groBe Kata-
strophe (Ober das Universum
hereinbrechen. Deswegen
wollen sich alle Mitglieder die-
ser Religionsgemeinschaft in
Tiefschlaf versetzen und eini-
ge tausend Jahre auf Eis legen
lassen. lhr Onkel hatte den Auf-
trag, der Kolonie der Religions-
gemeinschaft alle zum Bau be-
nétigten Materialien zu besor-
gen und schlieBlich samtliche
Mitglieder in Kélte-Tanks ver-
siegelt in der Kolonie abzulie-
fern. Kénnen Sie diesen Auf-
trag nicht fristgerecht ab-
wickeln, verlieren Sie nicht nur
Ihr Erbe, sondern miissen

auch bis an Ihr Lebensende
die Schulden bezahlen, die bei
diesem Unternehmen entste-
hen.

Als »SunDog: Frozen Lega-
cy« vor fast drei Jahren auf den
Markt kam, war es eines der er-
sten Rollenspiele fir den da-
mals noch neuen Atari ST und
nutzte zudem die technischen
Méglichkeiten des ST hervor-
ragend aus. Wie sich spater bei
»Dungeon Master« noch besta-
tigen sollte, haben die Pro-
grammierer viel Zeit in die Ent-
wicklung einer Benutzer-Ober-
flache gesteckt, die einfach zu
erlernen und schnell zu bedie-
nen ist. SunDog |aBt sich dank
eines ausgetiftelten Menii-Sy-
stems komplett mit der Maus
spielen.

SunDog bietet grdBtenteils
typische Rollenspiel-Elemente
im »Ultima«=-Stil; das heibt, dag
die gesamte Umgebung aus
der Vogelperspektive gesehen
wird. Daman aber auch durchs
Weltall fliegen kann, darf eine
ziinftige 3D-Flugsequenz
(komplett mit angreifenden Pi-
raten) nicht fehlen. Nach heuti-
gen ST-MaBstédben ist die Gra-
fik eher unterdurchschnittlich,
aber trotzdem ist es immer
noch erstaunlich, wieviel die
Programmierer auf eine einzi-
ge Diskette gepackt haben.
Das Spielprinzip macht auch
im Vergleich zu neuen Pro-
grammen eine sehr gute Figur.

(bs)

ot ya
into Starports

Vor dem Weiterflug kauft der kluge Pilot noch eine Handvoll
Ersatzteile (ST)

Wayne Holder, Président von
FTL Games, erinnert sich mit
Schmunzeln an das Jahr 1985
zuriick, ais SunDog program-
miert wurde: »Wir arbeiteten
manuhs‘nus bis drei oder vier
Uhr morgene durch. Wahr-
schelnlich deswegen sind unse-
re Programmierer manchmal ein
wenig durchgedreht. Wir haben
auch eine Programmiererin, und
ihre mannlichen Kollegen lieben
es, ihr Streiche zu spielen. Ein-
mal hatten die Jungs in einer
Nacht mit einer Verpackungsma-
schine ihre gesamte Biirosin-
richtung in Plastikfolie einge-
sﬂmﬂlgt‘ Stifte, Biicher, das Te-
lefon, den Gompmer einzelne
Notizzettel - alles war einzeln va-
kuumverpackt worden!

Ein anderes Mal bauten die

SunDog-Schachteln rund um

Wenn Programmierer durchdrehen...

den Schreibtisch ihres Kollegen
Russ Boelhauf. Der Turm war ein
achites Kunstwerk und Russ wall-
te ihn nicht kaputtmachen. Also
legte er unten ein kleines Loch
frei und krabbelte in den Turm
hinein. Keine

konnte ihn mehr
von auBen sehen, aber wir haben
gehort, wie er tagelang ganz nor-
mal da drin gearbeitet hat.

Das schlimmste Erlebnis hat-
ten wir mit einem Pascal-Compi-
ler. Wir schrieben Teile von Sun-
Dog in einem speziellen Pwﬂ!
und kurz bevor wir fertig
wollten wir uns die Ganahml-
gung holen, SunDog zu verdf-
ferﬂlichen Doch der Hanmmr

ui t, vir
héitten SunDon nicht verkaufen
diirfen. Gliicklicherweise kaufte
eineandere Firma die Rechle am
Compiler, und die gab uns die
Genehmigung.« (bs)

nahme),

gen fur den \-’C 201

d Hallo C64, C16, C116 und Plus 4 User,

% wir sind ein Softwareversand, der Hardware, Anwen
darprogramme und die allerneuqten Spiele von be-

bietet. Da wir fast dl]es am Lager haben,
sofort liefern. Unsere Versandkosten sind sehr ge-
ring (DM 250 bei Vorauskasse und DM 5,- bei Nach-
ab DM 100,- senden wir sogar versandko- ¢
stenfrei! Unser neustes Info-Heft (bitte Computersystem 5
angeben) erhilst Du unverbindlich und kostenlos von
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Die ndchste Ausgabe

Wonderboy ist wieder da

Ganz groB im néchsten Videospiel-Teil: der aus-
fuhrliche Test von »Super Wonderboy in Mon-
sterlande fiir das Sega Master System. Wir in der
Redaktion sind von dem Modul bereits sehr an-
getan. Alle anderen wichtigen Neuheiten fiir die
Konsolen von Atari, Nintendo und Sega werden
natiirlich auch getestet.

Méchtig viele Tips

Euren Zuschriften nach zu ur-
teilen gehdren die Power-Tips
zu den beliebtesten Seiten in
unserem Magazin. Anatol bud-
delt deshalb bis zum nédchsten
Mal besonders tief in der Trick-
kiste und préasentiert Euch ex-
traviele Karten, POKEs und
Tips flr Computer-, Video- und

Spiele-Tests zum Abheben

Klar, daB es in der ndchsten Power Play wieder
viele Tests der neuen Computerspiele gibt. Ak-
tuelle Umsetzungen werden extra besprochen.
Ganz neu und mit besonderer Spannung erwar-
tet wird »Interceptor«, der neue Action-Flugsimu-
lator von Electronic Arts. Rechts seht ihr schon
einmal ein Bild der Amiga-Version.

Auﬁerdem

Was macht Boris Schneider im
hohen Norden Englands? Ein
Programmier-Team besuchen!
Wen er interviewt hat, verrét
Euch seine Story in der néch-
sten Ausgabe + Wertungs-
Ubersicht: welche Spiele wur-

von Power Play Automatenspiele. Diese Extra- den wann wie besprochen? *
erscheint am Ausgabe der Power-Tips sollte MNeue Spielhallen-Trends +
25. Juli 1988 kein Freak versdumen. Wettbewerbe « Starkiller
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NICHTS FUR SCHWACHLINGE!

Denn jetzt ist Stirke und Ausdauer gefragt!

Denn Reflexe und Kraft von =Durchschnittsmenschen« werden wohl kaum ausreichen, wenn Ihr die
Herausforderung dieser vier Top-Arcade-Umsetzungen annehmt.
Erstmals zusammen in einem Spiele-Paket.

Gauntlet

Ein C&VG-Hit. «Tolle Grafik, ein
guter Sound und perfekt zu
spielen - was wollt Ihr mehr
verlangen?«

Road Runner
C&VG-Spiel des Monats.
=Eine der besten Umsetzungen,
die ich je gespielt habe.«

Nr.1 in England
und 20 Wochen in den
Gallup-Charts.

Metro Cross |

Crash Magazine: »Ein wahrer
Gewinner unter |
den Umsetzungen.«

Ein Smash-Hit aus England

Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: micRO-#EnBieR  Distribution in Osterreich: Karasoft: Schweiz: Thali AG

Das meistverkaufte Spiel 1986
= Nr.1 in England

und 48 Wochen in den
Gallup-Charts.

) ATARI

GAMES

Indiana Jones

ST-User schrieb: Ein Arcade-
Kniiller, guter Sound und
Grafik, kombiniert mit einer
Menge Action.=

Nr.1 in England
und 18 Wochen in den
Gallup-Charts.




BYE ARCHNE DES CAPTALN.

SIE sind flnf.

SIE verstecken sich, irgendwo im Sternennebel.
Die Nummer eins, die zwei, die drei, die vier und der

* Bastard, Nummer‘finf.
SIE erwarten Dich ...

& .
Atari ST / Amiga

79.95 79.95 N

’ - =
]
INTERNATIQNAL

Szenario:
Philippe Ulrich
Realisation:
Didier Bouchon
Musik:

Jean Michel Jarre
ausdem Album ZOOLOCK

* ariolaci

-
Atiolasoft GmbH, Postfach 1350, 4830 Giitersloh, Vertrieb Osterreich: Karasoft, Vertrieb Schweiz: Thall AG
.
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