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IBM

20,000 Meilen unter dem Meer
Bard's Tale |

Die Fugger

Football Manager Il

Hanse

Ooze

Rockford

Sllent Service

Schneider CPC Bl

20.000 Meilen unter dem Meer —/43 -
Buggy Boy 29-/43-
Die Fugger —/43-
Football Manager Il 33-/43-
Gauntlet Il 33-/43-
Hanse 33-/61,-
Out Run 33-/43-
Silent Service 29-/—

The Sentinel 33-/40-
Thundercats 29-/43-

Sega
Afterburner
Alien Syndrome
Ghost House
Great Baseball
Great Golf

Druckfehler end Preisimidmer vorbehalten.

Standig alle wichtigen Neu-

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

KORONA-SOFT
Postfach 3115
4830 Giitersloh 1

241 3/

Kass. /Disk
20000 Meilen unter dem Meer —/43-
Bard's Tale | —140,-
Bard's Tale Il —[49-
Bard's Tale Ill —/59-
29,-143-
29,143~
33-/53-
33-/43-
29-/43 -
33-/43-
33-/39,-
33,-/53-
43,-/53 -

—J43-

—/59-
Qut Run 33,-/33-
Silent Service 29-/43-
The Sentinel 33-/40-
29,-/43-

—143-

Commodore 64

Black Lamp

Buggy Boy

Chuck Yeager's AFT
Corporation

Die Fugger

Football Manager Il
Gauntlet Il

Hanse

Konamis Arcade Collection
Maniac Mansion
Ooze

Thundercats
Winter Edition

Weitere Programme auch fiir
IBM, Schneider, Atari, ST und
Commodore.

Bestel

Atari ST

20000 Meilen unter dem Meer
Bard's Tale |

Black Lamp
Bermuda Project
Buggy Boy

Die Fugger
Football Manager I
Gauntlet Il

Hanse

Legend of Sword
Qoze

Out Run

Return to Genesis
Rockford

Silent Service

The Sentinel
Thundercats

Amiga

20,000 Meilen unter dem Meer
Bard's Tale |

Die Fugger

Football Manager I
Interceptor

Ooze

Rockford

Silent Service

The [l Stooges

The Sentinel

g

£3 60 0 €9 O © L D @D ©

N D L

Versand-Kosten:
Infand NN + 5~ OM oder Scheck + 5,- DM.

Ab 100,- DM Versandkosten frei.

Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung + DM B,-.

Hiermit
bestelle ich
folgende Spiele:

Name:
StraBe:

Disk | Cass.

PLZOR:
Telefon:

Alter:

Computersystem: _

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!




Das Traumpaar

s tut sich was! Die Zeiten,
in denen Power Play nur
unregelmafig erschien,
sind bald vorbei. Ab Septem-
ber beginnen wir mit einem re-
8 . monatlichen Er-
Das st
aber nicht die einzige Beson-
derheit. Power Play und
Happy-Computer, Deutsch-
lands groftes Heimcomputer-
1, werden eine Partner-
h Ab Ausgabe
1088 von Happy - sie er-
schent am 12, September -
wercet e Eure Power Play in
jedem Hzppy-Computer fin-
den
Durch den monatlichen Er-
schasnungs-Bhythmus werden
wir Euch noch aktueller Gber
Computer- und Videospiele-
Tends informieren k&nnen.
Der das ist nicht alles: In
Hapoy-Computer  steht
auch wiel fir Spiele-Fans
amn Computer, die
Spesle-AMaschinen von mor-
gen. werden hier ausfithrlich
ostestet  Happy informiert
Euch Ober die aktuelle »Nicht-
Spesle--Software, bringt span-
mence Speele-Listings zum Ab-
Sppes und testet auch interes-
sanse Haroware wie Joysticks,
Drucksr und Monitore. Power

Neue

Play bleibt aber auf jeden Fall
Power Play: mit scharfen Tests,
niitzlichen Tips, Starkiller und
allem, was dazu gehdrt. An
den Themen von Power Play
wird sich genausowenig &n-
dernwie am Redaktions-Team.
Also: ab dem 12. September
nach Happy-Computer 10/88
Ausschau halten - Power Play
ist mit dabeil
ie  FuBball-Europamei-
sterschaft war nicht der
einzige Hohepunkt im
Juni. Auf einem Bolzplatz in
Haar bei Miinchen gab es auch
das historische FuBball-Match
»Redaktion Power Play/Happy-
Computer« gegen »Redaktion
64'er«. Unsere Kollegen vom
64'er-Magazin wehrten sich
zwar tapfer, doch am am Ende
siegte das Happy/Power-Team
mit 2:1. Martin Gaksch schoB
nach einem beherzten Dribb-
ling das zweite Tor. Uber die
Fernseh-Ubertragungsrechte
der Revanche-Partie wird zur
Stunde noch verhandelt.
Wenn einer eine Reise tut,
dann kann er nicht nur erzéh-
len, sondern auch schreiben.
So hat Boris aus den USA
brandaktuelle Informationen
iiber neue Computer- und Vi-
deo-Spiele mitgebracht, die in

EINLEITUNG

A Hoffnung fiir Beckenbauer! Das Kicker-Team von Power Play und

Happy-Computer vor dem glorreichen 2:1-Sieg.

unserem Messebericht von der
CES nachzulesen sind.

uf der CES traf Boris

iibrigens John Brazier,

der in der amerikani-
schen Epyx-Zentrale fir den
europdischen Markt wverant-
wortlich ist. John zeigte sich
bei »«The Games: Summer Edi-
tion« besonders sportlich und
strampelte live gegen einen
Computer-Gegner. Ein Heim-
trainer war extra fiir die Show
mit einem PC und einer Spe-
zial-Version des Spiels gekop-
pelt worden. Siegessicher hat-

A John Brazier von Epyx auf
Medaillenkurs. Sein Heimtrainer
hangt an einem PC...

te sich John schon vor dem
Rennen mit einer Handvoll
Gold-Medaillen behéngt.

Die Videospiel-Sammiung
von Martin hat Zuwachs be-
kommen: Direkt aus Japan er-
hielt er seine =PC-Engines.
Von diesem System werden wir
in den néchsten Ausgaben
noch einiges berichten. In der
Zwischenzeit tun alle ihr Be-
stes, um den R-Type-High-
Score von Martin (189400
Punkte) zu brechen. Bis dahin
wiinschen wie Euch alles Gute.

Euer
Power Play-Team

< Cool, echt cool:

Boris Schneider zwischen
Golden Gate Bridge

und Silicon Valley
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C 64 bis zum letzten Bit ausreizt

2 Aliens in allen
gangigen GroBen

gibt’s beim gruseligen

Action-Spiel

»Alien Syndrome«

Das Auge spielt mit: »The Last Ninja ll«
zeigt schdne detaillierte Grafik, die den

Take off: »Interceptor« ist

ein never Flugsimulator fir den

Amiga, der viel Action verspricht

Chicago enthilllt Spiele: GroBer The Last Ninja Il 40
Messe-Bericht von der Sommer-CES 8  4x4 Off-Road Racing 41
Videospiel der Sonderklasse: Emerald Mine Il 42
Die PC-Engine aus Japan 16 Rockford 42
Kurzmeldungen und Neuheiten 18  Auadral 67
Spiele-Hitparaden 22 The Three Stooges 68
Knn_ami's Arcade Collection Starring Charlie Chaplin 68
(Spielesammlung) Eiiic Soecar Be o
Football Manager 2 70
e Street Sports Soccer Fal
compm’sp’e’e’m Corruption 72
- Bozuma 73
Alien Syndrome 26 Bermuda Project 73
Marnider 27 Legend of the Sword 74
Katalds 30 Wight and Magic 74
Better dead than Alien 31 d 75
Virus 32
Bionic Commando a3
L e < Automatenspiele-Tests
Starglider Il 34
Interceptor 37  Vulcan Venture 96
Zoom 38  Tiger Road a7
Skate Crazy 38  Labyrinth Runner 100
Danger Freak 39  Silkworm (0]
Fernost-Feeling

85

Plausch mit prominenten Programmierer-Profis:
Das Realtime-Team packt aus

bietet der neue

Capcom-Spielauto-
mat »Tiger Road«



Kurz-Tests

Story

y Boy. The Sentinel,
unshoot, Return to Gi

Der Bann aus Bonn: Software am Pranger 24

77

78
-Side, Lazer Tag, Wizard Warz,
s, Die Fugger

=i lll, Droids, Shackled, Ooze,
i Wmaer 81

Videospiele-Tests

R te Realitit: Interview mit den Jungs
von Realtime Software 85

Spiele-Ubersicht

Segas Modul-Parade: Alle erhéltlichen
Sega-Cartridges auf einen Blick 59
Aufgerdumt: Alle Wertungen der ersten flinf
Power Play-Ausgaben 64

a0
= Wetthewerbe
92
g3  Alien Syndrome-Aktion 78
g5  Knaller-Preise mit Katakis 84
95  Spiele-Olympiade 88 89
Gewinn' mit Nintendo 99
All i
- igemeines
44 Einleitung 3
48  Das Wertungssystem von Power Play 6
and, Ports of Call, Starcross 49 Leserbriefe 66
Gr== Gana Sisters, Dallas Quest 50  Starkiller 60/61, B3, 76
Samurs Warmor, Labyrinth, Pixel-Pracht 102
SR Spper 52 Power-Classic: Silent Service 104
Ser=er Spors Basketball 83 Vorschau 105
hosis'n Goblins, Impressum 106

t Larry 54
Teme Tunnel, Hollywood Hijinx,
Usnma IV

56
57
Cu=mst. Ghost House, My Hero, Kid Icarus,

58

Purct-Out

Zwilt Levels randvoll mit
satter Action: =Katakis« bringt die
Feuerkndpfe zum Qualmen

Prachtvolle Monster
erwarten Euch bei
»Vulcan Venture«

Sehnlichst erwartet, ausfiihriich
getestet: Das neue Top-Videospiel
s»Zelda Il: Adventure of Link«

74 »Legend of the Sword« ist ein
Abenteuer-Spiel fr alle, die einfache
Bedienung schatzen




BEWERTUNG

Die Power Play-Wertungen

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

n Power Play gibt es ein ein-

heitliches Bewertungssy-

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

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

Von 0 auf 10

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

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

Spitzenklasse

mg Anatol Locker

Martin Gaksch

LA

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

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

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

Spitzenklasse
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Boris Schneider

e

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 schin 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

Mabig Miserabel

2081818

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

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 Qualitdt der Spiele ist
von Version zu Version oft sehr
unterschiedlich. Wir geben im-
mer in einem Kasten an, auf
welchem Computer wir ein
Programm testen. Alle ande-
ren Computer, fir die in nich-
ster Zeit Umsetzungen er-
scheinen sollen, stehen in
Klammern. Es kann auch vor-
kommen, daB wir ein Spiel fir
mehrere Systeme gleichzeitig
bekommen. In diesem Fall er-
héltjede Version inren eigenen
Bewertungskasten.  Beson-
ders interessante Umsetzun-
gen werden im Rahmen der

Miserabel

Computerspiele-Rubrik noch
einmal extra getestet. Hier wer-
den fiir die neue Version eige-
ne Wertungen vergeben.
AbschlieBend ein paar Wor-
te {ber 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, dafir habt ihr ja
(hl)

bezahit.
y2AY
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AKTUELLES

Fortsetzungen beliebter Computer-
Spiele, Modul-Krise bei Nintendo,
immer komplexere Software und
neue Impulse im Sportspiel-Be-
reich; das alles gab es 4 Tage lang
in Chicago auf der CES zu sehen.

Anfang Juni in Chicago. Beun-
ruhigende Wetterberichte sind
das Tagesgespréch. Denn Re-
gen ist nicht zu erwarten, und
so richtig schén sonnig ist es
schon seit Wochen. Die Bau-
ern klagen (ber verdorrtes Ge-
miise, in den Hotels wird man
gebeten, mitdem Wasser spar-
sam umzugehen. Die Trocken-
heit nimmt bedrohliche Aus-
mabe an.

Nur im Messezentrum von
Chicago ist von Trockenheit
nicht die Rede. Die diesjdhrige
Sommer-CES sprudelt gera-
dezu Ober von neuen Produk-
ten. Wie auch schon im Winter
in Las Vegas ist Nintendo mit
seinem  FuBballfeld-groBen
Stand messebeherrschend.
Ein Witz macht die Runde:
=Die CES ist diesmal zu Gast
rund um die Nintendo-Messe«.
Denn obwohl sich diesmal
deutlich mehr Computer-Soft-
ware-Hersteller eingefunden
haben als vor einem Jahr, ge-
hen deren Stdnde gegeniiber
Nintendo unter.

Fast jeder, der in der Spiele-
Szene Rang und Namen hat,
war auf der CES zu finden. Le-
diglich Electronic Arts hielt
sich diesmal zurlick. SchlieB-
lich sind ja auch viele Produk-
te, die schon auf der letzten

CES vorgestellt wurden, im-
mer noch in Arbeit. Sehr viel
Neues hitte EA also sowieso
nicht zeigen kénnen.

Den StartschuB zur CES gab
Activision beim fast schon tra-
ditionellen Presse-Friihstiick
am ersten Messetag. Als erstes
gab Activision bekannt, daB die
Firma ihren Namen zu »Media-
genic« &ndert. Damit wolle
man klar zum Ausdruck brin-
gen, daB Activision in Zukunft
verstirkt auch in anderen Me-
dien-Bereichen arbeiten wird.
Das Label Activision wird fir
Computer- und Videospiele
beibehalten. Was Mediagenic
an neuen Medien alles in Pla-
nung hat, wurde noch geheim-
gehalten. Wir konnten jedoch
vorab in Erfahrung bringen,
daB im Herbst das erste Brett-
Rollenspiel von Mediagenic-
Tochter Infocom erscheinen
soll.

Mit neuen Activision-Spielen
war man bei Mediagenic auch
etwas knauserig. Neben dem
europdischen Hit »The Last
Ninja« stellte man lediglich
»Ocean Ranger« vor. Diese
feuchte Militar-Simulation erin-
nert spontan an »P.H.M. Pega-
sus« und =Strike Fleet«,
stammt aber trotzdem nicht
vom Lucasfilm-Team.

Neue Flug-
simulation
von Absolute
Entertain-
ment fiir
C64: »F-18
Hornete«

Lucasfilm hatte ein ganz an-
deres Produkt zu bieten, das
allerdings einer der Software-
Schlager 1988 werden sollte:
»Zak McKracken and the Alien
Mindbenders« ist ein neues
Spiel von den »Maniac Man-
sion«-Programmierern und ist
ebenfalls ein menlgesteuertes
Grafik-Adventure.

Zak McKracken ist der Re-
porter einer amerikanischen
Boulevard-Zeitung, der seine
unglaublichen  Geschichten
(=2weikdpfiges Eichhérnchen
beiBt zwei Camper gleichzei-
tigl«) stets erfindet. Eines Ta-
ges erfahrt Zak von einer
auBerirdischen Invasion. Die
Aliens tarnen sich als Mitarbei-
ter einer Telefon-Gesellschaft.
Durch Manipulationen an den
Telefon-Leitungen wollen sie
die Menschheit verdummen
und dann versklaven. Als Zak
diese Geschichte erzéhlt, wird
sie ihm natlrlich nicht ge-
glaubt (oder wiirden Sie diesen

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Blodsinn glauben?). Also muB
Zak alleine die Menschheit ret-
ten.

»Zak McKracken« ist mehr
als doppelt so groB wie Maniac
Mansion und bendtigt deswe-
gen auch zwei doppelseitig be-
spielte Disketten. Es wird im
Sommer fir C64, Apple Il und
MS-DOS erscheinen. Wie bei
Maniac Mansion ist auch eine
deutschsprachige Version fir
den Herbst geplant. Zu dieser
Zeit wird auch eine MS-DOS-
Version von Maniac Mansion
herauskommen.

Interplay, die Erfinder von
=Bard's Tale«, haben sich selb-
stdndig gemacht. Die neuen
Spiele dieser Truppe werden
unter dem Namen Interplay er-
scheinen und in den USA von
Mediagenic vertrieben. Zwei
Titel wurden auf der CES vor-
gestellt. »Battlechess« ist ein
spielstarkes und benutzer-
freundliches Schachpro-
gramm mit einer grafischen

V2NV
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MNeuheit- wenn eine Figur eine
ancsre schidgt, wird dies toll
amsmeert 2uf dem Schachbrett
dargestel® In diese Schlach-
ten ikSnnen die Spieler aller-
gings nicht eingreifen, son-
der- mur zugucken. Das neue
m kommt im

Herbst flr Amiga, Umsetzun-
gen filr MS-DOS und C64 sol-
len im Laufe des Jahres folgen.
Wieder in Richtung Rollen-
spisiiigventure geht »Neuro-

buddy.

Higya

1'?*
rd

mancer«. Dieses Spiel ist die
Umsetzung des gleichnami-
gen Science-fiction-Buches
von William Gibson. Der Ro-
man hat 1985 viele Science-
fiction-Preise gewonnen und
zdhit heute zu den Wegwei-
sern dieses Genres. Das Spiel
orientiert sich sehr an der At-
mosphére des Buchs, knipft
aber nicht starr an die Hand-
lung an. Sie spielen einen
Daten-Cowboy, einen Hacker,

in der verkommenen Welt des
21. Jahrhunderts. Japanische
Elektronik-Konzerne  beherr-
schen die Welt. Sie verdienen
sich ihr Geld damit, in fremde
Computer einzudringen, Infor-
mationen zu klauen und an
den Meistbietenden zu verkau-
fen. Durch die hochentwickelte
Computer-Technik wird nicht
mehr an der Tastatur gehackt;
der Computer wird direkt an
das Gehirn angeschlossen.
Der Programmierer bewegt
sich dann durch eine vom
Computer simulierte Welt, den
Cyberspace.

Neuromancer wird eine
komplexe Mischung aus Gra-
fik-Adventure mit einem SchuB
Rollenspiel sowie Action-Se-
quenzen im Cyberspace wer-
den. Geplant ist eine Verdffent-

»Zak McKracken«, der »Maniac
Mansion«-Nachfolger

lichung fiir C64 und MS-DOS
Ende des Jahres. Leider ka-
men die Fotos zu Neuroman-
cer und Battlechess nicht mehr
rechtzeitig fiir diesen Messe-
bericht; in der aktuellen Ausga-
be von Happy Computer (9/88)
kénnen interessierte Leser je-
doch die Fotos finden.

Mediagenics  Sport-Label
»Gamestar= zeigte mit =Pete
Rose Pennant Fever= ein gra-
fisch und spielerisch ein-
drucksvolles MS-DOS-Base-
ball-Spiel, das hier in Deutsch-
land aber wohl wenig Freunde
finden wird. Ebenfalls bei Ga-
mestar in Arbeit ist =Main
Event«, eine Ringkampf-Simu-
lation fiir C64, die auf den er-
sten Blick aber keinen guten
Eindruck machte.

SchiieBlich gab es bei Me-
diagenic auch die Produkte
dreier =abtriinniger= Activision-
Mitarbeiter zu sehen. Dan, Ga-
ry und Jim Kitchen, bekannt
durch Programme wie »Game-

9




AKTUELLES

maker« und »Space Shuttle«
bringen ihre neuen Spiele un-
ter dem Markenzeichen »Abso-
lute Entertainment= (absolute
Unterhaltung) dber Mediage-
nic auf den Markt. Fiir C64 gab
es die Umsetzung des sechs
Jahre alten Automaten »Cross-
bowszu sehen. Eine Atari VCS-
Version von Crossbow ist (ibri-
gens schon erschienen. Au-
Berdem zeigten die Kitchens
den C64-Flugsimulator »F-18
Hornet=, der auch fiir das Atari
7800-Videospiel (in Deutsch-
land nicht erhéitlich) erscheint.
Die 3D-Grafik wurde durch vie-
le  Programmier-Tricks be-
schleunigt. So legt sich das
Flugzeug nicht in die Kurven,
der Horizont bleibt immer
schnurgerade waagrecht. In-
wieweit da noch gutes Flugge-
fihl vorhanden ist, wird sich
bei einem Test in einer der
nachsten Ausgaben heraus-
stellen.

Von Kopf bis FuB auf Olym-
pia eingestelit war Epyx: Alle
Mitarbeiter bis hin zur Ge-
schéftsfihrung  liefen  in
Jogging-Anziigen herum, be-
hangten sich mit Gold-Medail-
len und filhrten mit besonde-
rem Elan das neue Sportspiel
»The Games: Summer Edition«
vor. Die Summer-Edition soll
neuen Schwung in die Epyx-
Games-Reihe bringen, die mit
den letzten Winterspielen et-
was abgesackt war. Neue Me-
niflihrung und 3D-Grafik sind
die wesentlichen Neuerungen
von Summer Edition. Es gibt
insgesamt 8 Disziplinen: Ham-
merwerfen, Turnen an den Rin-
gen, Turnen am Doppel-Bar-
ren, Turm-Springen, Bogen-
schieBen, Radfahren, Stab-
hochsprung und Hirdenlauf.
AuBerdem wollen die Program-
mierer noch eine weitere unbe-
kannte Disziplin als Bonus im
Programm verstecken.

Einige Disziplinen wie das
Radfahren und der Hiirdenlauf
bieten echte 3D-Grafik. Wih-
rend die Computer-Kamera
den Laufern oder Fahrern folgt,
wird das Stadion in 3D-Grafik
dargestellt - ein verbliiffend
realistischer Effekt, zumindest
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Neues von Cinemaware: »TV Sports: Football« und »Lords of t

»Games Summer Ed.«: BogenschieBen mit Zoom-Effekt

auf dem schnellen MS-DOS-
Computer, der als Demonstra-
tions-Objekt diente. Auf dem
C64 war das 3D noch sehr
langsam, doch an einem Tu-
ning der Routinen arbeiten die
Programmierer noch.
Rollenspieler diirfen sich auf
»Legend of Blacksilver« freu-
en. Die Programmierer von
=Legacy of the Ancients« ha-
ben ihr neues Spiel nicht an
Electronic Arts, sondern an
Epyx verkauft. Die Handlung:
Ein bdser Baron hat den Kénig
gestiirzt und will jetzt den gan-
zen Kontinent versenken. Da-
fiir soll sich ein neuer Konti-

nent aus dem Ozean erheben,
der dann mit den seltsamen
Kreaturen des Barons bevél-
kert werden soll. Das Wasser
tritt schon iber die Ufer und
steigt stetig; Ihnen bleibt nicht
mehr viel Zeit, den Kontinent
Zu retten.

Die letzte Neuheit im Epyx-
Programm ist der jiingste
SproB der Street-Sports-Serie.
»Street Sports Football« bringt
die packenden Schulhof-Foot-
ball-Duelle auf den Bildschirm.
Da American Football in Euro-
pa nicht sehr beliebt ist, solite
dieser Titel bei uns etwas un-
tergehen.

»Games Summer Ed.«: 3D-Grafik beim Hirdenlauf

he Rising Sun« versprechen wieder tolle Amiga-Grafik
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Ansonsten setzt Epyx ver-
stirkt auf europédische Soft-
ware-Héuser. Epyx vertreibt in
Amerika ausgewihite Spiele
von Rainbow Arts, Gremlin, Pa-
lace und Infogrames sowie
samtliche Titel von Ubi Soft.
Ubi Soft ist ein junges franzdsi-
sches Software-Haus, das ver-
stérkt 16-Bit-Spiele fur Amiga,
ST und PC produziert, aber
auch den C64 und den CPC
nichtim Stich Ia8t. Auf der CES
zeigte Ubi Soft mit »Iron Lord«
ein Spiel, das sich grafisch ein
wenig an »Defender of the
Crown« orientiert. Iron Lord
wird aber im wesentlichen ein
Adventure sein, obwohl auch
einige Action-Sequenzen (Bo-
genschieBen, Schwertkampf,
Armdriicken) zu finden sein
werden. »Station Zero« ist ein
Science-fiction-Adventure, bei
dem sie aus einer vermeintlich
zerstorten Raum-Station die
Computer-Datenbank  retten
sollen. Doch auf der Station
treiben sich noch einige
schrecklich lebendige Verriter
herum. =Dracula= ist ein
Action-Adventure bei dem Sie
die Rolle des ewigen Bése-
wichts annehmen dirfen und
»Skateball= ist ein futuristi-
sches Sportspiel, das ein we-
nig an Eishockey erinnert und
bei dem auch fleiBig gefoult
werden darf.

Auch Cinemaware hilt am
Konzept von =Defender of the
Crowne« fest. »Lords of the Ri-
sing Sun« legt eine dhnliche
Handlung in das mittelalterli-
che Japan; auch hier gab es
wieder viel beeindruckende
Grafik zu sehen. Gleichzeitig
versucht sich Cinemaware an
einem anderen Genre, den
Sport-Spielen. TV  Sports:
Football« ist das erste Spiel ei-
ner neuen Produktreihe. Alle
Spiele diese Serie sollen aus-
sehen wie eine Fernsehiiber-
tragung des jeweiligen Spiels,
komplett mit Kommentator,
Studioberichten und Inter-
views, Publikums-Reaktionen
und den verschiedenen Kame-
ra-Perspektiven. Die ersten
Grafikdemos sahen sehr viel-
versprechend aus. Nach Ame-
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rican Footbal sollen weitere
Sportarten umgesetzt werden.
Auf Anfrage teilte uns Cinema-
ware mit, daB eine FuBball-Si-
mulation mit Sicherheit zu er-
warten sei.

Auch Accolade setzt voll auf
Sport. Tennisfans kdnnen mit
»Serve and Volley« eine wirk-
lich komplexe Tennis-Simula-
tion fir C64 und MS-DOS er-
warten. Anders als bei bisheri-
gen Tennis-Spielen kann man
hier nicht nur zum Ball laufen
und drauflosschlagen, son-
dern dank eines ausgeheckten

Meniisystems sehr genau zie- -

len, Spielstrategien festlegen
und auch den einen oder ande-
ren Trick ausspielen.

»Fast Break« ist eine Basket-
ball-Simulation, die sowohl auf
Strategie als auch auf Ge-
schicklichkeit groBen Wert
legt. In jeder Mannschaft spie-
len 3 (auswechselbare) Spie-
ler, das Spielfeld scrollt flie-
Bend hin und her. Das Strate-
gie-Meni-System wird aus den
Erfolgen »Hardball« und »4th
and Inches« ibernommen. Um
den Action-Teil kiimmert sich
Software-Altmeister Steve
Cartwright (»Hacker«), der
jungst zu Accolade gewechselt
ist.

Zusétzlich bietet Accolade
demnéchst auch das Billard-
Spiel »Rack'em« und die Box-
Simulation »«TKO« an. Ebenfalls
in Arbeit ist »Steel Thunders,

- gine Panzer-Simulation der
#Test Drive«-Programmierer.

Microprose kann das Simu-
lieren nicht lassen. Eine gewiB
ungewohnliche Simulation
steht uns mit »Covert Actions
ins Haus. Hier darf man als Mit-
glied eines Geheimdienstes
geheime Unterlagen transpor-
tieren, stehlen oder schmug-
geln, Geiseln befreien und
Uberldufern helfen. Dabei darf
man wahlweise fiir die Ameri-
kaner, Briten, Franzosen oder

Russen arbeiten. Wer es gerne
etwas  historischer  mag,
kommt bei »Samurai« auf seine
Kosten. Samurai verlegt die
Handlung des erfolgreichen
Spiels »Pirates« in das mittelal-
terliche Japan. Covert Action
kommt im Herbst fiir den C64,
Samurai fir MS-DOS. AuBer-
dem wurde die MS-DOS-Um-
setzung von »Project: Stealth
Fighter« angekindigt, die vl-
lig neu programmiert und stark
verbessert wird und wahr-
scheinlich dann auch den Na-
men: »F-19 Stealth Fighter«
tragt.

Zusétzlich kiindigte Micro-
prose auf der Messe an, in Eu-
ropa den Vertrieb der Simula-
tionen von Cosmi zu iiberneh-
men. Drei Cosmi-Titel fir C64
und MS-DOS wurden ange-
kindigt: »Navcom 6« ist eineim
Golfkrieg angesiedelte Simu-
lation, »Corporate Raider« ein
Wirtschafts-Spiel, bei dem Sie
als Borsen-Pirat ganze Firmen-
gruppen aufkaufen wollen,
und in »The President is mis-
sing« hat man den Prasidenten
der USA zusammen mit ande-
ren Staatsménnern (auch un-
seren Bundeskanzler!) ent-
fihrt; die Losung des Falls
fiihrt den Spieler in die Welt
des internationalen Terroris-
mus.

Von Kopf bis FuB auf Fortset-
zungen eingestellt ist Sierra
On-Line. Die Liste der Neuer-
scheinungen klingt fast schon
wie ein schlechter Witz: »Kings
Quest 4«, »Space Quest 3«,
»Police Quest 2« und »Leisure
Suit Larry 2« warten auf Spie-
ler. Aber auch drei neue Adven-
tures im bewahrten Sierra-Stil
werden losgelassen: »Man-
hunter« spielt im New York der
Zukunft, das in ein riesiges Ge-
fangnis verwandelt wurde;
»Gold Rush« erweckt die mehr
oder weniger glorreichen Zei-
ten des amerikanischen Gold

Die Farbe des Geldes auch auf EGA-PCs mit »Rack’eme
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Bei »Fast Break« wird auf dem C64 ge-Basketball-ert

Rushes wieder; »Mixed up
Mother Gooses ist ein Spiel fir
Kinder, das auf Kinderreimen
basiert. Zur Abrundung des
Ganzen hat Sierra auch ein
Action-Spiel im Programm.
»Slipheed« stammt von densel-
ben Designern wie der japa-
nischfamerikanische Hit
»Thexder= und ist ein komple-
xes Weltraum-Spiel mit 3D-Se-
quenzen. Alle Spiele erschei-
nen fiir MS-DOS, einige wer-
den auch fir ST und Amiga
umgesetzt.

Der Strategie-Spiele-Spe-
Zialist »SSl« kiindigte vor ei-
nem Jahr eines der groBten
Geschiéfte der Spiele-Branche
an. Damals erstand SSl fiir ei-
ne ungenannte Summe die Ex-
klusiv-Rechte fiir die offiziellen
»Advanced Dungeons & Dra-
gons«-Computerspiele. Die er-
sten drei Programme wurden
auf der CES prasentiert. »Pool
of Radiance« ist ein Rollen-
spiel, das sich laut Hersteller
korrekt an das AD&D-Regel-
werk hélt. Vom grafischen Auf-
bau erinnert es an »Bard’s Ta-
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le=. »Heroes of the Lance« ist
ein Action-Rollenspiel, das
grafisch und spielerisch spon-
tan an »Barbarian« von Psy-
gnosis erinnert.  Allerdings
steuern Sie hier acht verschie-
dene Charaktere durch die
Ruinen eines geheimnisvollen
Tempels. Wer AD&D lieber in
der Gruppe ohne Computer
spielt, fiir den hat SSI ein be-
sonderes Schmankerl: =Dun-
geon Masters Assistant - Volu-
me 1: Encounters« ist eine
Monster-Datenbank, die dem
Dungeon-Master das Vorberei-
ten eines neues Adventures
um vieles vereinfachen soll.
Uber 1000 Monster sind abruf-
bar, ausgedruckt wiirden die
Daten iiber 700 Seiten beniti-
gen. Ein Drucker wird fiir die-
ses Programm aber nicht be-
nétigt.

Dichtes Gedrange gab es
aber auch bei Atari, Sega und
Nintendo. Der Videospiele-
Markt in den USA wachst und
wéchst und wird bei diesem
Tempo schon bald die Rekorde
des ersten Videospiel-Booms

ZAY,
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Nisteade: Grofer Stand und viele Spiele. In Europa zu erwarten: »Blades of Steel« und »Super Mario Bros.
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Noch zwei Sega-Automaten-Umsetzungen: »R-Type« (links) und sThunderblade« (Mitte und rechts)
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zu Beginn der 80er Jahre bre-
chen. So geht Nintendo davon
aus, Ende néchsten Jahres an
knapp 15 Prozent aller ameri-
kanischen Haushalte ein
Nintendo-Spiel verkauft zu ha-
ben.

Fir Nintendo heiBt dies aller-
dings auch: Zu spét gefreut.
Denn mit diesem Ansturm hat
niemand gerechnet. Noch da-
zu sind auch in Japan die Ver-
kaufszahlen in die Héhe ge-
schnellt. So gibt Nintendo of-
fen zu, daB es Ende des Jahres
zu Modul-Engpéssen kommen
wird. Die schlimmsten Progno-
sen sagen gar voraus, da an
Weihnachten nur die Hélfte der
gewiinschten Module ausge-
liefert werden kann. Sega und
Atari haben diese Probleme
angeblich nicht. Das wird sich
auch auf den deutschen Markt
auswirken. Niemand kann im
Augenblick genau sagen, wel-
che Module in Deutschland
demnéchst erscheinen wer-
den. Bei den Spielen der rund
20 Drittanbieter sieht es sehr
schlecht aus; lediglich Ninten-
do-und Konami-Module sind in
den néchsten Wochen zu er-
warten.

Nintendo zeigte als Messe-
Neuheit »Super Mario Bros. 2«,
das allerdings keine einfache
Kopie der Fortsetzung ist. Der
grafische Stil wurde zwar bei-
behalten, das Spielprinzip in
einigen Punkten aber radikal
geéndert. Manche Level scrol-
len auch von oben nach unten.

Konami zeigte neue Spiel-
hallen-Umsetzungen wie »Bla-
des of Steel«, Sportspiele wie
»Track and Field ll= (mit 15 ver-
schiedenen Disziplinen) und
Action-Adventures wie »Castle-
vania Il - Simon's Quest«. Die
Schwester-Firma von Konami
namens Ultra zeigte »Defender
of the Crowns«, »Skate or Die«
und =Metal Gears.

Am Nintendo-Stand fiel noch
eine kleine neue Software-
Firma namens Tengen auf.
Tengen ist eine hundertprozen-
tige Tochter des Spielautoma-
ten-Herstellers »Atari Games«
(nicht identisch mit Atari Com-
puter). Tengen produziert Um-

setzungen von Atari-Automa-
ten fiir Nintendo, hat aber auch
den Computer-Kniiller »Tetris«
im Angebot fiir das Telespiel.
Tengen will in Zukunft auch
Umsetzungen  der  Atari-
Automaten fiir Heimcomputer
selber programmieren.
Wahrend man als Deutscher
nur neidisch auf das amerika-
nische Nintendo-Angebot
(liber 130 Module bis Ende des
Jahres) schielen kann, zeigte
Sega viele neue Spiele, die

auch in Deutschland bald zu
erwarten sind. Stets von japa-
nischen Sega-Managern bela-
gert war die Sega-Version von
»Shanghai«. Das siichtigma-
chende Denkspiel wurde gra-
fisch optimal umgesetzt.
Einer der Schwerpunkte des
Sega-Programms sind Umset-
zungen der eigenen Spiel-
Automaten. So sah man die et-
was enttduschende Umset-
zung vom 3D-Spielhallen-
Renner =Thunder Blade« und
den Karate-ReiBer »Shinobi«,
Aber auch Umsetzungen von
»fremden« Automaten sind zu
erwarten. Sega kiindigte die
Spielhallen-Hits »R-Type« und
»Double Dragon« an. Reine
Action-Spiele sind =Kensei-
den«, das Karate- und Schwert-
Action verbindet und ein wenig
zu sehr an Shinobi erinnerte;
»Govelius«, das ein wenig an

Mit einem kleinen Panzer machte Taito Werbung fiir Nintendo-Module

»Wonderboy« erinnert, aber
viele neue Ideen aufweist;
»Alf«, das Spiel zur gleichnami-
gen Fernsehserie.

Auch bei Sport macht sich
Sega stark: »California Ga-
mes« wird fiir das Videospiel
umgesetzt und mit =Reggie
Jackson Baseball« und »Walter
Payton Football« hat sich Sega
zwei bekannte amerikanische
Sportler geangelt.

Einen Schwerpunkt fir die
nédchsten Monate setzt Sega

aber mit Fantasy-Spielen.
Gleich vier neue Titel, die teils
Action-, teils Rollenspiel-
orientiert sind, hat Sega in Vor-
bereitung: »Lord of the Sworde,
»Miracle Warriors«, »Phantasy
Star« und »Y's«, Bis auf Lord of
the Sword werden die Spiele
ein batteriegepuffertes RAM
haben, um bis zu fiinf Spiel-
stdnde zu speichern. Die Rol-
lenspiele sollen in Komplexitat
mit  Heimcomputer-Spielen
mithalten kbnnen; die grafi-
sche Qualitat ist in jedem Fall
bemerkenswert. Die Module
waren auf der Messe noch in
feinster Japanisch; englische
Versionen werden mit Sicher-
heit folgen. Deutsche Uberset-
zungen sind im Augenblick lei-
der nicht geplant.

Setzte Sega vor einem hal-
ben Jahr noch groBe Stiicke
auf die 3D-Brille, so stellte man

Dreimal Fantasy fir Sega: »Lord of the Sword« (links), »Phantasy Star« (Mitte) und »Y's« (rechts)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

14

dieses Mal nur ein einziges
neues 3D-Spiel vor: »Poseidon
Wars« ist ein Seeschlacht-
Spiel mit viel militdrischer Ac-
tion. Fir Amerika hat Sega
auch eine neue Licht-Pistole
entwickelt. Der Mega-Phaser
entspricht schon einem richti-
gen Maschinen-Gewehr fiir die
Kleinen. Passend dazu gibt es
das »Rambo lll=-Modul, bei
dem man Hunderte von russi-
schen Soldaten in Afghanistan
erschieBen darf. Wir rechnen
nicht damit, daB Sega diesen
indizierungs-gefahrdeten
Blédsinn nach Deutschland
bringen wird.

Zu  guter Letzt stellte
Spielzeug-Hersteller  Parker
die Umsetzung eines Broder-
bund-Spiels vor: sWhere in the
World is Carmen Sandiego«er-
zahit die Geschichte einer Ver-
brecherbande, die rund um
den Globus gejagt wird. Wah-
rend des Spiels lernt man un-
bewuBt eine ganze Menge
lber die Lander dieser Erde.

Ataris groBte Uberraschung
auf der CES: »Nolan is backe.
Nolan Bushnell, Griinder von
Atari, der die Firma vor vielen
Jahren verlassen hat, unter-
schrieb einen neuen Vertrag
mit Atari. Seine neue Firma Ax-
lon wird Spiele fir das VCS
programmieren. Was genau
Nolan machen wird, wollte er
niemandem sagen; nur »neu
und revolutionér« sollte es wer-
den. Nachdem Molans letzte
»revolutiondre« Produkte, dar-
unter vollelektronische Haus-
tiere, eher ein maBiger Flop
waren, bleibt abzuwarten, was
er in wenigen Wochen prasen-
tieren wird.

Ansonsten ist Atari zuver-
sichtlich, daB sowohl das Atari
VCS wie das XE-System noch
eine tolle Zukunft haben. Die
neuen Titel fiir beide Konsolen
sehen recht vielversprechend
aus. Fir das VCS naht bei-
spielsweise »Crossbows, so-
wie ein grafisch sehr anspre-
chendes Football-Spiel, fir
das XE-System gibt es Klassi-
ker wie »Star Raiders 2«. Neue
Module, gerade fiir das XE-
System, sollen folgen.  (bs)
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Videospiel
der Sonderklasse

Wahnsinns-Grafik, Spitzen-Sound: Die »PC-
Engine« ist das neue Traum-Videospiel.

aben Sie den Test des
Spielautomaten  »R-Ty-
pe« in Power Play 3 gele-
sen? Hat Ihnen das Spiel gefal-
len? Wirden Sie R-Type in
Arcade-Qualitét gerne zu Hau-
se spielen, wollen aber keine
10000 Mark fiir den Automaten
ausgeben? Um sich diesen

»RType« klotzt nur so mit Riesen-Sprites. Der Obermotz am Ende des ersten Levels sieht wie eine etwas
zu groBl geratene Ameise aus. Die imposanten Extras kommen da gerade recht.

Traum zu erfillen, brauchen
Sie nur die PC-Engine von
NEC und das Modul R-Type
dazu.

Dieses neue Videospiel-Sy-
stem schldgt in Sachen Grafik
nicht nur Sega und Nintendo
um Meilen, sondern auch alle
populdren Computer. Wir in

der Redaktion waren schlicht-
weg sprachlos, als uns die PC-
Engine bei R-Type einen grafi-
schen Leckerbissen nach dem
anderen vorfihrte. Was Grafik,
Sound, Animation und Spiel-
ablauf betrifft, gibt es keinen
Unterschied zum Automaten-
Vorbild.

Auch das zweite Modul, das
uns zum Test zur Verfligung
stand, konnte beeindrucken.
Das 3D-Autorennen »Victory
Run« erreicht zwar nicht die
Klasse des Automaten »Out
Run«, ist aber das technisch
beste Autorennen fiir Compu-
ter oder Videospiel.

Einen Haken gibt es aller-
dings: Da die PC-Engine aus
Japan kommt, kann man sie
nur an einem NTSC-Monitor
oder NTSC-Fernseher betrei-
ben. Im Moment wird gerade
an einer Losung dieses Pro-
blems gearbeitet. In der nich-
sten Power Play folgt ein aus-
fuhrlicher Test.

Wor niihere Informatio

tershop, Landsbe:
chen, Tal.: (089) 50

Uber Extrawatfen-Mangel kann sich der »R-Type«-Spieler schon im Kiein, aber fein: Die »PC-Engine« ist nicht wesentlich graBer als eine
ersten Level nicht beklagen 5%-Zoll-Diskette. Im Vordergrund seht Ihr das Joypad.
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AKTUELLES

Salamander kommt

Die Umsetzung des Spiel-
hallen-Hits »Salamander« fiir
den C64 ist fast fertig. Im Ge-
gensatz zum Vorgénger »Ne-
mesis« scrollt das Spielfeld bei
diesem reinrassigen Baller-
spiel nicht nur horizontal, son-
dern in manchen Levels auch
vertikal. Neben den aus Neme-
sis bekannten Extras werden
einige weitere Zusatz-Waffen
geboten. Besonders viel Spiel-
spaB verspricht der Team-Mo-
dus, bei dem zwei Personen
gleichzeitig ihr Raumschiff

Zre

durch die sechs Levels steuern
kénnen.

Die Grafik der C64-Version
verspricht, ein besonderer
Leckerbissen zu werden. Die
ersten Bildschirmfotos sehen
jedenfalls schon ausgespro-
chen préchtig aus und lassen
auf eine Version in Automa-
ten-Qualitdt hoffen. AuBerdem
sind Umsetzungen fiir CPC
und Spectrum geplant. Ob
16-Bit-Veersionen von Salaman-
der erscheinen werden, ist
noch nicht sicher. (mg)

Riesenmonster voraus: Weltraum-Action fiir Kénner (C64)

Doppelte Feuerkraft winkt im Zwei-Spieler-Modus (C64)

Domark schiagt zuriick

Nach dem Erfolg von »Star
Wars« wird nun auch der Spiel-
automat sThe Empire strikes
back« umgesetzt. Das Action-
Spiel basiert auf drei Szenen
des erfolgreichen Kinofilms
»Das Imperium schlagt zu-
riick=. Wie schon bei Star Wars
wird auch hier ausschlieBlich
3D-Vektor-Grafik geboten. Do-
mark hat fiir August die Verof-
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fentlichung won C64-, CPC-
und Spectrum-Versionen an-
gekiindigt. Atari ST- und
Amiga-Besitzer miissen sich
ein paar Wochen langer gedul-
den, bis Umsetzungen fir ihre
Computer erscheinen. Mit
dem 3. Teil der Star Wars-Saga
sollte man nicht vor 1989 rech-
nen. Dann heiBt's auch fiir die
Heimcomputer dieser Galaxis
»Ran ans Laserschwert mit Re-
turn of the Jedi«! (mg)

Joysticks fiir Sega
u'rjl]nfiStNintendu 4

Nachdem wir in der letzten
Ausgabe den Competition Pro-
Joystick von Dynamics fir Se-
gaund Nintendo vorgestellt ha-
ben, ist nun auch der Speed-
king von Konix (im Bild) fiir die
beiden Videospiel-Systeme er-
héltlich (Preis: je Joystick 50
Mark). Zuséatzlich zu den (ibli-
chen Tastern (zwei Feuer- so-
wie Select- und Start-Knopf) ist
ein Dauerfeuer-Schalter an
den Joysticks angebracht. Ob-
wohl die beiden Joysticks gut
in der Hand liegen, verkrampft
sie nach ldngerem Spielen, da
die Feuerkndpfe etwas ungin-
stig postiert sind.

Nur fir Nintendo ist der
Command Control Joystick
von Wico erhdltlich. Mikro-

4 Die robusten Speedking-Joysticks
sind jetzt auch bei Sega- und
Nintendo-Fans in guten Handen

schalter sucht man bei diesem
Modell leider vergebens. Alles
in allem ist dieser Kniuppel eine
zu wabbelige Angelegenheit.

(mg)
CWM-Versand, Postfach 1212, 3387 Vienen-
burg

Schwerter und Schurken

SCONE DTO0G00
‘ Fi Suid

LR ]

Bei Discovery Software ar-
beitet zur Zeit ein Program-
mier-Team an »Sodan«, einem
neuen Prigelspiel fiir den Ami-
ga. Ungewbhnlich und beein-
druckend sind die riesigen

Kampfer-Sprites. Zwdlf gra-
fisch unterschiedliche Levels,
vier Extrawaffen und jede Men-
ge Gegner versprechen eini-

HITPOTENCY - @

EIVES -7

4 Nieder mit den Mini-Sprites!
Sodan 136t nur Krieger auf den

Bildschirm, die immer brav ihre
Suppe gegessen haben (Marke

»groB und starks)

ges an Abwechslung. Das
Spiel soll irgendwann im
Herbst verdffentlicht werden.

(mg)

Bei der Nintendo-Story in
Power Play 5 ist uns leider ein
Ubersetzungs-Fehler unter-
laufen, der eine wundersame
Geldvermehrung zur Folge
hatte: Statt »Billionen« Dollar
muB es »Milliarden« Dollar
heiBen.

Vielen Dank an alle, die
uns darauf aufmerksam ge-
macht haben.

Sorry, unser Fehler...

In der Kurz-Test-Rubrik hat
der Druckfehler-Teufel aus-
gerechnet bei einer Wertung
zugeschlagen. So wurde
dem Amiga-Spiel »Spin-
world« eine 5.5 verliehen. Die
»richtige« Wertung fiir diese
Weltraum-Schlafpille ist aber
eine 2. Wir bitten beide Feh-
ler in Power Play 5 zu ent-
schuldigen. (hifmg)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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Feuer frei fir Titus
anzdsischen Soft-
tus ist ein Action-
m passenden Na-
and Forget« (zu
=F=uern und verges-
andigt. Fire and
rt sich am Spiel-
oadblasters«, ei-
en, bei dem flei-
wird (Motto:
t {berholen).
uerung bei Fire
ein Zwei-Spieler-
dem ein Spieler
er andere einen
steuert. Die bei-
dann gemeinsam
von der Strecke.
werden Versionen
i ST und MS-
m Preis von zirka
fientlicht. Etwas
Fire and Forget
&4, CPC und Spec-
nen (ma/bs)

Sua:nl
340

D011 4

AT
]

A Dank Laser-Strahler keine
Stau-Probleme: Fire and Forget
raumt die Autobahn griindlich
auf (Amiga)

Neues Budget-Label
von Elite

Wer einige der &lteren Elite
Systems-Titel verpaBt hat,
kann die Oldies nun fiir wenig
Geld kaufen. Die englische Fir-
ma hat mit Encore ndmlich ein
neues Billigspiel-Label ins Le-
ben gerufen. Jeweils fir C64,
CPC und Spectrum erschei-
nen fiir je 10 Mark »Frank Bru-
no's Boxings, »Airwolf«, »Batt-
leships« und »Bomb Jacks.
Weitere Spiele sollen dem-
néchst folgen. Alle Encore-
Titel sind leider nur auf Kasset-
te erhaltlich, (mg)

AKTUELLES

Cosmi bei Microprose

Die Programme des ameri-
kanischen Software-Hauses
Cosmi(unter anderem bekannt
durch »Super Huey«) werden
zuklnftig in England von Mi-
croprose vertrieben. Von Cos-
mi soll demnéchst der neue
Hubschrauber-Simulator »Su-
per Huey lll= erscheinen. (mg)

GIRANG ooocoso  BIHUS « OF

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Neues von den
Giana Sisters

Pssst, streng geheim: Rain-
bow Arts/Time Warp plant eine
Fortsetzung zum Bestseller
»Great Giana Sisters«, Das
Grund-Spielprinzip soll weitge-
hend gleichbleiben: in Gber 30
Levels muB man laufen, hiip-
fen, ein wenig schieBen und
vor allem nach versteckten Ex-
tras und Geheimgédngen su-
chen. Im Detail wird aber ganz
schén an dem Programm ge-
feilt und einiges verbessert.

Ein Team-Modus wird neu
dazukommen, bei dem zwei
Spieler gleichzeitig antreten
kdnnen. Die Grafik soll verbes-
sert werden; einige Levels wer-
den sogar in mehreren Ebenen
gescrollt. Klar, daB neue Extras
und versteckte Uberraschun-
gen nicht fehlen dirfen.

Giana-Fans miissen sich
aber noch ein paar Monate ge-
dulden, bis der Nachfolger fiir
Amiga, Atari ST und C64 er-
scheint. Ein genauer Verdffent-
lichungs-Termin steht noch
nicht fest, aber vor der Herbst/
Winter-Saison ist mit »Giana 2«
nicht zu rechnen. Bis dahin
kénnt ihr ja noch ein biBchen
mit »Giana 1« (ben... (hl)

<« Die erfolgreichen Giana Sisters
kommen wieder. Hier ein erstes
Bild der C64-Version von

w»Giana 2«,
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AKTUELLES

Zuwachs fiir
Sensible Software

Da waren's plétzlich drei:
Aus dem Programmierer-Duo
Sensible Software (bekannt
durch »Wizball« und »SEUCK«)
wurde ein Trio. Zu Jonathan
Hare und Chris Yates gesellte
sich mit Martin Galway ein
hochkardtiger Musik-Experte.
Martin hat bisher fiir das briti-
sche Software-Haus Ocean
seine tollen CB4-Musikstiicke
geschrieben.

Frisch gestérkt durch diesen
prominenten Meuzugang hat
sich Sensible Software einiges
vorgenommen. Im Spétsom-
mer soll eine FuBball-Simula-
tion flr den C64 erscheinen,
die zur Zeit noch keinen Na-
men hat. Eine Demo-Version
sieht sehr vielversprechend
aus. Sensibles FuBball-Simu-
lation kénnte selbst den Klassi-
ker =International Soccer« an
die Wand spielen. Danach
steht ein Action-Adventure mit
dem Arbeitstitel »Touchstone«
an, daB vom amerikanischen
Softwarehaus Origin verdffent-
licht werden wird. (hl)

Sommer-Spiele

Das englische Software-
haus Tynesoft will im August
den Nachfolger zu »Winter
Olympiad '88« verdffentlichen.
Das Programm soll - Uberra-
schung! - »Summer Olympiad
'88« heiBen. Verschiedene Dis-
ziplinen der olympischen Som-
merspiele wie Tontauben-
schieBen, Fechten und Turm-
springen missen hier gemei-
stert werden. Die Grafik sieht
schon_mal recht ordentlich
aus. Uber die spielerischen
Qualitten werden wir Euch in
einem Test informieren, der in
der néchsten Ausgabe er-
scheinen wird. (hl)

A Gleich geht's den Tontauben an den Kragen: Summer Olympiad '88

Jonathan und Chris bringen Martin Galway (sitzend) zur BegriiBung ein kleines Standchen

Demnachst fiir Amiga

Electronic Arts wird in Kirze
zwei neue Amiga-Umsetzun-
gen verdffentlichen. Die Sport-
Simulation »World Tour Golf«
gab es bisher nur fir MS-DOS-
PCs und C64. Vor allem die
PC-Version erntete viel Kriti-
ker-Lob. Aus der Action-Ecke
kommt »Skyfox [l« ange-
rauscht. Auf dem C64 hat uns
diese Weltraum-Ballerei wenig
begeistert; vielleicht wird die
Amiga-Adaption einiges mehr
drauf haben. (hl)

Harte Zeiten fiir Leader Board?
Die Amiga-Umsetzung von
World Tour Golf steht bald an. »

verspricht eine muntere Sportspiel-Mischung (ST)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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Nintendo-Bits

aus Amerika

er den Messebericht
von der CES in dieser
Power Play gelesen

hat, weiB, daB in Amerika ton-
nenweise neue Module fir das
Nintendo Entertainment Sy-
stem angekindigt sind. Leider
erscheinen nur die wenigsten
davon in Deutschland. Zwei in
den USA sehr beliebte Spiele
stellen wir an dieser Stelle vor,

Vom englischen Program-
mier-Team Rare, das unter an-

derem »R.C. Pro-Am« ent-
wickelt hat, stammt »Wizards &
Warriors«. Obwohl der Name
ein Programm im Stil von »The
Legend of Zelda= vermuten
|&8t, handelt es sich um ein
=normales« Actionspiel mit Ex-
trawaffen und ein biBchen
Adventure-Touch. Man muB
Diamanten sammein, Schlls-
sel suchen, Truhen &ffnen und
Extras finden. Davon gibt's ei-
ne ganze Menge (zum Beispiel

E2AY,




Toian. der wackere Einzelkimpfer vom Dienst

Zauberstab und  land verdffentlicht wird.

Waffen). Die Die gute Umsetzung des
sbwechslungsreich  Capcom-Spielautomaten =Tro-
= zeichnet. Be-  jan«soll Anfang '89 in Deutsch-

land erscheinen. Gegeniiber
dem Arcade-Viorbild weist die
Nintendo-Version keine gréBe-
ren Unterschiede auf. Level fir
Level muB sich ein Schwert-
kampfer gegen eine Vielzahl
von Gegnern verteidigen.
Wahrend die meisten Feinde

=r, ob das Spiel
Zeit in Deutsch-

LIFE
.

T
sRERERIANNN

AKTUELLES

Solide Action mit Fantasy-Einschlag: Wizards & Warriors

schon nach einem gezielten
Hieb aus den Latschen kippen,
geben sich einige Widerlinge
nicht so leicht geschlagen. Oh-
ne eine spezielle Taktik ist ge-
gen die sehenswerten Elite-
Kampfer kein Blumentopf zu
gewinnen.

Wer sich dieses und auch
andere Nintendo-Spiele, die in
Deutschland noch nicht er-
schienen sind, genauer anse-

hen will, solite sich in den
Spielhallen umschauen. Im
»Play Choice Ten«Automat
von Nintendo arbeitet die Hard-
ware des Nintendo-Video-
spiels. Trojan gehdrt meistens
zu den zehn Programmen, un-
ter denen man bei diesem Au-
tomaten wahlen kann. Mehr
brandheiBe  Nintendo-News
aus den USA gibt es in der
néchsten Power Play. (mg)

| Computersoftware
und Zubehor

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

Der Softwarediscounter

RAUBKOPIEN

gt == = SEGA ENintendo nicht, denn die Spiele sind allemal ihr Geld wert!

Das bietet nur @/

. S " ATARI ST Disk  AMIGA Disk
® Spezialzubehor fu[ SE_GA & Nintendo = — W O -
. we 2B AV-Kabel fir Nintendo, RGB-Kabel 02 Bayond th lcopoass - ObdsBhel »
fr SEGA (s. Test in Power Play 5/88), [ Bubbe ot a- 8-
Competition Pros, Konix Speedkings 0 Canter Comnnd o 5.
& and i [ Down al the Trolls 59~ -
& andere Joysticks! -  Dngon - 5
® Arcade LPs & CDs (Atari, _Konaml, Taito, Sega ...) gttt 1 - .
® An-/Verkauf von gebr. Spielen u. Konsolen ... S A abe i
® Usergemeinschaft (Tips, Tricks, PC. Engine ...) e o Ll gl
1] Oids 59- [ Scenery Disk Europa 49~
® = . 1 Out Aun A O Shen Srvice %—
) Scenery Disk E - O -
(Nintendc’) | | ogmpmem & cmm: =~ &
[ Sundog (wieder dall) 58- [ Three Siooges -
zum Beispiel: zum Beispiel: LR Et Gy N Bwis Golf B
Seper Woaderboy® 69,- Super Mario Bros. 69,- ) e Speln s Z1 nd Amigs I B
Alien Syndrome 69- Punch Out 89~ .
= Alle Programme auch in unserem Softwareladen erhdltlich.
ARerbermer - Adventure of Link® 99,- Bitte Liste mit unseren Superpreisen anfordern.
Absender:
COMPUTERVERSAND THOMAS MUST
POSTFACH 1212 - 3387 VIENENBURG
TEL |%5\32:p fazEmGAELEELEé:C 95-:;&_3:6 must &
NM-USER INSCHA z = E— .
POSTFACH 1352 - 3388 BAD HARZBURG 1 3 Seite oder kop nicht verg
auf Anirage & Tel.: 089/2609380

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 21




ahrend es in den engli-
schen und amerikani-
schen Charts recht

miide zugeht, gibt es bei der
Leser-Hitparade einige rasan-
te Aufsteiger. Neben dem
Wechsel an der Spitze durch
»Maniac Mansion= sorgten die
»Great Giana Sisters« fiir den
meisten Wirbel. Rainbow Arts
schaffte es damit als erstes
deutsches Softwarehaus, in
die Spitzengruppe der Leser-
Charts einzuziehen. Da mitt-
lerweile auch die ST-Version
von Great Giana Sisters er-
schien, ist dieses Programm
sogar ein Anwérter auf den er-

sten Platz. Wie lange wird Ma-
niac Mansion diese Position
halten kénnen?

Um bei der gemeinsamen
Leser-Hitparade von Power
Play und Happy-Computer mit-
zumachen, miiBt Ihr uns eine

Leser-Hitparade

1. @

Maniac Mansion
Lucasfilm/Activision

Endlich an der
itze:

Das -Adventure
mﬂu:ﬁn

2. (14) Great Giana Sisters (Rainbow Arts)
3. (1) California Games (Epyx/U.S. Gold)

5. (6) Test Drive (Accolade/Electronic Arts)

(Firebird)
(Ocean)

5) Superstar Ice H Mind
H pe rM mtnmpefmehl

Crown (Cinemaware/

(;} Tetris (Mirrorsoft)

(12) The Bard’s Tale Il (?actronic Arts)
School (Ocean)

(Flah'lbow Arts)

4. ) Pirates (Microprose)
6. [9 Bubble
e Wizball
: (15) Indiziertes Spiel
10.
Min
1.
12,
13. (=) The Train (Accolade]
14, Combat
15. (11) Indiziertes S
16. (18) To be on
::‘ (-) Dungeon

19.
20.

(o Telmueoens,

(~) Arkanoid Ii: Revenge of Doh (Imagine)
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Postkarte mit Euren drei
aktuellen Lieblingsspielen
schreiben (unterteilt in 1., 2.
und 3.). Gebt bitte auBerdem
an, welchen Computer (oder
welches Videospiel) Ihr besitzt
und ob lhr einen Kassettenre-
corder oder ein Diskettenlauf-
werk besitzt (bei Videospiel-
Konsolen und »Disk-only«-
Computern wie Amiga oder ST
kann man auf letztere Angabe
natlrlich verzichten). Diese In-
formationen brauchen wir, um
Euch im Falle eines Gewinns
das richtige Spiel zu schicken.
Der Rechisweg ist ausge-

schlossen. Schickt Eure Kar-
ten bitte an die nebenstehende

(hl)

Adresse.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Unter allen Einsendungen
werden jeden Monat zwdlif
Computer- und Videospiele
verlost. Die Gewinner sind
diesmal:

Robert Blasum, Hilden
Morbart Eggeling, Langenhagen
Michael Holdorl, Neumdnsiar
Henning Hovenbarg, Bechum
Marc Hibner, Borchen
Menad Ljubetic, Frankfurt
Helke Miller, Koblenz

«Jirgen Neumann, Ingolstad
Johannes Plistnes, Freiburg
Uwe Sigben, Melseheim

Jorg Syberg, Rees

Harald Wagner, Bad Homburg

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

8013 Haar




Arcade Collection

Ein preiswerter Zehnerpack mit zum Teil sehr guten

Sport- und Action-Spielen.

‘ T84 [CPC. Spectrum)

35 Mk (Massetie), 49 Mark (Diskette) * Imagine
| Masami's Arcade Collection (Comic Bakery, Hyper Sports, Iron
Horse Mie Nemesis, Ping-Pong, Shao-Lin's Road, Track &

| Field Yie Ar Kung Fu | & II)

ke Samm-
cade-Fans ist
Arcade Collec-
man gleich

cht «lron Horse«. We-
gen diesem Titel allein lohnt
sich der Kauf aber nicht, denn
diese Wild-West-Ballerei ist
grafisch und spielerisch nur

unterdurchschnittlich. Wesent-
lich mehr SpaB macht der
Action-Klassiker »MNemesis«,
dessen C 64-Version auch
nach heutigen MaBstdben
Spitzenklasse ist. Nemesis
war das Vorbild flr eine ganze
Flut von Machahmern, die
beim Spielprinzip - horizonta-
les Scrolling, Ballern, Extra-
waffen - Anleihen machten.
Das Original-Nemesis gehort
in jede C 64-Sammlung.
Sportspiele sind auf dieser
Sammlung reichlich vertreten:
die beiden Prigel-Klassiker

HI
5000

Die neue »Iron Horse«-Umsetzung ist nicht das Glanzstick der Compi-
lation. Wegen Klassikern wie »Nemesis« lohnt sich der Kauf. (C64)

»Yie Ar Kung Fu | & ll« wirken
heutzutage etwas angestaubt,
sind aber immer noch ein
Spielchen wert. Das dritte
Kampfspiel »Shao-Lin's Road«
ist allerdings eine arge Schlaf-
pille. Die Tischtennis-Simula-
tion =Ping-Pong« und der
Leichtathletik-Sechskampf
»Track & Fiald« machen immer
noch SpaB. Selbst die drei Jah-
re alte Umsetzung von =Hyper
Sports« wirkt technisch und
spielerisch erstaunlich frisch.

Abgerundet wird die Compila-
tion von den Geschicklich-
keits-Spielen =Comic Baker«
(super Grafik, tolle Musik, aber
zu leicht) und »Mikie« (nichts
Besonderes).

Vor allem, wenn man Neme-
sis und Hyper Sports noch
nicht hat, lohnt sich der Kauf
von Konami's Arcade Collec-
tion auf jeden Fall. Die Samm-
lung wird in einer schmucken
Box mit einem deutschen
Handbuch angeboten. (hl)

WANTED

Computer- & Sportrien total..

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

Der Softwarediscounter

Computersofiware
und Zubehor

Desolator 25.
Deown at the Trolls -
Flight Sim. Il di.

Scenery Disk Europa

Scenery Disk San Francisco

GRATIS- CompuCamp GmbH
PROSPEKTE  Abt. H 7

BEI Wedeler Landstr. 93
2000 Hamburg 56

Tel.: 040 /81 10 81

35~
29-
35~
35~
Street Gang
- :: 1 Volleyball Simulator 59-
55~  jetzt vorbestellen und Im
- #5-  geptember als erster spielen!
20- 39-
45- O Uttima V -
Alle Prog auch in Sof laden erhaltlich.
Bitte Liste mit unseren Superpreisen anfordern.
Absender:
Seite hneiden oder kopi Absender nicht verg !
Tel.: 089/2609380

7297
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Sind Computerspiele eine
Gefahr fir Jugendliche?
In Bonn wacht die Priif-
stelle fir jugendgefdhrdende
Schriften dariiber, daB zu bru-
tale Spiele nicht an Personen
unter 18 Jahren verkauft wer-
den dirfen. Sie stellen damit
indizierte Programme auf eine
gleiche Stufe mit harten Porno-
Filmen und Gewalt-Videos, bei
denen Menschen gleich rei-
henweise in kleine Stiicke zer-
hackt werden.

Wiahrend die Indizierung von
Videos noch leicht einsehbar
ist, hat sie bei Computerspie-
len eine hitzige Diskussion
ausgeldst. Vor allem, weil kein
System erkennbar ist, nach
dem Spiele als gefahrlich ein-
gestuft werden. Auf der langen
Liste findet man neben Pro-
grammen, die tatsachlich eine
bedenkliche Botschaft (ber-
mitteln, auch vermeintlich
harmlose Action-Spiele. Selbst
vor Simulationen macht die
Bundespriifstelle nicht halt.
Damit werden Spiele, die sich
realistisch mit “militarischen
Operationen  beschéftigen,
verboten, wéhrend allabend-
lich Bilder von Kriegsschau-
plédtzen in der ganzen Welt in
den Nachrichten-Sendungen
gezeigt werden. Nicht zuletzt
dieser Widerspruch hat Com-
puter-Freaks, Programmierer
und Héndler verunsichert.

Viele Handler weigerten sich
nach den ersten Indizierun-
gen, die betroffenen Program-
me weiterhin zu verkaufen, da
sie glaubten, die indizierten
Spiele seien verboten. Das
stimmt aber nicht ganz: »Unter
dem Ladentisch« dirfen indi-
zierte Programme weiterhin an
vollidhrige Kunden verkauft
werden. Diese Spiele kéinnen
aber nicht beworben werden.

Dieser Umstand hat auch
Auswirkungen auf die redaktio-
nelle Berichterstattung in Com-
puter-Zeitschriften. Ein gutes
Beispiel ist der Fall »Silent Ser-
vices. Vor seiner Indizierung
stand das Spiel rund ein Jahr
lang besténdig in der Leser-
Hitparade von Happy-Compu-
ter. Das Programm rangierte
auf dem 4. Platz, als es indi-
ziert wurde. Dadurch &nderte
sich die Situation schlagartig.
Eine namentliche Nennung
des Titels in der Zeitschrift wa-
re als Werbung gewertet wor-
den. Daher stand in den fol-
genden Ausgaben nur der Ver-
merk »Indiziertes Spiel« statt
»Silent Services in der Hitpara-
de. Der Effekt war verbliiffend.
Der Titel fiel innerhalb eines
Monats vom vierten Platz auf
den zehnten, hielt sich dort
zwei Monate und verschwand

24

In Bonn hat die Bundespriifstelle fiir jugendgefahr-
dende Schriften (BPS) ihren Sitz. Sie entscheidet,
welche Computerspiele indiziert werden. Wir un-
terhielten uns mit Rudolf Stefen, dem Vorsitzenden
der machtigen Bundespriifstelle.

BribRLEIRLIRY

Die Indizierung von »Express Raider« (im Bild) und »Silent Service«
wurde aufgehoben - doch der nachste Antrag lauft schon...

dann ganz in den Niederungen
der Hitparade. Eine Indizie-
rung hat also auch deshalb
recht negative Auswirkungen
auf die Erfolgs-Aussichten ei-
nes Spiels, weil das betreffen-
de Programm quasi totge-
schwiegen wird.

Im Mai 1988 geschah dann
etwas UnfaBbares: Silent Ser-
vice und das Action-Spiel »Ex-
press Raider« wurden wieder
von der Liste genommen. Be-
deutet das das Ende der Indi-
zierungen? Wie kommt es zu
solchen Urteilen? Was unter-
scheidet ein harmloses Action-
spiel, bei dem man auf Sprites
ballert was der Feuerknopf her-
gibt, von einem Indizierungs-
kandidaten? Welche Rollen
spielen Raubkopien? Wieso
werden Spiele verboten, die
man gar nicht kaufen kann.
Fragen (ber Fragen. Rudolf
Stefen (62), der seit 1962 Vor-
sitzender der Prifungskom-
mission fir jugendgefdhrden-
de Schriften ist, stand uns Re-
de und Antwort.

Herr Stefen, wie kommt es ei-
gentlich zu einem Indizie-
rungs-Verfahren?

Stefen: Erste \Vorausset-
zung ist, daB ein Jugendmini-
ster, ein Landesjugendamt
oder ein Jugendamt - davon
gibt es 600 - schriftlich einen
Indizierungsantrag an uns
stelit, unter Beifligung eines
Priifobjektes. Das ist das Spiel
oder Buch, das indiziert wer-
den soll. Der Antrag muB eine
kurze Inhaltsangabe des
Spiels oder Buches enthalten,
sowie eine rechtliche Begriin-
dung, warum der Antragsteller
es fiir jugendgefdhrdend halt.
Ieh - oder mein Stellvertreter -
priife dann, ob der Fall vor dem
Dreier- oder dem Zwélfer-Gre-
mium behandelt werden soll.

Wo ist da der Unterschied?
Ins Dreier-Gremium kann
der Antrag nur gehen, wenn
die Jugendgeféhrdung offen-
bar ist oder die Sache eilt.
Sonst muB der Fall dem Zwal-
fer-Gremium vorgelegt wer-
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den. Als nachster Schritt wer-
den Autor und Verlag, sofern
deren Adresse und Anschrift
bekannt sind, vom Antrag und
iber den Termin unterrichtet,
an dem vor dem Zwolfer-Gre-
mium verhandelt wird. Zur
miindlichen Verhandlung kén-
nen Firmenvertreter, Autoren,
Rechtsanwilte etc. kommen,
miissen aber nicht.

Dann lduft wie vor Gericht
ein objektives Verfahren. Da-
bei geht es nicht gegen den Au-
tor oder den Verlag, sondern
nur um das Produkt. Am Ende
gibt es wie bei einem Gericht
eine Beratung und eine Ab-
stimmung. Die sind geheim,
wiéhrend das Verfahren Gffent-
lich ist. Am Ende wird die Ent-
scheidung wverkindet und
schriftlich begriindet. Mit der
Veréffentlichung im Bundes-
anzeiger, treten die Kinder-,
Jugend-, Vertriebs- und
Werbe-Verbote ein.

Wie prifen Sie ein Pro-
gramm?

Stefen: Alle anwesenden
Mitglieder des Gremiums spie-
len damit, um sich ein Bild zu
machen. Ein Exemplar des
Spiels liegt dem Antrag ja bei.

Wie lange spielen die Priifer?

Stefen: Das ist schwer zu
sagen. Das héngt von der Ge-
schicklichkeit der einzelnen
Spieler ab.

Haben Sie fur die Tests der
Programme die notwendige
Hardware?

Stefen: Ja, fast alles ist da
und wir haben Zugriff auf alles,
was wir brauchen. Man muB ja
nicht mehr kaufen, als nétig.
Wir brauchen keine Status-
Symbole.

Wie setzt sich das Gremium
zusammen?

Stefen: Das sind Gruppen-
besitzer, namlich Vertreter der
Kiinstler, der Schriftsteller, der
Buchhéndler und Verlage auf
der einen Seite, Jugendver-
bénde, der Jugendwohlfart,
der Lehrerschaft, die Kirchen
und Vertreter der Lander auf
der anderen Seite. Die Grup-
penbesitzer werden vom Bun-
desjugendministerium auf drei
Jahre ernannt, mit der Mog-
lichkeit zur Wiederbenennung.
Es sind alles ehrenamtliche
Leute, auch das gibt es noch
heute.

Wie viele Computerspiele
waren so eindeutig jugend-
gefdhrdend, daB sie im
Dreier-Gremium behandelt
wurden?

Stefen: An die 70.
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Das heiBt, die wenigsten Ent-
scheidungen werden vom
Zwolfer-Gremium getroffen?
Stefen: Ja, weildie Spiele al-
le so primitiv und einfach sind,
daB wir da sofort entscheiden
kbnnen und nicht Steuergelder
verschwenden mussen.

Wie weit sind denn Compu-
terspiele mit Bichern ver-

i ? Bei einem Buch
habe ich keinen EinfluB auf
die Handlung aber bei einem
Spiel

Stefen: D Inhalte sind dem
Medium egal. Es kommt auf
dée Botschaft an, die die Sa-
chen wermittein. Ob man je-
manden mit einer Panzerfaust
abinalt mit einem Hub-
schrauber 15tet, oder ihn mit ei-
ner Fam=sie-Waffe um  die
Eci= bringt. bleibt sich am En-
de giech
Anhand weicher MaBstibe
bewrtedien Sie, ob zum Bei-
spiel eine Simulation zu ge-

Stefen: Gewalt an sich
reecht zwr Indizierung nicht
aws. Ds mdssen noch andere
Zut=ten ger Lerntheorie hinzu-
wemmen. Denn Gewalt st
ebemsowenig  jugendgefihr-
genc. wie de Darstellung des
macks=n  menschlichen  Kér-
pers. Es missen von der Dar-
s=lung Lemprozesse ausge-
hen ooder Kneg und Gewalt ver-
herricht oder verharmilost wer-
den. Das heibt, nur weil Gewalt
oder Krieg zu sehen ist, darf
nicht automatisch auf Gewalt-
verherrlichung  geschlossen
werden. So einfach ist das
nicht.

Wo liegt bei einem Compu-
terspiel die Grenze zwischen
Action und Gewaltverherrli-
chung?

Stefen: Das kann man theo-
retisch schlecht sagen. Wenn
Gewalt selbstzweckhaft als
sinnvolles Lésungsmittel flr
menschliche Konflikte oder
Probleme dargestellt wird,
dann sind wir schon in diesem
Bereich.

Vor kurzem haben Sie die
Hubschrauber-Simulation
=Gunship« indiziert. Sie si-
muliert etwas, was zum Bei-
spiel bel der Bundeswehr
tagtéglich geprobt wird. Ist
es dann nicht eine Doppel-
moral, das Spiel zu verbie-

ten?

Stefen: So kann man das
nicht sehen. Es besteht ein Un-
terschied zwischem dem, was
for einen Erwachsenen und
was fir einen Jugendlichen
geféhrdend ist. In der Bundes-
wehr dienen schlieBlich keine
Jugendlichen und Erwachse-
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ne diirfen dieses Spiel weiter-
hin erwerben. Wir haben den
Auftrag, die Jugendlichen vor
solchen Sachen zu schiitzen,
selbst wenn es sie im taglichen
Leben gibt. Was wir als Porno-
grafie indizieren, ist auch aus
dem téglichen Leben gegrif-
fen; einige Erwachsene finden
das vielleicht lustvoll. Trotzdem
istes fiir Kinder nicht geeignet.

Was halten Sie fiir das bis-
lang brutalste Computer-
spiel?

Stefen: Es ist problema-
tisch, iber die Indizierung hin-
aus noch Noten zu verteilen.
Das kann Arger geben, daher
bitte ich um Nachsicht, wenn
ich keine weiteren Punkte ver-
gebe.

Wie kann es passieren, daB
Spiele auf den Index kom-
men, die gar nicht verkauft
werden?

Stefen: Sie meinen die
Raubkopien? Davon haben wir
eine Menge indiziert ...

Ich meine eigentlich Spiele,
die von Programmierern zum
freien Kopieren in Umlauf ge-
setzt wurden.

Stefen: Fir die gilt das glei-
che. Sie sind zwar nicht im La-
den erhéltlich, aber existieren
trotzdem. Daher miissen wir
sie fir Kinder und Jugendliche
verbieten.

Zum Stichwort Raubkopien:
deren Besitz ist strafbar. Wie

kommen Sie denn an die Ko-
pien?

Stefen: Die Jugendémter
stolpern ja férmlich driiber und
bekommen die von Eltern ge-
bracht. Ergo sind sie da und
kénnen ins Verfahren einge-
bracht werden.

Die Jugendémter haben also
das Recht, sich Raubkopien
zu besorgen?

Stefen: Ja, sie diirfen Raub-
kopien vorlegen. Es wére wi-

Bild: R. Werner

STORY

dersinnig zu sagen: »Das ist
kein Original, also diirft ihr es
nicht bringen.« Damit wiirden
wir diese Machenschaften
noch unterstiitzen.

N d;

Wenn ein t eine

féhrliche Schriften unméglich
zu machen, zu erschweren,
oder zumindest ein schlechtes
Gewissen auszuldsen, wenn
sie es trotzdem tun. Vor allem
aber sollen die Anbieter und

Raubkopie als Beweis vor-
legt, sind Sie dann verpflich-
tet, wenn méglich ein Origi-
nal zu beschaffen?

Stefen: Nein

Wie qualifiziert sind die Mit-
arbeiter der Jugendémter,
wenn es um Software geht?

Stefen: Der eine mehr, der
andere weniger.

Es kann also passieren, daB
ein Programm getestet wird,
ohne daB die Anleitung vor-
liegt?

Stefen: Wenn wir eine
Raubkopie vorliegen haben,
kbnnen wir sie indizieren.
Wenn es ein Original gibt, und
wir das nicht wissen, haben wir
Pech gehabt. Sobald wir das
wissen, kdnnen wir im Antrag
das Original als inhaltsgleich
benennen und mitindizieren.
Durch Raubkopien kann sich
jeder die indizierten Spiele
besorgen. Nutzt da ein Ver-
kaufsverbot etwas?

Stefen: Das sicher nicht. Es
sensibilisiert die Hersteller. Wir
hatten kaum 50 Programme in-
diziert, da tauchten zu meiner
Uberraschung drei amerikani-

»...weil die
Spiele alle so
primitiv und
einfach sind...«

Rudolf Stefen (62) nimmt unter
anderem zur Indizierung von
»Gunship« Stellung

sche Software-Anbieter auf
und wollten wissen, was sie
dirften und was nicht. Sie ba-
ten mich, die Programme vor-
her zu priifen, bevor sie auf
den Markt kommen, damit sie
hinterher keinen Arger bekom-
men. Deutlicher kann man die
Wirkung der Indizierung nicht
herausstellen.
Was ist dann der eigentliche
Sinn der Indizierung?
Stefen: Kindern und Ju-
gendlichen den Zugriff auf ge-
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Hersteller sensibilisiert wer-
den, auf die berechtigten An-
liegen der Kinder Ricksicht zu
nehmen. Das heiBt, jugendge-
fdhrdende Medien erst gar
nicht herzustellen, oder wenn
sie es tun, nur vertriebsbe-
schrénkt.

Wieso sind zwei Programme
vom Index genommen wor-
den?

Stefen: Das Gericht meinte,
es lagen Verfahrensfehler vor.
Durch die Streichung von der
Liste lebt der alte Indizierungs-
antrag wieder auf. Das =Spiel«
geht von vorne los.

Welcher Verfahrensfehler lag
denn vor?

" Stefen: Das ist so schnell
schwer zu sagen. Einer der Be-
teiligten ist nicht gehdrt wor-
den. Oder es war ein »verkehr-
ter« Beteiligter. Es ist bei den
verschlungenen  Verbindun-
gen der Programmanbieter oh-
nehin ein Kunststiick dahinter-
zusteigen, wer was dnbietet.
Das Gericht hat dann viel Zeit
darauf verwandt und festge-
stellt, es sei der Falsche gewe-
sen. Jetzt lduft also das Verfah-
ren gegen das Spiel erneut.

Ich bin iber 18 Jahre alt. An-
genommen, ich mochte ein
indiziertes Spiel erwerben...

Stefen: ...kein Problem. Sie
kéinnen in ein Geschéft gehen
und es dort kaufen. Wenn der
Verkaufer Ihnen sagt, er dirfte
das nicht filhren, dann liegt er
falsch. Dann will er es nicht ha-
ben und will Arger vermeiden.
Er darf es unter der Theke fir
Sie als ber 18j&hrigen bereit-
halten. Er darf es nur nicht of-
fen auslegen und nicht bewer-
ben.

Wie kann man sich informie-
ren, ob ein Programm indi-
ziert ist?

Stefen: Sie kdnnen im Bun-
desanzeiger nachsehen. Sie
kéinnen auch den BPS-Report
beziehen, den ich monatlich
herausgebe und in dem ich je-
weils die komplette und aktua-
lisierte Liste der indizierten
Spiele veroffentliche.

Herr Stefen, wir bedanken
uns fiir dieses Gespréch.
(Gregor Neumann)

Anschriflt dor BPS:
Bundesprifstalie fir
Jugendgelahedende Schriften
Postiach 200355
5300 Bonn 2
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enn einer Softwarefir-
ma (berhaupt nichts
Neues mehr einfallt,

verdffentlicht sie halt die Fort-
setzung zu einem dlteren Titel

Richtig? Fal ? Mit Klischees
sollte man sich hiten, wenn es
um Fortsetzungs-Spiele geht.
Da gibt es auf der einen Seite
echte Verb 2rungen gegen-
tber den Vorgangern, aber auf
der anderen Seite auch mide
Aufgiisse ohne Pep. Die Com-
puterspiele-Tests in  dieser
Ausgabe berichten von Bei-

Ein Alien kommt selten allein: Bei »Alien Syndro-
mex« riicken die fiesen Viecher gleich zentnerweise

Nachfolger zu Bestseller-Spielen sind in diesem
Monat stark angesagt: »The Last Ninja« kehrt zu-
riick, es gibt neues aus der »Emerald Mine« und
der »Starglider« startet zu einem neuen Hohenflug.

densten Genres. Bei »Kataki
wird geballert, bei »Bozuma«
wahrend »Danger
1 eine Art Sport/Ge-
schicklichkeits-Spiel ist. An
der Hardware-Front wird der
8-Bit-Klassiker C64 weiterhin

spielen aus beiden Lagern. Com-
puterspiele aus Deutschland
fristeten jahrelang ein Mauer-
blimchen-Dasein. Doch jetzt
werden die deutschen Pro-
grammierer immer rihriger
und widmen sich den verschie-

Power-Wertung

ganz schon ausgereizt. »The
Last Ninja Il« zeigt zum Bei-
spiel eindrucksvoll, was fir t

le Grafik man aus ihm heraus
holen kann.

Einige faszinierende Pro-
gramme sind aber nur auf 16-
Bil-Boliden realisierbar. Gute
Beispiele in dieser Ausgabe
sind »Virus« und »Starglider [«

Beide Titel bieten eine aufre-
gende 3D-Grafik, die in dieser
Qualitat auf keinem 8-Bit-Com-
puter zu erreichen ist. (hi)

an und besetzen sieben Raumstationen.

Atarl ST, C64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Ace

enn in den Spielhallen
ein markerschittern-
der (digitalisierter)

Schrei zu horen ist, weib jeder,

Grafik
Sound
Power-Wertung

daB beim Automaten =Alien
Syndrome« gerade ein Bild-
schirm-Leben  ausgehaucht
wurde. C64- und Atari ST-
Besitzer dirfen nun auch zu
Hause gegen glitschige Aliens
kampfen. AuBerirdische Lebe-
wesen haben sieben Welt-

Gut bewafinet flammt sich's besser: auf zum munteren Alien-Rasten (ST)
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Die Wertungen fiir die Atari ST-Version

raumstationen Gberfallen. Die
Besatzungen wurden (berwil-
tigt und gefangengenommen.

4 y

Schwer, nervenaufreibend
und motivierend - Alien Syndro-
me dirfte fortgeschrittene
Action-Fans eine ganze Weile
beschaftigen. Schon ab dem er-
sten Level muB man hochkon-
zentriert bel der Sache sein. Die
Zeit-Limits sind knapp, die Aliens
hungrig. Zumindest am Anfang
hatte das Spiel ein wenig einfa-
cher sein ddrfen. Im Zwei-
Spieler-Modus ist es etwas leich-
ter.

Viel besser kinnte man diesen
Automaten-Hit kaum umsetzen,
obwohl das merkwiirdige Scrol-
ling bei beiden Versionen etwas
nervt. Dafiir wird man durch die
spannende Almosphédre ent-
schadigt. Pausenlose Action
wird garantiert, und obwohl man
oft fluchend den Joystick beisei-
te donnert, wagt man immer wie-
der ein Spiel. Aber Vorsicht:
Wenn man dieses Programm bis
tief in die Nacht spielt, schaut
man schon mal unters Bett, be-
vor man dann schlafen geht. Es
kénnte ja zufélligerweise ein
Alien drunter lauern...
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erfolgsversprechen-
sweg ist der Einsatz
Sternensold-
ary.
ome Uberneh-
men mit einem
= Rollen der bei-
r (natlrlich
auch alleine mit

den Aliens aufrdumen). Ausge-
ristet mit einer einfachen
Handfeuerwaffe ziehen Sie in
die Schlacht. Da die Raumsta-
tionen nicht gerade klein sind,
muB man sich zundchst einmal
orientieren (sofern lhnen die
Aliens dazu Zeit lassen). Zum
Gliick sind an manchen Stel-

an die Program-
die Cé4-, als
rsion von Alien
elten sich sehr gut.
glauben, daB (fast) alle
Features des Arcade-Vorbilds
dbernommen wurden. Bei der
ST-Version muB man schon zwei-
mal hinschauen, um einen Un-
terschied zum Spielautomaten
zu finden.

Leider haben sich bei beiden
Versionen kleine Fehler ein-

geschlichen. So kann man beim
C 64 zum Beispiel schneller lau-
fen, als der Bildschirm scrollt.
Das regt einen besonders auf,
wenn man es sehr eilig hat (das
Zeitlimit ist ganz schén knackig).
Diese Probleme gibt's beim Atari
ST nicht - auch wenn das hori-
zontale Scrolling nicht optimal
ist. Weniger erfreut war ich, als
ich feststellen muBte, daB man
bei der ST-Version die Spielfigur
fast bis zum Bildschirmrand
steuern muB, ehe gescrollt wird.
So kann es passieran, daB plotz-
lich ein Alien auftaucht und man
kaum noch Zeit zum Reagieren
hat. Trotz der kleinen Mangel
kann ich Alien Syndrome nur
empfehlen. Zwei-Spieler-Modus,
Extrawaffen und tonnenweise
fiese Aliens lassen das Herz ei-
nes jeden Sternenkriegers héher

schlagen.

100000

Die Karte zeigt, wo's noch was zu retten gibt (C64)

len Karten von der jeweiligen
Station versteckt, auf denen
man genau sieht, wo sich die
Kameraden befinden. Auch
Extrawaffen liegenabund zuin
Géngen und Zimmern griffbe-
reit. Flammenwerfer, Handgra-
naten oder Laserstrahler er-
weisen sich im Kampf gegen
die flinken AuBerirdischen als
sehr nitzlich. Als weiteres Ex-
tra (das bei der C64-Version

leider fehlt) gibt es einen klei-
nen Roboter, der um die eigene
Spielfigur kreist und unent-
wegt um sich ballert,

Wenn Sie alle Ihre Kamera-
den aufgesammelt haben,
muB nur am SchiuB des Levels
noch ein fieses Riesen-Alien
mit einer ausgekliigelten Tak-
tik besiegt werden, ehe man
die néchste Station in Angriff
nehmen kann. (mag)

Marauder

C64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) + Hewson

Grafik
Sound
Power-Wertung

as Universum ist an-
scheinend voll von geld-
gierigen Schurken - zu-
mindest in Computerspielen.
So hat ein mirrisches Sternen-
volk die Juwelen von Czyman-
dius geklaut, auf einem Plane-
ten eingebuddelt und fiese
Wach-Roboter als Schatz-Hi-
ter zuriickgelassen. Das kann
aber Captain C.C. Cobra nicht
abschrecken, der loszieht, um
das Schatzchen zuriickzuho-
len. Todesmutig schwingt er
sich in sein bewaffnetes Spe-
zial-Auto Marke »Marauder«
und schon kann der planetari-
sche Zoff beginnen.
Marauder ist ein gradliniges
Action-Spiel ohne Schnérkel.
Der Bildschirm wird von oben
nach unten gescrollt, wahrend
Sie mit Ihrem schmucken Bal-
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ler-Wagen iber die Planeten-
oberfliche brummen. Per
Leertaste l6st man eine von
drei Smart-Bombs aus. Die Ro-
boter-Sippe prasentiert sich
als gut gemischtes Vélkchen
verschiedenster Typen, die alle
eines gemeinsam haben:
SchuBkraft. Durch das Ab-
schieBen wvon Scheinwerfern
kommt man zu einem von
sechs Extras. Es gibt drei posi-
tive und drei negative: Bonus-
Leben, Zusatz-Smart-Bombs
und ein Schutzschild auf der
einen, Verlust eines Lebens,
vertauschte Steuerung und
Baller-Unféhigkeit auf der an-
deren Seite. Was man er-
wischt, hdngt davon ab, welche
Farbe ein Scheinwerfer in dem
Moment anzeigt, in dem er ge-
troffen wird. (hi)

_-1!—-—:__“
med Ib'l...

loDousD
i SCOAE

SHMART IOMEE

Sonne, Sand und Schiisse sall im 1. Level (C64)

Streng genommen gibt's nur
eine einzige halbwegs originelle
Idee in diesem Spiel: die Extra-
Wahl durch den SchuB zum rich-
tigen Zeitpunkt. Und das ist gar
nicht einfach, weil die Farben
mitunter sehr rasant gewechselt
werden. AuBerdem pfeifen ei-
nem nebenbei noch einige Ge-
schosse von anderen Angreifern
um die Ohren. Ansonsten bietet
Marauder Altgewohntes: Fahren,

Heinrich: »Simpel, solide, spannends

Ausweichen, und Schiefen ste-
hen auf der Tagesordnung. Der
Spielwitz ist trotzdem nicht ohne.
Die gute gezeichnete Grafik und
die ausgekligelten Angriffs-
Muster der Gegner sorgen dafir,
daB man gerne ein paar Runden
Marauder spielt. Baller-Fans
werden’s migen, obwohl| Marau-
der sicher kein Spiel ist, mit dem
man sich monatelang beschafti-
gen kann.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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64’er Extra: Grafik Vol.1

Giga-CAD. Unschlagbare 3-D-Konstruktion auf
dem C64. HiEddi. Das Super-Zeichen- und
-Malprogramm. Title Wizard. Giga-CAD-Filme
fir eigana Pic-Loader

Mﬂnmm-Paek Vol. 1_ i
eriuru Der Herrscher eines fremden Plane-
ten hefl sein Gehim nach seinem Tod kinsthch

Sia Hi-Eddi-Grafiken 10r eigene Programme.
Hl-Maus Maus-‘rmuber fiir H-Eddi. Hi-Spiagel

unschidlich zu machen, um&eElﬂumrdOm

64’er Extra:

Plogl'ammlar-llllllties Vol.1
teistungstihiger Basic-Batohls-

Gratik
Filmconverter Giga-CAD-Filme kénnen mil die-
sem Programm in das Hi-Eddi-Format umge-

sichoren Tod
Ihnen Gbertassen. Mit dem mitgelelerten F.nn
Editor konstruseren Sie weitere Verbrechen und

wandell werden. Oruchmnnwswngon 1 Hi-
Eddi VIC 1520, Mi

geben damil ihren Frounden harte Nisse mu
knacken Yard: Krsmanal-

Sedkosha GP 700VC, Star NL- iU C.loh-8510,
C.lioh Riteman C+.

Bestell-Nr. 38701

DM 49,90‘ (sFr 449045 499,-")
64'er Extra: Grafik Vol.2
Bestell-Nr. 38702

DM 39,90 (sFr 349075 389.-7)
64'er Extra: Grafik Vol.3
Bestell-Nr. 38703

DM 39,907 (sFr 3490105 399,-)

Adventure. n Sie sich aul spannende
Varbrecherjagd in das London des 19. Jahrhun-
derts und kassen Sie sich bei Scolland Yard
engagieran.

Mit dem Fabl-Editor

Sie weilere Verbrechen und geben damit Ihren
Freunden harle Nisse zu knacken.

Bestell-Nr. 38704
DM 29,90" (s 2490768 299.-)

es Ihnen, mit gosin-
gem  Autwand hoclv«erhgg Programme  Iu
schieiben. Hypra-Basic: Mit dieser modular
aulgebauten Belehiserwaiterung wird es Ihnea
mdglich, j@ nach Anwendungsgebisl Bafohle
und Funktionen zusammensielien. Special-
Bull: Uber 260 neue Basic-Belohle, die unter

: Komiortable
in Assembler EX.DIR & BAM: Ausfihriiches
Directory. Hypra-Format 1541: Formatieren einer
Diskette in nur BSekunden. Disk-Searcher
Findat sehr schnell beliebige Zeichenketien auf
Disketie. File-Manager: Bolehlserweiterung zur
Verwaltung von Disketten
Bestell-Nr. 38707
DM 49.-' (8Fr 44.-"/65 490.-%)

64'er Extra: Disk-Utilities Vol. 1
Bestell-Nr. 38706

DM 49,—. (sFr 44.-"105 400,-")

B Sirukiy-
rierte Programmisrung. komlomabler Zeichen-
satz, Sound sowie Ein-Auggabe- und Disketten-
zugriffe umlassen, hellen (hnen in fast allen
Sitwationen, schnell und effektiv. zu program-
mieren

Bestell-Nr. 38716
DM 39,~" (srr 35108 390,

Markt Technik




64'er Extra: -
C16 - C116 - Plus/4 MasterBase

Das Programm M; bistet unter ande.

rem folgende Mogh iten: Benutzerfihrung

durch Pull-down-Menis und Window

kierte  Suchmbglic e

Zugrifl, Reorganisation vo

bestdnden, r-:mruﬂablar Editor, u.

lung von Dates &l

ophimale Druckerannas..l.ng

ESC-Sequenzen, Parame rdlatoien ’ur

len und paralilelen Druckerbetrie

und erweiterbare  Code-Tabellen

Makros.  Daten-im- und  -Export,

Wandiung von extamen Dateien, Erstallung w
wnbhelen oder Rundschreben

Bestell-Nr. 38719
DM 49,=" srr 442165 450,

64'er Extra: Abenteuer-Spiele
Sein letzter Tri:lt. Chicago. zur. Zeit der Pro-
ewinnen Sie eine
der Ausiihrung sines
re Brennerel aul. Bed
05, [N:-nSnau.a-

nier Zukunit: Sk

neﬂReumsulm

barlabenschance

n -:Inn 'lal:lmen Raumhalen zu

ber Sk missen sich beellen, denn

Ihr Sauerstof grinzt

Bestell-Nr. 38715

128'er Extra: The Best of 128'er
Hier finden Sie die besten Programme fir den
G128, die im 64'ar Magazin und in den Sonder-
hefen verdifentlicht werden. MASTERTEXT
Professioneie Textverarbeitung, COLOR-PACK 1
Super-Grafikerweiterung (480240  Punkie
Auliésung). TOP-FLOP: Leistungsfihiger Dis-
kettenmonitor,  DOUBLE-ASS:  Zwei-Pad-
Assembler, Unterstitzung des Z80. WINDOW-
TECH: Batriebssystem-Erweaiterung, Untersiit-
zung wvon 10 Windows. CENTRONICS-
SCHNITTSTELLE: Unlersiitzung beliebiger
CENTRONICS-Drucker. MICRO-HARDCOPY:
Gestochen scharfe Hardcopys fir Epson-
Drucker und Kompatible. VECTORS: Super-
Spiel im 80-Zeichen-Modus. UNIBOOT. Boot-
sektor manipulieren,

Bestell-Nr. 38712
DM 49, i {8Fr 44,-°/135 490,-")

16 Farben verwendet m:men Leistungsmerk-
mam Mllﬁaung B640-200 Punkle (schwarz-
] Funkm (Farbe), vielldiige

, o ren von L.rahhianstern Iebstungs-
Iaﬂrgg Pinselfunktion mit frei definierbaren
Pinseltormen, Sprihdoseniunktion, kombinier-
bar mit den zwoll Pinseliormen und Mustern,
Radiergummi. UnDo-Funktion, Ubernahme von
Ca4-Bildern, Laden aus dem Directory,
Bestell-Nr. 38736
DM 49,-*

(sFr 44,-"/85 490,

“Unwerbindliche Preisempl
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Da wackelt der Weltraum: Frisch gestérkt mit neu-
en Exirawaffen geht’s in die entscheidende
Schlacht um den Planeten Katakis.

C 64 (Amiga

)
39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * Rainbow Arts

Grafik 8
Sound 75
Power-Wertung |7.5

anscheinend eine Vorliebe

fiir ulkige Namen hat, die
mit einem »K« beginnen, findet
man den Planeten »Katakis«.
Eines Tages wird ein nicht na-
her bestimmbares Objekt ge-
ortet, das sich Katakis nahert.
Gleichzeitig brutzeln planeten-
weit die Sicherungen durch
und die Energie-Versorgung
bricht zusammen. Grund ge-
nug, einen lebensmiiden Pilo-
ten an Bord eines Kampf-
Raumschiffs zu setzen und ihn
in den Weltraum zu hetzen, da-
mit er dort mal nach dem rech-
ten sieht.

Katakis ist ein horizontal
scrollendes Action-Spiel mit
zwilf Levels und reichlich Ex-
tras. Der todesmutige Pilot
muB sein Raumschiff ans Ende
jeder Spielstufe dirigieren, wo
ein riesiges Ober-Monster auf
ihn wartet. Dieser Brocken
muB mit einer wahren Flut von
gezielten Schiissen abserviert
werden. Mit einer Kette von Ex-
plosionen zerlegt es den Bur-
schen dann und der néchste
Level wird nachgeladen.

Das Astronauten-Leben ist
von Anfang an schdn stressig:
immer wieder neue Sprite-For-
mationen stiirzen sich auf lhr
Raumschiff. Vorsicht auch vor
den zahlreichen Aufbauten, an
die man nicht scheppern darf.
Zu allem UberfluB geben eini-
ge Bodenstationen ihren Senf
in Form wvon gut gezielten
Schissen dazu.

Nun hétte man seine Leben
schneller verloren, als man
»Katakis« sagen kann, wenn es
nicht viele feine Extras gébe.
Schon mit dem Standard-
SchuB 188t sich viel anfangen:
hélt man den Feuerknopf ein
paar Sekunden gedriickt, sam-
melt man genug Energie fir

In einer Galaxis, in der man

Am Ende jedes Levels
lauert ein besonders ekliges
Super-Monster (C 64)

30

NI (% (W (N
nnnnnnn
annannn

einen SuperschuB namens
»Beams. Er fegt alles weg, was
sich ihm in den Weg stelit.
Nach dem AbschieBen von
gegnerischen Angreifern er-
scheinen manchmal Kugeln,
die man flugs einsammeln soll-
te. Je nachdem, welche Farbe
eine Kugel hat, erhdht sie die
Geschwindigkeit Ihres Raum-
schiffs oder sorgt in mehreren
Stufen fir Raketen, die nach
unten abgefeuert werden.
Blaue Kugeln verleihen einen
Schutzschild, mit dem man
voriibergehend alle Sprites
herzhaft rammen darf. Kugeln
in Grau sorgen fir einen will-
kommenen Punkte-Bonus.
Bei Katakis kann man auch
Satelliten ergattern. Diese Ge-
sellen gibt es in drei GréBen
und sorgen fir zusatzliche Bal-
lerkraft. Ein Satellit kann so-
wohl vorne als auch hinten an
Ihrem Raumschiff andocken
und so als Knautschzone die-
nen. Der Satellit kann durch
die Schilsse der Angreifer
nicht zerstort werden! Sie kon-
nen den Burschen auch ab-
docken, woraufhin er auf dem

 Z UF DODBDR

Zwilf Levels sorgen fiir Abwechslung (C 64)

(Gut

Bei den riesigen Obermon-
stern am SchiuB eines Levels be-
kommt man ja direkt Angst. In
puncto Grafik lauft Katakis zur
Hochform auf. Das &hnliche
Spiel »I0« (sieche Power Play 5)
geféllt mir zwar noch besser,
aber trotzdem sieht Katakis klas-
se aus. In den zwilf Levels (im
Vergleich zu den nur vier Levels
bei 10) werden immer neue grafi-
sche Leckerbissen geboten.

Die Programmierer haben sich
viel einfalien lassen, damit Kata-
kis nicht in der Masse der vielen
Ballerspiele untergeht. Einen
Satelliten bietet bislang kein ver-
gleichbares Programm auf dem

C 64. Auch die anderen Extras
sind nicht von Pappe.

Trotz der vielen lobenswerten
Merkmale von Katakis, ist bei mir
der Funken der Begeisterung
nicht ganz dbergesprungen. Im
Gegensatz zu »Nemesis« und 10
fehit die klare Linie im Spiel. Es
ist etwas zu wirr. Mir ist es lieber,
wenn ich mich mit Gbersichtli-
chen Raumschitf-Formationen
herumschlage. Bei Katakis tum-
meln sich zwar Dutzende von
Sprites auf dem Bildschirm,
doch sie tauchen manchmal in
zZu chaotischen Angriffswellen
auf. Das soll nicht heifien, daf
Katakis zu schwierig wére, denn
hier sind zum Glick die ersten
paar Level auch fir weniger ge-
{ibte Spieler schaffbar (I0-gefru-
stete  Action-Freaks werden
dankbar sein).

Action-Freaks kommen bei Ka-
takis trotz der kleinen Mangel auf
ihre Kosten. Obwohl mir einige
andere Ballerspiele fiir den C 64
besser gefallen, gehdrt Katakis
zu den besten Programmen die-
ses Genres.

AREA: B2
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Isichter gemacht. Wer genug Ge-
duld und Geschick aufbringt, be-
kommt hier aber eines der erfri-
schendsten C 64-Ballerspiele
der letzten Zeit geboten.

Wegen der (ppigen Grafik
muB jeder Level nachgeladen
werden, was bei der C 64-Disket-
ten-Version dank eines Super-
Laders sehr schnell geht. Dafiir
bekommt man auch schone
Hintergrundgrafiken, abwechs-
lungsreiche Musik und am Ende
jedes Levels ein imposantes
Super-Monster geboten.

Schade nur, daB bei Katakis
die Monster am Ende jedes Le-
vels zwar toll aussehen, aber fast
immer die gleichen Angriffs-Tak-
tiken haben. An der richtigen
Stelle stur stehen bleiben und

wild ballern reicht meistens aus.

t und wild
nem spe-

Riesen-
Ende. Hier
n Satelliten

unbedingt am Raumschiff an-
gedockt lassen, da man sonst
in Null Komma nichts von ei-
nem SchuB erwischt wird. Ster-
nenkrieger, die sich viele Punk-
te erkdmpft haben, werden
sich freuen, daB bei der
C 64-Disketten-Version die
High Scores gespeichert wer-
den.

e e, e,y
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An der Amiga-Version von Katakis wird noch progammiert. Ein erstes
Bild macht bereits neugierig: die Grafik sieht schon sehr gut aus.

Von Katakis ist eine Amiga-
Umsetzung in Arbeit, die zu
RedaktionsschiuB noch nicht
fertig war. Deshalb kGnnen wir
sie auch noch nicht bewerten.
Wir zeigen Euch aber schon

einmal ein erstes Bild dieser
Umsetzung. Eine genaue Be-
wertung der Amiga-Umset-
zung wird nachgeholt, sobald
eine fertige Version von ihr vor-
liegt. (hl)

Software von gestern auf Computern von heute (ST)

Eigentlich mag ich Spiele im
Stil von Space Invaders oder Ga-
axian ganz gerne, aber Better
dead than Alien konnte mich we-
nig begeistern. Das liegt mit an
r sehr gewdhnungsbedirfti-
uf gut deutsch: blédsinni-
gen) Steuerung der Abwehr-Ka-
2. Sie reagiert etwas zu trige
Joystick/Maus-Komman-
em bewegt sich das
t ruckfrei iber den Bild-
rm, sondern schiebt sich
nd Pixel flr Pixel voran
swert hingegen ist das
ure. Wenn man ei-
50 ein Typ wartet

Martin: »Lieber ein gutes Spiel als ein origineller Name«

in jedem dritten Level) besiegt
hat, erscheint ein Wort, das man
zu Beginn des ndchsten Spiels
eingeben kann. Erfahrene Alien-
Kampfer brauchen sich dann
nicht jedesmal durch die einfa-
chen Levels schiefen,

Totale Ballerspiel-Freaks, de-
nen kein Alien entwischen darf,
werden mit Better dead than
Alien am ehesten zufrieden sein
(obwohl 69 Mark fir einen méagi-
gen Galaxian-Verschnitt viel zu
teuer ist). Der lobenswerte Zwai-
Spieler-Modus rettet das Pro-
gramm vor einer noch kritische-
ren Beurteilung.

Better dead
than Alien

Atari ST (Amiga)
69 Mark (Diskette) » Electra

Grafik 5

an

Sound 2.5
Power-Wertung |5

er von Euch kann sich
noch an die frilhen
achtziger Jahre erin-

nern, als»Space Invaders«und
»Galaxian« in den Spielhallen
dicht umlagert waren? Wenn
man »Better dead than Alien«
fur den Atari ST betrachtet,
fiihit man sich in diese Zeit zu-
riickversetzt.

Eine Alien-Formation nach
der anderen walzt sich in be-
ster Space Invaders-Manier
von oben nach unten und feu-
ertaus allen Rohren. Abund zu
schert ein Raumschiff aus der
Formation aus (Galaxian &8t
griiBen) und nahert sich im
Sturzflug dem eigenen Ge-
schiitz. Die Abwehr-Kanone
kénnen Sie im unteren Bild-
schirmdrittel frei bewegen.
Wenn die Aliens besonders gut

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

gelaunt sind, lassen sie kurz
nach ihrer Vernichtung (seltsa-
me Logik) eine Kapsel fallen,
die Sie unbedingt aufnehmen
sollten. Eine von neun ver-
schiedenen, aber nicht sehr
originellen Extrawaffen ist der
Dank dafir (zum Beispiel ho-
here SchuBfolge, Schutzschild
oder Doppel-Geschiitz).

Alle paar Level gibt sich ein
méchtig aufgedunsener Alien
die Ehre, und will aus Ihrem
Geschiitz Kleinholz machen.
Am Bildschirmrand wird ange-
zeigt, wie oft Sie diesen Fies-
ling treffen miissen, ehe er sich
in seine Molekiile auflést.

Bei Better Dead than Alien
dirfen auch zwei Spieler
gleichzeitig antreten. Hier
steuert jeder seine eigene Ka-
none. (mg)
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Virus

Laser? Lachhaft. Photonen-Torpedos? Schnee von
gestern. Moderne Aliens werfen eine Ladung Viren
ah, um einen Planeten zu erobern.

anz schon suspekt: Eine

Diskette, auf der in gro-

Ben Buchstaben »Virus«
steht. Doch mit diesem Virus
darf man unbesorgt seinen
Atari ST fittern. Es handelt
sich hier ndmlich nicht um ein
weiteres Exemplar der ge-
fiirchteten Disketten-Killer-
Programme, sondern um ein
flottes Action-Spiel mit verblif-
fender Grafik.

Bése AuBerirdische (wer
sonst) haben es auf lhren klei-
nen Planeten abgesehen. Sie
versprithen einen roten Virus,
der das Land verseucht. Also
setzen Sie sich in lhren Atmo-
sphéren-Gleiter, laden die
Plasma-Kanone und gehen auf
Alien-Jagd.

Das Spielprinzip von Virus
ist einfach: Steuern Sie das
Raumschiff so, daB es nirgend-
wo aneckt, und holen Sie die
Aliens vom Himmel, bevor zu-
rickgeschossen wird. Ab-
wechslung ins Spiel kommt
durch sechs verschiedene
Alien-Raumschiffe mit unter-
schiedlichen Eigenschaften.
Die einen versprihen nur den
Virus, andere schieBen zu-
rick, werfen mit Fallschirm-
Bomben oder versuchen Sie
mit einem Traktor-Strahl aus
der Bahn zu werfen.

Jeder Treffer und jede Kolli-
sion kostet Sprit. Haben Sie
kein Benzin mehr, fallen Sie
schrecklich unsanft zu Boden
und verlieren eines lhrer drei
Schiffe. Nachgetankt wird auf
einem Landeplatz. Sollten Sie
eine bestimmte Anzahl von

VIRUS

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

Grafik

Sound

Power-Wertung

=

VIELS

Unsere Folos zeigen eine Vorab-Version. Grafik und Punkte-Anzeige wurden noch leicht verbessert. (ST)

Gegnern (berleben, erhaiten
Sie fiir das noch unverseuchte
Gebiet Bonus-Punkte - doch
die nachste Angriffswelle lau-
ert schon.

Virus ist die ST-Version des
Archimedes-Klassikers »Zarch«
und zeigt, daB der Atari ST
trotz Archimedes noch lange
nicht zum alten Eisen gehort.
Eine Amiga-Version ist ange-
kiindigt, die aber noch ein paar
Monate auf sich warten lassen
wird. (bs)

IB.7T. Internal Copy &1l

Die roten Punkte sind die gefahrlichen Viren (ST)
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Erst »Carrier Commanda,
dann =Starglider I« und jetzt Vi-
rus - wo wird das noch enden?
Diese neuen Programme fir
16-Bit-Computer zeigen schnelle
3D-Grafik und nebenbei auch
noch ein tolles Spielprinzip. Vi-
rus ist sicherlich nicht das kom-
plexeste 3D-Spiel, aber auch

kommt man hier ganz schén ins
Schwitzen. In den ersten Stun-
den wird man zwar die merkwir-
dige Maus-Steuerung verflu-
chen, aber man kann sich daran
gewdhnen. Auch an ausgefeilten
Sound hat David Braben ge-
dacht: Er ist nicht nur Kulisse,
sondern echte Spielhilfe, da die
Gerdusche je nach Entfernung
die Lautstdrke dndern. Und fiir
eine lange dauernde Spielmoti-
wvation sorgt der Demo-Modus, in
dem der Computer locker High-
Scores erreicht, die selbst gelib-
te Spieler nur mit viel Arbeit errai-
chen kénnen. Wenn sich der ST
doch nicht selber in die High-
Score-Liste gintragen wiirde...

Gut!

Man flucht, tobt, erleidet einen
Nervenzusammenbruch, macht
Anstalten, seinen ST in die Mill-
tonne zu befbrdern und kehrt
dann doch immer wieder reumii-
tig zu Virus zuriick. Die ebenso

gute wie gewdhnungsbedirftige
Steuerung kostet einen am An-
fang ein paar Liter SchweiB. Hat
man sie gemeistert, ist ein einfa-
ches, aber fesseindes Spiel mit
Spitzen-Grafik der Lohn. Der
Gleiter reagiert auf die kleinste
Mausbewegung, was bei heiBen
Luftkdmpfen auch bitter nétig ist.
Héhere Levels sind zwar super-
schwer, bieten aber keine neuen
spielerischen Elemente. Trotz-
dem: Virus ist ein ungewdhnli-
ches Edel-Action-Spiel  mit
Sucht-Qualitat

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

VA2AYY



Bionic Commando

C&4 (Amiga, Atari ST, CPC, MS-DOS, Spectrum)
35 Mark (Massetie), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Go!

Grafin
Sound
Power-Wertung

zhre ist es her,
=en Zargonen
de erobert ha-
haben irdi-
einige
angezlich-
sche Basis
Der Name der
c Commandoss,
nren bioni-
rm: Er enthélt
r lange, aus-
xlaue, mit der

zargonischen
ilagen und
Jeder Level
=zang, den Siein-
itlimits finden
dem Weg zum
mmein Sie Punkte,

indem Sie méglichst viele Zar-
gonen und zargonische Ein-
richtungen mit ihrer Laserka-
none vernichten. Wenn Sie von
den Zargonen getroffen wer-
den oder einen von ihnen be-
rithren, kostet Sie das eines Ih-
rer drei Leben.

An Fallschirmen segeln ab
und zu Extras (ber den Bild-
schirm. Sie missen zuerst die
Fallschirme abschieBen und
dann das Extra einsammeln,
um neue Fahigkeiten (mehr
Feuerkraft, schnellerer Bionic-
Arm etc.) zu erlangen.

Die getestete C64-Umset-
zung des Spielautomaten »Bio-
nic Commando= muB man zwei-
mal nachladen (nach dem zwei-
ten und dritten Level). Im Ge-
gensatz zum Automaten kann
nur ein Spieler antreten. (bs)

HIGH
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Keine Kletter-Probleme dank modernem Bionik-Arm (C 64)

Wer sich wvon der etwas
schlichten Grafik (entjtduschen
l@ét und Bionic Commandos
links liegen 146t, dem entgeht ein
tolles Spiel. Die Idee mit dem
Bionic-Arm ist stark und gibt der
alten |dee vom Plattform-SchieB-
Spiel gleich eine ganz neue Di-
mension.

Fast alle Stellen sind mit Ge-
schick zu meistern, nur ein-,
zweimal hatte ich das Gefihi,
daB es hier auch auf Gliick an-

Boris: =Ein Spiel mit langem Arm«

kommt. Ab Level 3 hat's der bio-
nische Krieger ganz schon
schwer und volle Konzentration
ist gefragt. Da weil man die gut
ausgetftelte  Joystick-Steue-
rung schon zu schétzen. Ein be-
sonderes Lob auch fir die toll
komponierte Musik, die den
Spieler regelrecht anfeuert und
die ich gerne mal etwas lauter
drehe. Die ST-Version hat scha-
nere Grafik, ist aber nicht so gut
spielbar.

Ein Leatherneck kommt selten allein: Baller-Parchen treten an (Amiga)

Zartbesaitete Naturen seien
vor dem Spiel gewarnt. Hier wird
nicht nur pausenlos geschos-
sen, die hervorragend digitali-
sierten Effekte sorgen auch fiir
lebensechten Mindungsfeuer-
und Explosions-Sound. Zusam-
men mit der aufpeitschenden
Musik und der sauberen Grafik
macht Leatherneck einen &u-
Berst professionellen Eindruck
und kann sich mit so manchem
Spielautomaten messen.

Heinrich: »In jeder Hinsicht ganz schon hart«

Spieltechnisch hapert's aber.
Man kann zum Beispiel nur nach
vorne schieBen, es gibt keine Ex-
tras und der Schwierigkeitsgrad
ist von Beginn an frustrierend
hoch. Fortgeschrittene Spieler,
die nichts gegen beinharte Ac-
tion haben, werden an dieser wil-
den Ballerei am ehesten ihren
SpaB haben. Die Amiga- und ST-
Versionen sind dbrigens fast vol-
lig identisch; beim Amiga klingt
lediglich die Musik etwas besser.

yE2AYY

Leatherneck

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

Grafik
Sound

Power-Wertung

SIar-Programmierer Steve
Bak 146t diesmal ein paar
besonders harte Jungs
los: Rambos grofe Briider sind
bei =Leatherneck« unterwegs,
um eine ganze gegnerische
Armee aufzumischen. Unter
dem Motto »erst schieBen,
dann fragen« ballern sich die
furchtlosen Kampfer mit MGs
und Granaten durch das verti-
kal scrollende Spielfeld.

Man kann jederzeit zwi-
schen drei Waffen umschalten
(zwei Gewehrtypen und den
ungemein effektiven Handgra-
naten). Im Lauf des Spiels kén-
nen keine weiteren Extra-Waf-
fen aufgesammelt werden,
aber Munition. Wer sténdig auf
dem Feuerknopf bleibt,
braucht sich nicht wundern,
wenn seine Knarre kein Blei
mehr spuckt, sondern nur

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

noch mide hiistelt. Damit man
beim Kampf gegen gegneri-
sche Soldaten und Geschitze
etwas Gesellschaft hat, dirfen
zwei  Spieler gleichzeitig
durchs Unterholz stapfen.
Beim Atari ST kénnen sogar
vier Spieler auf einmal ran.
Das geht aber nur, wenn man
ein spezielles Joystick-Inter-
face an seinen ST anschlieBt.

Je mehr Spieler mit von der
Partie sind, desto einfacher
wird Leatherneck. Wagt man
sich ganz alleine heran, wird
das Programm ganz schon
schwer. Da muB man sich Pixel
fir Pixel nach vorne schiei-
chen und vorsichtig agieren,
sonst haut einen die gegneri-
sche Ubermacht gleich in die
Pfanne. Lohn der Miihe: Die
High Scores werden gespei-
chert. (hl)
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Starglider Il

Ein Klassiker hat Nachwuchs bekommen: Mit 3D-
Grafik der zweiten Generation und formidablen
Soundeffekten fliegt »Starglider ll«.

Amiga, Atari ST (MS-DODS)
79 Mark (Diskette) * Rainbird

Grafik 9
Sound 8.5
Power-Wertung |8
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Die Amiga-Version rdum

Grafik 9
Sound 6
Power-Wertung |8
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Der ST hat leider nicht den tollen Sound des Amigas

ir erinnern uns: Vor
knapp zwei Jahren
wurde der Planet No-

venia von den finsteren Egro-
nen heimgesucht und erobert.
Dummerweise gab es da ein
kleines, leicht bewaffnetes
Raumschiff, das in einer heroi-
schen Aktion den »Stargliders,
das Flaggschiff der Egronen,
vernichtete. Die Egronen wa-
ren damit besiegt, Novenia
wieder frei.

Nun waéren die Egronen
nicht die Superschurken der
Galaxis, wenn sie eine solche
Niederlage ungestraft hinnéh-
men. Die neu ausgeheckte

Kriegslist lautet: Was man
nicht erobern kann, wird gerd-
stet. Und so beginnen die
Egronen im benachbarten
Sonnensystem Solice einen
Super-Laser  zusammenzu-
bauen. Der Laser wird die Kraft
einer ganzen Sonne entfalten
und Novenia in Null Komma nix
verbrutzeln.

Die dazu nétigen Vorberei-
tungen haben die Egronen
schon getroffen, indem sie das
Solice-System erobert und die
Einwohner kurzerhand wver-
sklavt haben. Einige Rebellen
halten sich zwar noch in unter-
irdischen Tunnels versteckt,

Angriff auf einen raketenwerfenden Walker (ST/Amiga)

und das Piraten-Problem ha-
ben die Egronier auch noch
nicht gelést. Auf den sieben
Monden des Planeten Millway
wird trotzdem schon fleiBig an
Schutzschirm-Generatoren ge-
arbeitet. Sind die erstmal fer-
tig, wird auch letzte Hand an
den Laser angelegt; doch bis
dahin sind noch ein paar Stun-
den Zeit. Zeit genug, Novenia
zu retten?

Der neue novenische Poli-
zei-Gleiter Meccra hitte eine
reelle Chance, die Egronen zu
stoppen. Allerdings wurden bei
diesem Gleiter fast alle Waffen
ausgebaut, damit er die lange
Strecke zum anderen Sonnen-
system zuricklegen kann.
Wenn Sie, der tapfere Meccra-
Pilot, auf dem Planeten Apo-
gee eintreffen, miissen Sie

Beim Sprung von Planet zu Planet solite man aut Raumpiraten achten (ST/Amiga)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

34

sich die notwendigen Waffen
erst in versteckten, unterirdi-
schen Depots besorgen. Und
da im Leben nichts umsonst
ist, werden die Besatzungen

Gut!
o %;‘Q

Was hat sich in zwei Jahren
nicht alles getan: Das damals
spektakulédre Starglider sieht ge-
geniiber seinem Nachfolger ver-
dammt alt aus. Und hier wurde
beileibe nicht nur die Grafik ver-
bessert; auch spielerisch wurde
eine Menge getan, um in die
3D-Ballerai viel Strategie und so-
gar etwas Adventure hineinzu-
bringen. Das schérfste an Star-
glider Il ist allerdings der Sound
der Amiga-Version. Irre Stereo-
Effekte, die hundertprozentig
zum Spielgeschehen passen,
unterstiitzen die 3D-Grafik derart
gut, daB man sich tatsdchlich an
Bord eines Raumschiffes wahnt.
Die Hochspannungsleitungen
knistern, Energiekollaktoren
brummen und wenn man diese
mitdem Laser trifft, hirt man erst
stotternde, dann immer langsa-
mer werdende Maschinengerau-
sche, wahrend sich auf dem Bild-
schirm der Kollektor synchron
zum Sound zusammenfaltet. Lei-
der kann der ST da nicht mithal-
ten, obwohl man auch hier eine
Menge aus dem Soundchip ge-
holt hat. Beide Versionen haben
auch eine toll komponierte und
gut digitalisierte Titelmusik.

Wer mit dem ersten Starglider
nichts anfangen konnte, sollte
sich trotzdem mal den Nachfol-
ger ansehen. Allen Starglider-
Fans sei der um ein Vielfaches
komplexere Nachfolger sowieso
wérmstens empfohlen.
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In den unterirdischen Tunnelsystemen kann man sich sehr einfach verirren (ST/Amiga)

der Depots Tauschobjekte ver-
langen. Solche Objekte kon-
nen Mineralien und Rohstoffe,
aber auch so verriickte Dinge
wie eine Kiste Schokoriegel
oder ein echter Pilotensessel
sein.

Aber Sammeln und Suchen
ist nur ein Aspekt bei diesem
3D-Action-Spiel. Die Egronen
sind ein kampfeslustiges Vlk-
chen, und so miissen Sie sich
stdndig |hrer Haut erwehren.
Laserstrahlen und Hitze-su-
chende Raketen bohren sich
oft genug in die Hille lhres
Raumschiffs. Noch dazu miis-
sen Sie gewaltig aufpassen,
um nicht mit den Geb&duden
oder anderen Raumschiffen zu
kollidieren. Das alles kostet

“s==| Danger|

Mine Detected:2410 |+

Explosion in 3D - ein Augenschmaus (ST/Amiga)

Dem ersten Starglider-Spiel
konnte ich nicht viel abgewinnen
- &5 war mir einfach zu konfus.
Ganz anders geht's mir mit Star-
glider II: eine Prise »Mercenarys«,
ein SchuB -Elites, massenhaft
opulente Ballerei, schnelle Gra-
fik und Edel-Effekte - fertig ist
der Kniller.

Vor allem sind es die Details,
die Starglider |l lisbenswert ma-

chen: Im Schiff sitzt man auf ei-
nem Pilotensessel, der nach je-
der Schiffsexplosion allein durch
die Landschaft fliegt; das Cock-
pit schmilzt, wenn man der Son-
ne zu nahe kommt; jeder Gegner
hat seinen eigenen Soundeffekt;
sogar ein Amiga-Ball hiipft (sinn-
los?) durch die Landschaft. Aber
das beste ist das Flair, das Star-
glider |l verbreitet: es sieht derar-
tig imposant aus, daf sogar noto-
rische Nicht-Spieler stehenblei-
ben und den Mund aufreiBen.

Vorsicht, wer sich hier eine Art
Super-Elite erwartet, wird etwas
enttéduscht. Wer aber gerne in ei-
ner tollen Atmosphére ballert
und nach der beriichtigten Nadel
im Heuhaufen sucht, kommt voll
auf seine Kosten.
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Schutzschirme, die Sie, wie Ihr
steuerfreies Flugbenzin, nur
auf geféhrliche Art und Weise
erneuern kénnen: Sie missen
Hochspannungsleitungen an-
zapfen, aus Vulkanen und
Asteroiden Methan gewinnen
oder gar nahe an die Sonne
heranfliegen, um die Energie-
Tanks schnell zu fillen.

An die hundert unterschied-
liche Objekte, fast jedes in dut-
zendfacher Ausflihrung, trei-
ben sich auf den Planeten her-
um. Die Egronen haben eine
Menge neuer Waffensysteme
eingepackt, bringen aber auch
alle bewéhrten Fahrzeuge aus
dem ersten Angriff auf Novenia
mit; auch den »Starglider«
selbst, der diesmal aber nur ei-
ne untergeordnete Rolle spielt.
Das eigentliche Spielziel ist es,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

den Super-Laser mit einer
Neutronenbombe zu vernich-
ten. Die Bombe muB allerdings
erst einmal hergestelit werden,
und das kann ein paar Stunden
dauern. In der Zwischenzeit
greifen Sie immer wieder die
sieben Schutzschirm-Genera-
toren der Egronen an und ver-
hindern so eine frihzeitige Fer-
tigstellung des Super-Lasers,
Haben Sie diese Aufgabe er-
fiillt, ist das Spiel aber noch
nicht zu Ende: Die Egronen ho-
len sich noch ein wenig Ver-
stdrkung und fangen sofort
wieder von vorne an.

An Spezial-Funktionen ha-
ben die Programmierer nicht
gespart. So kann man aus dem
Cockpit in jede beliebige Rich-
tung sehen und sich das eige-
ne Raumschiff auch von auBen
angucken. Der Bordcomputer
kann Objekte anhand ihres
Aussehens oder ihrer Gerdu-
sche auf Knopfdruck identifi-
zieren. Die Mausempfindlich-
keit und das Verhalten des Fa-
denkreuzes sind einstellbar.
Und ein witziges Programm
namens »Rolf«, mit dem Sie
sich alle 3D-Objekte einzeln
ansehen und sogar mit ihnen
malen kénnen, ist als Bonus-
Beigabe eingebaut.

Wer Starglider Il ldsen will,
muB neben einer gut gedlten
Maus auch viel Papier mitbrin-
gen. Die 15 verschiedenen Pla-
neten und Monde, die angeflo-
gen werden missen, schreien
geradezu nach Kartographie-
rung, ebenso die unterirdi-
schen Tunnelsysteme, in de-
nen die lebenswichtigen De-
pots versteckt sind. Da das
Spiel eine ganze Weile dauern
kann, haben die Programmie-
rer freundlicherweise eine
Funktion zum Speichern des
Spielstands eingebaut. Auch
die High-Score-Liste wird auf
Waunsch auf einer eigenen Dis-
kette gespeichert.

Starglider Il hat noch eine
dicke Uberraschung auf der
Pfanne: Es gibt nur eine Dis-
kette, auf der sich gleichzeitig
die ST- und die Amiga-Version
befinden. Beide Computer la-
den die Diskette anstandslos.
Wer seinen Computer wech-
selt, braucht sich also kein
neues Programm zu kaufen.
Auch das Speichern der Spiel-
stdnde und der High-Score-Li-
ste wird in diesem Spezialfor-
mat durchgefihrt, so daB Sie
diese Daten zwischen Amiga
und Atari ST austauschen kén-
nen.

Die ST-Version von Stargli-
der Il lauft sowohl mit Farb- als
auch mit SchwarzweiB-Moni-
tor. (bs)
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Interceptor

Die Disen donnern, der Amiga ist im Anflug: Der
Abfangjager »Interceptor« sorgt fiir Spannung iiber
den Wolken von San Francisco.

g war das
nn kam ~Jet«,
Amiga-Ge-
es langsam
on diesem Ubel
n neues Pro-
b= in Interceptor
gaoer) spielen die bei-
wslien Jager der US Air-

F16 und F-18
von einem Flug-

der drei Flughéfen aus starten
und landen. Spétestens wenn
man unter der beriihmten Gol-
den Gate Bridge durchfliegen
kann, beherrscht man die Flug-
zeuge gut genug, daB man sich
an schwerere Aufgaben wagen
darf.

Das Besondere bei Intercep-
tor ist, daB man die héheren
Missionen nur fliegen kann,
wenn man die vorhergehen-
den geschafft hat. Uber jeden

Ewfache oersichiliche Instrumentierung im Cockpit (Amiga)

m=ugriger aus starten. Das
= st die Gegend

ugsimulatoren (b-
o es verschiedene Flug-
So kann man anfangs
fiegen, um sich
nung der Jager,
ndigkeit und
: unterscheiden,
er Umgebung vertraut zu
hen. Man kann von ginem
irager oder einem

Piloten wird eine Akte auf Dis-
kette gefiihrt. Wie bei einem
Aracde-Spiel muB man also ei-
nen Level schaffen, um in den
néchsten zu kommen. Auf der
Diskette befindet sich bereits
die Akte eines Piloten, der
schon einige Missionen ge-
schafft hat. Unter seinem Na-
men kann man probefliegen.
Doch der eigentliche Reiz liegt
darin, immer besser zu wer-
den, damit man es selbst
schafft.

(G
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Was f0r ein Sound! Wenn man

pielen von Intercep-
schen zwei bafistarke Bo-
setzt, die natlrlich an den

hat Interceptor einiges auf der
Tragfldche: Recht schnelle 3D-
Grafik, die aber bei weitem nicht
an das Tempo von »Carrier Com-
mand« herankommt, einfache
Bedienung und gutes Flugver-
halten. Technisch solite Intercep-
tor alle Amiga-Besitzer begei-
stern, spielerisch winsche ich
mir aber mehr Abwechslung. Au-
Ber Luftkdmpfen und dem einen
oder anderen zu rettenden Pilo-
ten wird hier nicht viel geboten.
Bodenziele,  Hindernis-Fliige
und eine etwas detailliertere
Flug-Landschaft hatten Intercep-
tor zu einem =Spitzel« verholfen.

p-2/AYg

“CAMPUTERS FIEEE

Amiga

69 Mark (Diskette) * Electronic Arls

Grafik
Sound
Power-Wertung
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Na bitte, es geht doch: schnel-
le, flieBende Grafik auf dem Ami-
ga. Bei Interceptor sieht man
zwar wenige landschafiliche De-
tails, doch dafir sind die vorhan-
denen Orientierungspunkte so
gut gelungen, daB sie mir voll
und ganz reichen. Die Missionen
sind vom Allerfeinsten, aber hdl-

lisch schwer. Ein Luftkampf ist
wesentlich anspruchsvoller als
der Anflug auf ein ruhendes Ziel
auf dem Boden, wie man ihn bei
den meisten anderen Simulatio-
nen findet. Wer Interceptor be-
herrschen will, braucht Finger-
spitzengefiihl und Geduld. Denn
viel Zeit geht in endlosen Mané-
vern drauf, die an ein Katz-und-
Maus-Spiel erinnern. Wer viel
Action mag, wird aut ldngere
Sicht mit Interceptor sicher nicht
zufrieden sein. Wer sich aber
gerne den Feinheiten beim Be-
herrschen eines modernen Jé-
gers stellen méchte, wird lange
SpaB haben. Interceptor ist fir
mich der Spitzenreiter unter den
Jet-Simulationen.

Zur besseren Kontrolle der Blick von auflen (Amiga)

Der erste Level ist ein Flug-
training, das die wichtigsten
Manéver erklért. Die Maschine
fliegt die Figuren erst selbstta-
tig und man kann sie sich von
auBen vom Cockpit heraus an-
sehen. Danach geht es mit ei-
nem Fluglehrer im anderen
Flugzeug zum richtigen Trai-
ning. Er fliegt voraus, kiindigt
dber Funk das Mandver an,
daf sie dann méglichst parallel
mit ihm ausfiihren missen.
Wer das beherrscht, wird zum
ersten wirklichen Einsatz zu-
gelassen.

Bei den Missionen geht es
zum Beispiel darum, ein unbe-
kanntes Flugobjekt aufzuspi-
ren und festzustellen, ob es ein
eigenes oder feindliches Flug-
zeug ist. Besonders patriotisch
sind die néchsten Missionen.
Sie missen das Flugzeug des
Présidenten beschiitzen oder
zwei gestohlene F-16 aufspi-
ren. Wenn Sie die Fliichtigen
gestellt haben, missen Sie
diese zur Heimatbasis eskor-
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tieren, wenn sie sich ergeben.
Wenn nicht, muB man den Ver-
ritern ein paar Raketen auf
den Hals hetzen. Eine weitere
Mission erfordert vor allem Ge-
duld. Sie sollen einen abge-
stirzten Flieger finden und ei-
ne Rettungskapsel abwerfen.
Dabei stéren wiederum feindli-
che Jéger.

Interceptor ist nicht kopier-
geschiitzt. Dafir muB man
aber vor jedem Flug mit einer
Code-Scheibe eine Kombina-
tion einstellen, eine Nummer
ablesen und eingeben.

Bemerkenswert sind die vie-
len Details. So kann man nicht
nur aus allen Seiten durch das
Cockpit-Fenster sehen, son-
dern den Jet auch aus allen
Perspektiven aus einem Be-
gleitflugzeug heraus beobach-
ten. Die vielen originalgetreu-
en Gerdusche - zum Beispiel
hort man, wie das Fahrwerk
eingefahren wird - machen In-
terceptor noch eine Spur reali-
stischer. (gn)

37




G R~

PRU

Die bisen Buben sind der Grinse-Kugel auf den Fersen (Amiga)

Der mehrminitige Zeichen-
trick-Slapstick zu Beginn des
Spieles ist ein Augen- und Oh-
rensc . Putzige Pac-M
machen ihre Spachen und wer-
den von herrlich schrager Musik
begleitet. Auch die auBerordent-
lich fetzige Titelmelodie des
Spiels und die Sound-Effekte
sind hérenswert.

Die Liebe zum Detail, die den
Vorspann auszeichnet, vermisse
ich ein biBchen im Spiel selber.
Auch ein paar mehr Ideen (origi-

Martin: »Amidar '88«

nellere Extras zum Beispiel) hét-
ten Zoom ganz gut getan. So ist
es zwar immer noch ein unter-
haltsamer Zeitvertreib, doch zur
Spitzenklasse fehlt das gewisse
Etwas.

Wer auf eine verniinftige Pac-
Man- beziehungsweise Amidar-
Version fir seinen Amiga gewar-
tet hat, der sollte ein Auge auf
Zoom werfen. Vor allem zu zweit
macht es SpaB; spielt man allei-
ne, wird Zoom auf Dauer ein we-
nig langweilig.

Zoom

Amiga
59 Mark (Diskette) + Discovery

Grafik
Sound

Power-Wertung

ren war der Spielautomat

»Amidar«, der wiederum an
»Pac-Man«angelehnt war, sehr
erfolgreich. Mit »Zoom« ist nun
eine aufgepeppte Amidar-Ver-
sion fiir den Amiga erschienen.

Das Spielprinzip von Zoom
ist denkbar einfach: Mit Ihrer
Spielfigur milssen Sie in 50 Le-
vels senkrechte und waage-
rechte Linien nachfahren und
somit Vierecke einfarben. Lei-
der bewegen sich auf den
Fahrspuren auch Bdsewichte,
die nichts anderes im Sinn ha-
ben, als lhnen das Leben
schwer zu machen. Eine Kolli-
sion mit diesen Fieslingen ko-
stet Sie ein Bildschirm-Leben.
Als besonders hartnédckig er-
weist sich der rote Mund, der
Ihnen auf Schritt und Tritt folgt.

I n den frithen achtziger Jah-

Auch der griine Stengel, der
die Linien wieder zuriickfarbt,
kostet mitunter ganz schén viel
Nerven. Die anderen Plagegei-
ster laufen mehr oder weniger
ziellos durch die Gegend.

Ab und zu materialisieren fir
kurze Zeit Objekte auf dem
Spielfeld, die fir bestimmte
Extrawaffen stehen. Gelingt es
Ihnen, die Symbole zu beriih-
ren, werden die Hilfen aktiviert
{zum Beispiel Punkte-Bonus,
Level (berspringen, langsa-
mere Bisewichte oder Unver-
wundbarkeit). Wer in die hohe-
ren Levels reinschnuppern
will, kann zu Beginn die ersten
zehn anwéhlen.

Bei Zoom kdnnen auch zwei
Spieler gleichzeitig antreten.
Die High-Score-Liste wird auf
Diskette gespeichert. (mg)

Skate Crazy

C64 (Atari ST, CPC, MSX, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Gremlin

Grafik 75
Sound 7
Power-Wertung |6.5

er flotte Freddy ist ein

Rollschuh-Freak der ex-

tra-coolen Sorte. Um sei-
nen Kumpels mal zu zeigen,
was er an Tricks so alles drauf
hat, wagt er sich bei »Skate
Crazy= auf mehrere Hindernis-
strecken. Hier muB er inner-
halb eines Zeitlimits eine be-
stimmte Anzahl wvon Toren
durchfahren, dabei Hindernis-
sen ausweichen und maglichst
viele Bonus-Gegensténde auf-
sammeln. Die Steuerung ist
recht knifflig. Um einen weiten
Sprung auszufiihren, muB
man zum Beispiel den Feuer-
knopf ein Weilchen gedriickt
halten, um Energie zu sam-
meln und dann im richtigen
Moment loslassen. Hélt man
den Knopf zu lange gedriickt,
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verpufft die Hipf-Energie und
Freddy springt allenfalls ein
paar Millimeterchen weit.

Um sich fir den ndchsten
Level zu qualifizieren, muB
Freddy genug Punkte von vier
Preisrichtern bekommen. Die
halten wahrend des Rennens
immer wieder mal eine Punkt-
tafel hoch und signalisieren so,
wie zufrieden sie mit Freddys
Leistungen sind. Jeder Richter
hat spezielle Prioritdten, nach
denen er Punkte vergibt.

Skate Crazy bietet eine Mi-
schung aus recht abwechs-
lungsreichen Levels, bei de-
nen man sein Rollerskate-Ge-
schick beweisen kann. Das
Programm besteht beim C64
aus zwei Teilen, die einzeln ge-
laden werden. (hl)

LIFE
-~ GRED
QUGH:

Skate-Freddy startet zur Parkhaus-Rallye (C64)

HeiBe Joystick-Wirbel sind ge-
fragt, um bei Skate Crazy zu Er-
folgserlebnissen zu kommen.
Wer keinen guten Knippel und
Talent fiir Geschicklichkeits-
Spiele hat, wird sich hier schwer
tun. Um bestimmte Bonus-Ge-
genstande zu erwischen, muB
man manchmal schon pixel-
genau steuern.

Das Spielprinzip ist ganz ami-
sant, chne irgendwelche weltbe-
wegenden Neuheiten zu bieten,

Heinrich: »Fiir Joystick-Artistens

Die Grafik ist eine besondere
Stérke des Programms: schnal-
les Scrolling, gut gezeichnete
und animierte Sprites.

Skate Crazy ist ein ganz nettes
Spiel, aber kein Programm, das
ich noch in sinem halben Jahr
spielen werde. Geschickte Roller-
skate-Fans wird es eine Weile bei
Laune halten; dafiir sorgen der
gehobene Schwierigkeitsgrad,
die abwechslungsreichen Levels
und die knifflige Stauerung.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

VA2ZAY



Vorsichd ger rweite Level ist feucht (C64)

Darger Freaik ist ein einfaches
Fene- onc Ausweichspiel, das
siecings =it vielen Gags und
Dessis amgersichern wurde. Po-
=Sw sufigefalien ist mir, daB auch
wemger  geschickte  Spieler
Lavel kommen kbn-
=rcings recht wenig
ommen. Je =gefahrli-
speeit, desto mehr
desto schwerer

Boris: »Solider Mittelklasse-Stunt«

werden aber auch die Stunts. Die
Grafik ist teilweise schdn ge-
zeichnet, manche der Sprites se-
hen aber nicht so toll aus. Die
Musik erinnert an Agenten-Filme
und paBt somit zur Thematik, al-
lerdings vermiBt man Sound-Ef-
fekte. Langfristig bieten die drei
Level aber wenig Abwechslung,
s0 daf nur die Jagd nach dem
High-Score als Motivation bleibt.

“COMPYUTERS FIELE
Danger Freak

C64

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) * Rainbow Arts

Grafik 7
Sound 6.5
Power-Wertung |6

ei »Danger Freak« kin-

nen sich bis zu vier Spie-

ler als Stuntmen bewei-
sen. Drei verschiedene Sze-
nen missen gedreht werden.
In der ersten Szene fahren Sie
auf einem Motorrad eine Land-
straBe entlang. Zahlreiche Hin-
dernisse, darunter Wasser-
pfiitzen, Sprungschanzen und
Bodenrisse, miissen maglichst
kunstvoll umfahren werden.
Wer die Hindernisse beson-
ders gefahrlich, aber dennoch
sicher nimmt, erhéit Geld fur
seine Kunststiicke. Klappt ein
Trick nicht, muB der Film an
dieser Stelle geschnitten wer-
den. Nach sieben Filmschnit-
ten ist es aus mit dem Stunt.

Am Ende wartet ein Cabriolet,
von dem aus Sie spéter per
Strickleiter in  einen Hub-
schrauber umsteigen.
Dieselben Regeln gelten
auch fiir die zweite und dritte
Runde, die im Wasser (Hinder-
nis-Rennen mit Jet-Bikes) und
in der Luft (kleiner Disenjet)
stattfinden. Beim Wasser-Le-
vel muB man Haien, Minen und
Baumstdmmen ausweichen,
in der Luft wird man von Dii-
senjigern, Sauriern und Vé-
geln angegriffen. Zwischen
den einzelnen Leveln gibt es
ein kleines Renn-Spiel, bei
dem bis zu vier Spieler gleich-
zeitig gegeneinander antreten.
Den Siegern winken Bonus-

AuBerdem gibt es ein Zeitlimit. Punkte. (bs)
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“COMPYTERSPILE
The Last Ninja li

Was macht ein Ninja in New York? Nicht Urlaub,
sondern Jagd auf einen bésen Buben.

C64 (Spectrum)

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) + System 3

Grafik
Sound
Power-Wertung

unitoki ist wieder da. Der

japanische Oberbbse-

wicht, der vor einigen
hundert Jahren die Ninjas aus-
rotten wollte, ist in Gestalt ei-
nes Geschéftsmanns wieder
auferstanden. Als angesehe-
ner japanischer Milliondr be-
reitet erin New York des Jahres
1988 die Welt-Herrschaft vor.
Kunitokis  eintrégliche Ge-
schifte sind Waffen- und
Rauschgift-Handel.

Doch die japanischen Gétter
wollen Kunitoki nicht so ein-
fach davonkommen lassen
und schleudern Armakuni, den
letzten Ninja, durch die Zeiten
in unser Jahrhundert. Er wacht
ziemlich verdutzt auf einer
Konzert-Blihne im New Yorker
Central Park auf. Sein unge-
wohnliches Aussehen (schwar-
zer DreB und Maske, die nur
die Augen frei 148t) |&Bt Polizi-
sten und auch Kunitokis Scher-
gen stutzig werden. So wird Ar-

FOWIER

makuni alle Nase lang in
packende Ninja-Kémpfe ver-
wickelt.

Damit er seine Mission erfil-
len kann, muB er in knapp hun-
dert Bildern verschiedene Auf-

| o

-
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|001uﬂu_
' 00:
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I UR3aug

gaben erflllen und Puzzles I6-
sen. Dabei spielen zahlreiche
Gegenstande, versteckte Schal-
ter und Geheimgénge eine
groBe Rolle.

Natiirlich kommt ein Ninja-
Spiel nicht ohne Priigelei aus.
Armakuni setzt nicht nur seine
Handkanten ein, auch Schwer-
ter, Wurfsterne und Schlag-
stécke gehdren zu seinem
Handwerkszeug - sofern er
diese im Park findet.

Das Action-Adventure »The
Last Ninja ll« ist in sechs Level
aufgeteilt, die einzeln geladen
werden. Jeder Level hat etwa
15 R&aume, unterschiedliche
Grafik und Musik. Wenn Arma-
kuni alle drei Ninja-Leben bei
Kampfen verloren hat, muB er
wieder ganz von vorne anfan-
gen. (bs)

HOLDING-

Lo

Bei der Inneneinrichtung seines Schlosses hat Kunitoki auf Details geachtet (C 64)
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lchwar nie ein allzu groBer Fan
vom Vorganger-Spiel sThe Last
Ninja«. Der Nachfolger gefalit mir
wasentlich besser, denn hier gibt
es viel mehr Puzzles, noch far-
benfrohere Grafik, hitverdachti-
ge Musik und eine packende
Handlung. Im modernen New
York ist wesentlich mehr los als
im mittelalterliichen Japan. Vom
(blen Slum bis zum Hochhaus-
Fenstersims in schwindelnder
Héhe sorgen die Handlungsorte
flr Spannung und Spielwitz.

Aber auch fiir stimmungsvolle
Musik wurde gesorgt. Manche
Minja-Songs sind Top Ten-ver-
déchtig, dafir fehlen tolle
Sound-Effekte

Nicht so toll gefallen haben mir
die Kampf-Szenen, die immer
sehr dhnlich ablaufen und auf
Dauer langweilig werden. Auch
die Steuerung des Ninjas liegt
mir nicht so recht. Doch zum
Gliick (iberwiegen bei The Last
Ninja Il die Adventure-Elemente.

Last Ninja Numero 1 setzte vor
einem Jahr neue MaBstdbe in
Sachen Grafik auf dem C&4. Vor
lauter schonen Bildern hatten
die Programmierer aber das
Spielprinzip sehr vernachlés-
sigt. Beim Nachfolger geht's
zum Glick etwas komplexer zu;
einige Ninja-l-Macken stdren
mich aber auch hier. Der Frust
kann groB werden, wenn man an
einer Stelle im finften Level im-
mer wieder hangenbleibt, nach
dem Verlust aller Leben aber
wieder bei Level 1 anfangen
muf.

Wer Action-Adventures  mit
Kampf-Einlagen varschmaht,
wird auch mit dem neuen, ver-
besserten Ninja nichts anfangen
kinnen. Die zahlreichen Fans
von The Last Ninja diirfen sich
aber auf den Nachfolger freuen:
Die Grafik kann die sehr hohen
Erwartungen erflllen und beim
Spielprinzip hat man noch einen
Zahn zugelegt.
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“COMPUTERS PIELE
4x4 0ff-Road Racing

C54 (Appiz Il, MS-DOS)

43 bis 73 Mark (Diskette) » Epyx

Grafic ESl - |

¥

Power-Wermung |3 |
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laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sand w.r ;
DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

emug der Parklickensu-

o= n der Innenstadt -

i=r Duft der groBen wei-
=n Wek lockt! Bei =4x4 Off-
Road Raong- startet man mit
el e :

ier Schwierigkeits-
I und dann die Strecke
aus, auf die man sich wagen
will. Vier Routen quer durch
die USA werden angeboten.
Vom Tal des Todes (Schwitzl)
bis zum winterlichen Michigan
(Schlotter!) ist fur jeden etwas
dabei.

Es stehen vier Autos zur
Wahl. Jede Kiste hat Voor- und
Nachteile in wverschiedenen
Kategorien (Tankvolumen,
Pferdestérken, Gewicht etc.).
Dann geht's noch in einen La-
den, wo man sich mit einigen

wichtigen Dingen ausriisten
wird, die man spéter vielleicht
gut gebrauchen kann. Auf der
langen Fahrt kommt man kaum
um Reparaturen herum.

Beim Rennen sehen Sie die
Strecke im 3D-Look auf sich
zukommen. Hindernissen muB
man ausweichen, um das eige-
ne Geféahrt nicht zu beschadi-
gen. Bei einer Panne miissen
Sie mit den mitgenommenen
Werkzeugen versuchen, den
Schaden so gut wie méglich zu
beheben. Reparaturen kosten
wertvolle Zeit. Hindernissen
aufder Strafie sollte man unbe-
dingt ausweichen; einige kann
man auch als Sprungbretter
benutzen. Fir Uberholmané-
ver ist reichlich gesorgt: 16
computergesteuerte Mitfahrer
sind auch scharf darauf, zuerst
ins Ziel zu kommen. (hl)

Nicht einschlafen beim Langstrecken-Rennen (C 64)

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
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wdxda ist eine etwas unglickli-
che Mischung. Das Programm
erinnert an »Buggy Boy«, hat
aber schlechtere Grafik und die
Rennen dauern ldnger, ohne
deshalb spannender zu werden.
Ganz im Gegenteil: Man tuckert
etwas |ustlos durchs Land und
weicht Hindernissen aus. Ein
paar Pluspunkte gibt's auch: Ei-
nige Compurqrgsgner machen
einem das Uberholen schén
schwer (Quietsch, Hup, Aus-

Heinrich: »Gute Ansétze, wenig mehr«

brems...). Die Wahl van Auto und
Ausristung lockert anfangs das
Spielgeschehen auf. Bald hat
man aber seine optimale Kombi-
nation fiir jede Strecke heraus-
gefunden und dieser Teil des
Programms wird dann zur Routi-
ne. Und die Rumfahrerei bringt's
auch nicht, weil sie zu langweilig
ist. Einsteiger, die ein unkompli-
ziertes Rennspiel suchen, wer-
den mit =4x4« noch am ehesten
gliicklich.

Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr)
Laden und Versand:

Laden Kéin 1: Laden Disseldorf:

Berrenrather Str. 159 | Matthiasstr. 24-26 Pempelforterstr. 47

5000 Kéln 41 5000 Kéin 1 4000 Diisseldorf 1
Tel: (0221) 416634 | Tel: (0221) 239526 | Tel.: (0211) 364445
~— ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER H

0221 — 416634 1w-mssoun
0221 — 425566 24-su. service
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MU TERS TELE
Emerald Mine I

Amiga (C 64)
29 Mark (Diskette) + Kingsoft

Grafik 6.5
Sound 7
Power-Wertung (8

D ie Fan-Gemeinde der
»Boulder Dash«-Variante
»Emerald Mine«darf sich
freuen: Der Nachfolger zu dem
beliebten Amiga-Spiel ist end-
lich da. »Emerald Mine Il« bie-
tet iber 100 neue Level und ei-
nen Editor.

Das Spielprinzip hat sich ge-
geniiber dem Vorgénger nicht
geéndert: In jedem Level muB
man eine bestimmte Anzahl
Diamanten sammeln, ehe sich
das Tor zum nichsten Level
dffnet. Auf dem Spielfeld wim-
melt es nur so von herumpur-
zelnden Felsen und verschie-
denen Mini-Monstern, die das
Leben des Diamanten-Samm-
lers bedrohen. Bomben, die
explodieren, sobald sie irgend-
wo aufprallen, sind ebenfalls
mit von der Partie. Handliche
Dynamit-Stangen legen ver-

schiittete Gange wieder frei;
vorausgesetzt, man |6t sie per
Knopfdruck an der richtigen
Stelle explodieren. Sehr wich-
tig sind auch die Schlissel, mit
denen sich bestimmte Tiren
offnen lassen.

Bei Emerald Mine Il muB
man nicht nur Joystick-
Beherrschung zeigen, son-
dern auch viel nachdenken,
um den Weg zu den Diaman-
ten zu finden. Einige liegen so
vertrackt, daB man erst mal
tiichtig zu griibeln hat, ehe ein
Geistesblitz das Problem lost.

Wie schon beim Vorgénger
diirfen zwei Spieler gleichzei-
tig antreten (fiir diesen Modus
gibt es wieder spezielle Level).
MNeu ist hingegen der Editor,
mit dem sich eigene Levels er-
stellen und speichern lassen.

(mg)
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Der Editor (hier im Bild) ist neu, die Grafik der Spielfelder sieht aus

wie beim Vorganger (Amiga)

Ich kann mich noch gut an die
Wochen erinnern, als ich wie ein
Besessener Emerald Mine | auf
meinem Amiga spielte. Abend
fir Abend war ich auf der Suche
nach Diamanten. Ich beflirchte,
daB ich die ndchsten Abende
wieder vor dem Amiga-Monitor
verbringen werde. Denn die neu-
en Levels von Emerald Mine Il
sind genausogut durchdacht
und verzwickt wie schon beim er-
sten Teil. Wem die 100 Schatz-
kammern nicht reichen, kann

Martin: «Riickkeh

des S

sich ja mit dem
gens kinderleicht
neue machen

Auch wenn si
dem Vorgénger am S
nichts verandert hat
Emerald Mine || begei
der Dash-Fans kommes
sem Programm nicht vo
Berdem kostet es nur |2
29 Mark, was fiir ein Amiga-
duBerst preiswert ist. We
nicht zugreift, ist wirklich salb
schuld.

piels-

Rockford

Amiga (Atari XL/XE, Atari ST, C64, CPC, MS-DOS, Spectrum)
15 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) » Melbourne House

Grafik 6
Sound 4.5
Power-Wertung |6.5

un schubst er auch auf

dem Amiga munter Stei-

ne durch die Gegend:
»Rockford«, umgesetzt vom
gleichnamigen Spielautoma-
ten, ist der Nachfolger des le-
gendéren Programms »Boul-
der Dashe«.

Das Spielprinzip hat sich ge-
geniiber dem Vorbild nicht ge-
andert: Titelheld Rockford muB
innerhalb eines Zeitlimits eine
bestimmte Anzahl Schétze ein-
sammeln. Gelingt ihm dies, &ff-
net sich eine Tire, die zum
néachsten Level fihrt. Auch je-
de Menge Felsbrocken, die
Rockford durch die Gegend
schieben oder seinen Gegnern
auf den Schédel fallen lassen
kann, findet man (fast) in jedem
Level. Die Palette der Plage-
geister wurde im Vergleich zu
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Boulder Dash erfreulicherwei-
se etwas erweitert. Zu Beginn
des Spiels kénnen Sie sich ei-

ne von finf Welten aussuchen,
die Sie mit Rockford erkunden
wollen. Jede Welt setzt sich
aus mehreren Levels zusam-
men und ist grafisch unter-
schiedlich gestaltet. Mal pra-
sentiert sich Rockford im Cow-
boy-Look, mal schlagt er sich
als Astronaut durch die Land-
schaft oder zieht als Doktor

verkleidet seine Bahnen.
Neben den bereits aus Boul-
der Dash bekannten Gegnern
bietet jede Welt ein oder zwei
neue Bdsewichte, die dem Ti-
telhelden ans Leder wollen.
(mg)
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Martin: »Der Lack ist ab=

Wer sich einmal den Boulder
Dash-Virus eingefangen hat,
kommt so schnell nicht mehr da-
von los. lch zum Beispiel bin heu-
te noch von ihm befallen. Keine
Frage, daB ich dem Boulder
Dash-Machfolger Rockford ent-
gegengefiebert habe (das
Spielautomaten-Original kenne
ich dbrigens nicht). Als dann
endlich die Amiga-Version ein-
traf, war ich doch etwas ent-
tduscht. Das Spiel erreicht nicht
die Qualitdt von »Emerald Mine
ll= (siehe Test oben). Rockford ist
zwar wirklich nicht schlecht,
aber wenn ich zwischen den bei-
den Programmen wéhlen mibte,
wiirde ich Emerald Mine Il vorzie-
hen.

Eingefleischte Boulder Dash-
Fans finden mit Sicherheit auch
an Rockford Gefallen. Viele Le-
vels mit zum Teil unterschiedli-
cher Grafik versprechen einige
Stunden Spannung vorm Bild-
schirm. Gut finde ich auch, daB
man sich zu Beginn eine Welt
aussuchen kann und somit finf
Startlevels zur Auswahl hat.

Kein »Pixel-Pracht«-Kandidat,
aber Rockford-Fans werden's
verzeihen (Amiga)
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urteilen  gehbren die
Power-Tips zu den belieb-
testen Rubriken in Power Play.
Deshalb gibt's heute eine dop-
pelte Portion Karten, POKEs
und Hilfen.
Der Tip des Monats ist dies-
mal ein Cheat-Modus. Cheat-
Modi sind bei uns sehr beliebt.

Euren Zuschriften nach zu

16 Seiten Power-Tips!
Filr diese Ausgabe haben wir besonders
viele Tricks rausgekramt.

Sie sind auch fiir technisch we-
niger versierte Spieler zu ge-
brauchen und gelten meistens
fir mehrere Computertypen.
Mit dem »Wizball«-Cheat kann
sich jeder alle Level genau
durchsehen und Renold, der
ihn herausgefunden hat, istum
500 Mark reicher. Damit keine
MiBverstandnisse auftauchen:

Auch alle anderen Beitrige
werden honoriert. Euch winkt
also Bares, wenn |hr Euch an
den Griffel, die Schreibma-
schine oder den Computer
setzt und uns Eure Tips
schickt.

Noch was zu den POKEs:
Mich erreichen dfters Briefe, in
denen die POKEs ohne SYS-

Starter aufgefiihrt werden. So-
was kéinnen wir leider nicht ab-
drucken, weil die Originalspie-
le nicht mit RUN gestartet wer-
den kiinnen. Damit alle was da-
von haben, schickt uns bitte
nur POKE ein, die mit Origina-
len laufen. O.K.?

Genug davon - jetzt viel
SpaB mit den Tips. Ich hoffe,
daB fiir jeden Spielfreak etwas
dabei ist.

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

Tip des Monats:

Wizball

Ein ganzes langes Jahr hat es
gedauert, bis der C 64-Cheat-
Modus der =Wizball«-Program-
mierer gefunden wurde. Renold
Gehrke aus Pattensen ist auf ihn
gestoBen und hat sich damit glatte
500 Mark verdient. Gratulation!

Man |&dt das Programm und
tippt das Wort »WIZBOREWIZ«
ein. Jetzt blitzt der Rahmen kurz
auf - schon ist man im Cheat-Mo-
dus. Man hat unendlich viele Le-
ben, die Schiisse tun keinem Wiz
mehr etwas zuleide, man kann mit
allen Feinden kollidieren und Farb-
tropfen aufsammeln. Einziger ver-
wundbarer Punkt ist die Katze mit
ihren neun Leben, aber man hat
sich schnell wieder eine besorgt.
In der Bonusrunde ist es wieder
andersrum: Hier kann man wieder
abgeschossen werden (ansonsten
hinge das Spiel ja in einer Endlos-
schleife).

Hier sight man, daB man nicht el-
lenlange oder ausfihrliche Tips
schicken muB, um die 500 Mark fir
den »Tip des Monats= zu gewin-
nen. Auch mit einem kleinen PO-
KE, Cheat-Modus oder einem gu-
ten PaBwort kann man sich das
Geld verdienen. Wer weiB, viel-
leicht steht nAchsten Monat Euer
Tip an dieser Stelle?

Academy

Hier kommen die Tips flr alle
Kadetten der Galcorp auf dem
Schneider-CPC und dem Atari ST.
»Academy«-Absolvent Michael
Borth aus Hamburg hat die Grund-
lagentips und speziellen Bemer-

A

kungen zu allen Missionen ab Le-
vel Il getrennt (die ersten vier sollte
man allein mit Ubung schaffen).
So kann jeder herauslesen, was er
braucht.

- Grundlagen:

Zuerst zur Ausriistung:

Ein Scanner vereinfacht das Spiel
ungemein. Mitihm kann man még-
liche Gegner und die Richtung von
Leuchtturmketten erkennen. Au-
Berdem ersetzt er (teilweise) den
KompaB. Diesen sollte man ohne-
hin nur dann mitnehmen, wenn er
dringend bendtigt wird (wie bei der
Suche nach der G.LV.-Basis) oder
man noch Platz dibrig hat. Um eine
halbe Drehung auszufiihren, sollte
man sich ein Sternbild einpragen,
den Blick nach hinten einschalten
und sich so lange drehen, bis das
Sternbild erscheint. Die Wege von
oder zu einer G.LM-Basis sind
hédufig durch Leuchttirme mar-
kiert.

Die Antwort zur Anfrage aus Po-
wer Play 4: Es gibt immer zwdlf Co-
deteils, die in zwdlf Reaktoren ver-
steckt sind. Der Code ergibt sich
aus vier zweistelligen Zahlen, die
aus je drei Teilen aufgebaut wer-
den. Man kombiniert nun wie folgt:
Wenn man alle Teile eingesammait
hat, das erste EIN schalten, dann
mit den Rechts-Links-Pfeilen auf
einen mdglichen =Partners weiter-
schalten und bei diesem die Farbe
passend einstellen. Danach EIN
driicken. Falls das Teil nicht pat,
muB man es mit den beiden FLIPs,
(einer fir horizontal, einer fir verti-
kal) spiegeln. Wenn keine der vier
Stellungen paBt, versucht man es
mit dem néchsten Teil.

MNun zum Aktionsteil: Da alle
Gegner anfangen zu schieBen, de-
tonieren oder sich bewegen, wenn
man einen bestimmten Sicher-
heitsabstand unterschreitet, sollte
man immer langsam fliegen, um

so mdglichst wenige auf einmal zu
aktivieren. Wenn irgend etwas, das
mit Laser oder Raketen zerstérbar
ist, zu schieBen beginnt, halt man
und bekdmpft es. Verschiedene
fliegende Roboter, Kamikazean-
greifer, SchuBtirme und leichte Mi-
nen kénnen mit dem Laser ver-
nichtet werden. Bei einer gewissen
Sorte Flieger braucht man aller-
dings Raketen (diese Robotersy-
steme schieBen auch weiter als der
eigene Skimmer). Zum Gliick hat
sie keine Raketenabwehrraketen
(AMM). Ich selbst nehme keine
AMMs mit, da sich alle Raketen
normal abschieBen lassen.

Im IV. Level gibt es Superge-
schosse, die unzerstdrbar sind.
Genausowenig kann man Reaklo-
ren, Superminen, Solar-Scheiben-
komplexe oder Roboterstationen
mit Laser oder Raketen vernich-
ten. Ihnen rickt man, wenn nétig,
mit Zeitbomben zu Leibe. Im Prin-
zip geht das so: Die Zeitbombe in
Zielndhe ziinden und dann schnell
fliehen. Da bestimmte Anlagen
sich verteidigen, empfehlen sich
folgende Taktiken: An Robotersta-
tionen fliegt man am besten mit
vollemn Tempo vorbei, zerschieft
dabei so viele anfliegende Rake-
ten wie mdglich, ziindet die Bom-
be, sobald das Ziel im Nahbereich
ist (Kasten auf dem Scanner) und
haut schnell ab.

Durch Rammen bekommt man
keine Punkte. So kann man auch
mit Solar-Scheibenkomplexen

gen) umgehen, dort ist das aber
geféhrlicher. Sicherer ist es, einen
sausenden Droiden (Trichter mit
farbigem Aufsatz) in eine An-
sammiung von Komplexen zu be-
férdern, da die Komplexe dann
nicht mehr schieBen.

Einen Droiden bewegt man, in-
dem man auf ihn in gewlnschter

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Richtung schieBt. Jetzt zu ihm hin-
fiiegen und, falls man ihn noch
braucht, wieder auf ihn feuern.
Wenn die Solar-Scheibenkomple-
%@ nun anfangen zu schieBen, die
Zeitbombe ziinden und ganz
schnell wegfliegen. Suparminen

kann man auch erledigen, aber
héchstens eine auf einmal. Ach-
tung bei Versorgungseinrichtun-
gen und Reaktoren, an die man
docken will: Nie auf sie schieBen,
sonst arbeitet die Door-Unit nicht!
Bei Problemen mit der Dunkelheit
folgender Tip: Wenn man Zeit hat
und keine IR-Unit, einfach warten
(Befehl), bis die Sonne aufgeht.
Sonst kann man auch im Dunkeln
fliegen; bei Kémpfen ist dann eine
Flare niitzlich. Es ist nicht nétig, al-
le Missionen eines Levels zu be-
stehen; es reicht, wenn der Durch-
schnitt (iber 90 Prozent liegt.
Jetzt folgen die Missionstips.
Unter dem Punkt »Skimmer« ist
nur die bendtigte Grundausstat-
tung aufgefiihrt, den Rest kann
man nach Belieben ergénzen. Da-
mit wiinsche ich viel Gliick bei der
Skimmerpriifung.

Level Il
- Mission 1: Chiffre
Skimmer: Scanner, KompaB,
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Sprung-Treinheit, High Laser,
High Schild.

In Kreuzform angeordnete
Leuchttirme weisen denWegzu je
drei Reaktoren. Ein Codeteil bringt
4 Prozent, den Rest gibl es beim
Kombinieren (siehe auch oben).
Jede Richtungist durch Flieger ge-
sichert. SW, SO und NW haben
auch SchuBtlirme.

- Mission 2: Beim OK Korral
Skimmer: Scanner, High Laser,
High Schild, vier Flares, wenn man
auf den Rest verzichtet: acht Rake-
ten.

Immer langsam fliegen. Ein Ro-
botersystem bringt 6 Prozent. Am
Anfang kommen sofort sechs Flie-

ger.
- Mission 3: Wo geht's jetzt
lang?
Skimmer: Scanner, Targetting,

KompaB, Sprung-/Tireinheit, High
Laser, High Schild.

Vor dem ersten Sprung die Um-
gebung sdubern. Nach den beiden
ersten Spriingen erwartet ein La-
serregen den Spieler, nach der
dritten Mine und nach der vier-
ten steht man wieder vor der
G.LM.-Basis. Dreimal springen,
ohne zu kdmpfen, Minen abréu-
men und ausruhen. Wieder drei-
mal springen und sich jetzt dem
Kampf stellen; wenn es zu brenz-
lich wird, sofort wegspringen. Da-
nach kann man sich in aller Ruhe
der ersten Gruppe widmen. Zwi-
schendurch auftanken nicht ver-
gessen.

- Mission 4: Versteckspiel
Skimmer: vier Zeitbomben, High
Laser, High Steuereinheit, High
Motor.

Am Ende der Leuchtturmketten
trifft man auf Ansammlungen von
Solar-Scheibenkomplexen. Diese
mit den vorhandenen Droiden, wie
beschrieben, bekampfen. Man
braucht 16 Solar-Scheibenkom-
plexe mit jeweils 6 Prozent.

Level Il
- Mission 1: Laserium
Skimmer: Scanner, |R-Einhgit,

Kompa, alles auf High

Alles abschieBen, was sich be-
wegt oder sonstwie stort.

- Mission 2: Hades |l
Skimmer: vier Raketen, vier Zeit-
bomben, Scanner, Sprung-Tl-
reinheit, High Motor, High Schild.

Zuerst die Umgebung der
G.LV.-Basis sdubern, dann die der
Sprungstation. Nach dem ersten
Sprung findet man zwei Roboter-
stationen. Beim zweiten Halt er-
wartet einen ein Feuerzauber. Ab-
schiefen, was geht, dann weiter-
springen. Nun bei der G.LV.-Basis
ausruhen/nachriisten. Den zwei-
ten Sprung mit vollem Tempo an-
gehen und sich in Richtung der
leersten Stelle auf dem Scanner
bewegen. Dabei mit Umschalten
der Blickrichtung soviele Verfolger
wie mdglich erledigen (erfordert et-
was Ubung). Kehrtwendung und
vorsichtig aufrdumen. Achtung:
Robaotersysteme! Wo ist die Versor-
gungsstation?
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- Mission 3: Der Sand der Zeit
Skimmer: Scanner, KompaB, vier
Raketen, vier Zeitbomben, High
Laser, High Schild.

Zuerst alles abrdumen, wobei
man sich nicht um die Reaktoren
zu kiimmern braucht. Solar-Schei-
benkomplexe umfliegen. Achiung:
Robotersysteme! Dann die Reak-
toren der Reihe nach sprengen.
Tanken nicht vergessen. Die Stun-
de reicht lassig.

- Mission 4: Unglaubliche Mis-
sion
Skimmer: Scanner, Sprung-/Tdr-
einheit, vier Raketen, High Schild,
High Laser und wenn man mit
Droiden nicht gern arbeitet, vier
Zeitbomben.

Die Jumpstation ist mit Solar-
Scheibenkomplexen  geschitzt;
sausende Droiden findet man am
anderen Ende der Leuchtturmket-
te. Nach dem ersten Sprung
kampfbereit sein. Zwischendurch
gibt es Robotersysteme und eine
Versorgungsstation. Nach acht
Spriingen ist man wieder daheim.

Level IV

- Mission 1: Wiedersehen mit
Ceti
Skimmer: Scanner, IR-Einheit,
Sprung-Tareinheit, vier Raketen,
High Schild, High Laser.

Wer bis hier gespielt hat,
braucht kaum noch Hilfe. Nach
den Spriingen erwarten einen
nacheinander  Robotersysteme,
Kamikazeangriffe und Minen.
Kombinieren wie gehabt.

- Mission 2: Vom Regen in die
Traufe
Skimmer: Scanner, KompaB,
Sprung-Tareinheit, alles auf High.

Vor dem Sprung sind 88 Prozent
leicht zu erreichen, nach ihm muB
man also nur noch vier SchuBsta-
tionen abschiefien, nétigenfalls in
mehreren Versuchen.

- Mission 3: Nur keine Panik
Skimmer: Scanner, vier Zeitbom-
ben, KompaB, High Schild, High
Motor, High Steuereinheit.

Nach dem Start kommen sofort
drei Flieger. Die Leuchtturmkette
im NW flhrt zum Versorgungszen-
trum, wo es auch vier sausende
Droiden gibt. Ein weiterer ist hinter
der G.LV.-Basis. Die andere
Leuchtturmkette gabelt sich auf:
Am einen Ende warten zwei Robo-
terstationen, am anderen flinf
Solar-Scheibenkomplexe. Mit dem
Kleinkram kommt man auf 89 Pro-
zent, die ausreichen. Wo ist der
Rest ?

- Mission 4: Eine Nadel im Heu-
haufen
Skimmer: Scanner, KompaB, High
Schild, High Moter, High Steuer-
sinhsit,

Die Superminen zu zerstren,
dauert zu lange, darum am Anfang
leicht nach rechts fliegen. So fin-
det man eine kleine Gasse zwi-
schen den Minen. Eine Detonation
kann man sich leisten.

Level V
- Mission 1: Kohlebergwerk
Skimmer: Scanner, KompaB, IR-

Einheit, High Schild, High Laser.

Alles abschieBen, was kein
Leuchtturm ist.

- Mission 2: Paff
Skimmer: Scanner, Sprung-/Tir-
einheit, vier Raketen, vier Zeitbom-
ben, alles auf High.

Start mit vollem Tempo, ein Ab-
schuB halb rechts; mit Blick nach
hinten die Verfolger vernichten.
Vor dem Absprung von der
Sprungstation im NO kann man
schon (ber 40 Prozent erreichen.
Dann Minen abschigBen, mit vol-
lem Tempo springen und im Vor-
beiflug an der ersten SchuBstation
eine Zeitbombe zlinden. Nachdem
man die anderen drei Stationen
zerstért hat, ist die Mission erle-
digt.

- Mission 3: Beschiitzer
Skimmer: Scanner, Targetting,

Michael Hengst aus Hamburg mel-
det sich wieder zu Wort. Nachdem
in den letzten Power-Tips der erste
Teil der Lésung abgedruckt wurde,
geht's jetzt weiter - bis ins letzte
Dungeon.

Level 6, 2. Teil

Wenn lhr die letzten Power-Tips
nachgespielt habt, miBtet Ihr in-
zwischen vor einer eisenbeschla-
genen Tiir stehen und Euch voller
Erwartung fragen, was dahinter ist.

Dungeon Master

High Laser, High Moator, High
Schild.

Es gibt acht Tracker fiir 12 Pro-
zent, deren besonderes Merkmal
es ist, daB sie vor einem fliehen.
Dédr Doppelreihe von Superminen
sollte man ausweichen.

- Mission 4: Schéfer
Skimmer: Scanner, High Schild,
High Laser.

Die fiinf Wachtirme sind ge-
streift und werden wie die Droiden
bewegt. Fir jeden, den man in die
Nihe der G.LVM.-Basis zurlick-
bringt, bekommt man 19 Prozent.

Das Ende

Hat man im fiinften Level alle
Missionen bestanden, steht im
Fortschrittsreport: »Kadett qualifi-
ziert«. Vielleicht fir ein Nachfolge-
spiel?

oder auch zwel Reserveschliissel
dabeihaben solite.

Ihr solltet Ubrigens dfter den Bo-
den genau ansehen, denn die mei-
sten Schlissel, die man ab jetzt
braucht, sind hellgrau und heben
sich kaum vom Untergrund ab. Au-
Berdem werden die Kndpfe, die in
den vorherigen Leveln noch gut zu
sehen waren, jetzt etwas kleiner.
Also gut aufpassen. Es gibt in die-
sem Level drei markante Beson-

Ihr &ffnet die Tir, mit einem der vor-
her mithsam eroberten Schiiissel,
um dahinter eine zweite Tlr zu se-
hen. Sowas nennt man wohl Aben-
teurerpech. Wieder ein Grund
mehr, weshalb man immer ainen

1. Ihr werdet an eine Stelle mit ei-
nem kleinen Schalter am Boden
kommen. (Es macht deutlich
»Klick« beim Betreten.) Dieser
Schalter &ffnet zwei Felder vor
Euch die Wand. Beim ersten
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Thomas Albers aus Bergedorf hat wieder die Karten gezeichnet.

Hier der Level 5.
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Schritt nach vorne schliebt sich die
‘Wand aber wieder. Dieses passiert
auch, wenn Ihr nach rechts, links
oder nach hinten geht. Aber man
braucht sich keine Mihe zu ma-
chen, denn diese Stelle ist nur da-
zuda, um Euch eine lange Nase zu
drehen. Ihr kommt auch von einer
anderen Stelle aus hinter diese
Wand.

2. In diesem Level l&uft man zu
einem dhnlichen Ort wie dem im
dritten Level, an dem man den
KompaB erhélt: eine Tir und ein
Transportfeld davor. Man wartet,
bisdas Feld ausist, geht auf die Tiir
zu und versucht, den Tirschalter
zu betétigen. Das wird nicht auf An-

hieb klappen, hier miiBt Ihr es dfter
versuchen, Wenn |hr die Tiir gedff-
net habt, mi6t Ihr genau unter dem
Tirrahmen stehenbleiben. Genau
hinter der Tr ist ein zweites Trans-
portfeld. Es erwartet Euch eine
kleine Belohnung.

3. Die dritte Stelle ist ein langer
Seitengang, den man nicht betre-
ten kann, weil gleich am Anfang ein
Transportfeld niemanden durch-
|&Bt. Man muB in das Transportfeld
etwas Kleines legen (nicht wer-
fen!); am besten eignet sich ein
Wurfstern. Wenn der Gegenstand
verschwunden ist, biegt man nach
rechts in den Hauptgang ein und
geht weiter nach links. Am linken
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Der 6. Level: Keine allzu schweren Monster, dafiir aber ein

wenig verwinkelt.
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Level 7 ist enorm wichtig fiir das Spiel - leider fehlen noch

entscheidende Schiiissel.
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unteren Ende seht Ihr eine Gitter-
tiir, die sich wie durch wundersame
Weise gedffnet hat. Natiirlich liegt
auch Euer Gegenstand hier.

Es lohnt sich, in diesem Level
den Zauberspruch FUL BRO NETA
einzusetzen. Er erzeugt ein Anti-
Feuerschild (siehe auch Power
Play 4) und hilft etwas gegen die
Angriffe der gelben Augen.

Level 7:

=Freude schiner Gotterfunkens,
Ihr habt den Raum des »Firestaff«
gefunden. So steht es jedenfalls an
der Wand. In diesem Level ist tat-
séchlich der Firestaff versteckt. Be-
vor lhr aber in den Besitz dieses au-
Berordentlich wichtigen Items ge-
langt, haben die Programmierer
von »Dungeon Master= eine Uber-
rREAD SRTRiTh,

Ihr habt in Eurem Inventar doch
noch einen Ra-Key. Nun denn, lhr
Abenteurer, 6ffnet die Ra-Tir. Ge-
macht? Bingo. Aber tréstet Euch,
Michael schreibt, er habe genauso
ausgesehen, denn hinter der er-
sten Ra-Tir erblickt man eine Tir
derselben Sorte. Weiterhin gibt es
einen kleinen Knopf, der eine Ni-
sche mit einer Scroll 6ffnet. Diese
Scroll ertfinet dem geschockten
Spieler, daB der Schlissel zum
Pasglaran tiafer verseckt lsof.
Freut Euch aber nicht zu friih,
wenn Ihrin den tieferen Level einen
findet. Ihr werdet mehrere brau-
chen, denn hinter der Ra-Tir, vor
der Ihr steht, ist noch eine und da-
hinter...

Den letzten Ra-Key findet man
im 12. Level, auBerdem braucht
man auch noch den Master-Key
und den Ruby-Key. Mit diesen we-
nig ermutigenden Informationen
ausgeriistet, durft Ihr Euch jetzt ein
Stockwerk tiefer begeben, um die
Bekanntschaft eines (beraus
freundlichen, aber respektlosen
Zeitgenossen zu machen. Wohlan,
eine Treppe tiefer, bitte !

Level 8:

Die schon angedeutete respekt-
lose Person ist ein kleiner, buckli-
ger Gnom, der harmlos erscheint
und nicht angreift. Er streckt Euch
pausenlos die Zunge heraus (was
wohl noch zu verkraften ist). Aber
dieser kleine putzige Kerl hat auBer
einer grofien Zunge auch noch flin-
ke Finger und beklaut Euch! Mit
Vorliebe nimmt er Gegenstinde,
dieman in derlinken Hand tragt, es
soll aber auch schon vorgekom-
men sein, daB er Gepéack geplin-
dert hat.

Wenn der Gnom meint, daB er
genug gemopst hat, rennt er wie
@in gedlter Blitz von dannen. Es ist
ein duBerst schwieriges Unterfan-
gen, ihn zu verfolgen, denn der
kleine Bursche ist furchtbar
schnell. Habt Ihr ihn gestellt, ge-
nigt meistens ein Schlag mit der
Axt, und er 16st sich in Rauch auf.
Dabei verliert er die gestohlenen
Gegensténde. Durch die Verfol-
gungsjagden passiert es, daB man
die Oriantierung verliert und sichin
einem villig neuen Teil des Dunge-
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ons befindet. Wenn Ihr also einen
Gnom seht oder hért (klingt wie
»Blblblblblbl«), dann erledigt ihn
sofort! In diesem Level tauchen
auch sehr héufig die Brider des
griinen Geistes aus Level 4 auf.
Mindestens zwei Eurer Zauberkun-
digen sollten den Spruch DES EW
auf den Lippen haben.

Es gibt noch zwei Besonderhei-
ten in diesem Level.

1. Ihr werdet (hoffentlich) einen
Skeleton-Key finden. Gut aufbe-
wahren, mit diesem Schliissel hat
es eine besondere Bewandtnis. Ihr
werdet in den folgenden Leveln
noch mehr dieser kleinen, aber un-
gemein wichtigen, Schliissel fin-
den. Diese Skeleton-Keys werden
in die Totenschédel gesteckt, die
Ihr mit Sicherheit schon entdeckt
Vgt Lreoad peanhaie. Gk

Durch Einstecken des Schliissels
wird ein geheimer Zugang zu einer
Treppe gedffnet. Diese Treppe
tiihrt direkt hinunter in die Tiefe.

Die Transportfelder in diesem
Level sind begehbar, das heift, Ihr
kdnnt hineingehen, ohne telepor-
tiert zu werden. Allerdings werdet
Ihr beim Eintreten etwas gedreht,
also holt Euren KompaB hervor.

Es gibt in diesem Level eine klsi-
ne Wand mit zwei Léchern. Diese
‘Lbener pusien n pesimmien Ho-
sténden kleine Feuerbélle heraus.
Die Bélle werden, wie ein Laser mit
Spiegeln, von den Transportfel-
dern ab- und weitergelenkt. Wenn
Ihr Eure Party gesund erhalten
wollt, macht Ihr Euch schleunigst
auf die Suche nach sinem Schal-
ter, mit dem man die Felder aus-
schalten kann. Ein kleiner Tip: der
Schalter befindet sich an einer
Wand in einem Transportfeld. Vor
der feuerspeienden Wand steht ei-
ne kleine Schatzkiste, aber nicht
gleich gierig werden und sofort 6ff-
nen, denn das ist duBerst unge-
sund. Also den Schatz schnappen
und wegrennen ist angesagt.

Level 9:

So, da wéren wir in Level neun.
Ihr werdet Euch sicher fragen,
warum dieser so klein ist und vor
allem warum ein Stein kein Stein
sein soll. Der neunte Level ist nicht
50 klein, wie er aussieht und zwei-
tens ist ein Stain kein Stein, wenn
man durch ihn hindurchgehen
kann! Bevor Ihr Euch blutige Képfe
holt, solitet Ihr einmal gegen die
Wand links neben der Inschrift lau-
fen. Schon ist man in einem netten
kleinen Gang und hat mit einem
neuen Monstertyp Bekanntschaft
geschlossen. Sind sie nicht aller-
liebst, die kleinen Nager? SpaB
beiseite, die Ratten sind &uBerst
zdh und stecken eine Menge
Schldge ein. Aber sie haben auch
ihre Vorziige, denn wenn Ihr sie er-
ledigt habt, hinterlassen sie
schmackhafte Nahrung.

Der neunte Level hat wie seine
Vorgdnger ein paar Besonderhei-
ten.

Nachdem Ihr mit dem Kopf
durch die Wand gekommen seid,
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Level 9: Keine sonderlichen Uberraschungen - nur ein paar

mutierte Ratten.

geht bitte nach rechts. Hier stoBt
Ihr auf eine kleine Tir. Aufmachen
und reingehen diirfte ja kein Pro-
blem sein. Wenn Ihr alles in den
anschlieBenden wenigen Rdumen
erledigt habt, wenden wir uns der
linken Seite zu. Ihr werdet merken,
daB Euer Unterfangen kei g

dreht und lauft auf den Ausgangs-
punkt zuriick. Nun dilrfte ja alles
klar sein.

Die ndchste Besonderheit ist ei-
ne Halle, deren eine Wand kleine
Locher enthélt, die, (wie im achten
Level) Feuerbélle spuckt. Hier ist

so einfach ist: Immer wenn lhr an
der durchldssigen Wand nach
links geht, kommt Ihr nach gerau-
mer Zeit wieder in die alten, von
Euch schon erledigten Rdume auf
der rechten Seite. Des Rétsels Lo-
sung ist, wie schon so oft, der Kom-
paB. Beim Gehen nach links wer-
det Ihr einmal um Eure Achse ge-
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Schnelligkeit gefordert. Die Halle
erkennt Ihr an einer Inschrift am
Eingang (»What is underfoot is
soon overheads«). Also laufen, was
das Zeug hélt, und am Ende der
Halle nach rechts oder links abbie-
gen. Ihr solitet, bevor Ihr sie durch-
quert, ein starkes Feuerschild zau-
bern und nur mit gesunden Cha-
rakteren durch die Halle laufen.

Preisfrage Nummer 3: Was ist
leichter als eine Feder? Um diese
Tir zu 6ffnen, gibt es zwei Maglich-
keiten :

a) Ihr habt das Corboamite und
legt es in die Nische.

b) Ihr benutzt den ZO KATH RA
Spell. Er erzeugt einen dhnlichen
Gegenstand, der zwar fir etwas
anderes gut ist, aber er wiegt auch
etwas weniger als eine Feder.

So, nun liegt Level 10 auch
schon in erreichbarer Néhe.

Level 10:

Hier steht geschrieben: »Beware
my twisted humor the reciever of
the snake«. lhr miBt hier einen be-
stimmten Weg gehen, sonst landet
Ihr wieder am Eingang. Also geht
bitte wie folgt:

nach links bis zur Wand,

nach oben bis zur Wand,

nach rechts bis zur Wand,

nach links bis zum Durchgang
bis nach oben,

nun nach oben,

Wenn Ihr alles richtig gemacht
habt, steht Ihr vor zwei Tiren. Vor
diesen Tiren findet Ihr den »Key Of
Be. Ihr nehmt am besten die rechte
Tiir. Nach einiger Zeit miBtet Ihr an
die Stelle kommen, an der »Z00-
O000M« steht. Ihr geht einfach
auf die erste Bodenplatte rauf.
Nett, nicht wahr? Ihr werdet aber
nicht nur den Gang auf und ab
transportiert, sondern auch mehr-
mals um die eigene Achse ge-
dreht.

Ihr mUBt versuchen, die Party so
zu drehen, daB sie an dem blauen
Transportfeld vorbeirauscht. Nun
miiBt Ihr einfach versuchen, immer
nach oben zu gehen. Dabei sollte
man aber nicht in das Transporter-
feld geraten, denn es bringt Euch
zum Eingang des Levels zuriick.
Nachdem Ihr Euch nun ein paar-
mal die Képfe eingerannt habt,
diritet Ihr endlich das ZOO0OOM-
Feld verlassen haben.

Ihr werdet die Bekanntschaft mit
den gelben Skorpionen machen.
Sie sind sehr gefahrlich! Diese net-
ten Tierchen sind genauso zu be-
handeln wie die lila Wirmer aus
Level 4.

Level 11:

Hier wird es ein klein wenig ge-
meiner. Ihr miiBt riickwarts im Uhr-
zeigersinn laufen, um hier weiter-
zukommen. Achtet bitte auf den
Boden, denn hier liegen ab und an
ein paar nette kleine ltems und ein
Schldssel.

Wenn Ihr weit genug gegangen
seid, taucht an einer Wand ein
SchloB auf, 6ffnet dieses mit dem
gefundenen Schliissel. Dahinter
miiBte sich ein weiterer Schiiissel
verbergen. Nun kdnnt Ihr - wie
oben beschrieben - weiter im Uhr-
zeigersinn gehen. Ein weiteres
Schlof taucht auf. Dahinter ist eine
Schatzkiste und ein Gang nach
drauBen. Um diesen Level zu ver-
lassen, maBt lhr entweder durch
die Skeleton-Tore nach oben, oder
hier in entgegengesetzter Rich-
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tung zuriickgehen, bis die Treppe
nach oben auftaucht.

Wenn Ihr nun hinter der Schatz-
kammer seid, mdBt Ihr nach rechts
gehen. Nach einiger Zeit kommt
man an eine Tir. Hinter der Tir ist
ein ldngerer Gang mit Léchern in
den Wénden; am Ende des Gan-
ges ist eine Nische mit einem
Schwert. Nehmt das Schwert und
dreht Euch um, aber bleibt um Got-
tes willen stehen! Die Wéande ver-
spriihen némlich dble Giftschwa-
den. Mur keine Panik, die Schwa-
den verschwinden nach geraumer
Zeit. Nun kénnt Ihr unbeschadet
den Riickweg aufnehmen.

Das Schwert, das in der Nische
lag, verschleudert Feuerbdlle, al-
lerdings nur eine begrenzte An-
zahl - also sparsam damit umge-
hen. Beim weiteren Erforschen
des Levels werdet Ihr an eine Stelle
kommen mit drei Tren. Ihr miftet
aber nur einen Schilssel gefun-
den haben: den Cross-Key.

Ich wiirde vorschlagen, daB lhr
die mittlere Tiir benutzt, diese fithrt
am schnellsten zum Ziel. Dahinter
werdet |hr von Wasserpfiitzen an-
gegriffen, leider habe ich nurunzu-
reichende Mbglichkeiten gefun-
den, mit diesen fertigzuwerden:
versuchen, die Pfltzen zu umge-
hen. (Aber Achtung: niemals zwi-
schen zwei Pflitzen geraten.) Mog-
lichkeit zwei: versuchen, das Horn
of Fear zu benutzen: manchmal
flishen die Pfitzen.

Nach den Piiitzen kommt man
an eine Stelle, die da heibt: »Enlar-
ge my Views. Hier ist in der Wand
ein Auge eingelassen. Wie im drit-
ten Level hélt man einfach den Mir-
ror of Dawn vor das Auge. Nun
miBt Ihr nur noch den Seitengang
betreten und werdet bis zu einer
Nische transportiert. In der Nische
ist der Ruby-Key (wichtig fiir den
siebten Level).

Gleich in der Ndhe ist nun die
Treppe zum 12. Level aufgetaucht;
neben der Treppe ist ein kleiner
Raum mit Geldschlitzen. Diese
Minzschéchte akzeptieren nur
Kupferstiicke. Nach Einwurf einer
Minze werden einige nitzliche
Iltems freigelegt.

Level 12:

Jetzt wird es wirklich ernst! Die-
ser Level hat einige supergemeine
Besonderheiten. Die erste Ge-
meinheit ist das durchschnittliche
Monstervorkommen in diesem Le-
vel. Die ersten Monster sind
schlangendhnliche Gebilde, die
laufend Ihre Kérperbeschatfenheit
&ndern. Sie werfen Feuerballe und
Giftschwaden.

Die einzige Mdglichkeit, diese
Viecher zu besiegen, besteht in
der Kombination aus Magical Box
und dem Zauberspruch DES EW.
Ihr miiBt unbedingt warten, bis die
Schlangen nicht mehr durchsich-
tig sind. Dann mit der Magical Box
»Freeze life« ausfiihren und mit ei-
nem starken (!) DES EW die
Schlangen vernichten.

Wenn |hr direkt nach dem Ein-
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gang den langen Gang entiang-
geht, seht Ihr eine Bodenplatte: Da
muB man riiber. Dann wieder einen
Schritt zurlick und nochmal auf die
Platte (auch wenn's seltsam
klingt). Das ist enorm wichtig,
sonst fallt Ihr durch versteckte Fall-
tiiren, wenn man nach rechts ge-
hen will.

Bevor man nach rechts geht,
muB man unbedingt die linke Seite
zuerst aufsuchen. Die orangefar-
bene Spinne erledigt |hr am be-
sten mit einem Feuerball und eini-
gen gezielten Schlagen auf den
héslichen Kopf. Dann gibt es auch
noch eine mit goldenen Beschla-
gen verzierte Tor. Die kénnt Ihr
jetzt in Ruhe lassen - kommt alles
noch.

Ihr werdet mit Sicherheit auch
zwei Holztlren und eine Gittertiir
gesehen haben. Die Gittertir ist
nicht so wichtig, dafiir aber die
Holztlr vorher um so mehr. Hinter
ihr ist nur ein kiginer Raum. Wenn
Ihr aber wieder auf den Gang geht
und kurz nach rechts seht, falit
Euch dieser kleine Knopf an der
Seite auf. Diesen einmal driicken
und dann wieder in den kleinen
Raum. Und siehe da - es hat sich
eine Wand gedffnet. Beim Waiter-
gehen findet Ihr mehrere Ri-
stungsteile. Man gibt sie dem
stérksten Charakter, da sie sehr
schwer sind.

Wenn Ihr nun etwas weiter vor-
gedrungen seid, kommt lhr an eine
Holztiire, die keinen Knopf hat.
Diese wird auch spéter noch er-
kldrt.

Jetzt miiBt Ihr zuriick bis zur letz-
ten »normalen« Holztdr. Schiieft
man sie, offnet sich eine Seiten-
wand. Hinter dieser verbirgt sich
ein Ritter mit zwei Schwertern. Er
ist extrem gefdhrlich. Am besten
kémpft man mit einem magischen
Schild und |46t dem Ritter eine
Spezialmethode angedeihen: zu-
schlagen, einen Schritt zurlickwei-
chen und wieder von vorne. Ihr
miift Euch immer einen Rickweg
offenhalten. Ihr kénnt mit zwei
Charakteren zuschlagen, bevor
der Ritter einmal draufdrischt. Es
dauert seine Zeit, bis der Ritter
sich in Rauch auflést. Danach habt
Ihr aber Ristungsgegenstinde in
Hiille und Flle.

Wir wollen auch einmal die rech-
te Seite des Levels kennenlernen.
Wenn Ihr wie oben beschrieben
die Platte zweimal betreten habt,
ist alles klar. Wenn nicht, wird es
ein wenig schwieriger: Falls |hr die
Falltir runtergerauscht seid, seht
Ihr eine schwarze Flamme, die
Euch den Weg versperrt. Diese
kdnnt lhr mit mehreren starken
DES EW-Spriichen erledigen. Und
bitte nicht zu nahe an das Ding her-
angehen, solange es sich noch be-
wegt,

Solltet Ihr aber die rechte Seite
unbeschadet erreichen, kommt Ihr
an zwei Turen, die mit speziellen
Schldssern versehen sind. AuBer-
dem ist auf dieser Seite eine
Wand, in die ein Knopf eingelas-
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sen ist. Diesen Knopf driicken und
wieder zuriickgahen auf die ande-
re Seite des Levels. Durch das
Driicken des Knopfes habt Ihr die
Gold-Tir gedfinet. Allerdings ist
auch ein Ritter dadurch befreit
worden. Diesen wie oben be-
schrieben erledigen (auch wenn's
schwer félit...). Hinter der Tir fin-
det Ihr einen Schilissel, der fir ei-
nes der Spezialschigsser auf der
rechten Seite bestimmt ist.

Also das Ganze wieder zuriick:
Tir 6ffnen und den Ritter dahinter
besiegen. Der Ritter 148t den ande-
ren Spezialschliissel fallen. Hinter
der zweiten Tir bis zum griinen
Schalter an der Wand gehen. Die-
sen driicken und wieder zurlick
auf die linke Seite des Levels. Ihr
erinnert Euch noch an die andere
Tir ohne Knopf, die ist nun auf,
und natdrlich ist auch hier wieder
ein Ritter. Wenn |hr den besiegt
habt und alles Besondere einge-
sammelt habt, kénnt lhr Euch nun
endgiiltig der rechten Seite zuwen-
den.

Nach einem ldngeren Gang
kommen Euch eine Menge Ritter
und Spinnen entgegen. Wenn Ihr
das erledigt habt, solltet |hr zuse-
hen, daB Eure Charaktere alle bei
voller Gesundheit sind. Man
kommt zu zwei Tlren mit einer Bo-
denplatte und normalen Knépfen
sowie einer einladenden Inschrift:
»Cowards will be hunted and
killed«. So was muB man sich nicht
bisten lassen: Feiglinge waren be-
stimmt nicht bis zu dieser Stelle
vorgedrungen. Also nichts wie
rein. Ihr kdnnt es Euch ein biBchen
einfach machen und einen Un-
sichtbar-Zauberspruch loslassen.
Der hélt zwar nicht lange vor, aber
er miBte reichen, um den Helm
und die Speedboots zu holen. Ist
dieses kleine Abenteuer glimpflich
ausgegangen, folgt Ihr dem Gang
weiter.

Hier kommt eine Stelle, an der
gine Falltiir iber den Boden wan-
dert. Ihr solltet Euch dem Rhyth-
mus der Falle anpassen und hinter
ihr herlaufen. Das ist die sinzige
Méglichkeit, heil driiber zu kom-
men (vorher abspeichern). Drilben
findet man - endlich - den Master-
Key. Jetzt zurlick in den siebten Le-
vel, um dort den Firestaff zu holen.

7. Level, zweiter Teil

Ihr miétet, wenn alles klar ge-
gangen ist, in Eurem Besitz minde-
stens folgende Schiiissel haben:

Zwei Ra-Keys

den Ruby-Key

den Master-Key

Solltet Ihr einen der Schiiissel
nicht haben: wieder runter und
weitersuchen. Offnet bitte die Ra-
Tiir. Dahinter befindet sich noch ei-
ne, aber |hr habt ja noch einen
zweiten Schilissel. Nun folgt dem
langen Gang. Auf der rechten Sei-
te sind vier Tlren mit blauen
Schldssern und eine Tdr mit rotem
SchloB. Aufder linken Seite isteine
Ra-Tir, eine Tlr mit normalem
Knopf und eine Tir ohne Knopf.
Hinter der zuletzt genannten
leuchtet auch schon der Firestaff.
Nur keine Eile, der kommt noch
friih genug dran.

Ihr solltet Euch als erstes der
normal zu &ffnenden Tlr zuwen-
den. Aber Vorsicht, dahinter ist ein
widerlicher Golem! Auf keinen Fall
zurlickweichen! Die beste Art, den
kleinen Burschen zu erledigen:
man lockt ihn unter die Tir, bear-
beitet ihn mit ihr. Zauberspriiche
bringen nicht besonders viel; Gift-
flaschen sind ganz nett. Das glei-
che Verfahren wie bei der ersten
gilt fiir die anderen Taren. Danach
findet Ihr ein Super-Schwert, das
der beste Kdmpfer bekommen soll-
te. Kimmert Euch nicht um die In-
schrift der ndchsten Tir - alles nur
Bluff.

Die Tur &ffnet Ihr mit dem Ruby-
Key. Dahinter sind einige kleine
Items und ein Schilissel fir die an-
deren Taren. Hier gibt es Hinweise,
wie man Lord Chaos besiegen
kann. I|hr miBt hier alle Wénde
nach Knépfen absuchen! Nun geht
man den Gang, in dem symbolisch
die vier Elemente aufbewahrt wer-
den - deswegen auch vier Aben-
teurer.

Falls Ihr alle Kndpfe gefunden
habt , dann bekommt Ihr noch ein
paar Scrolls und den letzten Ra-
Key. Jetzt zuriick. Ihr solitet noch
einmal abspeichern und mit dem
blauen Schlissel eine der Tiren
éffnen. Dahinter gibt es ein paar
ganz brauchbare Sachen. Aller-
dings kdnntlhr nur eine Tir &ffnen,
die besten Sachen bekommt man
in der Tiir direkt neben dem Labor.

Man &ffnet die letzte Ra-Tir und
folgt dem langen Gang (das dauert
seine Zeit). Wenn Ihr an eine Ab-
zweigung kommt, ist es egal, ob Ihr
rechts oder links geht. Am Ende
des langen Ganges kommt Ihr
endlich an eine Tir mit schwarzem
SchloB. Noch nicht aufschlieBen!
Erst muB man sich um die Wachter
des Firestaff kiimmern; sie stehen
in einer Nische direkt neben der
Tor.

Es gibt zwei Wéchter, einen auf
der rechten und einen auf der lin-
ken Seite des Firestaff-Raums.
Habt Ihr den einen erledigt, geht
Ihr zuriick zur Abzweigung und die
andere Richtung. Zum Gliick blei-
ben die Wéchter in den Nischen
stehen (wenn Ihr nicht aufge-
schlossen habtl). Hier kénnt Ihr sie
also in aller Ruhe erledigen.

Sind beide Wachter weg, kénnt
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Ihr den Raum aufschlieBen und
den Firestaff in Besitz nehmen.
Das war aber erst die erste Halfte
der Aufgabe. Ruht Euch aus und
regeneriert Eure Charakter, dann
kann es weitergehen.

Ihr miift den ganzen Weg zu-
riick bis zu der Stelle, an der Ihr
den Master-Key gefunden habt.
Wenn Ihr Euch eine Abkiirzung mit
den Skeleton-Keys gebastelt habt,
ist es kein Problem. Wenn nicht,
dauert es etwas langer.

Level 13:

Einer Eurer Charaktere nimmt
das Sell zur Hand. Hier ist Ge-
schwindigkeit gefragt: den Gang
langgehen und nicht um die Flam-
menmonster rechts und links kim-
mern. Vor Euch liegt eine Falltdr,
diese mit dem Seil hinunterklet-
tern. Jetzt nicht lange aufhalten,
die Aschenhéufchen untersuchen!

Unter einem dieser Haufen liegt
ein Square-Key; er paBt zu einer
Metalitiir an einer Seite der Halle.
Sofort hin und &ffnen. Jetzt steht
Ihr vor diesem merkwiirdigen Ge-
bilde, einer Eurer Zauberer muB
nun den Spruch Z0 KATH RA auf-
sagen. Dieser Zauberspruch er-
zeugt ein schimmerndes Gebilde,
dieses nehmen und auf den roten
Fleck legen. Nun den Powergem
mit dem Firestaff beriihren. T&t4ra-
ta3d - jetzt habt lhr die ultimative
Waffe in Eurer Hand und so die
Méglichkeit, Lord Chaos zu besie-
gen.

Aber nun zuriick; vielleicht habt
Ihr den kleinen geschuppten Bur-
schen schon entdeckt. Dieser Dra-
che ist der absolut hérteste
Brocken im gesamten Spial. Man
braucht zwei geschlagene Stun-
den, um den Burschen zu erlegen.
Man muB ihn nicht besiegen -
wenn |hr Euch allerdings auf einen
Kampf einlaBt, hier ein guter Rat -
bleibtimmer in Bewegung. Am be-
sten st eine Kombination aus Gift,
Feuerbéllen und Schidgen. Hinter
der Tar mit dem Minzschacht ist
ein Altar of Rebirth.

Am Eingang zur Gem-Kammer
liegen ein paar Kleinigkeiten her-
um; das Wichtigste ist das Eye of
Time. Am besten nimmt man alles
mit. Die Treppe nach oben ist ge-
nau auf der gegeniiberliegenden
Seite des Gem-Raums.

Das groBe Finale...

...von »Dungeon Master« - das
Treffen mit dem niedlichen »Lord
Chaos« - wird in der n&chsten
Ausgabe ausfihrlich erkiart. Au-
Berdem bekommt Ihr auch die
Karten der restlichen Levels und
alle Funktionen des Firestaffs
nachgeliefert,

Bis dahin viel SpaB (bis Ihr an
der Stelle seid, werdet |hr ohne-
hin einiges zu tun haben) und
laBt Euch nicht vom Drachen bai-
Ben... (al)
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Jochen lhring aus Altdorf hat uns
zu vielen verschiedenen Spielen

Neben den POKEs hat Jochen
noch ein paar Cheat-Modi ent-
deckt. Gibt man bei
Hysteria
eines dieser Worter in die
Highscore-Liste ein, so hat man
gleich zu Beginn des Spiels gute
Waffen:

- Sound n vision

- Please crash

- The cbm amiga

~Joe kiss a gram
Die folgenden POKES fiir den C64
stammen von Ralph Sonntag aus
Bensheim.

POKE 42200,173

SYS 32768
Man bekommt unendlich viele
Schldger.

POKEs g . Sie funktionie-

ren nur auf dem C64. Hier die Vor- POKE 218400
¢ ise fiir alle Einsteiger: POKE 218414
Zuerst ladt man das Spiel, macht _SYS16384
einen Reset (im Handbuch nach- fIl)” ”’Eﬁ:ﬂ':f“ viele Leben.
sehen oder im Zweifelsfall einen S -
»Reset-Taster« kaufen; er kostet %EEFE&E?&&:
icht viel...), gi ie POK i d
nicht viel...), gibt die POKEs ein SYS25602634

und startet das Spiel mit dem SYS-
Befehl. Und jetzt die POKES.
Tai Pan:

POKE 4952177

POKE 4980177

SYS 2050
Man hat jetzt enorm viel Geld zum
verprassen.

Thundercats:

POKE 35088,173

SYS 2061
fiir unendlich viele Spielfiguren.
Out Run:

Man l&dt das Spiel und l&stim Ti-
telbild (!) einen Reset aus. Dann
tippt man

POKE 34711,234

POKE 34712,234

POKE 34713,234,
um unendlich viel Zeit zu bekom-
men. Wenn man Probleme mit der
StraBe hat, kann man noch zusatz-
lich

POKE 33393173

inget die Str farbe ver-
schwindet und man bekommt eine
bessere Orientierung. Gestartet
wird das Spiel mit

S5YS 38045,

Yogi Bear:

POKE 64780

SYS 2067
und schon hat man unendlich viele
Béren.

Trantor

POKE 6571,234

POKE 6572,234

POKE 6573,234

SYS 6454
Damit bekommt der nette Herr mit
dem Flammenwerfer unendlich
viel Energie.

Last Mission

POKE 7927,12

SYS 14848
Man hat nun unendlich viele
Raumschifie.

Space Harrier

POKE 6666,234

SYS 2128
Alle Gegner auf dem Schirm zer-
storen sich von selbst. (Der soge-
nannte Selbstmord-Modus...)
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fiir unendlich viele Leben.
Rolling Thunder:
POKE 33571,80
POKE 33572,3
bewirken unendlich viele Leben.
POKE 41834,80
POKE 418353
Ab jetzt kann man sich beliebig viel
Zeit lassen.
Gestartet wird dann mit
SYS 32768,

Cybernoid

Bei der C64-Version von »Cyber-
noid« wéhit man die Funktion »Re-
define keys«. Dann gibt man als Ta-
sten »Y X E S« ein, und man be-
kommt beim néchsten Spiel un-
endlich viele Cybernoids, die man
verbraten kann.

Garfield

Einen POKE fiir die C64-Version
Garfield« hat Michael Anschh

aus Geretsried. Man l&dt das
Spiel, flhrt einen Reset aus und
tippt

POKE 25370,173 fiir unendlich
viele Leben,

POKE 2538,173 und Garfield
bleibt immer wach.

Gestartet wird dann mit SYS
32020.

Arkanoid II: Revenge
of Doh

Hier ein frischer Cheat-Modus
fir den Arkanoid-Nachfolger »Re-
venge of Doh«. Er funktioniert auf
der Cé4-Version. Man gibt einfach
inder Highscore-Liste »\DEBBIE S«
ein (Leertaste zwischen dem
»DEBBIE« und dem =S«), und
schon hat man unendlich viele
Schlager beim nichsten Spiel.

Cosmic Causeway

Einen POKE fiir das Geschick-
lichkeitsspiel »Cosmic Cause-
way« auf dem C64 schickte uns
Daniel Ziegler aus Rédermark.

Man gibt nach dem Resat

POKE 14951, 240

SYS 8608 ein.

Das bringt den angenehmen
Effekt, daB die Zeit nie ablauft.
Jetzt kann man sich in Ruhe ein-
mal die kniffligeren Strecken an-
sehen.

10

Wir suchten POKEs zu 10, die
dem Spieler die Ballerei etwas er-
leichtern. Vielen Dank fiir Eure
zahlreichen Einsendungen.

Woeifgang Mayerle aus Ingol-
stadt hatte uns als erster den PO-
KE fiir unendlich viele R hif-

Rockford

Ein paar POKEs fir das Billig-
spiel »Rockford« (C 64) sollen nicht
fehlen. Man I4dt das Spiel, 16st ei-
nen Reset aus und tippt:

POKE 58199, 165

POKE 61881, 165
fir unendlich viele Leben.

Mit

POKE 61875, 76

POKE 61876, 187

POKE 61877, 241
erhélt die Spielfigur Unsterblich-
keit. Wenn man von einem
Brocken getroffen wurde, bewegt
man sich einfach weiter. Man kann
auBerdem durch Wénde laufen.

Wem die Zeit schon immer zu
knapp war, wird mit

POKE 63890, 165
zufrieden sein.

POKE 64017, 169

POKE 64018, 0 bewirkt, daB man
nur noch einen einzigen Diaman-
ten auf In muB, um den Le-

fe geschickt:

POKE 25117, 173
Aber damit nicht genug: Mit

POKE 27015, 10
kann man durch alles durchfliegen
und mit

POKE 24969, 0 - 3 (Level-Anzahl
minus Eins)
kann man jeden der vier Level ein-
zeln anwéhlen.

Wem’s jetzt immer noch zu
schwer sein solite, der bekommt
mit

POKE 25076, 2

POKE 25306, 2
die volle Bewaffnung. Gestartet
wird in jedem Fall mit

SYS 24576,

Probiert die POKEs erst mal ein-
zeln aus. Haut man alle auf einmal
ins wehrlose Programm, kénnte
ein Absturz die Folge sein.

Bone Cruncher

Kaum ist =Bone Cruncher« auf
dem Amiga erschienen, schon hat
Ingo Boyens aus Krefeld die PaB-
wirter ‘herausgefunden. Sie lau-
ten:
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level

1 - Golemstench
2 - Morphicle
3 - Golemkiller
4 - Scarab
5 - Web of Death
6 - Monsterparty
7 - Cave of Doom
Level 8 - Underground
Level 9 - Death Chamber
Level 10 - Golemscave
Level 11 - Hurnscut
Level 12 - Slimehole
Level 13 - Bloodsmell
Level 14 - Bonepowder
Level 15 - Nightmare
Level 16 - Monsterbreed
Level 17 - Thunderstorm
Level 18 - Creepy Cave
Level 19 - Liquidation
Level 20 - Megamaze
Level 21 - Stratagem
Level 22 - Stratosphere
So kann man jeden Level ein-
zeln anwahlen.
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vel zu beenden.

Hat man seine Wahl| beendet,
startet man mit

SYS 52992,
Jetzt sollte das Spiel wirklich leicht
genug sein.

Crystal Raider

Endlich wieder ein Cheat-Mo-
dus fiir den Atari XL! Ulrich Albers
aus Minchen hat ihn durch Zufall
herausgefunden; er betrifft das
Spiel »Crystal Raider«. Das Spiel
wird mit der »Start«-Taste begon-
nen. Driickt man allerdings den
Feuerknopf, wihrend man startet,
bringt das einen &uBerst angensh-
men Effekt: Der Held kann samitli-
che Rdume durchwandern, ohne
daB ihm Schlangen und Feuer et-
was antun. Auf diese Art kann man
das Labyrinth bequem erforschen.

Rygar

Um bei»Rygar= (C64) in den Ge-
nuB eines rostfreien Edelstahl-
Helden zu kommen, gibt man nach
dem obligatorischen Reset folgen-
des ein:
POKE 9551, 165 fir unendlich vie-
le Leben
oder
POKE 4050, 173
POKE 4055, 173 fiir unendlich viel
Zeit.

Gestartet wird mit SYS 2325.

Spore

Hilfe kommt diesmal von Chri-
stoph Miller aus Minchen. Wem
bisher die Biomasse in dem Billig-
Ballerspiel »Spore« Probleme be-
reitete, kann erleichtert aufatmen.
Einfach einen Reset auf dem C64
ausldsen, und dann POKE 6313,
189 eingeben. Gestartet wird mit
SYS 4096. Danach bleibt die Ener-
gieanzeige auf 500 stehen und
man kann sich an die gelben Ton-

nen heranwagen.
y2AYY



Carrier Command

Brandaktuell und vor allem &u-
Berst nitzlich sind die Tips von Mi-
chael Hengst aus Hamburg zum
Strategiespiel  »Carrier Com-
mande=. Mit ihnen wird es weniger
Probleme geben, das doch ziem-
lich knifflige Spiel zu l6sen. Mi-
chael schreibt, daB er das Spiel in
26 Stunden, 29 Minuten und 26
Sekunden geschafft hat, wobei er
allerdings enorm viel Zeit mit der
Herumfahrerei vertridelte.

= Grundsétzlich soll man zu Be-
ginn des Spiels nicht den Strate-
gieteil wihlen. Man hat sonst kaum
eine Chance gegen den Compu-
tergegner.

- Prinzipiell sollte man die Sup-
plies folgendermaBen verteilen:

1. Die Fuel Priorities fiir den Car-
rier auf =High= stellen.

2. Bei Supplies die Werte fir
Cruise Missiles, Viewing drones,
Defence drones, ACCBs, Virus
Bombs und Communication Pods
auf »High« setzen. Alle anderen
Werte kénnen auf »Med« oder
»Low= gesetzt werden.

3. Jedesmal, wenn lhr eine Insel
eingenommen habt, solitet Ihr sie
zum Stockpile widhlen. Eine Ver-
bindung zur Kommando-Insel ist
hier natirlich Voraussetzung. Da-
mit lduft man nicht Gefahr, plétz-
lich ohne Treibstoff dazusitzen.

4. Die Reparaturwerte fir das
Reparatursystem, die Motore und
den Laser sollten auf »High, fir al-
le anderen Werte auf »Lows« sein.

- Hier kommt der Kniff schlecht-
hin: Zu Beginn des (Action-)Spiels
lauft man eine gegnerische Insel
an, die man aber sofort verlassen
sollte, auBer man will sich im Klein-
krieg aufreiben. Der Computercar-
rier wird jetzt folgende Inseln Gber-
nehmen:

1. Medusa

2. Isolus

3. Storm oder Baccus

Wihrend der Computer fleiBig
erobert, sollte man sich mit seinem
Carrier zwischen die Inseln Storm
und Baccus setzen und warten.
(Das kann allerdings auch mal bis
zu einer Stunde dauern, also nicht
verzweifeln.) Sobald der Computer
Isolus eingenommen hat, versucht
er, eine der beiden oben aufgefiihr-
ten Inseln zu (bernehmen. Man
fahrtihm zu einer dieser Inseln ent-
gegen.

Mit viel Gliick ist der Carrier
noch da. Man sollte sich allerdings
keine Hoffnung machen, ihn be-
kémpfen zu kénnen, denn er flieht
beim ersten Kontakt mit Eurem Tré-
ger. Verfolgen ist auch zwecklos,
denn der Carrier ist schneller als

Verluste in Grenzen zu halten.
Fabrik- oder Nachschub-Inseln be-
kommt man ganz einfach mit einer
Virusbombe. Bei den Verteidi-
gungsinseln sieht das schon etwas
problematisch aus. Man sollte sich
auf keinen Fall auf Gefechte mit
den Flugdrohnen einlassen. Sie
sind viel zu schnell fir die Mantas
oder den Bordlaser.

Die simpelste Methode, so eine
Insel zu knacken, ist die:

Als erstes zerstort man mit dem
Laser alle Raketenrampen (graue,
vergitterte Pyramiden) auf der In-
sel. Danach |46t man seine Vertei-
digungsdrohnen ausfahren. Sinn-
vollerweise ordnet man sie halb-
kreisfdrmig um den Carrier an.
Jetzt dreht man den Carrier mit
dem Heck in Richtung Insel und
fahrt so nahe wie méglich heran -
wenn méglich, ohne auf Grund zu
laufen.

Istman nahe genug an der Insel,
feuert man eine Viewing-Drohne
ab, von der man einen Missile star-
ten kann. Wahrend die Drohne
fliegt, sucht man sich das Kom-
mandozentrum heraus und feuert
seine Missile darauf ab. Diesen
Vorgang wiederholt man dreimal.

- Um die lastigen Wartezeiten
wéhrend den Fahrten abzukirzen,
kann man einen Manta (mit Com-
munication Pod) verausschicken.
Abfliegen sollte man, wenn der
Carrier ca. % des Weges hinter
sich hat. So kannman in aller Ruhe
die Insel erkunden.

Katakis

Schnell noch die ersten Tips zur
C 64-Version von Katakis. Wer gro-
Be Schwierigkeitan hat, einigerma-
Ben weit zu kommen, solite seinen
Satelliten immer vorne am Raum-
schiff angebockt lassen. Der Satel-
lit fangt dann wie ein Schutzschild
alle Schiisse ab, die ihn treffen. Bei
den groBen SchiuB-Monstern lohnt
es sich, mit ein paar gut gezielten
el e

Ports of Call

Hier sind die Tips zum Handels-
spiel »Ports of Call« auf dem Ami-
ga. Sie kommen von Holger Jonleit
aus Welver-Dinker.

- Die besten Heimathafen sind
San Francisco und New York.

- Am besten lange Strecken fah-
ren, da sie mehr Geld einbringen.
Kurze Strecken sollte man erst fah-
ren, wenn man mehr als drei Schif-
fe besitzt.

= Wenn der Sprit billig ist (unter
hundert Dollar), sollte man sofort

ein Manta-Jager. Ti lohnt
sich die Miihe: Man kann die Insel
zuriickerobern und hat fir den
Rest des Spiels Ruhe vor dem
Computer.

- Das Erobern von Inseln erfor-
dert eine gewisse Takiik, um die

A2

1. Man sollte ohnehin &f-
ters im Tank nachsehen, denn
nichts ist drgerlicher, als eine Mil-
lion Dollar fir die Abschleppkosten
2u bezahlen.

- Bei einer Terminfracht das
Schiff immer selber steuern.

- Zu Beginn des Spiels kann
man sich ruhig ein spre-owndeds-
Schiff zulegen. Man sollte nicht
vergessen, es von Zeit zu Zeit war-
ten zu lassen. Es ist optimal, den
Zustand des Schiffs immer bei 75
Prozent zu halten.

- Mindestens alle zwei Monate
im Blro vorbeischauen, sonst
brennt schnell jemand mit der Kas-
se durch.

- Nicht immer die gleiche
Strecke fahren, lisber etwas weni-
ger Geld verdienen und statt-
dessen viele verschiedene Hafen
anlaufen.

- Wenn man mehr als fiinf Schif-
fe hat, richtet man feste Strecken
ein. Bewdhrt haben sich:

USA - Europa

USA - Afrika

Europa - Asien

Asien - Australien.

— Bis man das A
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den gelben Korridor anschalten.
Mit dem gelben Stab gibt s ja kei-
ne Probleme, aber wo soll der rote
hin? Auch hier hilft eine kleine
Zeichnung - und dann in der Peri-
odentabelle nachsehen (oder bei
seinem &lteren Bruder nachira-
gen).

- Dem Computer fehlt wohl eine
Platine. Aus was wohl so eine Plati-
ne besteht? Wenn Sie den Gegen-
stand gefunden haben, setzen Sie
ihn in den Slot ein und schalten Sie
den Strom an (turn on power).
Dann bekommen Sie genau aufge-
listet, was nicht funktioniert.

- Beim ersten SchuB hat die Pi-
stole eine seltsame Fehlziindung.
Ob da was im Lauf steckt?

- Die Scheiben sind Transporter.
Legen Sie eine auf den Boden, ge-
hen Sie einen Raum weiter und
steigen Sie auf die andere. Funk-

Uberschritten hat, sollte man ruhig
die zwielichtigen Geschéfte an-
nehmen.

- Vor einem Sturm muB man
nicht kapitulieren: einfach durch-
fahren.

Starcross

- Guten Morgen! Haben Sie al-
les aus dem Raumschiff mitge-
nommen (auBer dem Output, den
man getrost vergessen kann)?

- Der Mass Detector zeigt (wie
es sich gehért) eine groBe Masse
an, zu der man fliegen sollte. Ein-
fach die Koordinaten Phi, Theta
und Range aus der mitgelieferten
Karte heraussuchen und von dem
Computer bestétigen (computer,
confirmed).

- Anschnallen sollte sich nicht
nur jeder Rennfahrer, sondern
auch jeder Pilot. Wer sich auf dem
Flug langweilt, kann sich ein wenig
mit dem Bordcomputer unterhal-
ten (muB aber nicht sein).

- Beim Anflug auf die Architektur
des auBerirdischen Schiffs achten.
Da scheint schon ein Schiffim grii-
nen Dock zu liegen.

- Das rote Airlock birgt seine Ge-
heimnisse: zehn Knépfe, die etwas
seltsam angeordnet sind. Man
solite sie sich aufzeichnen und
iberlegen, ob man so was nicht
schon einmal gesehen hat. (Viel-
leicht ist es ein Planetensystem?)
Dann den richtigen Knopf driik-
ken.

- Die Rat-Ants muB man sich,
wie jeden Ameisenhaufen, auf Di-
stanz halten. Also einfach etwas
Schweres auf das Nest werfen. Die
Rat-Ants bauen dann empért das
Nest wieder auf, und man kann in
aller Ruhe den roten Rod an sich
nehmen.

- Die Spinne ist gar nicht so bd-
se, wie sie aussieht. Vor allem ist
sie wissensdurstig und extrem ge-
langweilt; etwas Lese-Abwechs-
lung wére also nicht schlecht. Von

tion den?

- In dem Basket kann man herr-
lich die unhandlichen Rods ver-
stauen.

- Das tote Alien im blauen Air-
lock erreicht man mit dem Seil.

- Im Observatorium ist das Licht
der Projektion merkwirdig ge-
trilbt. Allerdings solite man nicht
ohne provisorische Sonnenbrille
in den Strahl sehen - Erblindungs-
gefahrl

- Im Labor legen Sie eine Disk
unter den Globus und etwas
Schweres auf ihn drauf. Wenn Sie
jetzt den Schalter auf 4 stellen, be-
kommen Sie den blauen Rod.

= Der BoB der Aliens ist keiner
Kultursprache méchtig. Da er so
scharf auf ein neues Outfit ist, soll-
ten Sie ihm ruhig den Anzug ge-
ben, wenn Sie alle Stabe baisam-
men haben. Dann missen Sie auf
das deuten, was Sie von ihm ha-
ban wollen (keine Frauen, keine
Kinder, bittel). Wenn er verschwin-
det, folgen Sie ihm, bis Sie vor der
Schlause stehen.

- Den violetten Stab bekommt
man nur, wenn man die Funktion
der Scheiben kennt. Munter her-
ausmarschieren geht nicht, anson-
sten wird man von den aufgebrach-
ten Aliens verhackstiickt.

- Auf Baume kann man klettern
-und dann springt man einfach zur
Drive Bubble.

- Die Maus ist ein eifriger Staub-
sauger; sie dirfte wohl siniges
wahrend ihrer Dienstjahre einge-
sackt haben. Um hinter die Wand
in die sPutzkammer« zu kommen,
muB man erneut die Scheiben be-
nutzen. Dort sucht man dann ein
wenig im Mill herum, bis man das
Passende gefunden hat.

- Um an die Control Bubble zu
kommen, nutzt man den Rick-
schlag seiner Pistole aus (und feu-
ern Sie in die richtige Richtung).

= Jetzt nur noch ein wenig mit
den Kontrollen herumspielen. Be-
denken Sie: Sie wollen auf dem

ihr bek man zum A t
den gelben Rod.

- Mit dem gelben und dem roten
Rod muB man sich die Sauerstoff-
zufuhr sichern und das Licht fiir

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

schnell Weg zur Erde zurlick
und sie in einer Kreisbahn oder El-
lipse umkreisen. Ansonsten wer-
den Sie kein =Intergalactic Hero=,
und das wére schade, oder? (al)
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Great Gianna Sisters

DaB man auf der Cé4-Version
»ARMIN« gingeben muB, um einen
Level weiter zu kommen, hat sich
schnell herumgesprochen. Ru-
dolph Riedel aus Ratzeburg hat
aber noch andere nette Dinge her-
ausgefunden: Mit POKE 2446,255:
POKE 6697,255 bekommt man un-
endlich viele Leben.

POKE 7434,205 bewirkt, daB
sich an den Spendern unendlich

viele Kristalle aufsammeln lassen.
Mit POKE 825796 verliert man
nach dem Tod keine Extras.

Hat man den POKE seiner Wahi
eingegeben, startet man das Spiel
mit SYS 2104 : SYS 2098 und SYS
2127. Startet man mit SYS 2088,
féngt Giannas Alptraum schon im
neunten Level an.

AuBerdem gibt's noch alle Ein-
génge zu den Hohlen. Rainer Vioel-
kel aus Waldshut-Tiengen hat sie
uns zugeschickt.

A

.';_‘. i

Auch im Level 6 sollte man sich wauemulig in die Tiefe stiirzen.
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Geht man in Level 9 nach unten, ist man um viele Diamanten reicher.
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Dallas Quest

»Dallas Quest«ist ein Oldie unter

| den Adventures, wird aber immer

noch gerne gespielt. Max Bauer
aus Raubling hat uns eine Lésung
zugeschickt.

- Aus Sue Ellens Haus braucht
man die Trompete, die Handtasche
und die Sonnenbrille.

- Die Sonnenbrille gibt man der

Eule, nimmt sie und legt sie in der
Hitte ab.

- Wenn die Rinder angestampft
kommen, hilft nur ein wenig Musik,
um sie zu beruhigen. Jetzt gribt
man schleunigst im Sand und ent-
deckt einen Grabstein, dessen In-
schrift man unbedingt lesen sollte.

- Ist man wieder im Haus ange-
kommen, legt man das Geld ab,
offnet den Tisch, nimmt den Tabak

AV



Level 19: Im zweiten Schacht erwartet Sie eine freudige Uharaschung
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Iteln Enne In Slchl Lem 26 bringt wenlustens ein paar I]Iamanlen

Level 29 - durchhalten und sich in den zweiten Sl:hal:ht fallen lassen.
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In Level 30 ist der Superdiamant nicht weit - vorldufig sollte man mit

den kleinen vorlieb nehmen.

In Level 32 ist die letzte Bonushahle versteckt.

und geht nach Norden. Dann nur
noch den Anweisungen des Grab-
steins folgen.

- Ray Krebbs bekommt die
Handtasche.

- Den Tabak kann man im Ruck-
sack verstauen, dann hat man die
Hénde fir den Fallschirm frei.

- Den Tiger kann man nur mit
dem Affen kriegen: Man gibt dem
Affen den Tabak und kann so den
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Baum hinunterklettern. Im ganzen
Adventure gilt die Regel: Wenn der
Affe da ist, bekommt er den Tabak.

- Die Schlange ist kitzlig.

- Die Schaufel gibt ein vorziigli-
ches Ruder ab.

- In der Post Vorhdnge aufzie-
hen, Leiter hinuntersteigen.

- Jetzt braucht man photograph,
mirror, pouch und ring in seinem
Rucksack.

- Dem Kannibalen zeigt man das
Foto. AuBerdem will er noch die Ei-
er des Adlers (der Affe bekommt
wieder seine Tabakration) und den
Ring. Deshalb sollte man dem Af-
fen den Spiegel geben und dann
den Ring werfen.

- Die Spinne briitet die Eier aus.

- Den Ring muB man in die Sta-
tue einsetzen, worauf man die Kar-
te bekommt.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

- Der Miesling J.R. will natirlich
die Karte haben. Seine Frage be-
antwortet man am besten mit ei-
nem Nein.

- Ist man auf der Southfolk
Ranch angekommen, gibt man die
Karte Sue Ellen. Jetzt kann man
sich geniBlich zuriicklehnen,
denn man ist 2 Millionen Dollar rei-
cher und hat das Abenteuer zu ei-
nem guten Ende gebracht.
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Jack the Nipper

Steffen Schwarz aus Meisen-
heim hat uns eine prima Karte zu
den Action-Adventure »Jack the
Nipper Il= gemalt. Leider kbnnen
wir sie Euch nicht in lhrer ganzen
Pracht zeigen, denn im Original
war die Karte finfmal so groB und
ganz in Farbe. Und das hétte wohl
doch den Rahmen etwas ge-
sprengt. Hoffentlich kommt lhr mit
der GréBe auch so klar.

Legend of Sword

Kaum ist das Spiel »The Le-
gend of the Sword= erschienen,
schon tauchen die ersten Fragen
auf. Michael Niederecker aus
Wiirzburg hat einige Probleme
bei dem Adventure:

- Wie kommt man an dem
Wurm vorbei?

- Welchen Weg sollte man zu
Beginn des Spiels wihlen?

- Im Norden befindet sich eine
Rumpelkammer, in der sich ein
Haufen Trolle tummeln. Was
macht man mit ihnen.?

- Wie kommt man iiber den

Samurai Warrior

»Samurai Warrior« ist erst vor
kurzem erschienen, und schon hat
Alexander Wiirth aus Tiengen vie-
le Tricks herausbekommen.

- Zu wenig Energie? Kein Pro-
blem: im Dorf in das Haus gehen

- Den ersten Bettler darf man
niemals angreifen.

- Wenn man einigermaBen ge-
schult ist, kénnt Ihr auch das
Schwert gegen Kémpfer ziehen,
die gar nicht angreifen. Wenn man
sie totet, gibt das Punkte, manch-
mal sogar Geld.

- Stockkéimpfer und Kémpfer im
gelben Dress sind extrem gute
Kémpfer. Die Herren mit den selt-
samen Schweinekopfen solite man
griBen, wenn man nicht angegrif-
fen werden will.

- Mit Minjas 48t man sich am be-
sten auf einen Nahkampf ein.

Super Mario Bros.
(Nintendo)

Das Modul »Super Mario Bros.«
gibt immer neue Rétsel auf. Dan-
ny Cook aus Schweinfurt ist

- Welche der folgenden Ge-
gensténde aus dem Keller kann
men gebrauchen: Moos, Fackel,
Brosche, Staub, Nagel? Gibt es
noch Gegensténde im Verlies (z.
B. hinter der verschiossenen
Tiire)?

Demon Stalkers

Peter Rhode aus Berlin steht
bei »Demon Stalkers« im End-
kampf. Alle hundert Level hat er
geschafft, aber er kommt nicht
an dem Teufel vorbel, und die
Treppe dffnet sich deshalb noch
nicht. Wer ist schon so weit, daB
er ihm helfen kiénnte?

International Karate

Bodo Brouwer aus Westover-
ledingen kommt bei dem Klassi-

beim Spielen auf ein sel
Phénomen gestofien:

In der Runde 3-3 ist es még-
lich, Uber den Mast am Ende des
Levels hinauszuspringen. Das
ist allerdings sehr schwer und
erfordert viel Geduld, Gliick und
Kénnen, denn die beiden »Waag-
schalen« reiBen gerne oder pen-
deln hin und her.

Hat man es geschafft, stoBt
man auf zwei unsichtbare Stei-
ne. Auf diese kann man sich stel-
len und héngt mitten in der Luft.
Jetzt die Frage: Was hat es mit
diesen 2 Steinen auf sich? Kann
man mit ihrer Hilfe vielleicht eine

und der Frau Geld anbieten. Sie
bringt daraufhin etwas zu essen,
was die verbrauchte Energie sofort
zuriickbringt.

- Hat man in der Hhle den Dra-
chen getdtet und I&uft bis zum En-
de des Raumes, trifft man auf eine
Statue. Um zu vermeiden, daB sie
einem zehn Punkte abzieht, bietet
man ihr Geld an.

= Mit dem Bettler (man trifft ihn
im Dorf in dem Haus, in dem auch
die Frau ist), sollte man unbedingt
ein Spielchen wagen. So kann
man viel Geld gewinnen, das man
wieder in Essen fiir den Hasen an-
legen kann. Riickt der Bettler kein
Geld heraus, darf man ihn angrei-
fen. Das soll man aber nicht zu oft
machen, sonst begeht der Ninja
Selbstmord.
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Zone
Oder ist das Ganze nur ein Pro-
grammierfehler?

Hellowoon

Eine Frage zu dem deutschen
Adventure »Hellowoone« erreich-
te uns von unserer Leserin Ma-
rion Sax. Sie héngt an ein paar
Stellen fest:

Wie kommt man die &stliche
Treppe hoch? Wenn man eingibt
»klettere die Treppe hochs,
kommt nur die néchste freie Zei-
le - ohne Kommentar von Zarrak
(sehr ungewdhnlich).

Marion kommt zwar die ndrdli-
che Treppe hoch, aber nicht am
Wiéchter vorbei. Wie schafft man
es, dem Wichter zu entkom-
men?

ker »International Karate« nicht
an dem netten Mann mit dem
Schwarzen Giirtel vorbei, ohne
kréftig vertrimmt zu werden. Wer
hat eine Taktik, einen POKE oder
kann ihm sonst helfen?

Labyrinth

Das Adventure zum Film =Laby-
rinth« wird jetzt entrétselt. Phillip
Winkelmann und Daniel Hess aus
Dorsteri haben uns den Lésungs-
weg zusammengestellt.

- Textadventure:
Um schneller zum spannenderen
Teil der Lésung Gbergehen zu kin-
nen, hier die Lésung im Schnell-
verfahren. S: go home, take, go
outside, south, west, go Theatret,
give dollarbill, east, north, give bill,
take, south, south und solangen
»looks« eingeben, bis der Film an-
féngt.

- Tor:
Keine Panik - Einfach durchmar-
schieren, damit es weitergeht.

- Labyrinth:

Man geht nach rechts und trifft

Den Automaten im zweiten
Gang enthélt ein Parfiim, das man
fir einen Nickel bekommt. Unter-
wegs dffnet man alle Tiren (spater
sehr wichtig). Im Gang, in dem der
Kobold herumlauft, missen eben-
falls alle Tiren gedffnet sein: Den
lastigen Kobold kann man mit »Hit
goblin« zurlicktreiben. In diesem
Gang geht man durch die zweite
Tiir von rechts.

= Alf und Ralph:

Zu ihnen kommt man dreimal.

Beim ersten Mal &ffnet man bei-
de Tiren und geht durch die mit
der Aufschrift »to the Castle«.

Tritftman ein zweites Mal auf sie,
muB man beide fragen. Sie antwor-
ten jedoch nur, wenn man alle Ti-
ren in der »Brick Hallway« gedffnet
hat.

Ist man zum dritten Mal bei Alf
und Ralph, fragt man sie beide
nach dem Ausgang. Diesmal I0-
gen jedoch beide! Also geht man
siegessicher durch die Tir zum
»certain deathe.

- Wall of Hands:

Droht man hinunterzufallen, gibt
man einfach scongratulate wall«
ein. Sofort wird man wieder nach
oben beférdert.

- Stone Corridor:

Hier bekommt man den Stein
und den Pfirsich. Wenn man den
Gang mit dem Kobold findet, ruft
man ihn (=call goblin«) und gibt ihm
den Pfirsich. Sobald er schiéft, be-
wegt man sich ganz nah an ihn
heran und nimmt seinen Helm ab.

- The Hedgemaze |:

Hier muB man das =bracelet«
und den Kristallball im zweiten
Gang finden. Den zugewucherten
Ausgang bffnet man mit »manicure
door= und geht hinein.

- The Wise Man's Garden:

Zunéchst fragt man den Weisen,
danach gibt man ihm einen Nickel,
einen Quarter oder einen Dollar-
schein. Man kassiert das Wechsel-
geld, bevor man alle Tiren im Uhr-

auf Hoggle, den man b
kann (ist aber nicht zwingend n&-
tig). Weiter rechts findet man ein
»log« und einen Stein. Beides muB
man nehmen, bevor man durch die
Wand geht (an einer Stelle, an der
etwas auf die Mauer geschrieben
ist).

= Brick Hallway:
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g n T der durch-
probiert. Eventuell braucht man
mehrere Anldufe, bis es klappt.

- The Hedgemaze |I:

Einfach die zugewucherte Tir
wieder aufschneiden und betre-
ten.

- The Doorknockers:

Zuerst nimmt man den Schiis-
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selaus der linken Tir, dann befragt
man den rechten Tirklopfer. Wéh-
rend dieser noch spricht, tippt man
schnell »insert bracelet« ein. Jetzt
kann man die zweite Tdr &ffnen,
durch die linke kommt man in den
Wald.

- Stone Faces:

Damit die Stain die

und legt die Képfe vor die Ausgén-
ge. Wenn der Kopf ein »Yuck, does
that look disgusting= von sich gibt,
hat man den richtigen Ausgang ge-
funden.

- The Bog of Eternal Stench II:

Dreimal Ludo und die Steine ru-
fen. Jetzt kann man dber die aufge-

Wabhrheit sagen, muB man Bra-
chialgewalt anwenden; sonst |-
gen alle,

- The Forest:

Fierey will ein Rock Video, das
man ihm besorgen muB.

- The Bog of Eternal Stench I:

Man geht einfach nur nach links
weiter, bis die Floppy wieder an-
lauft.

- The Persecution of Ludo:

Man lduft so lange Ober die gel-
ben Felder, bis sie sich rot einfar-
ben. Dann lockt man mit »Call go-
blin« die Kobolde auf sie. Dabei
muB man darauf achten, daB man
sich nicht selber zwischen zwei
Feldern einsperrt. Sind die Kobol-

Steine gehen. Sollta man
in den Sumpf fallen, benutzt man
das Parfiim. Nie durch den Sumpf
waten, da ansonsten das Parfiim
verlorengeht.

- The Goblin Village:

Damit einem die Kobolde nichts
anhaben kénnen, tippt man »use
helmet«. Die Hauser in der letzten
Reihe fiihren weiter.

- The Underground:

Vorsicht mit dem Aufrdumer:
man muB ihm den Baumstamm ge-
nau in den Weg legen. Ist er (ber
den Stamm gefahren, nimmt man
die Uberreste.

- The Castle of the Goblin King:

=call Ludo«, »call rocks«. Jetzt
versucht man, die Kobolde auf den

ist. Dann gibt man =use planks gin
und setzt den Schilissel in die Tir.

- The Final Confrontation:

Diese Sequenz ist wohl die ein-
fachste im Spiel. Jede Kombina-
tion der Wortrdder fihrt zum Ziel.
Der Spruch »You have no power
over me« verwandelt Jareth - wie
im Film - in eine Eule.

- Die Kerker:

Wenn man doch einmal in so ein
muffiges Kellerloch fallen sollte,
hilft meistens folgendes:

1. Man wirft einen Nickel, Quar-
ter oder ein Ticket in den Schlitz in
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der Wand. Daraufhin erscheint ei-
ne Tar.

2. Am Boden befindet sich eine
versteckte Falltdr.

3. Im Kerker der Koboldstadt
tippt man =adumbrate elephants
oder »call elephants,

4. Will man den Elefanten nicht
bemihen, tut's auch »nerd« Er-
scheint die weiie Sprechblase,
driickt man den Joystick nach vor-
ne.

5. Ein farbiges Feld ist am Bo-
den. Man verfahrt damit wie bei
der »Persecution of Ludo«.

Street Sports Basketball

Endilich eine schine Team-Liste
zu »Street Sports Basketball«! Sie
stammt von Lutz Erlach und Ale-
xander Theisen aus Nordholz. Um

Kevin, Butch, Magic oder
Kevin, Radar, Julie oder
Kevin, Butch, Ralph
Wer sich trotzdem ein anderes

ordentlich Punkte einzut
sollte man sich folgende Teams zu-
sammenstellen:

Team vorg hat, findet in die-
ser Aufstellung die Vor- und Nach-
teile der einzelnen Spieler:

de erledigt, geht man zu Ludound ~ Mauern zu treffen. Nicht verzagen, Name | Stdrken Schwéchen
manikdrt ihn. einige halten bis zu funf Treffern
- The Hedgemaze Ili: aus. Hat man sie alle aufer Ge- | Butch | gute Distanzwirfe | schlechte Wiirfe aus der Néhe
Jetzt ruft man Ludo und die fecht gesetzt, wirft man die Steine | Radar | gutes Dunking langsamer Laufer
Rocks. Man gehtzuden Rocksund s lange auf die Felder, bis sie die Julie trifft fast immer sehr trige
tippt »use camcorder«. Achtung, Hemdfarbe der Spielfigur ange- Melissa | gutes Dribbling schlechte Werferin
den Camcorder darf man danach  nommen haben. Ralph | Allroundtalent Miltze rutscht ins Gesicht
nicht mehr benutzen. - Secret Corridor: Vic gutes Dribbling rutscht oft aus
- The Forest II: ] Die Wénde sehen wie Klavier- Brad | Teamspieler leicht foulbar
Der herbeigerufene Flgley be- tasten aus._Wam_'n man auf die Magic prima Werfer schlechtes Dribbling
kommt den Camcorder; im Aus-  schldgt, erklingt ein Ton. Man pro- Kevin kann alles gut keine Machteile
tausch bekommt man dafiirseinen  biert das so lange aus, bis ein Dana foult gut technisch schlecht
Kopf. Das wiederholt man dreimal  knackendes Gerdusch zu héren
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Sky Kid

Endlich wieder Tips fir die
Automaten-Freaks: »Sky Kid= ist
diesmal dran. Nils Hamm aus Ra-
tingen hat sie uns geschickt.

- Sobald das Flugzeug getroffen
wurde und Richtung Erde trudeit,
hélt man den Joystick nach oben
und driickt den Feuerknopf, so
schnell es geht. So wird das Flug-
zeug nach ein paar Sekunden ab-
gefangen. Man kann chne den Ver-
lust eines Lebens weiterfliegen.
Das kann man beliebig oft wieder-
holen, leider wird es jedesmal
schwerer (deshalb sollte man még-
lichst hoch fliegen). AuBerdem
geht bei diesem Mandver die Bom-
be verloren.

- Erdffnen die seitsam ge-
schwungenen Bodenkanonen das
Feuer auf den Spieler, sollte man
sich schnell mit Loopings von dem
GeschoB entfernen. Wenn sie ex-
plodieren, zerspringen sie in viele
kleine Spilitter, in die man nicht flie-
gen darf. Vorsicht, in héiheren Le-
veln schieBen auch einige Boote
mit diesen Geschossen.

- Spielt man zu zweit, sollte sich
einer um die LKWs, Panzer und Ka-
nonen kiimmern, wéhrend der
zweite Spieler den Luftraum frei-
halt.

- Wenn man auf der Jagd nach
dem Highscore ist, konzentriert
man sich auf ein Gebiet (Luft oder
Boden). Gelingt es dem Spieler,
dreiBig Feinde der selben Sorte zu
erwischen, bekommt er 15000
Punkte. Bei 30000 gibt's dann ein
Bonus-Flugzeug.

- Niemals aus SpaB an den Lan-
debahnen vorbeifliegen, sonst ist
der Sprit alle, und man kann sich ja
denken, was danach passiert ...
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Ghosts’n Goblins

Mit ein wenig Geschick kann
man an dem Automaten »Ghosts'n
Goblins« einen =Time Out« erzeu-
gen. Michael Friedli aus Koelliken
hat diesen Effekt entdeckt.

Normalerweise hat man fir ei-
nen Level zirka 2 Minuten Zeit.
Wenn man folgenden Tip beher-
zigt, hat man sage und schreibe 30
Minuten, um zum Ende des Levels
zu gelangen. Wahrend dieser Zeit
kann man sich viele Extra-Leben
verdienen. Das funktioniert folgen-
dermafien: Wenn man einen Grab-
stein 15mal trifft, kommt ein Zaube-
rer hervor, der mit Strahlen schieft.
Wenn man von ihnen getroffen
wird, wird man in einen netten,
aber vollig wehrlosen Frosch ver-
wandelt. Man stellt sich also vor ei-
nen Grabstein und schieBt 14mal
aufihn. Man wartet, bis die Zeit auf
eine Sekunde abgetickt ist und ein
Warnton zu héren ist. Jetzt, in der
allerietzten Sekunde, schieBt man
noch einmal auf den Grabstein. Da
die Zeit abgelaufen ist, wird man
zum Skelett. Jetzt kommt aber der
Zauberer, schieBt mit seinen Ster-
nen auf die Spielfigur und - ver-
wandelt sie in einen Frosch. Ti-
ming ist hier entscheidend - seid
also nicht gleich frustriert, wenn's
beim ersten Mal nicht gleich
klappt.

Inder Zeit, in der man ein Frosch
ist, muB man aufpassen, da man
villlig wehrlos gegen die Zombies
ist. Nach ein paar Sekunden ver-
wandeltman sich wieder in den Rit-
ter und hat jetzt eine halbe Stunde
Zeit, um sich einen saftigen Bonus
zu holen.

Bitte beachtet einmal den Aufruf
auf dieser Seite.

Tips von Automaten-Cracks gesucht

Sicher sind Sie als passionier-
ter Spieler schon einmal in einer
Spielhalle gewesen, um sich
iiber die neuesten Trends zu in-
formieren und um ein flottes
Spielchen zu wagen.

Und wenn man lénger an ei-
nem Automaten steht, bekommt
man so einige Erfahrungen mit
dem Gerdt. Und genau das su-
chen wir.

Wenn Sie also einen Tip ha-
ben, der Arcade-Spielern das

Leisure Suit Larry

Christian Lemke aus Mannheim
hat in einer Woche das (nicht ganz
jugendfreie) Sierra-Adventure ge-
st und uns eine Losung ge-
schickt, die keine Winsche offen
lassen dirfte. Er schreibt:

- Zuerst ein wenig Allgemeines:

Dunkle Gassen soll man mei-
den, will man nicht viel Pein erlei-
den...

Nie zu lange auf der StraBe her-
umstehen, ansonsten wird man
vom Hund mit einem Hydranten
verwechselt.

Nie versuchen, die StraBe zu
FuB zu Oberqueren.

Von Zeit zu Zeit sollte man den
aufkommenden Mundgeruch mit
dem Atem-Spray bekdmpfen.

Wenn man sich ldnger vor dem
Casino aufhélt, kommt ein mit ei-
nem FaB bekleideter Mann vorbei.
Von ihm muB man unbedingt den
Apfel kaufen.

- Mit unseren spérlichen Eng-
lischkenntnissen (von denen wir
noch ofters Gebrauch machen
miissen), rufen wir uns ein Taxi.
Sofort kommt ein mehr oder weni-
ger komfortables Geféhrt, in das
man sich setzen sollte.

- Man sollte sich iiberlegen, wo
man eigentlich hin will. Um nicht
allein mit dieser schweren Ent-
scheidung dazustehen, fragt man
am besten den Taxifahrer. Man ent-
scheidet sich vorerst flir den ~Tante
Emma«-Laden.

Dort angekommen, zahit man,
steigt aus und betritt den Laden.
Dort fallen einem die Zeitschriften
ins Auge, die man natirlich lesen
sollte. Im hinteren, linken Regal
stehen einige Flaschen Wain, von
denen man eine mitnehmen muB.
Auf dem kleinen Schild hinter dem
Verkdufer entziffert man, daB es
hier Kondome zu kaufen gibt. Ein
kluger Larry baut vor und kauft sich
ein Packchen. Nachdem man be-
zahit hat, schleicht man mit blutro-
tem Kopf aus dem Laden und hofft,
daB dieser Besuch der letzte war.

- Wenn Larry auf der StraBe her-
umbummelt, trifft er einen Mann.
Ihm solite er eine kleine Freude
machen und ihm einen kirzlich er-
worbenen Gegenstand (berlas-
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Leben leichter machen kann,
schreiben Sie uns doch. Natir-
lich bekommen Sie neben Ruhm
und Ehre eine entsprechende
Bezahlung, wenn der Tip verdf-
fentlicht wird.
Hier ist unsere Adresse:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion »Power-Play«
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen
Also Kleingeld bei Seite legen
und ab in die Spielhalle...

sen. Zum Ausgleich bekommt man
ein Taschenmesser, das Larry in
seiner Tasche verstaut.

- Auf dem Telefon ist eine Num-
mer zu erkennen. Wenn man sie
wiéhit (dial phone), bekommt man
nach ein paar Sekunden Antwort.
Also geht man zurlick zum Taxi-
stand und ruft ein Taxi, das Larry
zur Bar kutschiert.

- In der Bar steht eine Jukebox,
die man wegen der kontinuierli-
chen Musikberieselung andrehen
sollte. Im Gesprich mit den restli-
chen Barbesuchern erfédhrt man
nicht viel, also setzt man sich an
die Bar und bestelit einen Drink.
‘Wer sich als harter Mann fihit (und
da gehdrt Larry sicher dazu), be-
stellt einen Whisky, den man be-
zahlt, aber noch nicht trinkt. Jetzt
sucht man die Toilette auf und fin-
det - eine Schnapsleiche, die im-
mer noch nicht genug kriegen
kann. Also bekommt sie, was sie
haben will. Als Dank dafir be-
kommt man eine Fernbedienung.
Nicht wundern, nur nehmen...

- Man geht zuriick zum Tisch,
klemmt sich die Rose unter den
Arm und betritt endlich das Ort-
chen. Nach dieser kleinen Erleich-
terung geht man zum Wasch-
becken (sink) und wirft einen Blick
hinein. Da weder Seife noch Hand-
tuch zur Grundausstattung dieser
Bar gehdren, 148t man es lieber
sein, sich die Hénde zu waschen.
Unbedingt sollte man sich die Krit-
zeleien an den Wénden genauer
besehen. Neben den obligatori-
schen Sponti-Spriichen féllt uns
einer auf, den wir uns merken soll-
ten. Dann verldBt man diese gastli-
che Stétte.

- Jetzt ist man gewappnet, um
sich an die verschlossene Tir der
Bar zu machen. Man klopft an und
sagt den Spruch auf, den man auf
der Toilette gelesen hat, worauf
man sofort hineingelassen wird.
Doch der dicke Mann will 100 Dol-
lar haben und versperrt mit seiner
Wampe den Weg nach oben. Da
man wegen ihm ja nicht unbedingt
einen Kredit aufnehmen will, war-
tet man und sieht ligber eine Run-
de fern. Dazu braucht man die
Fernbedienung. Das Programm ist
dde wie immer, also schaltet man
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am besten weiter (switch channel).
Nachdem man fast alle Kanile
durch hat, interessiert sich auch
der dicke Mann filr seine Lieblings-
Seifenoper und kommt heriiber.
Man sollte diese ginstige Gele-
genheit nutzen und sich nach
oben schleichen.

- Oben erwartet Larry eine weib-
liche Schénheit (Pixelpracht, die
Freude macht...). Man denkt kurz
nach, zieht sich dann vor dem Bett
aus und benutzt das Kondom,
denn im Zeitalter von Aids...

Nach diesem mehr oder weniger
gelungenen Vergniigen streift man
das Kondom wieder ab, nimmt die
Pralinen vom Tisch. Ein wenig fri-
sche Luft kénnte nach diesem auf-
regenden Ausflug nicht schaden,
also offnet man das Fenster und
steigt hinaus. Auf dem rechten
Fensterbrett erspaht man eine Pil-
lenschachtel, die man aber nicht
erreichen kann. Deshalb geht man
nach links und 146t sich sanft in
den Millcontainer gleiten, in dem
man nach kurzer Zeit einen Ham-
mer findet. Man klettert aus dem
Ubelriechenden Behalter heraus,
geht um die Ecke in Leftys Bar und
|46t sich ein Taxi kommen.

- Diesmal geht's ins Casino.
Man geht hinein und spielt eine
Runde Black Jack oder den Geld-
spielautomaten. Matlrlich spielt
man so lange, bis man die Bank ge-
sprangt hat (Speichern nicht ver-
gessen). In der Halle findet man in
einem Aschenbecher eine Mit-
gliedskarte fir die &riliche Disko.
Also schnell ein Taxi bestellt und ab
zur Diskothek.

- Man zeigt dem Tiirsteher seine
Mitgliedskarte und schon ist man
im Getlimmel (gine Erfahrung, die
man eigentlich nur an seinem
Computer macht - meistens steht
man drauBen...). Man setzt sich zu
der attraktiven Dame an den Tisch
und plaudert harmlos. Da fordert
man sie zum Tanzen auf und gibt
ihr nach dieser schweiBtreibenden
Angelegenheit gleich die Rose
hinterher. Jetzt nicht locker lassen,
gleich die Pralinen hinterher! Und
als wir ihr den Ring geben, ist sie
glatt bereit, uns zu heiraten. Man
gibt ihr 100 Dollar fiir das Hotelzim-
mer und trifft sie in der Kapelle wie-
der.

- Vor der Kapelle trifft man auf
ein gewisses Individuum, mit dem
man reden solite. In der Kapelle

V2AY

stellt man sich neben seine Zu-
kiinftige und heiratet sie (so
schnell kann's gehen...). Der Pfar-
rer bekommt 100 Dollar fir seine
Predigt (Wucher!). Jetzt geht’s zu-
riick ins Casino. Dort angekom-
men, stattet man dem Cabaret ei-
nen Besuch ab. Man setzt sich an
den Tisch ganz rechts unten. Lei-
der kann uns die ganze Vorstellung
nicht so recht begeistern, deshalb
verlassen wir das Cabaret. Jetzt
kommt man an einem Aufzug vor-
bei, mit dem man in den vierten
Stock fahrt. Man klopft an der Tir
mit dem Herz und wird von seiner
Frau empfangen. Ohne zu zégern,
schaltet man das Radio an und
merkt sich die Nummer. Jetzt
geht's runter, wo man eine Flasche
Wein bestellen mus. Vorher solite
man noch das Geld fiirs Taxi er-
spielen, denn das Telefon in der
Halle hat seinen Geist aufgege-
ben.

- Vor dem Casino bestellt Larry
ein Taxi, denn das ndchste Telefon
steht ja vor dem =Tante Emmas-La-
den. Bevor man jedoch zum Wah-
len kommt, klingelt es. Larry hebt
ab und - Uberraschung! Jetzt
wéhit man die Nummer der Radio-
durchsage und bestellt eine Fla-
sche Wein sowie die dazugehdrige
Honeymoon Suite. Weil man gera-
de dabei ist, wahlt man einmal die
Mummer von Sierra (die auf der
Packung abgedruckt ist). Jetzt
aber nichts wie zurilick zur frisch
Angetrauten!

= Im Zimmer angekommen,
steigt man aus dem Fenster. Man
bindet das Seil am Gelander und
sich selbst fest (tie rope to rai-
ling/tie rope to me) und nimmt sich
die heiBersehnten Pillen. Das ver-
schlossene Fenster bekommt man
prima mit dem Hammer auf. Dann
holt man sich die Pillen, entknotet
das Seil und 136t sich wieder in den
Container fallen

- Die letzte Station in Larrys Lot-
terleben: Er féhrt zum Casino, be-
tritt den Aufzug und saust in den
achten Stock. Dort trifft man eine
Frau, der man die Pillen gibt. Lei-
der rennt sie fort, aber hinter dem
Tisch entdeckt man einen Kopf.
Durch die groBe Tir gelangt man
in ein Penthouse. Man betritt das
Schlafzimmer und geht direkt in
den Abstellraum. Wenn man sich
gin biBchen umsieht, féllt einem
schnell eine aufblasbare Puppe
auf. Man pustet sie auf, doch das
Gummi-Tier fliegt davon. Wenn
man ihr nachrennt, kommt man
nach drauBen, wo eine Traumfrau
in einem Pool sitzt. Nichts wie raus
aus den Klamotten und rein ins
Wasser! Man redet ein wenig mit
ihr und gibt ihr den letzten verblei-
benden Gegenstand. Der Rest ist
Sache des Computers (der Kava-
lier genieBt und schweigt..).

Das wir's gewesen. 222 Punkte,
Applaus!

-Alle Damen, die sich wegen
eventueller chauvinistischer AuBe-
rungen auf den Schlips getreten
fihlen, haben véllig recht.

Leserantworten

Die Antwort zu
»Wing Wars«

Harald Kessler aus Wien hing
hoffnungslos bei dem Coleco-
Spiel *Wing Wars« fest. Ginther
Netzke aus Backnang hat die Ant-
wort:

Man muB nicht einen (wie in der
Spielanleitung beschrieben), son-
dern neun Superkristalle erzeu-
gen. Mehr als neun verléngern den
Feuerstrahl des Drachen zusatz-
lich; damit kommt man miihelos an
dem Felsengeist vorbei und kann
sich in aller Ruhe den Super-Dia-
manten holen. Noch weitere Fra-
gen?

Antwort zu
»lime-Tunnel«

Stefan Engels kam bei dem
Spiel«Time Tunnel« nicht weiter als
bis zur Medusa. Daniel Wende aus
Petersaurach hat die Antwort:
Nachdem man die Medusa getétet
hat, nimmt man die zwei Kerzen-
stander und stellt sie auf die zwei
Sédulen rechts und links neben
dem Standort der Medusa. Wenn
man sie jetzt entziindet, b

Volker Markls Problem geschickt.
Bevor man das Spiel durch das
SchluBwort »Infinity«b. jet, muB
man beweisen, daB man die acht
Tugenden und die drei Prinzipien
verstanden hat. Deshalb wird alles
noch mal abgefragt: Zuerst sind
die acht Tugenden dran (in der Rei-
henfolge, in der die Steine benutzt
wurden). Dann fragt das Pro-
gramm nach den drei Prinzipien:
Ver - Amo - Cor. Wenn man diese
Prozedur hat, darf man endlich =in-
finity= als SchluBwort eingeben -
und schon hat man's geschafft.

Antwort zu
»Plundered Hearis«

Plundered Hearts ist kein allzu-
schweres Adventure, auch wenn
es einige Kopinisse enthdlt. Des-
halb will Stefan Englhart aus Ingol-
stadt auch nicht allzuviel verraten,
sondern hat schéne verschliisselte
Tips geschickt.

- Scherben bringen Gliick, be-
sonders bei Schiffen auf hoher
See.

- Piraten reagieren auf weibliche
Bekleidung sehr - zumindest nicht

man die Karte. Noch Probleme?

Antwort zu
»Hollywood Hijinx«

Konrad Cartini aus Darmstadt
hat den Weg herausgefunden, um
den Safe im Bomb Shelter zu 6ff-
nen. Man untersucht das Panel auf
dem Safe genauer und analysiert
die Namen genau. Danach ist die
Kombination nicht mehr weit ent-
fernt:
turn dial left to 4
turn dial right to 5
turn dial left to 7

Jetzt kann man den Safe pro-
blemlos dffnen.

Antwort zu
»Phantasie«

Manfred Lemke kann aufatmen:
Michael Christ aus Aschaffenburg
kann fast all seine Fragen aus Po-
wer Play 2 beantworten.

- Die Schriftrollen befinden sichim
SchioB von J.R.Trolkien.

- Um in die Héhlen der schwarzen
Ritter zu kommen (hier befindet
sich Nikademus) braucht man die
»Gétterrune«. Man bekommt sie im
Dungeon der Astralebene, wenn
man Luft, Erde, Feuer und minde-
stens sieben Ringe besitzt. Um
den Tempel von Dosnebia zu kom-
men, muB mindestens einen Cha-
rakter der Party auf Level 15 sein.

Antwort zu »Ultima IV«

Christian Marz aus Worth hat
das Rollenspiel »Ultima IV« schon
gelést und hat uns die Antwort zu

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

wie Ger

-Soein Rock der damaligen Zeit
war sehr schwer, besonders wenn
er mit Wasser getrankt ist. Aber
man kann seine destruktiven Trie-
be ruhig ausnutzen (es ist sogar le-
benswichtig).

- Auf dem Schiff gibt es einen
Raum, in dem ein Messer liegt.
Wenn man nicht so gut in Englisch
ist, kann man ihn =lberlesen«.

- Diogenes war ein kluger Mann,
dennin einem FaB |48t es sich nicht
nur gut wohnen.

- Zu salzig sollte man sich als
Dame nicht erndhren. Besonders
deshalb, weil man sonst spéter im
Spiel nur noch Krokodilstrdnen
weinen kann, wenn man nicht wei-
terkommt.

- Ob man will oder nicht: Opfer
milssen gebracht werden, auch
wenn ein dlterer Listling versucht,
sich an die Heldin heranzuma-
chen. Immer cool bleiben und ihn
bei Laune halten.

= Auch wenn unsere Heldin kei-
ne Arnoldine Schwarzenegger ist,
s0 kann sie doch so manches Hin-
dernis mittels Kdrperkraft iiberwin-
den.

- Ohne Rock kann man in die-
sem Spiel leichter nach Héherem
streben.

- Eine Brosche schmiickt nicht
nur. Die Panzerknacker waren stolz
auf sie.

- Es gibt gewisse Mittelchen, die
verkraftet selbst der starkste Alliga-
tor nicht.

- In der Biicherei ist ein Geheim-
gang und alle guten Dinge sind
drei.

- Es lohnt sich die Anleitung ge-
nau zu studieren.
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Videospiel-Tips

Metroid (Nintendo)

Spiel »Metroid« beschaftigt. Von
ihm stammen Tips und Karte.

Allgemeine Tips zu Metroid:

- Der Eisstrahler (Eis) ist wesent-
lich ni als der Well h
ler (W). Da man beide Waffen nicht
gleichzeitig haben kann, sollte
man sich fir den Eisstrahler ent-
scheiden.

- Im Bereich sMini-Boss |I« liegt

- Die »Varia« (En) kann man erst
holen, wenn man die Sprungstiefel
(Sp) hat.

- Einige Génge oder Rdume
sind nur mit Hilfe von eingefrore-
nen Gegnern (nur mit Ei hiern
méglich), die man als Treppenstu-
fen beniitzt, zu erreichen.

- Grundsétzlich gilt: Viel probie-
ren. Es gibt einige versteckte Ener-

ineinem Gang ein Er 1k (E).
Vorsicht, denn beim 8. und 9, Mau-
erstein (von rechts) bricht man
durch den Boden. Deshalb (ber
die Falle springen.

- Der kleine Kraid (x) ist unwich-
tig; am besten gleich den echten
Kraid (I) aufsuchen.

- Die Metroids zundchst mit dem

q ks und Raketensilos, die
nicht auf der Karte verzeichnet
sind.

- Manchmal muB man sich mit
Hilfe von Bomben oder Schiissen
durch Mauern sprengen.

- Nach der Zerstrung des Mut-
terhirns miissen Sie in kurzer Zeit
die Oberfldche des Planeten errei-

Erkldrungen zur Karte:

M - Mutterhirn

R - Raketensilo

S - Start

K - Kugel-Extra

L - Langstrahler

E - Energietank

Eis - Eisstrahler

W - Wellenstrahler
En - Energieverlust
halbiert

Bo - Bombe

Kr - Kreiselmine

Sp - Sprungstiefel

% = kleiner Kraid

| = Mini-Boss I: Kraid
Il - Mini-Boss II: Ridley

Eisstrahler einfrieren und an- chen. Nicht nervs werden. Der i _ Aufzug
Gerd Schulze aus Stuttgart hat  schlieBend mit finf Raketen ver-  Schacht nach oben ist nicht sehr -4
sich intensiv mit dem Nintendo-  nichten. hoch.
i | Enl A
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Ohne Karte ist man in dem verzwickten Labyrinth von
Metroid ganz schin aufgeschmissen. . R .
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The Legend of Zelda
(Nintendo)

Fans des Supermoduls »The Le-
gend of Zelda« fir das Nintendo
Entertainment System kommen in
dieser Power Play-Ausgabe voll
auf ihre Kosten, Von Paul Réhrich
aus Berlin stammen die Karten zu
Dungeon 9 der ersten und Dunge-
on 7 bis 9 der zweiten Spielrunde.
Die Karten der Oberwelt fiir die 1.
und 2. Runde (siehe nichste Seite)
hat uns Dieter Schrider-Wrobel
aus Hamburg zugesandt. Darauf
sind alle (?) Geheimgénge, Dunge-
ons und Shops verzeichnet, die
das Land Hyrule zu bieten hat.
Tips und Tricks zur ersten Runde:

= Der Kdder istim Shop in D5 am
billigsten (60 Goldsticke).

= Um nach A12 zu gelangen, in
den einsamen Bergen (B12) vier-
mal nach oben gehen.

- Den blauen Ring gibt's im
Shop in D5 (250 Goldstiicke).

- Um nach G1 zu gelangen, im
Urwald (G2) nach oben, links, un-
ten, links gehen.

- Viele Shops und Herz-
Container sind zunéchst nicht
sichtbar. Feuer (Kerze), Bomben
und Fldte helfen in diesen Féllen.

- Die alten Frauen verkaufen
Medizin, wenn man ihnen den
Brief zeigt. Es empfiehlt sich, die
Dungeons der Reihe nach (also
von 1-9) aufzusuchen,

Runde 2/Level 8

In den Dungeons der zweiten Spielrunde muB man héllisch aufpassen: fiese Monster gibt's dort en masse.

Tips und Tricks zur zweiten Run-
de:

- Den Urwald und die Einsamen
Berge durchguert man genauso
wie in der ersten Runde.

- Der Kader ist im Shop in A16
am billigsten (60 Goldstiicke).

- Den blauen Ring gibt's eben-
falls im Shop in A16 (250 Gold-
stiicke). Diesen Ring solite man
sich unbedingt besorgen, bevor
man in die Dungeons aufbricht
(dort geht’s ndmlich ganz schén
wild zu).

- Auch in der zweiten Runde
sind viele Shops und Eingénge
versteckt.

Doch damit nicht genug: Die
Oberwelt-Karten zur ersten und
zweiten Spielrunde findet lhr auf
der néchsten Seite.

Runde 1/Level 9

G: Ganon
Z: Zelda (Level 9)

U: Unterirdischer Gang

Runde 2/Level 9

R: roter Ringund T Triforce-Teil

P: silberner Pfeil
K: rote Kerze

Z: Zauberstab (Level 8)
M: magischer Schiliissel

Die Erklérungen zu den Dungeon-Karten gelten fiir alle vier kartografierten Dungeons (Runde 2/Level 7 findet Ihr auf der nichsten Seite)
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ein Dungeon abgebildet.

Oben seht Ihr die Oberwelt-Karten zu

»Legend of Zelda«. Unten sind die Erklarungen dazu und noch

Erkldrungen zu den

Oberwelt-Karten:

1-9 : Eingéinge zu den Dun-
geons

G : Gliicksspiel

P : 20 Goldstiicke Verlust

H : Herz-Container

F : Fee (volle Energie)

K : Kraftarmband

M : Alte Frau mit Medizin

(o] : Geheimgang

s : Shop

u : Goldstiicke umsonst

ws : WeiBes Schwert

Ms : Magisches Schwert

EB : Einsame Berge

UR : Urwald

ST : Start

BR : Brief

Runde 2/
Level 7

FL.I B
K
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Punch-Out (Nintendo)

MNachdem wir Euch in Power
Play 5 die PaBwarter fiir den =Ma-
jor« und »World Circuit= verraten
haben, gibt's diesmal zwei neue
Geheimcodes.

Wer 079 037 5683 eintippt, darf
sich an Super Macho Man versu-
chen. Bernhard Zarnegin aus Ba-
sel in der Schweiz hat uns dieses
PaBwort geschickt.

Fir ganz Mutige, die gleich ge-
gen Suparstar Mike Tyson persén-
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lich kdmpfen wollen, haben wir fol-
gendes PaBwort parat: 007 373
5963,

Wer Mike Tyson geschlagen hat,
der soll sich bitte bei der Power
Play-Redaktion melden. Von uns
hat leider noch keiner die erste
Runde gegen den Schwerge-
(ein Treffer von Mike Tyson geniigt,
und schon wird man vom Ringrich-
ter angezdhlt). Gibt es eine spe-
zielle Taktik gegen diesen anschei-
nend unbezwingbaren Muskel-
protz? (mg)

Ghost House (Sega)

Bei »Ghost House- flr das Sega
Master System kann man sich
nicht nur mit Messer und Féusten
verteidigen. Wenn Sie auf Pfeile
springen (insgesamt 16mal), die
Ihrer  Spielfigur in  Kopfhéhe
entgegen- kommen, werden Sie
for zirka 30 Sekunden in einen
Schutzschirm gehiillt. Nun kénnen
Sie alle Gegner berilhren und so-
mit vernichten. Niklas Lamping
aus Berlin hat uns diesen Tip ge-
schickt.
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Kid Icarus (Nintendo)

Nintendo-Fan Bernhard Zarne-
gin aus der Schweiz hat sich lange-
re Zeit mit dem Spiel =Kid lcarus«
beschéftigt. Von ihm stammt die
Karte zu Welt 1.4.

T»

CXEETRS

STShop
ST: Start
K: Krankenhaus

Nachdem wir in der letzten Po-
wer Play bereits die PaBwérter flr
die erste Welt verraten haben, fol-
gen nun die PaBworter fir Welt 2.1
bis einschlieBlich 3.2.

Welt 2.1:
6000gr BOu200
010004 HOOOKe

Welt 2.2:
6000Sf DOhOOOD
QOT0008 1004aA

Welt 2.3:

A200mJ GOE300
GhOOOS 10084X

Welt 2.4:
AAOOKp LOD200
mc0008 10006T

Welt 3.1:
AADOCH POWOOO
oZ000C 0OMz

Welt 3.2:
AABD40 QOC200
mW0o00C HO4cY

My Hero (Sega)

Der folgende Kniff zu »My Hero«
kommt von Christian Meyer aus
Hamburg.

Wenn Sie am Ende einer Runde
auf Moakin treffen, sollten Sie das
Joypad nach oben und gleichzeitig
den zweiten Feuerknopf driicken.
Wird Moakin auf diese Weise be-
siegt, winken als Belohnung an-
statt eines 10000-Punkte-Bonus
ein  100000-Punkte-Bonus und
zwei Zusatzleben.

Quartet (Sega)

Michael Ott aus Albstadt hat her-
ausgefunden, wie man bei »Quar-
tet« fiir das Sega-Videospiel die
Startrunde (1 - 6) anwéhlen kann.
Wihrend das Titelbild gezeigt
wird, milssen Sie Joypad 2 nach
oben und gleichzeitig zwdlimal
hir inander die P: tast
driicken. AnschlieBend entweder
Knopf 1 von Joypad 1 oder Joypad
2 driicken (Ein- oder Zwei-Spieler-

Modus).
TN7
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Segas Modul-Parade

er hat noch nicht, wer
will noch mal? Seit
dem Erscheinen des

Sega Master Systems im
Herbst '87 sind laufend neue
Module verdffentlicht worden.
Inzwischen kann man unter
mehr als 40 wverschiedenen
Spielen wéhlen, die zwischen
49 und 79 Mark kosten. Damit
Ihr Euch in dem Modul-
Dschungel besser zurechtfin-
det, sind auf diesen beiden
Seiten alle Sega-Spiele aufge-
fuhrt, die momentan in
Deutschland erhéltlich sind.
Zur besseren Orientierung
haben wir die Ubersicht in ver-

Alles, was das Sega-Herz begehrt, findet Ihr in die-

ser Ubersicht: Samtliche Module, die man zur Zeit

in Deutschland kaufen kann, werden hier prasen-

tiert. Auch wichtige Angaben wie Preis und Power-
Wertung sind mit aufgefiihrt.

schiedene Rubriken unterteilt.
Neben dem Namen des Spiels
ist die Modulart, eventuelle Be-
sonderheiten und die unver-
bindliche  Preisempfehlung
aufgefiihrt. Darliber hinaus ha-
ben wir jedes Spiel stichpunkt-

artig beschrieben. Wer sich ge-
nauer Uber ein Modul informie-
ren will, der moge bitte den Be-
richt in der jeweiligen Power
Play-Ausgabe lesen (sofern es
bereits getestet wurde). Um
Verwirrung zu vermeiden, ha-

ben wir jedes Spiel mit einer
Power-Wertung bedacht -
auch die dlteren Module, die
schon friher in unseren Spie-
le-Sonderheften eine Happy-
Wertung erhielten oder lber-
haupt noch nicht beschrieben
wurden.

Wer weitere Informationen
oder Prospekte (iber das Sega
Master System haben will, der
soll sich bitte an den deut-
schen Vertrieb wenden: Ariola-
soft/Sega, Postfach 1350, 4830
Gitersloh. Die Konsole und die
Module bekommt Ihr normaler-
weise in jedem Kaufhaus und
in vielen Elektromérkten. (mg)

Sporispiele

Spiel Beschreibung Modulart | Getestetin | Preis Power-
Wertung

Great Il| Gute Basketball-Simulation. Zwei-Spieler-Modus, (leicht besiegb ™ PP3 59 Mark 65
re) Computer-Gegner, flotter Spielablauf, gute Steuerung.

Great Baseball | Gelungenes Baseball-Spiel mit guter Grahk Computer—Gegner. ™ PP & 59 Mark T
Zwei-Spieler-Modus. Auch fiir B 198 ints

Great Golf Knapp dberdurchschnittliche Golf-Simulation. Intelligente Spieler- M PP3 59 Mark 55
flhrung (-Leader Board«-&hnlich); nur 18 Licher.

Great Volleyball | Hervorragende Volleyball-Simulation mit beinahe genialer Steue- M PP 1 59 Mark 8
rung. Computer-Gegner, Zwei-Spieler-Modus.

Great Soccer MittelmaBige FuBball-Simulation. Zwei-Spieler-Modus, Computer- Cd — 69 Mark 45
Gegner, vertikales Scrolling, kleine Spielfiguren, nicht mehr liefer-
bar.

Pro Wrestling MiBgliickte Catch-Simulation mit viel zu kleinen Spielfiguren. Nur M - 79 Mark 2
fiir absolute Catch-Freaks halbwegs interessant.

Rocky Boxen mit sehenswerter Grafik. Spielerisch nicht sehr anspruchs- 2M — 79 Mark 65
voll. Drei verschiedene Gegner; Zwei-Spieler-Modus.

Super Tennis Ansprechende Tennis-Simulation. Zwei Spieler kénnen nicht Cd — 49 Mark 6
gegeneinander antreten; Team-Modus im Doppel.

World Soccer Besser und billiger als »Great Soccers. Zwei-Spieler-Modus, Com- M — 59 Mark &
puter-Gegner, horizontales Scrolling. Tolles Elfmeter-SchieBen.

Action

Afterburner Umsetzung des bekannten Spielautomaten; Spielerisch recht an- 4aM PP 3 79 Mark 5
spruchslos; Action pur mit flotter Grafik.

Action Fighter Mischung aus »Spy Hunter« und »Xevious« mit vielen Leveln und ™M — 79 Mark 65
einigen Extrawaffen. Horizontal scrollendes Action-Spiel.

Aleste Tolles, vertikal scrollendes Ballerspial mit ungewdhnlichen Extra- ™M PP 5 59 Mark 8
waffen. Fantastische Grafik, nervenzerfetzende Action.

Alien Synd Ansprechende Autc Umsetzung mit kleinen Méngeln. Extra- 2M PP 3 69 Mark 7
waffen, doch kein Zwei-Spieler-Modus.

Astro Warrier Zwei Spiele auf einem Modul. Astro Warrier: horizontal scrollendes M — 79 Mark 65

& Pit Pot Ballerspiel. Pit Pot: einfaches Action-Adventure.

Choplifter Erstklassige Automaten-Umsetzung des Ballerspiel-Klassikers. m - 79 Mark 8
Top-Grafik, fesselnde Action, sechs Levels.

Fortsetzung auf Seite 62
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Fortsetzung von Seite 59

Action

Spiel ‘Beschreibung Preis | Power-
. Wertung

Fantasy Zone Hoarizontal scrollendes Ballerspiel mit bonbonfarbener, niedlicher 1) —_ 79 Mark 75
Grafik. Zahlreiche Extrawaffen, viel SpielspaB.

Fantasy Zone Il | Exzellenter Nachfolger des Sega-Klassikers. Gleiches Spielprinzip, M PP 3 69 Mark 75
mehr Levels, bessere Grafik, mehr Extrawaffen.

Global Defs tzte »Missile Commands-\ersion flr bis zu zwei Spieler. M PP 4 59 Mark 65
Honzontaies Scrolling, wenig Extrawaffen, ordentlich SpielspaB.

Quartet Gelungene Spielautomaten-Umsetzung. Trotzdem kein besonders M — 59 Mark 45
gutes Ballerspiel fiir bis zu zwei Spieler (gleichzeitig).

Secret Horizontal scrollende Soldaten-Metzelei im »lkari Warriors«-Stil mit M PP 1 59 Mark 55

Command Team-Modus fiir zwei Spieler. Ordentliche Grafik.

Space Harrier Gute Spielautomaten-Umsetzung mit toll gezeichneter Grafik. Bal- M PP 1 69 Mark 6
lern pur. Etwas ruckhafte Animation.

Teddy Boy Nettes Ball | ohne spielerische Besonderheiten. 50 Levels, Cd PP3 49 Mark 65
keine Extrawaffen.

Transbot Horizontal scrollendes Ballerspial mit Extrawaffen. Erreicht nicht Cd — 69 Mark 6
die Klasse von »Fantasy Zone | & ll«.

Zillion: The Enttduschender Nachfolger. Reines Ballerspiel ohne Adventure- M PP 4 59 Mark 45

Tri Formation Einlagen. Auf Dauer ziemlich eintdnig, aber tolle Grafik.

Action-Adventures

Alex Kidd in Viel Action mit einigen Puzzles. Enorm viel Spielwitz, gute Grafik. M — 59 Mark 8

Miracle World Nummer 1 bei den Sega-Redaktions-Hits '87.

Spy vs Spy Sega-Version des MAD-Comics »Spion gegen Spion«. Ulkiges Cd —_ 49 Mark 5
Action-Adventure mit enttduschender Grafik.

Super Wonder- | Hervorragende Automaten-Umsetzung. Hoher Spielwert, viele ver- 2M PP & 69 Mark 8

boy Monsterland| steckte Extras. Abwechslungsreich, gute Grafik.

The Ninja Durchschnittliches Action-Adventure mit 13 Levels und viel Action. M — 59 Mark 55
Vertikales Scrolling, abwechslungsreiche Grafik.

Zillion Action-Gribelei im Stil von »Impossible Mission«. Hohe Spielmoti- M PP2 59 Mark 75
vation; gute Grafik.

Geschicklichkeits-Spiele

Alex Kidd: The | Enttduschender Nachfolger des Sega-Hits. Sehr gute Grafik, we- M PP 5 69 Mark 55

Lost Stars nig Spielwitz; Einfaches Hipfspiel,

Bank Panic Gelungene Spielautomaten-Umsetzung. Einfaches aber unterhalt- Cd PP2 49 Mark 7
sames Spielprinzip. Auf Dauer nicht sehr abwechslungsreich.

Fantasy Zone: Keine Ahnlichkeiten zu den beiden Viorgangern. »Pac-Mans- ] PP5 59 Mark 65

The Maze Version mit Extrawaffen; zwei Spieler gleichzeitig; macht Spas.

Ghost House Einfaches Geschicklichkeitsspiel chne Besonderheiten. Mittelma- Cd PP 4 49 Mark 4
Bige Grafik, wenig spielerische Abwechslung.

Kung Fu Kid Mé&Biges Spiel mit Karate-Touch. Nette Grahk aber ziemlich ein- ™M PP 3 59 Mark 35
fach. Nach igen Tagen durct

My Hero Untert Geschicklichkeits-Spiel. Kaum Unterschiede zum Ccd — 69 Ma:rk’ 6
Automaten-Vorbild. Ordentliche Grafik.

Wonderboy Erstklassige Automaten-Umsetzung mit sehr schéner Grafik. Ho- M - 59 Mark 8
her Spielwert, sehr viele verschiedene Levels.




Rennspiele & Simulationer_l

Spiel - | Beschrelbung D I v Ao er
| s | phts H10 ! |

Enduro Racer Wenig Ahnlichkeiten mit gleichnamigen Spielautomaten. Mittel- M — PP 2 59 Mark 65
méBiges Motorrad-Rennen mit zehn Strecken.

F-16 Fighter Flugsimulator mit bescheidener Grafik. Wird mit beiden Joypads | Cd - - 69 Mark 35
gespielt. Zehn Schwierigkeitsgrade.

Hang On Gute Umsetzung des Spielautomaten. Motorrad-Rennen mit fiot- | Cd Gr — — 55
ter und gut animierter Grafik. Finf verschiedene Strecken.

Out Run Umsetzung des Spielhallen-Superhits. Autorennen mit Berg- 2M — — 69 Mark 65
und Talfahrt; zum Teil sehr gute, wenn auch etwas rucklige Gra-
fik.

World Autorennen mit hervorragender Grafik. Zwilf verschiedene M = — 79 Mark 75

Grand Prix Rennstrecken; inklusive Strecken-Editor.

3D- und Lichtpistolen-Spiele

Blade Eagle 3D | Vertikal scrollendes Ballerspel in 3D. Ahnlichkeiten zu M 3D PP& 79 Mark 55
=Astro Warrior«. Kaum spielerische Abwechslung.

Space Harrier 30| 3D-Version des Sega-Klassikers. Schlechter als das 2D-Vorbild; | 2M 3D PP5 79 Mark 4
deutlich ruckligere Animation. Mur fir Fans.
Zaxxon 3D Enttduschende 3D-Version des Spielhallen-Klassikers. Wenig 2M ao PP 4 79 Mark 3
« | spielerische Abwechslung; Unterdurchschnittliche Grafik.
Missile Defense | Langweilige 3D-Lichtpistolen-Action. Einfaches Spielprinzip; M 3D.LP PP 2 79 Mark 25
3D kaum Abwechslung.
Gangster Town | Witziges Spiel fir die Lichtpistole. Gute Grafik, ordentlich Spiel- | 1M EP PP 1 59 Mark 6.5

spab, versteckte Punkte-Extras. Zwei Spieler gleichzeitig.

Shooting Gallery| Lichtpistolen-Ballerei pur. 24 Levels, gute Grafik, keine spieleri- M LP — 59 Mark 65
schen Finessen. Macht SpaB.

Shooting Games| Drei Spiele fiir die Lichtpistole auf einem Madul: Tontauben- ™ LP - 69 Mark 65
schieBen (sehr gut), Urwald-Safari und ZielschieBen.

LP: nur mit Lichtpistole spielbar Cd: Sega Card (32-KByte-Speicher)
3D: nur mit 3D-Brille spielbar 1M: Mega Cartridge (128-KByte-Speicher)
Die Erkldrungen zu der Gr: liegt dem Grundgerit bei “. 2M: Zwei Mega Cartridge (256-KByte-Speicher)
Modul-Ubersicht seht lhr hier 4M: Vier Mega Cartridge (512-KByte-Speicher)
auf einen Blick »

GEISSEL DER GRLAXIS:

UFF, DAS WRAR EINE AN- . HTE
STRENGENDE RAUMSCHLACHT! sféﬁuimssu DEN
) SCHWERKRAFT-
GENERATOR
REPARIERT?!
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Aufgeraumt

Schlag nach bei Power Play:
Welche Spiele wir in den ersten
filnf Ausgaben bewerteten, verrat
Euch diese Ubersicht.

ede Power Play-Ausgabe ist randvoll
mit Spiele Bewertungen. Damit Ihr ei-
nen Uberblick habt, welchen Titel wir
wann testeten, haben wir einen Ausdruck
unserer Wertungs-Datenbank zusammen-
gestellt. Computer-, Video- und Automa-
ten-Spiele, die wir in Power Play 1 bis 5 te-
steten, sind hier alphabetisch sortiert. Ne-
ben dem Namen wird angegeben, in wel-

cher Ausgabe wir das Spiel testeten, wel-
che Gesamt-Wertung es erhielt und wel-
che Version wir besprochen haben.

Wir planen, in unregelmaBigen Abstén-
den immer wieder aktualisierte Versionen
der Bewertungs-Liste zu verdffentlichen.
Wenn |hr Ideen habt, wie man die Uber-

sicht besser gestalten konnte, dann
schreibt uns. (hl)
Computerspiele

Power- Test
Wertung in:

Name

System

2400 A.D. Apple 11 PP 3
720 Grad o= PP 3
Abyss c6t PP 3
Acc 2 C64 PP 1
Advanced Tactical Fighter (PC PP S
Airbose Ranger Cod FP 2
Apallo 18 Co4 PP 3
Arkanoid 2: Revenge of Doh C 64 PP 5
Asterix im Morgenland Atari 5T PP 2
Athena C 64 PP 1
ATV Simulator Cod PP 3
Backlash Amiga (2]
Badlam C64 PP S
Ball Breaker 2 o L}
Ball Raider Amiga P4
Bangkok Knights C 64 PR3
Bard's Tale Atari 5T L
Bard's Tale MS.DOS PPl
Bard's Tale 3 Apple 11 PP S
Basil C6d PP 2
Basker Master o PP 2
Beat-it C 6l PP 3
Beyond the lce Palas Auari 5T PP 5
Beyoad Zor! MS-DOS P2
Black Lamp Atari ST FP 4
Blastaball Amiga PP 5
BMX Kidz Co6d PP 3
BMX Simulator Amiga PP 1
Bob Moran: Rinerzeit Atari ST L
Bobo Avari PP 3
Baolo Anagi 85T PP S
Bone Cruncher Amiga PPS
Bosder Zone MS.DOS PP 2
Brainstorm Amiga PP
Bravestarr Cod i
Bubble Bobble Anari 5T 1
Bubble Bobble Amiga 5
Bubble Ghost Awri ST P2
Buggy Boy C 64 P2
Buggy Boy Atari ST s
California Games. ac PP 4
Capeain America C6d PP 1
Captain Blood Atari ST PP 3
Card Sharks (a2 PP 5
Carrier Command Amari ST PP 5
Championship Sprint C6d PP 5
Chernobyl - The Syndrome C 64 PP 5
Chuck Yeager's AFT Ced PP 1
Clever & Smart Auri ST PP 2
Clever & Smart C 64 PP 2
Colossus Mah Jonp (a2 PP 3
Combar Sebool C 64 7.5 PP 2
Cogporation C 64 6.5 PP S
Cosmic Causeway C 64 1.0 FF 2
Crack Amiga 5.0 PP 5
Crystal Raider A XL 75 PP 3
Cybernoid oy 08 7. FF 5
Deflektor Cot 7.0 PP 3
Deflektor o 1.5 PP 3
Demon Stalkers 64 65 PP 2

Power-

Wertung in:

System
Desonator Amiga
Discovery o
Dr. Fruit Amiiga
Driller oC
Druid 1I: Enlightenment C6d
Dungeon Master Atari ST
Amiga
Atari ST
Amiga
MS.DOS
Amiga
Atari 5T
Amiga
C 64
C6d
§ o
ddy Hardest o
Galactic Games C6d4
Garfield Cod
Garrison 11 Amiga
Gauntler 11 Cod
Gnome Ranger Atari 5T
G Amiga
Grand Prix Simlator C 64
Girand Prix Tennis o
Grear Giana Sisters Amiga
Great Giana Sissers 64
Gryaor o
Gryzor C 6t
Giryzor MS-DOS
Guild of Thisves Ced
Gutz C 64
Hunter's Moon C64
Hyper Blob C64
1 Ball 1} C 64
1, Ball Auri 5T
1K + o
1K + Cod
Tkari Warriors Atari 5T
Tkari Warriors C6d
Impact MS-DOS
Impact Amiga
Tmplosion cst
Tmpossible Mission 11 C 64
In 80 Days around the.. C 64
Indiana Jones Aur ST
Indoor Sparts Amiga
Inside Outing C6d
International  Soccer cod
0 Coe
Iridon Amiga
Isnogud Atari ST
Jack the Nipper o
Jack the Ripper C6d
Jackal o
Jagd auf Roter Oktober Amiga
Jet Amiga
Jer Bike Simulator oc
Jinks Amiga
Jinzier ol 3
linater Atari 5T
Jump Jet Atari ST
Karnov C 64
Karting Grand Prix Amiga
King of Chicago Amiga
Knight Games 1T C64
Kolonialmacht C64
Kwasimodo Amiga
Leviathan Amiga
Madballs C64
Magnetron C 64
Mandroid c6
Maniax Anari 5T
Marble  Madness Al 5T
Masters of the Universe C64
Maich Day 2 ac
Maich Day 2 Cod
Mean Streak Ced
Microdeal Imern. Soccer Awrl ST
Midi Maze Awmrl ST
Mike the Magic Dragon Amiga
Mini-Pan o4
Mocbius Amiga
Morphous Cod
Motos C6
Nebulus C64
Nigel Mansell's Grand Prix = CPC
Northstar 64
Northstar Anari ST
Not a Penny mare.. Cod
Obliterator Amiga
Octapolis (]
Oids Auri 5T
Onoare Auan ST
Out Ran C64
Out Run oc
Pac-Land C 64
Pandora C6e
Phoenix Auri 5T
Pink Panther Amiga

Test

Lok e 1 e
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Name

Folice Quest

Poal

Ports of Call

Power at Sea

Power Play

Fower Styx

Predator

Pro Ski Simalator
Praject Stealth Figheer
Psycho Soldier

Quedex

RISK

Rallye Master
Rampage
Rampage

Rana Rama
Rastan

Return 1o Atlantis
Return to Genesis
Rimrunmer

Road Warrior
Roadwars

Rocky

Rolling Thunder
Rolling Thunder
Rygar

Samurai Warrior
Sarcophaser
September
SEUCK
Shadowgate
Sherlock
Sidearms
Sidearms
Sidewinder
Sidewize
Skate or dic
Skyfox 11
Slap Fight
Slaygon
Soccer King
Sokoban
Solomon's Key
Space Ranger

Sear Wars

Seealih Mission

Sereer Gang

Swreet Sports Basketball
Street Sports Basketball
Strike  Fleet

Swrip Poker Il Plus

Sub Batle Simulator
Super Hang-On

Super Sprint

Superstar lce Hockey
Superstar Soccer
Superstar Soccer (Disk.}
Superstar Soccer (Kass.)

Tanglewood

Target Renegade
Task 101
Teakwondo
Terramax
Terrorpods

Test Drive

Test Drive

Tetris

Tetris

Tetris

The Games: Winter Edition
The Train

The Wall

Thrust

Thrast 2

Thunder Boy
Thundercais
Thundereats
Thunderchopper
Thundercross
Time Bandit
Tomahawk

Top Fuel Challenge
Tour de Force
Track and Ficld
Tracker
Transmuter
Trantor
Traz
Trivia Trove
Trolls

Ultima 5
Ultima 4

Vampire's Empire
Volleyball-Simulator

War Heli
Western Games

System

Power- Test
Wertung in:

Anri 8T 6.0 PP 4
Auri ST 60 S
Amiga 5.0 L]
Cod 40 PP 5
Amiga 50 PP 3
Amiga 6.0 PP S
C 64 3.5 ]
oFC 40 P 3
€64 7.0 PP 2
C o4 25 PP 3
C 64 80 PP 1
C 64 60 PP 3
Amiga 20 PP 2
Auri 5T 65 PP 3
Cod 5.5 FP 2
Awari 5T 6.5 FP 2
(7] 6.5 PP 3
Amiga an PP 4
Atasi 5T 65 ]
C o4 1.5 PP 5
ced 1.5 5
Ami 2.5 4
Amiga 0.5 PP 4
Amiga 50 PP S
c 64 6.5 L]
€ 64 48 PP 3
C 6t 50 PP 5
Amiga 7.0 FP 5
Cod 7.0 PP §
C6a 8.5 PP |
Auri 5T 70 PP 4
MSDOS 7.0 PP 3
C 64 45 FF 2
oC 0 FP 5
Amiga 65 ]
ced 38 PP 2
CHe 1.0 PP2
C6d 4 PP 3
A 5T 70 PP 5
A 5T 45 PP 4
Amiga 2.5 PP 3
MSDOS 9.0 PP 1
C 64 85 PP
Amiga 45 PP 3
Amiga 0.5 PP 4
Amiga 20 PP S
€64 6.0 PP 2
Awri ST 80 PP 2
Auri ST 70 PP 2
Cod 45 PP 4
C 64 0 PP |
MSDOS 50 PP 4
Cs 1.5 PP 1
(8- .0 PP 4
Amiga LS PP 5
(-] 70 PP 3
6.0 PP3

15 et

20 PP |

6.5 ]

60 PP 2

25 FP3

58 PP 3

T0 PP 3

40 PP 4

Amiga 35 PP 4
Amiga 15 L]
Amiga B0 PPl
C 6l 15 PP 2
Amiga 40 PP 2
Amiga 80 PP 3
C 64 50 PP 3
MS-DOS &5 PP 3
C ot 60 PP S
(o] 65 PP 4
an PP 4

a0 FP 5

15 PP S

6.0 PP 3

5.5 1

15 1

6.5 PP 4

1.0 PP 4

7.5 L]

50 ]

0s PP S

25 PP 4

4.0 PP 1

MSDOS 75 )
Awri XL 50 PP 3
oc 70 PP 2
Co 6.5 PP 4
Awri ST 5.5 PP 4
C o4 35 PP 5
Apple 1l 9.0 PP 5
MSDOS RO PR3
C 64 0 PPS
C s PP 4
Awri ST 70 PP 5
Amiga 6.5 PP 3

64
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UBERSICHT

System Power- Test Name System Power- Test System Power- Test
Wertung in: Wertung in: Wertung in:
Winter Olympiad 88 Auwri ST 40 PP 1 Gradius (Nemesis) Nintendo 8.5 FP 4 Urban Champion Ninteada 1.5 PP 2
Winter Olympiad 85 Cod an PP 3 Great Baskeiball Sega 65 PP 3 Volleyball Nintenda 6.5 PP 4
Wizball Awari ST 7.5 PP 3 Gireat Golf Sega 55 PP 3 Wild Gunnan Nintendo 2.5 PP 3
Wizball MSDOS 1.5 PP 4 Great Volleyball Sega PP 1 Winter Games VCS 7.5 PP 2
Wi Lung C 6 7.0 PP 5 Gumskoe Nintendo 7. PP 3 World Soccer Sega 6.0 PP 3
. HERO. vCs PP 5 Wrecking Crew Nintendo 3.5 PP
Xewon Auri ST 4.5 PE. 4 Iee Hockey Nintendo PP 5 Zaxxon 3D Sega 3.0 PP 4
Xor C 6t 7.0 PP 2 Jr. Pac-Man NCS PP 1 Zillion Sega 75 PP 2
Xor xC 0 PP 2 Jungle Humt Auari XE PP 2 Zillion 11 Tri Formation Sega 4.5 PP 4
Kid lcarus Nintendo 7. PP |
Yogi Bear C 6 45 PP 1 Kung Fu Nintendo 4.5 PP 2
Kung Fu Kid Sega PP 1
Kung-Fu Master VCS PP 4
Legend of Zelda Nintendo PP 2
Lode Runnecr Atari XE PP 3 .
V-d iel Mario Bros Nintendo PP Aulomatensplele
laeospiele Metroid Nintendo PP 4
Midnight Magic vCS PP 3 .
E p Name Power- Test
Name System  Power- Test sl e bt Wertun i
Wert i Pinball Nintendo 3.5 PR3 ertung in:
eriung in: Pole Position Auari XE 40 PP 2
IEMERE b 50 PE!S 720 Grad 7.0 P2
3D Missile Defense Sega 25 PP 2 m:}‘"ﬁ:""“ :::::::: z'; :.J,: 4 APB. 7.0 PP I
Afterburner Sega 50 PP 3 : Afterburnce 20 PP 2
Aleste Sega B s R.C. Pro-Am Nintendo 8.5 FP 5 Blades of Steel 7.5 PP 4
Alex Kidd: Last Stars Sega 55 PS5 Rad Racer Nintendo 7.5 PP 4 Blasteraids 9.0 PP 4
Alien Syndrome Sega 7.0 PR3 Real Sports Tenais vCs 65 PP 3 Dragon Spirit 6.0 FP 4
Athletic Nintendo 7.0 PP 3 Secret Command Sega 55 PP 1 Exzisss 50 PP 3
Balloon Fight Nigicads: (65 PP 1 Skateboarding VS 7.0 PP 4 Gauntlet 11 70 PRI
Bank Panic Scga 7.0 PP 2 Stalom Nintendo: 60 PP 3 Oscar 7.0 PP 3
Castlevania Nintendo 8.0 T Soccer Nintendo Nintendo 5.5 PP 3 Pac-Mania 80 PP 3
Clu Clu Land Nintendo 6.5 (] Solaris Vi3 80 PP 1 R-Type 7.5 PP 3
Duck Hust Nintendo 2.5 [ ] Space Harricr Sega 60 Pl Rack 'em up 7.0 PP 5
Enduto Racer Sega 65 PP 2 Space: Harier: 3D Sega 40 PP 5 Roadblasters 8.0 PP 1
Fantasy Zone 11 Sega 7.5 PP 3 Stargate VES 7.0 PP 2 Super Coatra 55 PP 4
Fantasy Zone: The Maze Sega 6.5 PP 5 Subterranca vCs 5.5 PP 5 Thunder Blade 85 PP 5
Gangster Town Sega 65 PP 1 Summer Games vCs 6.5 PP 2 Time Scldiers 7.0 PP 2
Ghest House Sega 4.0 PP 4 Teddy Boy Sega 63 PP 3 Top Speed 20 PP 5
Global Defense Sega 6.5 PP 4 Tennis Nintendo 8.0 PP 2 Typhaon 5.5 PP 5
Galf Nintendo 5.0 PP 2 The Goonies 11 Nintendo 8.0 PP S Xybots 6.5 PP S

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

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

Wir liefern [hnen schnellstméglich jedes Spiel.

Per Brieftrager/Nachnahme, direkt an Ihre Haustir gebracht.

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

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

Alles zu "funtastischen" Preisen, die Ihren Vergleichen sicher standhalten.

M) N

o

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

FUNTASTIC ComputerWare®

D-8000 Miinchen 5. MillerstraBe 44. Telefon 089 - 260 95 93. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr,
Fordern Sie noch heute die Liste filr lhren Rechner an | Kostet nix und kommt sofort.
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128er-Power

leh (und wahrscheinlich alle
C128-User) filhle mich von den
Softwarefirmen in bezug auf
Spiele véllig alleingelassen. Als
ich mir den C128 (meiner Mei-
nung nach der beste 8-Bit-Com-
puter} gleich nach seinem Er-

dachte ich,
daB es wegen dem groBen Spei-
cher und der hohen Aufiésung
bald super Spiele geben wiirde,
aber nichts geschah.

Wurde schon an eine Umset-
zung von »SEUCK-« fiir den C128
gedacht? Dann kénnten sich die
128er-Besitzer ihre Spiele selbst
schreiben.

Jan Marco Luh, GieBan

\on SEUCK ist leider keine spe-
zielle Version fir den C128 ge-
plant. Ein Ende der C 128-Soft-
ware-Flaute ist auch nicht abzuse-
hen (Da hilft nur »Go 64«). Amiga-
Besitzer hingegen diirfen sich
freuen, denn Outlaw will SEUCK
fir diesen Computer umsetzen.

(hi)

Automatisiert

Als ich das erste Mal Power
Play (Ausgabe 2) kaufte und
durchgewiihit hatte, war es klar
fiir mich: dieses Magazin steht
ganz oben auf der monatlichen
Beschaffungsliste. Eure Spiele-
tests, Tricks und Tips sind Spit-

kil bwohl fiir i

Computer, einen jer-CPC
464, nicht sehr viel getestet
wird. Na ja, halte ich mich dann
eben mehr an die Tips.

Neulich war ich in einer Spiel-
halle und erinnerte mich natiir-
lich sofort an Eure Automaten-
Tests wie »Afterburner«, »Blaste-
roids« oder »R-Type=. Was lag al-
so ndher, als sich mal nach so ei-
nem Automaten umzusehen und
eventuell davor zu klemmen.
Aber die ganze Suche war um-
sonst, kein einziger Automat mit
»Euren« Spielen war zu sehen.
Und so wollte ich mal fragen, wo
Ihr die Automaten testet; nur in
groBen oder auch in kleinen
Spielhallen?

Markus Beltramini, Loonborg

Wir sehen uns die neuen Spiel-
ten bei einem Aut *
GroBhéandler in Minchen an. (hl)

66

Zack-Bong

Mir liegt Ausgabe 4 von Power
Play vor und ich méchte lhnen

Haschereien

Von vielen Programmierern

indest auf dem Amiga) wird

ten, gibt es in den anderen kei-
nen Test eines wirklichen Spit-
zenspiels. Kommt das vielleicht
daher, daB lhr zuviele Action-
und zu wenig Strategle-Spiele
und Adventures testet? Oder ge-
hen den Programmierern wirk-
lich die Ideen aus?

Robert Schirhuber, A-Wien

Danke fiirs Lob. Die ersten bei-
den Power Play-Ausgaben er-
schienen in der Weihnachtszeit, in
der besonders viel (und auch rela-
tiv viel gute) Computerspiele verdf-
fentlicht werden. Deshalb hates in
diesen Ausgaben eine Haufung
von besonders guten Wertungen
gegeben. DaB wir verhaltnisméaBig
viel Action-Spiele testen, liegt dar-
an, daB es in diesem Genre die

kurz ein paar Zeilen schreiben. immer noch der Fehler g ht Meuerscheinungen gibt.
»Starkiller« milssen Sie unbe- t n grafi hen und/ (hi)
dingt drinl , derfl oder hen Effektt h

Trantor st einl'ach kostlich relen dan nir:ht varhandenen

(sThorsten viel froh! Thorsten le- zu Oder

sen Power Playl«), auch der et-
was merkwiirdige Doc Bobo ist
herrlich.

Videospiel-Tests gehdren
heutzutage einfach dazu. Wer
weif - vielleicht kaufe ich mir ei-
nes Tages auch eine Sega- oder
Nintendo-Konsole.

Jetzt noch etwas zu den Te-
stern: Gregor Neumann regt sich
zu leicht iiber Spiele auf, in de-
nen getdtet wird. Ich spiele so
gut wie nie Vertreter des Zack-
Bong-Genres. Aber wenn mir ein
solches Programm in die Finger
kommt, das technisch und moti-
vationsméBig sehr gut ist, dann
kaufe ich es unabhéngig davon,
ob man nun auf Monster, Blech-
dosen oder eben Menschen
schieft. Nicht soviel Moralismus
also, es ist ja wirklich nur Spiel.
Thorsten Franz, Swisttal +

das Programm wird dermaBen
mit unterschiedlichen Spiel-
ideen iberlastet, daE kein ein-
heitliches, jurct de:

Gleichberechtigung?

Viele Computerspiele sind
hlieBlich auf liche In-

Spielprinzip mehr mcglnch ist.
Christoph Pitz, Neuss

Abwarts

Eure Tests sind wirklich super
und ich glaube, es kann sich kein
Computer- oder Videospiel-Be-
sitzer benachteiligt fiihien. Nur
eines féllt einem sofort auf,
wenn man die verschiedenen
Ausgaben von Power Play durch-
blattert: Das Niveau der Spiele
scheint ja ordentlich zuriickge-
gangen zu sein. Wahrend in der
mmn Ausgabe etliche Spiele

rt von 8,5 bis 9 erreich-

hnitten. Dies
wird besonders deutlich am Bei-
spiel von «Strip Poker«. Es gibt
jetzt schon eine Vielzahl von
Spielversionen, in denen sich je-
doch ausschlieflich Damen
=entbléttern«. Glauben die Her-
steller(innen?) denn wirklich,
daB nur Manner vorm Computer
sitzen? Wo bleibt das frauenge-
rechte Strip-Poker und welche(r)
Software-Hersteller(in) nimmt
diese Herausforderung an?
(Silvia Seylanth und Sylvia Trautvettes, Berlin)

Da haben die beiden Damen
vollkommen recht. Die Redaktion
erwartet mit Spannung die ersten
Stellungnahmen von Softwarefir-
men. (hl)
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In einem Starkiller-Cartoon der letzien Ausgaben verewigten wir unseren Leser Frank Matzke. Er griff
prompt zum Zeichenstift und illustrierte anschaulich seine Rachepldne. Wir sind gewarnt...
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Auf einem irdischen Atomkraft-Satelliten mampft
ein Alien wertvolle Energie. Ein halbes Dutzend Ro-
boter soll dem VielfraB auf die Finger klopfen.

Atari ST (Amiga, MS-DO0S)

69 bis 79 Mark (Diskette) * Logotron

Grafik 6
Sound
Power-Wertung |7

tomkraft ist geféhrlich -

also lagert man die

Atomkraftwerke in einen
riesigen Satelliten im Erdorbit
aus. Doch da nistet sich ein
fremdes Wesen aus dem All im
Reaktor-Satelliten ein. Das
»Quadralien« ist nicht beson-
ders bose, sondern hungrig; es
will nur die Energie des Reak-
tors vernaschen. Leider bleibt
da filr die Menschheit kein Saft
mehr {brig.

Um das Alien aus der Station
zu vertreiben, stehen lediglich
sechs fernlenkbare Wartungs-
Roboter zur Verfiigung. Diese
kénnten sich durch die 24 Réu-
me der Station schleichen, um
dann das Alien irgendwie zu
beseitigen. Doch der Satellit
droht wegen Uberhitzung zu
explodieren. Wenn die Tempe-
ratur kritische Werte erreicht,
miissen Sie mit den Robotern
Fasser mit Kihlfissigkeit in
EinfOll-Stutzen schubsen.

Die Station ist in vier Levels
zu je sechs Réumen aufgeteilt.
Innerhalb eines Levels diirfen
Sie die Rdume beliebig betre-
ten, um jedoch Zugang zum
nachsten Level zu erhalten,
missen Sie mit den Robotern
mdglichst viel radioaktiven
Miill in der Station vernichten.
Die Roboter nehmen den Mill
per Tastendruck auf, haben
aber nicht unbegrenzte Lade-
Kapazitédt und missen deswe-
gen immer wieder an bestimm-
ten Stellen entleert werden.

Sie beamen immer gleich
zwei Roboter in einen Raum
des Satelliten und schalten
zwischen diesen dann hin und
her. Dies ist wichtig, da sich
viele logische Rétsel nur durch
die Zusammenarbeit von zwei
Raobotern lésen lassen. Die Ro-
boter haben unterschiedliche
Eigenschaften wie Energie-
Verbrauch, Laderaum und La-
ser-Leistung. Radioaktiver Ab-
fall wird durch Tastendruck ein-
gesammelt. Andere Gegen-
stdnde kinnen entweder ver-

2NV,

schoben oder mit dem Laser
zerstrahlt werden.

Neben dem Gewirr der Gan-
ge, in dem man sich leicht ver-
irrt, machen feindliche Roboter
mit magnetischen Eigenschaf-
ten das Spiel besonders
schwer. Blaue Roboter stofien
sich gegenseitig ab, rote zie-
hen sich an. Wenn Sie also ei-
nen einzigen roten Roboter an-
schubsen, kbnnen dessen An-
ziehungskréfte eine wahre Ket-
ten-Reaktion auslésen, die |h-

AU TERS IS

Gut!

Auf den ersten Blick sieht Qua-
dralien recht schlicht aus und die
kompliziert geschriebene Anlei-
tung l4dt auch nicht gerade zum
Spielen ein. Aber wer sich {ber-
windet, ein wenig rumprobiert
und nach einer halben Stunde
das Spielprinzip kapiert hat, der
wird so schnell nicht mehr locker
lassen. In Quadralien wurden

Elemente von beliebten Spielen
wie »Boulder Dash« und »Soko-
Ban« gut gemischt und mit eini-
gen neuen, sehr gemeinen Ex-
tras gemischt. Das Endresultat
ist schwer und fesselnd zugleich.
Atmosphére kommt durch die
vielen Meniis auf, aus denen der
Spieler sehr viale Informationen
herausziehen kann, die im weite-
ren Spiel als Hilfe dienen kénne.
Da l&6t man die méBige Grafik
ohne jedes Scrolling gerne mal
iber sich ergehen und knobelt
noch ein Weilchen daran herum,
wie man diesen Roboter da weg-
kriegt und am schnellsten das
KiihifaB um die Ecke schubsen
kann und ohne zu viel Energie zu
verlieren an den Detonator ran-
kommt, und, und, und...

nen den Weg freimacht oder
blockiert - hier ist lhre Intelli-
genz gefragt.

Doch den Programmierern
war das alles noch nicht ge-
nug: Es gibt noch viele weitere
Hindernisse, wie etwa Magnet-
Generatoren,  unsichtbaren
Atom-Mill, Lichtschalter und
die Aliens selber, die Geduld,

SR
KT

Links oben parkt das Roboter-Parchen (ST)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Geschick und Gedanken auf
eine harte Probe stellen.
Quadralien wird mit Tastatur
und Joystick gesteuert, in den
Meniis muB man auch mal zur
Maus greifen. Hat man einen
Level geschafft, wird ein Code-
wort verraten, mit dem man
diesen Level Uberspringen
kann. Zusatzlich ist eine Funk-
tion vorhanden, mit der Sie je-
derzeit einen Spielstand spei-
chern und wieder laden kén-
nen. (bs)

Gut!

v

ﬂ -

Quadralien ist eine grafisch
und spielerisch verbesserte Ver-
sion des 8-Bit-Programms =Xors,
das wir in Power Play 2 testeten.
Dank der Verbesserungen gefalit
mir Quadralien auch etwas bes-
ser, obwohl es anfangs sehr ver-
wirrend ist. Freunden von Denk-
und Knobelspielen wird ange-
nehm auffallen, daB es hier ber-
haupt nicht auf gute Reflexe an-
kommt. Schnelles Denken und
Kombinieren sind die Anforde-
rungen, die Quadralien an den
Spieler stelit.

Auf die angekiindigte Amiga-
Umsetzung bin ich besonders
gespannt, denn sie soll angeb-
lich sanftes Scrolling sowie mehr
Farben bieten und den Amiga or-
dentlich ausnutzen. Die MS-
DOS- und ST-Versionen sind in
dieser Hinsicht ein wenig
schlapp. Schade, denn mit einer
guten Aufmachung wirde die-
ses ungewdhnliche Spiel sicher
mehr Freunde finden. Nicht je-
dermanns Sache, aber fir
Knobel-Fans empfehlenswert!
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“COMPUTERS PIELE
The Three Stooges

Amiga (C64, MS-DOS)

59 bis 89 Mark (Diskette) * Cinemaware

Grafik 7.5 ﬂ
Sound 7.5
Power-Wertung |4

D as amerikanische Soft-
warehaus Cinemaware
hat sich ein ehrgeiziges
Ziel gesetzt: Seine Spiele sol-
len so gut und spannend wie
Kino-Filme sein. Das neueste
Cinemaware-Spiel widmet
sich einem Komiker-Trio, das
vor allem in den USA sehr be-
liebt ist: die »Three Stoogess.
Diese drei Chaoten miissen in-
nerhalb eines Monats mog-
lichst viel Geld verdienen, da-
mit das Waisenhaus einer net-
ten Oma nicht einem abgrund-
tief schlechten Widerling in die
Greifer fallt.

In einem Auswahl-Men(
wahlt man, in welchem »Unter-
Spiel« die Stooges sich ein
paar Dollars verdienen sollen.
Ein Tag entspricht hier einer

Spiel-Runde. Fixe Reaktionen
sind bei diesem Meni gefragt,
sonst landet die Hand, die man
steuert, in einer Mausefalle
(sind alle fiinf Finger ab - Aua!
- ist das Spiel zu Ende).

Mit etwas Gliick findet man
einen Beutel Geld, doch die
Geschicklichkeits-Spiele sind
wesentlich unterhaltsamer
(und eintrdglicher, wenn man
gut am Joystick ist). Als Aus-
hilfskellner sorgen die Stooges
fir Tortenschlachten, als Assi-
stenzérzte veranstalten sie ei-
ne flotte Krankenhaus-Rallye
oder versuchen beim Kampf
gegen einen schlaggewaltigen
Boxer das Preisgeld zu gewin-
nen. Je mehr Geld fir das Wai-
senhaus gesammelt wird, de-
sto besser. (hl)

Digitale Bilderpracht mit ebenbirtigen Sound-Effekten (Amiga)

™

Heinrich: «Die Luft ist schnell raus«

Schade - auch sThe Three
Stooges« leidet unter der alten
Cinemaware-Krankheit: die
langfristige Spiel-Motivation halt
sich sehr in Grenzen. Die Amiga-
Version spriiht nur so vor witzi-
gen Digi-Sounds und schnucke-
liger Grafik. Aber die spieleri-
sche Substanz des Programms
ist erschreckend dinn. Nach-
dem man die einzelnen Teil-
Spiele ein paarmal absolviert
hat, verspiirt man wenig Lust,

sich auf eine weitere Runde ein-
Zulassen.

The Three Stooges bietet kurz-
fristigen Zeitvertreib fir einen
verregneten  Sonntagnachmit-
tag, aber auch nicht mehr. Und
fur das gute Geld, das man hier
blechen muB, bekommt man auf
Dauer einfach zu wenig geboten.
AuBerdem bringen einen die
schier endlosen Nachlade-Zei-
ten bei der Amiga-Version hart
an den Rande der Verzweiflung.

Starring

Charlie Chaplin

MS-DOS (Atari ST, C64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette) + U.S. Gold

Grafik

Sound
Power-Wertung

Stockehen und Schnurrbart machen kein gutes Spiel (MS-D0S)

68

Auf der Suche nach zug-
kréftigen Namen fir ein
Computerspiel ist der
Software-Industrie nichts hei-
lig. Jetzt muBte sogar der gute
alte Charlie Chaplin dran glau-
ben: »Starring Charlie Chap-
lin« nennt sich das Programm,
das sich mit der Slapstick-Ara
im Hollywood der 20er Jahre
befaBt.

Sie schlipfen hier in die Rol-
le des Produzenten, der mit
Charlie Chaplin méglichst vie-
le Kassenkniller drehen will.
Das geht aber nur so lange gut,
wie man mit einem Film genug
Kohle macht, um den néchsten
finanzieren zu kinnen.

Jeder Film besteht aus meh-
reren Szenen, die unterschied-
lich viel Produktionskosten

verursachen. Man kann sich
eine einmal fertiggestellte Sze-
ne noch mal ansehen und sie
erneut drehen. Wird eine Sze-
ne gedreht, steuert der Spieler
etwa eine Minute lang Charlie
Chaplin. Und ganz gleich, um
welche Szene in welchem Film
es sich handelt, haben Sie im-
mer dieselbe Aufgabe: den an-
deren Sprites, die in der Ge-
gend herumwatscheln auswei-
chen und ihnen FuBtritte und
Boxhiebe zu verpassen. Je
mehr Treffer man landet, desto
komischer (und erfolgreicher)
wird der Film.

Die MS-DOS-Version l&uft
nur auf PCs mit mindestens
512 KByte RAM, die entweder
eine CGA- oder EGA-Grafik-
karte haben. (hly

Ieh kann mir lebhaft vorstellen,
wie dieses Programm entstan-
den sein kénnte: Zundchst hatte
jemand die Idee, mal ein Compu-
terspiel rund um Charlie Chaplin
herauszubringen. Danach hat
die Softwarefirma die (sicher
nicht ganz billige) Lizenz ge-
kauft. 14 Tage vor dem geplan-
ten Verbffentlichungstermin hat
dann jemand den Programmie-
rern auf die Schulter geklopft
und gemeint: »Jetzt macht mal,

Heinrich: »Lachhaft«

Jungs!« - das Spielprinzip ist je-
denfalls entsprechend lausig ge-
raten. Die MS-DOS-Version ver-
bllifft zundchst mit flotter Musik
und sehr schéner Cartoon-Gra-
fik. »Starring Charlie Chaplin«
hétte ein spannendes Spiel rund
um die Film-Industrie werden
kénnen, doch es ist leider nur gin
aufwendig wverpackter, mider
Geschicklichkeits-Langweiler,
ein Fall fir den Disketten-Reif-
wolf.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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“COMPUTERS FIELE
Euro Soccer ‘88

Atari 8T (Amiga)
69 Mark (Diskette) * Grand Slam

Grafik 7 ﬂ ﬂ ﬂ

Sound 4.5 ﬂ ﬂ ﬂ

Power-Wertung |3.5 n n n

a, habt Ihr alle die

FuBball-Europameister-

schaft gut iberstanden?
Wer bereits jetzt Entzugser-
scheinungen hat und nach
Dribblings, Flanken und Frei-
stofen lechzt, wird von der
Software-Branche prompt be-
dient. Bei »Euro Soccer '88«
(das in England unter dem Na-

Nach der Wahl von Spiellange
und Trikot-Farben wird das er-

ste Match angepfiffen.

Die Steuerung ist unkompli-
ziert. Mit einem Pfeil wird an-
gezeigt, welchen Kicker man
gerade kontrolliert. Wie wuch-
tig ein SchuB wird, héngt davon
ab, wie lange man vorher den
Feuerknopf gedrickt halt. (hi)

Dieses Super-Malprogramm aus
dem 64'er-Sonde 4\3?2? erweckt
in lhrem C 64 Grofikféhigkeiten,
cle bisher nur mit dem Amiga
h schienen. Neben allen
Grm funktionen, die ein gutes
Malprogramm einfach besitzen
mufl, verblitt AMICA PAINT mit
einer V hl grafischer lecker-
bissen: Besonders effekivoll und
ebenso einfach ist zum Beispiel
das Verwaschen von Forben, mit
Sie leicht dreidimensionale

lossen auch Sie sich ver

ﬁun smerkmnle
berblick

adrate, R‘e"l ecke, Kreise,
E ipsen, Kreisbagen, n-Ecke,
Linien, S'u,}-len:)of..ﬂr: {auf
NL,rSLr gefill)

® Multicolor-Muster und Pinsel

® Drehen, Biegen und perspek-
tivisches Kippen

. \."nrwuscnnn Schatten und
3-D-Effekt, Spm‘,'ccse neffekte

® \erkleinem, vergrafiem

® Dioshow-Routine

® Animation durch zyklisches
Forbrollen

sy |

Da lacht der Meniskus: FuBiball ohne Schienbeinschiitzer (ST)

® Mokros zur wiederhollen
Durchfishrung mehrerer Befehle

® Joystick- oder Maussteverung

. Fensmr Meniitechnik

® Rohmensprites fir System-
meldungen

Aut der Diskette finden Sie

auberdem alle Programme, die

im Inhaltsverzeichnis des 64'er-

Sonderheftes 27 mit einem Disket-

tensymbel qokel. reichnet sind.

i

men »Peter Beardsley's Inter-
national Football« erschienen
ist) kann man das Team seines
Herzens zum Europameister-
Titel fiihren.

Wie bei der »richtigen« EM
spielen zunéchst acht Teams
in zwei Vierer-Gruppen gegen-
einander. Die beiden Gruppen-

Heinrich: »Der Teamchef
windet sich vor Gram...«

...der Ball ist rund, das Spiel zu
lahm: Euro Soccer '88 sieht zwar
toll aus, spielt sich aber zdh.
Stattlich groB und schén ge-
zeichnet sind die Spieler-

ersten kommen ins Halbfinale
und die Sieger dieser beiden
Partien bestreiten schlieBlich
das Finale. Bei Euro Soccer
'88 kann man sich aus allen
méglichen européischen Na-
tionen die acht Teams aussu-
chen, die an der Endrunde teil-
nehmen. Hier kénnen Sie sich
die Gruppen zusammenmi-
xen, nach denen sich Ihr FuB-
baller-Herz schon immer ge-
sehnt hat. Leider kann man
den National-Teams keine neu-
en Namen geben. Ein oder
zwei Spieler wahlen dann je ei-
ne Mannschaft, die sie im Tur-
nierverlauf steuern werden.
Bei Spielen der computerge-
steuerten Teams werden die
Ergebnisse kurz angezeigt.

7257

Sprites, doch wehe, wenn sie
sich in Bewegung setzen. Zum
Sc gen-Tempo g
sich Platzprobleme: Die Spielfi-
guren sind im Verhéltnis zu den
AusmaBen des Spielfelds zu
groB. Dauernd treten sich die
Sprites gegenseitig auf die FliBe.
Statt gepflegten Kombinationen
sieht man oft nur zielloses Hin-
und Herhdmmern des Balls.
Ein Lob fir den EM-Modus,
aber auf dem grinen Rasen be-
kommt man nur altbackene Fuf-
baller-Kost geboten. Keine Fouls
und sonstige Raffinessen, son-
dern etwas einfalisloses Ballge-
schiebe mit angezogener Hand-
bremse. Da weiB man wieder,
was man an seiner National-
mannschaft hat...

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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"YU TERSTIELE

Beweisen Sie ein gutes Handchen und Nerven aus
Stahl: Trainer einer Profi-FuBballtruppe zu sein, ist

wahrlich kein leichter Joh.

Atari ST, (Amiga, C64, CPC, MS-DOS, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) * Addictive

Sound 1 |E

Grafik a5 |8 |EN |3

power-Wertung (5.5 | [N | 8 | ¥

2 =

Die Wertungen fiir die Atari ST-Version

Grafik « BAGR
Sound 05 l_ ot al 1]
power-Wertung 5.5 | IE | N | % | % |9 | B

Die Wertungen fiir die MS-DO0S-Version

bleme: In den Tagen vor ei-

nem wichtigen Spiel ist er
fiir seine Mannschaft verant-
wortlich, muB sich wegen der
Aufstellung den Kopf zerbre-
chen und Ausschau nach neu-
en Spielern halten. Doch
wenn's dann ernst wird, kann
er nur bibbernd von der Trai-
nerbank aus zusehen, wie sei-
ne Mannschaft 90 Minuten
lang um den Sieg kickt.

Mit dem Strategie-Spiel
»Football Manager 2« kéinnen
Sie erleben, wie nervenaufrei-
bend der Trainer-Job ist. Auch
hier fallt man alle méaglichen
Entscheidungen, die Auswir-
kungen auf den Erfolg der
Mannschaft haben.

MNachdem man sich durch al-
le maglichen Meniis geklickt
hat, bekommt man eine Zu-
sammenfassung des néchsten
Spiels im »Sportschau«-Stil ge-
zeigt. Hier kann man nicht ein-

E in Trainer hat so seine Pro-

greifen. Man muB gebannt zu-
sehen, wie die eigenen Stiir-
mer ihre Chancen verwerten.
Dieses Grund-Spielprinzip
ist nicht neu. Es wurde bereits
beim Vorgénger-Spiel =Foot-

ball Manager« verwendet, das
seit liber vier Jahren ein Best-
seller ist. Der Nachfolger wur-
de nur im Detail verbessert. So
bekommt man jetzt nicht nur
die Torszenen, sondern auch
die Duelle im Mittelfeld zu se-
hen. Die Mannschaftsaufstel-
lung ist wesentlich detaillierter.
Félit ein Tor, bekommt man es
noch mal in Zeitlupe von der
Hintertor-Kamera gezeigt. Man
kann auch durch Training ver-
suchen, den Kickern den letz-
ten Schiliff zu geben und durch
einen Sponsor mehr Geld in
die Clubkasse zu bringen. In
der Halbzeit jedes Spiels diir-
fen bis zu zwei Spieler ausge-
wechselt werden.

Ansonsten blieb alles beim
alten: Man tut sein Bestes, mit
seinem Team in die erste Liga
aufzusteigen und dort den Mei-
stertitel zu holen. Es gibt neun
Schwierigkeitsstufen.  Spiel-
stdnde kénnen jederzeit ge-
speichert werden. Die C&4-,
Amiga-, ST- und MS-DOS-Ver-
sionen von Football Manager 2
werden auch ibersetzt ange-
boten - inklusive der Texte auf
dem Bildschirm. (hi)

&

Ich gehére zu den Leuten, die
Football Manager 1 nur ober-
flachlich kennen. Deshalb will
ich auch keine Vergleiche zu
dem Vorgénger anstellen.

Wenn Ihr gerne Sport-Simula-
tionen mit Action spielt, dann lagt
bloB die Finger von diesem Pro-
gramm. Football Manager 2 paBt

eher in die Schublade der Taktik-
Strategie-Spiele. Doch selbst fiir
Fans von solchen Programmen
ist Football Manager 2 eine Ent-
tauschung. Es ist einfach viel zu
viel Zufall im Spiel. Der Ankauf
und Verkauf von Kickern und die
Mannschaftsaufstellung (offen-
siv oder defensiv) hat leider kei-
ne allzu groBen Auswirkungen
auf das Ergebnis eines Matches.
Ich sehe ja ein, daB ein gewisser
Reiz darin besteht, sich in die 1.
Bundesliga hochzuarbeiten oder
den Pokal zu gewinnen. Das
schafft man aber nicht allein
durch geschicktes Taktieren.
Mich perstnlich begeistert diese
Art von Strategie-Gliicksspiel
nicht sonderlich.

f ¥~

Football Manager gehért zu
den echten Spiele-Klassikern,
die mich vor Jahren begeistert
haben. Obwohl| das Programm
nicht gerade eine programmier-
technische Leistung war (in Ba-
sic geschrieben, simpler Spiel-
ablauf), machte es mir lange Zeit
einen HeidenspaB. Der Nachfol-
ger, der jetzt endlich erschienen
ist, hat mich aber etwas ent-
tduscht. DaB das Grund-Spiel-
prinzip Ubernommen wurde,
stdrt nicht weiter. Man hétte aber
noch viel mehr daran feilen und
es verbessern sollen. Football
Manager 2 ist zwar ein Stiick
schwerer, bietet aber insgesamt
zu wenig Neues.

Technisch sind beide geteste-
ten Mersionen nicht berau-
schend. Auf MS-DOS-PCs |auft
das Programm sowohl mit CGA-
als auch mit EGA-Grafikkarten.
Doch selbst unter EGA ist die
Grafik nicht sonderlich attraktiv.

Damit man sich fiir dieses
Spiel begeistern kann, muB man
schon FuBball-Fan sein. Unsere
FuBball-Muffel in der Redaktion,
Boris und Anatol (die eine Eck-
fahne kaum von einem Torpfo-
sten unterscheiden kinnen), 146t
das Programm ziemlich kalt.
(Originalton Boris: »Sagt mir ei-
nen Grund, warum ich das spie-
len soll.«) An den zahlreichen Zu-
falligkeiten darf man sich auch
nicht stéren.

Wer den alten Football Mana-
ger mochte, wird auch mit dem
Nachfolger leben kénnen. We-
gen der starken Ahnlichkeiten
sollte man sich aber gut {iberle-
gen, ob sich der Kauf des Nach-
folgers Gberhaupt lohnt.

Spannung: Die Hihepunkte eines Spiels werden gezeigt (ST)
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Taktik: Blick auf die Tabelle (ST)
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Street Sports Soccer

C64 (Apple 1l, MS-DDS)

49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx

Grafik 3.5
Sound 4.5

nl

Power-Wertung |2.5

Fuﬁball einmal anders:
Statt auf dem heiligen Ra-
sen von Wembley kickt
man auf dem Bolzplatz hinter
der Schule. Statt Maradona &
Co. treten ein paar Kinder aus
der Machbarschaft nach Bal-
len und - Aua! - Schienbeinen.

Bevor man bei =Street
Sports Soccer« den AnstoB
ausfihrt, sucht man sich erst
ein paar Kids aus, die im eige-
nen Team mitspielen sollen.
Jede Spielfigur hat ihre Star-
ken und Schwéchen. Anschlie-
Bend wahlt man zwischen zwei
Spielfeldern und legt fest, wie-
viel Minuten lang gespielt wer-
den soll. Eine Partie kann auch
beendet werden, wenn eine
von beiden Mannschaften eine

geschossen hat. Kickt man ge-
gen den Computer, darf man
zwischen drei unterschiedlich
starken Gegnern wéhlen.
Street Sports Soccer spielt
sich denkbar einfacher: ist
man in Ballbesitz, schieBt man
per Feuerknopfdruck. Kontrol-
liert das gegnerische Team das
Leder, bestimmt man mit dem
Feuerknopf, welchen Spieler
der eigenen Mannschaft man
steuert. Gezielte Pisse kann
nur der Torwart machen: er
schieBt nie Richtung gegneri-
sches Tor, sondern spielt einen
der beiden Stirmer an. Hat es
nach Ablauf der Spielzeit ein
Unentschieden gegeben, ent-
scheidet in letzter Instanz ein
StrafstoB-SchieBen iber den

01:16
00 TORHADODS

Untererndhrie Kriimel-Sprites wackeln iibers Feld (C64)

Nichts gegen die Idee, ain un-
kompliziertes FuBballspiel zu
programmieren. Bei  Street
Sports Soccer hat Epyx aber der-
maBen kréftig vereinfacht, da@
nicht mehr viel lbriggeblieben
ist. Man kann eigentlich nur stur
nach vorne kicken und das Beste
hoffen. Gezieltes Passen ist un-
maglich und wenn ein Spieler
erst einmal den Ball hat, ist er
kaum vom Leder zu trennen. Au-
Berdem kann man den Compu-

Heinrich: »Spartanisches Soccer«

tergegner verheizen: mit immer
denselben Standard-Spielziigen
putze ich ihn bei 80 Prozent aller
Partien vom Feld.

Die Grafik entspricht auch
nicht gerade dem hohen Epyx-
Standard: wenig  attraktive
Mikro-Sprites zuckeln (bers Ge-
lénde. Der Bildschirm wird oft
langsamer gescrollt, als der Ball
rollt. Mit FuBball hat diese Trauer-
Veranstaltung leider nicht mehr
viel zu tun.

bestimmte Anzahl von Toren Sieger. (hi)
S S S SEEEEEEEEEEEEEEREEEESE S
S—
FACHGESCHAFT Postspiel
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Die umfassende

Revs
Oktober « Ports of Call »

Super Huey

birte melden . .. over *

PL.AY

Hohenzollernring 29 - 5000 K6lnl
\ Telefon 0221/252457

+ Roger . .. Flightsimulator II dt. C64 DM 99,-
hisimulator IT dt. Amiga DM 119~

Flightsimulator IT dt. Atari ST DM 119~

Interceptor Amiga DM 64, . . . over

PHM Pegasus + Strike Fleet + The Train + Silent Service «
Thunder Chopper * Up Periscope + Power at Sea + Jet «
Stealth Fighter « X15 Rlpha Mission » Hailey Project + EOS
Revs+ * Balance of Power » Jagd auf den Roten

Chuck
Yeager's » Flightsimulator + Sub Battle + UMS + 3D-Helikopter %

* ... Roger alles startklar zum sofortigen Versand,

Projekt
Preissturz:

|

18 + Carrier Command #

i
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FUSSBALL-BUNDESLIGA-SIMULATION
mit den aktuellen Spielern, Daten und Spielpldnen
zu allen Bundesligaspieltagen, DFB-Pokal,
Europapokale u.sw. zur
SAISON 88/89

Weitere Informationen zu diesem und anderen
BRIEFSIMULATIONSSPIELEN erhalten Sie von

DECOS GmbH

Egenolffstrae 29
6000 FRANKFURT 1
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“COMPUTERS FIIELE
Corruption

In altbekannter Qualitét prasentieren die engli-
schen Adventure-Profis von Magnetic Scrolls einen
Software-Krimi, in dem sich alles um Killer, Kartelle

und Korruption dreht.

Atari ST (Amiga, C64, M5-DOS)

69 bis 89 Mark (Diskette) * Rainbird

Grafik 9
Sound 0
Power-Wertung |8.5
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Jexamine [ighter

ie sind einer dieser netten
Jungen, die nichts als
Schlips, Aktenkoffer, Zah-
lenkolonnen und schnelle Au-

tos im Sinn haben: der typi-

Super!

Wem der Film »Wall Street« ge-
fiel, wird in Corruption dasselbe
Flair finden. Hier geht's um Ban-
ker, Kokain, Aktien und vor allem
um Bestechung. Der letzte Ad-
venture-Krimi, der mich derartig
begeistern konnte, war »Dead-
line=. Corruption schlagt in die-
selbe Kerbe: Man muB nicht
nach Schatzen fahnden, son-
dern mit Personen reden und
versuchen, Reaktionen bei ih-
nen zu provozieren,

Corruption ist nichts fir
Adventure-Einsteiger. Das Eng-
lisch ist teilweise ziemlich an-
spruchsvoll und nur mit einem
Warterbuch zu bewéltigen. Daflr
ist die Stimmung, die das Spiel
verbreitet, erstklassig: Die Sze-
ne, die Jenny im Restaurant hin-
legt, ist derart gut geschrieben,
daB es einen gruselt (Der Pro-
grammierer muf wohl aus Erfah-
rung sprechen...).

Einen Punkt habe ich zu be-
mékeln: Man kann seine Fragen
nur in der Form »Frage Person
nach Gegenstand/Person« ain-
geben. Das schrankt auf Dauer
etwas ein und I&Bt nicht alle Fra-
gen zu, die man gerne stellen
mdchte. Trotz dieses Mankos
bleibt es bei meinem fréhlichsten
Wertungs-Gesicht: ich spiele
Corruption mit wachsender Be-
geisterung.

Von einer Fehlziindung kann man
hier kaum noch sprechen... (ST)

72

sche Yuppie, ein knallharter
Business-Mann.

Sie sind durch einen genia-
len Deal zum Teilhaber |hrer
Firma aufgestiegen. Kompa-
gnon Derek hat Ihnen ein neu-
es Biro und eine neue Sekre-
tarin besorgt, der neue BMW
steht am Parkplatz und das
Bankkonto briitet gerade einen
neuen Tausender an Zinsen
aus. Zeit genug, um sich
selbstgefallig zurlickzulehnen,
die FiiBe auf den Tisch zu le-
gen und gemiitlich eine Zigar-
re zu schmauchen.

Aber es kommt ganz anders.
Wenn Sie jetzt nichts unterneh-
men, sind Sie in ein paar Stun-
den verhaftet, geschieden
oder tot - also keine Zeit fir ei-
ne Zigarre. Jemand will lhnen
ans Leder. Aber wer? Und vor
allem: warum?

Fakten, mit denen Sie sich
auseinandersetzen, wenn Sie
»Corruption« spielen. Wer
schon einmal ein Adventure
von Magnetic Scrolls (»Guild of

YOUR OFFICE

if

Thieves«, »Jinxter«) erlebt hat,
weiB, was ihn erwartet. In die-
sem Programm gibt's um die
30 Bilder, einen monstrosen
Wortschatz und viel Spielkom-
fort. In Corruption tauchen vie-
le Personen auf. Um nur zwei
vorzustellen: Da wére |hr Part-
ner Derek, der sich sehr nett
verhalt, aber seine Finger in

Sie von diesen Herren eine gebrauchte Aktie kaufen? (ST)

dunklen Geschéften und au-
Berdem eine Schwache flr Ko-
kain hat. Auch in der Ehe gibt's
Zoff: Ihre Frau Jenny erbffnet
Ihnen beim Mittagessen, daB
Sie sich trennen will. Mit allen
Personen im Spiel muB man re-
den und ihnen die richtigen
Dinge zeigen, um zum Ziel zu
kommen. (al)

.\\ﬁ‘

Corruption ist kein Allerwelts-
Adventure; es lieBe sich nie in ai-
nem Durchgang lésen. In vielen
Spielsitzungen wird man aus
den einzelnen Personen genug
Informationen  zusammensu-
chen, um am Ende das Puzzle-
Spiel um die Attentate zu 16sen

und in einem letzten Durchgang
das Spiel positiv zu beenden.

‘Wer auf Thriller, psychologisch
dichte Krimi-Atmosphére und
anspruchsvolle englische Texte
steht, ist ein potentieller Corrup-
tion-Fan. Wer unter Adventure
aber nur =Schétze sammeln,
Puzzles ldsen, Monster killen«
versteht, sollte die Finger von
diesem Spiel lassen.

Mich hat Corruption iibrigens
in seinen Bann geschlagen. Es
zeigt ganz deutlich, daf im Medi-
um Adventure noch viel mehr
steckt, als die Programmierer
bisher realisiert haben

a t e A [=

splendid view of the square
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C64

59 Mark (Diskette) « Rainbow Arls

Grafik
Sound
Power-Wertung
In »Bozuma« schliipft der

Spieler in die Rolle eines

netten Hanseaten, der im
Jahre 1912 zusammen mit sei-
nem Freund und Chauffeur
Wilhelm in einen mysteritsen
Fall schliddert. Hauptattraktion
ist eine waschechte Mumie,
auf der angeblich ein béser
Fluch liegen soll - und diese
mystische Mullbinde soll wie-
der rangeschafft werden.

Bozuma ist ein untypisches
Adventure; getippt wird hier
gar nicht, man kénnte eher von
einer Detektiv-Simulation spre-
chen. Der Spieler versucht,
aus einer Menge Informatio-
nen die richtigen herauszu-
picken. Das Spiel l&uft iconge-
steuert ab, so daB man sich um
Tipparbeit nicht kiimmern
muB. Der Spieler steuert das
Adventure fast ausschlieBlich

iber den Joystick. Es gibt
sechs Haupt-lcons, die man
anklicken kann. Wenn Sie bei-
spielsweise schnell telefonie-
ren wollen, klicken Sie den
Punkt »Gegenstinde« an und
wéhlen dort das Telefonbild-
chen an. Jetzt brauchen Sie
nur noch die richtige Nummer
zu tippen. Probleme mit engli-
schen Fremdwortern bekommt
man also nicht. Wer Action
mag, kommt auch nicht zu
kurz: Von Zeit zu Zeit wird das
Spiel mit kleinen Action-Ein-
lagen aufgefrischt.

Eine ausflhrliche Spielan-
leitung, ein Stadtplan wvon
Hamburg sowie ein Telefon-
und AdreBbuch helfen dem
Spieler, das Geheimnis der
Mumie zu lGften. Die Texte auf
den Bildschirm und die Anlei-
tung sind in Deutsch. (al)

“COMPYUTERS FIELE

Wer das Brettspiel »Sherlock
Holmes Criminal Cabinet« kennt
und mag, wird Bozuma lieben.
Auch hier tragt man viele An-
haltspunkte zusammen, befragt
Personen und wertet Indizien
aus, die (iber die ganze Stadt ver-
teilt sind. An dem Fall hat man ei-
niges zu knabbern; manche
Spuren fihren in die Irre, Ham-
burg ist groB und das Telefonver-
zeichnis schier unerschopflich.
Nett finde ich die Idee, daB das

Anatol: sMuntere Mumie«

Adventure in Echtzeit ablauft, da-
durch kommt Spannung ins
Spiel.

Grafisch und spielerisch ist
Bozuma duBerst solide, wenn es
auch fir ungedbte Spisler we-
gen der vielen Informationen
schnell verwirrend werden kann.
Wer keine englischen Adventu-
res mag und vor dem klassi-
schen Indizien-Adventure nicht
zuriickschreckt, sollte sich mit
der Mumie beschéftigen.  (al)
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Stimmung durch Schwarzweif-Grafik (C64)

Bermuda Project

Atari ST (Amiga)
69 Mark (Diskette) * Mirrorsoft

Grafik 4.5
Sound 35
Power-Wertung |4

as Bermuda-Dreieck

scheint auf Flugzeuge

eine frappierende Anzie-
hungskraft zu haben: sie ver-
schwinden auf Nimmerwieder-
sehen. Nachdem die Fachwelt
kosmische Strahlungen, UFOs
und »magnetische Raum-Zeit-
Anomalien« verantwortlich ge-
macht haben, gibt jetzt die
Software-Industrie ihre Varian-
te zu diesem Verschwindibus-
Sektor preis.

Der Spieler steuert in »Ber-
muda Project« einen Reporter,
der als einziger einen Flug-
zeugabsturz im Bermuda-Drei-
eck iberlebt hat. Er steht mit-
ten in der Wiiste, begutachtet
die schwelenden Trimmer und
stellt sich auf 40 nette Jahre
Einsiedlerei ein. Doch die Insel

y-2ZAY4

scheint bewohnt zu sein. Ob
die Eingeborenen dem Helden
mit etwas Trinkwasser aushel-
fen oder lieber gleich Journali-
sten-Eintopf machen, miissen
Sie selbst herausfinden.

Das Adventure ist komplett
mausgesteuert. Man kontrol-
liert mit der Maus nicht nur die
Spielfigur, sondern ldst auch
alle Aktionen aus. Will man bei-
spielsweise einen Gegenstand
untersuchen, steuert man den
Reporter davor, klickt eine

Sollten Sie Probleme mit ihrem Flugzeug haben, wenden Sie sich ver-
trauensvoll an die Stewardess (ST)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Maustaste und wahit den Me-
nipunkt »untersuchen= aus.
Gegenstédnde aufnehmen und
ablegen, in Jeeps einsteigen
oder Feldflaschen fillen wird
so zum Kinderspiel. (al)

Anatol:
»Reporter-Robinson«

Nicht schlecht: Ein biBchen
Robinson-Flair, ein paar Bild-
schirme Dschungel, versteckte
Rétsel und dahinter eine Mi-
schung aus Adventure und
Such-Spiel. Trotzdem blieb bei
mir die Begeisterung aus. Das
lag vor allem an der hypersensi-
blen Maussteuerung: sie geht
manchmal ab wie der Steuer-
kniippel eines Jets.

Die Puzzles sind nicht sonder-
lich schwer, alle Texte (bersetzt
und man kann jedes Kommando
in einem Mend anklicken. Das ist
sehr bedienerfreundlich, 186t
aber leider keine kniffligeren Ein-
gaben zu.

Fir Lacherfolge sorgt manch-
mal die deutsche Ubersetzung.
Da kommen Bonmots im Stil von
»Du graben Held mit Schaufel
ein, Schaufel nicht graben. Du
das nicht kénnen.« Trotzdem ein
grofies Lob, daB das Programm
iberhaupt (bersetzt wurde.

73
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Legend of the Sword

Atari ST
79 Mark (Diskette) * Rainbird

Grafik

Sound
Power-Wertung

uf der Insel Anar gibt's
Arger: Der bése Zaube-
rer Suzar hat alle Bewoh-
ner in stumpfsinnige Schlaf-
mitzen verwandelt. Die Kerle
stehen unter seinem Komman-
do und greifen jeden an, der
sich Anar néhert. Suzar gebér-
det sich wie Dr. Fu Man Chu
persdnlich und will seine Ar-
mee gegen den Rest der Welt
hetzen. Da James Bond noch
nicht erfunden ist, bleibt nur
die obligatorische Heldentrup-
pe, um das magische Schwert
zu finden, das den Zauber-
knilch vernichten kann. Doch
das Land ist groB und geféhr-
lich. Fauna, Flora, Einwohner -
alles scheint feindlich gesinnt
zu sein und dberall lauern Su-
zars Schergen.
Das englische Adventure
»Legend of the Sword« bietet

viel Komfort. Beispielsweise
klickt man die KompaB-Rose
einmal mit der Maus an, um in
eine bestimmte Richtung zu
gehen. In einem weiteren Fen-
ster erscheinen Kommandos,
die man wéhrend dem Spiel oft
braucht. Damit die Atmosphé-
re so richtig riberkommt, gibt
es zu jedem Ort auf der Insel
zwei kleine Bildchen.

Eine weitere Besonderheit
des Spiels ist eine Landkarte,
die bei jedem Zug mitscrolit
und dem Spieler einen Uber-
blick gibt, wo er sich gerade be-
findet. Man kann einen Spiel-
stand im RAM speichern, ei-
nen Zug zuriicknehmen und
sich zu jedem Ort einen Tip ge-
ben lassen. Erfreulicherweise
|&uft das Adventure sowohl mit
Farb- als auch mit Schwarz-
weiB-Monitor. (al)

cwht"l actions mio execute
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Karte, KompaB, coole Kumpel: Betriebsausflug ins Zauberland (ST)

Von der Geschichte »Sechs
Helden suchen einen Bise-
wicht« her kbnnte man hier ein
Rollenspiel erwarten. Aber Pu-
stekuchen: ein reinrassiges Ad-
venture kommt hier auf den Spie-
ler zu.

Legend of Sword ist recht um-
fangreich, es gibt viel zu erfor-
schen. Schon ist die Idee, dai
man zu sechst loszieht: Die
Spielfiguren kénnen zum Bai-
spiel untereinander Gegenstan-
de austauschen. Der Parser lief

Anatol: »Biedere Story, aber spannends

mich selten im Stich; technisch
gibt's bei dem Programm nur we-
nig zu mékeln.

Mir gefdllt das Spiel, auch
wenn die Puzzles nicht sehr ori-
ginell sind (Uber eine Mauer klet-
tern bringt bereits 5 von 100
Punkten) und manche Grafiken
etwas blutriinstig geraten sind.
Dank seines Bedienungskom-
forts eignet sich Legend of Sword
vor allem fiir weniger gute Ad-
venture-Spieler mit Englisch-
Kenntnissen.

Raus aus dem Dungeon - rein in die Walder (C 64)

Zuerst ist man etwas ge-
schockt; die Grafik ist fir den
C64 wirklich Gbel. Beim Kamp-
fen wird's besonders schlimm.
Da wird ganz ohne Grafik ge-
meuchelt, was stark an ein Text-
adventure erinnert.

Wenn man sich aber an diese
Grafik-Sparversion gewdhnt hat
und tiefer in die Dungeons steigt,
beginnt Might and Magic SpaB
zu machen. Es stecken viele Rét-

Anatol: »Nur fiir Fans«

sel in dem Programm, die dem
Spieler einiges zu knobeln auf-
geben.

Fir alle, die Bard's Tale Ili
schon wieder geldst haben, diirf-
te Might and Magic genau mit
seinen vielen interessanten Mis-
sionen das richtige zum (Rollen-
spiel-)Nachtisch sein. Grafik-Fe-
tischisten sowie Rollenspiel-Ein-
steigern kann ich das Programm
nur bedingt empfehlen.

74

C64 (MS-DOS

- -
Might and Magic
)

58 Mark (Diskette) + New World Computing

Grafik 4

Ll

Sound 1
Power-Wertung |6

AnAnn

echs muntere Rollen-
SSpiel-Charak‘tere machen
sich auf, um mit Macht
und Magie dem Bdsen den
Garaus zu machen. Im Gegen-
satz zu vielen anderen Rollen-
spielen hat man bei »Might and
Magic« keinen Super-Bose-
wicht, sondern viele kieine Auf-
trdge zu erledigen. Die Hel-
dentruppe muB sich erst zu ei-
nem Auftraggeber bemiihen,
dort bekommt sie einen Job.
Wenn sie ihn bewiltigt, gibt's
als Bonus massenhaft Gold,
Danksagungen und viele Er-
fahrungspunkte. Hat die Trup-
pe die vielen Aufgaben bewdl-
tigt, kann sie sich daran ma-
chen, das sagenumwobene
»Inner Sanctum= zu finden,
das auf keiner Karte verzeich-
net ist. Niemand weiB, was das

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Sanctum ist, wo es sich befin-
det und ob es lberhaupt exi-
stiert.

Might and Magic lehnt sich
stark an das Prinzip von »The
Bard's Tale« an: man sieht das
Spielfeld im 3D-Look, besucht
viele Dungeons und wirft eifrig
mit Zauberspriichen um sich.
Den zauberkundigen Magiern
stehen 94 verschiedene Spril-
che zur Verfiigung, mit denen
sich kréftig Rabatz machen
|1&Bt.

#«The Secret of the Inner
Sanctumes ist der erste Teil der
Might and Magic-Serie. Ob und
wann weitere Teile erscheinen,
stand zu RedaktionsschluB
noch nicht fest. Als nette
Packungs-Beilagen findet man
eine Karte und einen Dungeon-
Zeichenblock. (al)

y-2AYg




Wasteland

Die Macher von »The Bard’s Tale« haben wieder zu-
geschlagen: Mit »Wasteland« legen Sie ein ebenso
ungewdhnliches wie anspruchsvolles Rollenspiel
mit diisterem Endzeit-Szenario vor.

“COMPYTERS FIEILE

Apple Il (C64, MS-DOS)

zirka 70 Mark (Diskette) » Electronic Arts

Grafik T

nnnnnnhn

Sound 15 |EH|E |

Power-Wertung |8
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chon wieder Mutanten.

Vier, fiinf, sechs Stiick. Al-

le sind schwer bewaffnet.
Die Maschinengewehre glén-
zen in der Sonne. Es gibt kei-
nen Ort mehr, an den Sie flie-
hen kénnen. Es gibt nieman-
den mehr, der |hnen helfen
kann... die frisch geladene MP
ist Ihr letzter Freund.

High Noon in der radioaktiv
strahlenden Wiiste; Duelle auf
Leben und Tod mit schweren
Kalibern: Wer sich bei »Waste-
land« an Action-Filme wie
»Mad Max« erinnert fahit, liegt
ziemlich richtig. Das Program-
mier-Team Interplay hat sich
fiir sein neues Rollenspiel ein
bizarres Szenario gewahit.

Im Jahre 1998 hat ein Atom-
krieg die Menschheit fast ganz
ausgerottet. Nur in Gegenden,
die weit genug von den Ein-
schlagsorten der Raketen ent-
fernt waren, haben einige Men-
schen iberlebt. Mit der Zivili-
sation ging's aber den Bach
runter: Outlaws und Kriminelle
beherrschen das Land. Und ei-
ne Menge Leute haben eine
ungesunde Menge radioaktive
Strahlung abbekommen. Er-
staunlich, wie sich auch einige
Tiere verédndert haben...
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Doch zum Gliick hat sich
nicht der gesamte Rest der
Menschheit in einen Haufen
messerwetzender Psychopa-
then verwandelt. Eine kleine

0

Wasteland ist ein Programm
fir Rollenspiel-Feinschmecker,
das auch Adventure-Fans gefal-
len dirfte. Hier gibt's némlich
viele Puzzles zu lésen, Hinweise
von anderen Spielfiguren miis-
sen verarbeitet werden und in je-
dem finsteren Keller kann eine
(bdse) Uberraschung warten.

Die Story ist einfach Klasse.
Nichts gegen Fantasy, aber nach
dem dreiundneunzigsten bésen
Zauberer hat man den Schwert-
klirr- und Hokuspokus-Kram
doch ein wenig satt. Da lobe ich

mir die diistere und rauhe Waste-
land-Atmosphére, die gelegent-
lich von etwas Humor aufge-
lockert wird, damit's nicht zu
bierernst wird (schon mal eine
Mission erlebt, bei der man ein
mutiertes Kuschel-Haschen zur
Strecke bringen muB und dabei
von Killer-Tomaten verletzt wer-
den kann?).

Gute Englischkenntnisse und
Rollenspiel-Erfahrung (oder eine
ordentliche Portion Geduld) soll-
te man vorzugsweise haben, um
an diesem Programm seinen
Spaf zu haben. Fir Einsteiger ist
es mit Sicherheit eine Nummer
zu kompliziert. Wenn man sich
an Wasteland einmal gewdhnt
hat, 148t es einen so leicht nicht
locker - bis man zumindest einen
der verschiedenen Losungswe-
ge herausgefunden hat. Da ver-
schmerzt man auch die gele-
gentlichen  Diskettenwechsal
und den mickrigen Sound.

experience.

1 Gunsel nisses.

Anatol reloads.

Deadly Haga gains
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A Kein Pardon bei harten Kampfen (Apple Ii)
« »Deadly Maga« beherrscht einige sehr niitzliche Fahigkeiten

(Apple IN)

Siedlung, deren Bewohner
sich »Desert Rangers« nen-
nen, hélt den Angriffen von
herumstreunenden Banden
statt. Die Desert Rangers ha-
ben sichim Rahmen Ihres »Gu-
te Tat«-Programms entschlos-
sen, die braven Uberlebenden
vor dem Bdsen zu beschiitzen.
Eines Tages hort man Gerlich-
te, nach denen sich irgend et-
was Ubles in den atomver-
seuchten Ruinen rund um Las
Vegas zusammenbrauen soll.
Also macht sich eine Gruppe

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

von vier Desert Rangers auf
den Weg, um nach dem Rech-
ten zu sehen.

Wasteland ist ein Rollenspiel
fern jener Fantasy-Romantik.
Statt Trollen und Orcs be-
kampft man kettenschwingen-
de Rocker und wildgewordene
Kampfroboter. Will man einen
kranken Charakter heilen, be-
sucht man nicht einen Tempel,
sondern einen Arzt (alle Kran-
kenkassen). Zauberspriiche
sind oft das Salz in der Rollen-
spiel-Suppe, aber bei Waste-
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land wirden sie nicht so recht
dazupassen. Als Ersatz kann
jeder Charakter bestimmte
Fertigkeiten erlernen. Es gibt
insgesamt 27, doch nur Cha-
raktere mit einem ordentlichen
1Q kénnen alle lernen. Wenn
man eine Fertigkeit fters lernt,
kann man sie um so effektiver
einsetzen.

Bei Wasteland wird natiirlich
auch fleiBig gekdmpft. Man
kann mit bloBen Hénden eine
Priigelei wagen, doch mit Mes-
ser oder Eisenstange bewaff-
net, steigen die Siegeschan-
cen betréchtlich. Diverse Bal-
lerménner wie verschiedene
Pistolen, Maschinengewehre,
Granaten oder gar TNT (vor-
sichtig schiitteln!) kann man
auch einsetzen. Die einzelnen
SchuBwaffen haben unter-
schiedliche Reichweiten, er-
freuen den Besitzer auch mal
mit einer zinftigen Ladehem-
mung und werden vbllig nutz-
los, wenn man ohne Munition
durch die Wiiste stapft.

Die Grafik bietet wéhrend
der Kampfrunden préchtig ani-
mierte Bilder. Sie erinnern stili-
stisch sehr an The Bard's Tale,
aber natirlich gibt es bei Wa-
steland neu gezeichnete Grafi-

Das kommt also heraus, wenn
man Mad Max mit The Bard's Ta-
le kreuzt... aber ganz im Ernst:
das Endzeit-Flair, meuchelnde
Mutanten, stimmungsvolle Texte
und wahnwitzige Waffen lassen
Wasteland zu einem Erlebnis
werden. Es ist leider nicht jeder-
manns Sache, weil man ohne gu-
te Englisch-Kenntnisse ziemlich
aufgeschmissen ist.

Grafisch hinterldgt das Spiel
einen gemischten Eindruck: Mit
den Wistenlandschaften kann
man keinen Kaktus gewinnen,
wihrend die Grafiken im Kampf
schdn animiert sind - nach be-
ster Interplay-Manier. Die Ankiin-
digung, Wasteland sei etwas fir
digjenigen, die sich nicht mit Ma-
gie auseinandersetzen wollen,
ist allerdings ain wenig Augenwi-
scherei. Das Prinzip bleibt ge-
nau dasselbe, nur daB man statt
eines Zauberspruchs halt eine
besondere Fahigkeit anwendet.

23Anatol
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Wenig aufregende aber zweckmaBige Landkarten-Grafik (Apple 1)

ken. Bewegt man sich in einer
Stadt oder in der freien Wild-
nis, sieht man eine schlichtere
Landkartendarstellung im Stil
von »Ultimas,

An Wasteland sollte man
sich nur wagen, wenn man gu-
te Englischkenntnisse hat. Im
Spiel erscheinen sténdig engli-
sche Texte auf dem Bildschirm:
das Plaudern mit anderen
Spielfiguren ist sehr wichtig.
Man solite niemals mit seinen
Original-Disketten,  sondern

mit Sicherheitskopien spielen,
da das Programm sténdig In-
formationen  auf Diskette
schreibt. Wenn Sie gestern
abend also einen zwielichtigen
Informanten sicherheitshalber
mit dem Raketenwerfer zerlegt
haben, braucht man sich nicht
zu wundern, wenn der gute
Mann im weiteren Spiel nicht
mehr auftaucht. Man kénnte
aber ein paar Freunde von ihm
treffen, die jetzt bdse auf Sie
sind! (hl)

Cartoon
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POWER-Wertung: 7
Amiga (Atari ST)
69 Mark (Diskette) = Logotron

Buggy Boy (Amiga)

Das flotte 3D-Autorennen »Buggy Boy«
ist nun auch fiir den Amiga erschienen.
Am Spielverlauf hat sich gegeniiber der
ST-Version nichts verdndert: Ein Buggy
muB auf finf verschiedenen Strecken al-
lerlei Hindernissen ausweichen, Tore pas-
sieren und Fahnchen Uberfahren. Wer auf
Autorennen steht, kommt an dem tollen
Buggy Boy nicht vorbei. Auch wenn der
Sound viel zu wiinschen {brig 1&Bt, macht
das Spiel einen HeidenspaB. (mg)

POWER-Wertung: 8
mﬁ:rlm ST, C64, CPC, Spectrum)
35 39

F Mark
(Diskette) * Elite Systems
Bereits getestet in Power Play 5 (ST)

Sentinel (Amiga)

Der Sentinel ist ein elektronischer Mies-
ling, der mit einem alles vernichtendem
Séure-Blick Gber 10000 dreidimensionale
Landschaften wacht. sThe Sentinel« er-
schien vor knapp zwei Jahren und loste da-
mals mit seinem vallig neuartigen Spiel-
prinzip Begeisterungsstiirme aus.

Jetztist endlich eine Umsetzung des ge-
nialen Strategie-Spiels fir den Amiga er-
schienen. Sie scrollt von allen Versionen
am schnellsten, was dem SpielfluB sehr
gut bekommt. Meben den bekannten
Soundeffekten sorgt eine Hintergrundmu-
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sik for stimmungsvolle Untermalung.
Sonst ist diese Umsetzung identisch mit
der ST-Version: Sie 1aBt sich mit der Maus
steuern und hat eine »Help«-Funktion, die
jeden Level aus der Vogelperspektive
zeigt. (al)

POWER-Wertung: 9
Amiga (Atari ST, C64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark

(Diskette) * Firebird

Black Lamp (Amiga)

Das farbenprachtige Action-Adventure
»Black Lamp« machte ebenfalls seinen
Weg vom Atari ST zum Amiga. Auch hier
blieb grafisch und spielerisch alles beim
alten. Wenn man sich erst mal an die ver-
trackte Steuerung gewdhnt hat, wird man
bei der Lampensuche eines putzigen Hof-
narrs seinen SpaB haben. Bei jedem Spiel
werden die begehrten Lampen per Zufall
neu verteilt, um fiir eine langfristige Moti-

vation zu sorgen. (hl)
POWER-Wertung: 6.5
Amiga (Atari ST, C64, CPC)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark
gmth} * Firebird
reits gelestet in Power Play 4 (ST)

Gunshoot (Amiga)

Rauchende Colts auf dem Amiga: »Gun-
shoot« ist eine Variante des Spielhallen-
Klassikers »Bank Panic«. Sie haben hier
die Aufgabe, die Bank eines Wildwest-
Stédtchens vor Desperados zu beschit-
zen. AuBer schlecht rasierten Revolver-
ménnern gibt es auch brave Biirger, die
Geld einzahlen wollen. Banditen miissen
Sie schnell per Feuerknopfdruck erledi-
gen. Erwischen Sie einen Unschuldigen,
wird lhnen ein Leben abgezogen.

POWER-Wertung: 6
Amiga
69 Mark (Diskette) » Axxiom

Gunshoot bietet das einfache, aber mo-
tivierende  Spielprinzip des Bank
Panic-Automaten. Bei diesem Abklatsch
kommt es aber nicht 100prozentig riiber:
Gunshoot spielt sich eine Spur lahmer. Flr
eine nette SchieBerei zwischendurch ist
das Programm aber allemal geeignet. (hl)

Return to Genesis (Amiga)

Der bedeutendste Unterschied der Ami-
ga-Umsetzung von =Return to Genesis«
wird allenfalls Musik-Fans in Entziicken
versetzen: Bei der Titelmusik sind jetzt ein
paar Handclaps dazugekommen. Anson-
sten wird bei Steve Baks Action-Spiel
gescrollt und geschossen wie auf dem ST.

(hl)

POWER-Wertung: 6.5

Amiga (Atari ST)

69 Mark (Diskette) * Firebird
Bereits getestet in Power Play 5 (ST)

POWER-Wertung: 7

Atari ST (C64, CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Dis-
kette) + Elite Systems

Bereits getestet in Power Play 1 (C64)

Forisetzung aul Seite 78

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 77

ey

—nad Tii.

SE— ——pl s Y PR

SRR




Gewinn Dein Alien

Kein Haushalt ohne Alien-Allerlei: Ace spendiert
30 Kassetten und Disketten mit der neuen
Automaten-Umsetzung »Alien Syndromex.

D as ist nicht gerade ei-
ne Werbung fir Gen-
Technologie: Mutan-
ten machen bei ~Alien Syn-
drome« einige Weltraum-
Stationen unsicher. Wer
sich von solchen Burschen
nicht beeindrucken ldBt
und zwei Preisfragen rich-
tig beantwortet, kann eins
von 30 Alien Syndrome-
Programmen  gewinnen.
Hier sind die Fragen:

1) Voen welchem japani-
schen Hersteller stammt
der Alien Syndrome-Spiel-
automat?
A: Taito
C: Sega

B: Maga

2) Wie heifien die beiden
Spielfiguren bei Alien Syn-
drome?

Das sind
die
Preise:

10 x Alien Syndrome
fir C64-Kassette

10 x Alien Syndrome
fir C64-Diskette

10 x Alien Syndrome
fir Atari ST

Gebt auf Euren Karten un-
bedingt an, welche Version
wir Euch im Fall eines Ge-
winns zuschicken sollen!

Schickt Eure Postkarten
mit den richtigen Losungs-
Buchstaben (zum Beispiel
1A, 2B) an folgende Adres-
se:

Markt & Technik
Verlag AG

Redaktion Power Play
Hans-P -Str.
8013 Haar bei Miinchen

Die Spiele werden unter
allen Einsendern verlost,
die die richtigen Losungs-
buchstaben auf ihrer Karte
stehen haben. Einsende-
schluB ist der 1. September
1988. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Wir wiin-
schen allen viel SpaB beim
Mitmachen! (ht)

Fortsotzung von Seite 77

She-Fox/Vixen (ST)

Wer raschelt denn da im Unterholz?
Hoppla, ein fesches Méadel im Tiger-Look!
Doch mit der Urwald-Lady »She-Fox« (die
in England =Vixen« heiBt) solite man vor-
sichtig techtelmechteln. Die Dame ist in
Form: Wahrend andere Leute morgens
zum Bécker joggen, spaziert sie munter
durch die finsterste Dschungel-Ecke. Und
Viecher gibt's da... groB und garstig, hun-
grig und hurtig, der Kiefer 6ffnet sich im
Nu, da haut sie mit der Peitsche zu!

Also, Ihr Software-Machos, hier dirft Ihr
mal eine echte Computerspielheldin durch
zahlreiche horizontal scrollende Levels
steuern. Damit haben die Besonderheiten
auch schon ein Ende, denn die spieleri-
schen Elemente beschrianken sich auf
Laufen, Springen und Zuschlagen. She-
Fox ist eine Variante des »Kung-Fu Master«
»Thundercats«-Themas - und leider keine
sonderlich gute. ST-Besitzer sollten sich
da lieber an Thundercats halten, das gra-
fisch und spielerisch deutlich besser ist.

(hl)
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Out Run (ST)

Das gab es bisher noch nie: Anfang Juni
setzte sich zum ersten Mal ein ST-
Programm an die Spitze der englischen
Software-Charts: Die lange erwartete ST-
Version von »Out Run« verkaufte sich tat-
séchlich wie die sprichwdrtlichen warmen
Semmeln. Und die ST-Version von Out
Run ist bisher auch die beste Umsetzung
des Sega-Spielautomaten. Die Grafik ist
schin flott und trotzdem detailliert. Trotz-
dem: Das Spielprinzip von Out Run war
noch nie das hellste. Und obwohl die ST-
Version eindeutig mehr SpaB macht als die
miden 8-Bit-Viersionen, ist sie nicht jeder-
manns Sache. (bs)

POWER-Wertung: §

Atari ST (C64, CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark
(Diskelte) » U.S. Gold

Bereits getestet in Power Play 3 (C64)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Goldrunner Il (ST)

Der Nachfolger des ST-Klassikers »Gold-
runner« ist da: »Goldrunner |1« bietet aller-
dings kaum Neues gegeniber dem Vor-
ganger. Das Programm ist sogar deutlich
schlechter als der erste Teil. Technisch
kann es zwar (iberzeugen (sehr gutes ver-
tikales Scrolling, ansprechende Sprite-
Animation), doch spielerisch hat es uns
nicht beeindruckt. (mag)

Gauntlet Il (ST)

Die »Gauntlet ll--Umsetzung fiir den
Atari ST ist eine wahre Pracht. Die Pro-
grammierer haben kaum Kompromisse
gemacht und fast alle Leckerbissen des
Automaten auf den ST tbertragen. Bei der
Grafik kann man nur wenig Unterschied
zum Original feststellen: Man sieht weni-
ger Farben und das Scrolling ist etwas
ruckeliger. Soundeffekte und Sprache des
Automaten wurden bei dieser Umsetzung
digitalisiert und klingen fantastisch.

Ein bis zwei Spieler treten gegen die
Monster-Horden an, mit einem speziellen

Fortsatzung aul Seite B0
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pannung. Konzentration.

Zehntelsekunden  ent-

scheiden dber den Sieg.
Andéchtig knacken die Mikro-
schalter der Joysticks. Ein Feh-
ler und der sicher geglaubte
High Score entschwindet in
weiter Ferne.

Gute Computerspieler miis-
sen Reflexe wie der Blitz und
eiserne Nervenstrdnge haben.
Aber wer ist der beste Joystick-
Riittler im ganzen Land? Wir
wollen's jetzt wissen: bundes-
weit starten Happy-Computer
und Power Play die groBe
Spiele-Olympiade '88.

In 17 Kaufhof-Filialen im
ganzen Bundesgebiet werden
die Vorrunden mit dem Spiel
=Great Giana Sisters« ausge-
tragen. Aus den Tagessiegern

nach zur groBen Finalrunde.
Hier sind die Termine und Aus-
tragungsorte fiir die Vorrun-
den:

Happy-Computer

nd Power Play rufen
auf zur groBen Spiele-Olympiade.

Den geschicktesten Teilnehmern
winken viele tolle Preise.

Kauthol Koblenz, Lbhrstr. 77-85, 5400 Ko-
blenz: 27.09. bis 01.10.

Kauthol Saarbricken, Bahnhofstr. 82-100,
6000 Saarbriicken: 27.09, bis 01.10,

Kaufhol Frankfurt, Zeil 116-126, 8000 Frank-
furt 1: 04.10. bis 0810

S,

chen 2: 16.08. bis 20.08.

Kaufhol Kéin, Hohe St 41-53, 5000 Kain 1:
16.08. bis 20,08

Kaufhol Aachen, Adalbertsir, 20-30, 5100 Aa-
chen: 16.08. bis 20.08.

Kaufho! Disseldor], Kinigsallee 1, 4000 Dis-
seldorf 1: 23.08. bis 2708

Kaufhol Bonn, Remigiusstr. 20 bis 24, 5300
Bonn 1: 30.08. bis 0309,

Kaufhol Heldelberg, Hauptstr. 28, 6900 Hel-
dedberg: 30.08. bis 03.08.

Kauthof  Regensburg,  Donau-Einkaufs-
Zentrum, 8400 Regonsburg: D6.09. bis 10.09.
Kautho! Hamburg, Kritenbarg 10, 2000 Ham-
burg 65: 0608, bis 10.09.

Kaufho! Stuttgart, Kanigstr. 6, 7000 Stutigart
1: 06.00. bis 10.09.

Kaufho! Krateld, Hochstr, 57-58, 4150 Krefeld:
06.09. bis 10.08.

Kauthod MOnchen, OEZ, Palkovenstr. 155
8000 Minchen 50: 13,09, bis 17.09.
Kaufhol 28, 5600

ermitteln wir den G itsie-
ger der jeweiligen Stadt. Alle
Stadtesieger treffen sich da-

VA2AYS

Wuppertal-Elberfeld: 1208. bis 17.09.
Kaufhe! Mainz, Schusterstr. 4145 6500
Mainz: 20.09. bis 24.09,

Ob. Kbnigstr. 31, 3500 Kassel:
04.10. bis 08.10.

ie Finalrunde wird ein
Dheiﬁes Meeting der ge-

wieftesten  Computer-
spieler Deutschlands. Alle
Stédtesieger messen sich hier
in mehreren Spielen; darunter
ist ein bislang unverdffentlich-
tes Programm von Rainbow
Arts! Die Stadtesieger werden
zum groBen Finale eingela-
den, das am 29. und 30. Okto-
ber im Compu-Camp in We-
stensee (Schleswig-Holstein)
stattfindet. Es werden auch Re-
dakteure dabei sein, denn in
Happy-Computer und Power
Play wird groB iiber die Spiele-
Olympiade "88 berichtet.

Der Sieger darf sich dann
nicht nur rihmen, Deutsch-
lands bester Computerspieler
zu sein, sondern gewinnt auch
noch den 1. Preis: einen Amiga
500 mit Farbmonitor. Als 2.
Preis winkt ein Amiga 500-
Grundgerét, als 3. Preis ein
CB4 mit Joystick und Spiel-
Modul. AuBerdem gibt's natiir-
lich jede Menge Trostpreise,
darunter viele Computerspiele
von Rainbow Arts.

Wenn |hr bei diesem Spiele-
Wettkampf dabei sein wollt,
dann fillt heute noch die Teil-
nahmekarte aus, die dieser
Ausgabe beiliegt. Auf ihr ste-
hen auch weitere Informatio-
nen zur Spiele-Olympiade "88.
Die Teilnahmekarten miiBt Ihr
zu der Kauthof-Filiale mitneh-
men, bei der Ihr zur Vorrunde
antreten wollt. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. (hi)
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Joystick-Adapter kénnen sogar vier Spie-
ler an dem Spektakel teilnehmen. Einziger
Schnitzer der ST-Version: das Spiel zeigt
keine High-Score-Liste. Wer aber ein ech-
ter »Gauntlet«-Fan ist, solite sich jetzt
schon in die Warteschlange vor seinem
Software-Shop einreihen. (al)

SELECT HERD
HERD

SELECT WERD

POWER-Wertung: 8

Atari ST (CPC, C64, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark
(Diskette) * U.S. Gold

Bereits getestet in Power Play 3 (C64)

POWER-Wertung: 4
C64 (CPC, Spectrum)
10 Mark (Kassette) * Silverbird

Lazer Tag (C64)

Das Programm zur Spielzeug-Knarre
»Lazer Tag« rauscht donnernd in die Schub-
lade »GroBe Namen, aber nichts dahin-

80

ter«. Nach monatelangen Ankiindigungen
wurde das Computerspiel jetzt endlich ver-
offentlicht... was aber keine sehr gute Idee
war. Denn das Programm ist ein total kon-
fuses Ballerspiel mit einer Handvoll Le-
vels, die kaum Abwechslung bieten. Gliick
und nicht Geschick entscheidet in erster
Linie (iber den Erfolg. Ich fir meinen Teil
wilrde zum GnadenschuB fiir dieses miB-
ratene Action-Spiel raten. (hl)

C64 ST, C ectrum)
35 mur?lﬂmug'.g bis 69 Mark

(Diskette) » GO!

Wizard Warz (C64)

Hokuspokus hoch  sieben:  Ein
Zauberer-Yuppie will's zu was bringen.
Dazu muB er im beinharten Konkurrenz-
kampf sieben méchtige Magier beseiti-
gen. Bei »Wizard Warz« geht's aber erstim
dritten Level in die groBe Magie-Schilacht.
Zuvor muB man sich in den Spielstufen
eins und zwei erst mal mit niederen Mon-
stern herumpriigein.

So sehrdie ganze Geschichte nach Fan-
tasy-Rollenspiel riecht, so groB ist die Ent-
tduschung, wenn man glaubt, hier eine Art
»Bard’s Tale« mit Action-Einlagen vorzufin-
den. Wizard Warz ist ein hichst maBiges
Geschicklichkeits-Spiel, bei dem die Fan-
tasy-Aufmachung reine Augenwischerei
ist. Alles in allem ein diirftiges Vergniigen.

(h)

Desolator (C64)

Alle Welt ist scharf auf Umsetzungen
von Spielhallen-Automaten. Deshalb hat
U.S. Gold jetzt einen &lteren, relativ unbe-
kannten Sega-Automaten namens »Halls
of Kairos« ausgegraben. Und weil das Ding
eh' kaum einer kennt, hat man es in »Deso-
lator« umbenannt. Sehr zutreffend, denn
diese Umsetzung ist wirklich reichlich de-
solat ausgefallen.

POWER-Wertung: 3

C64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)
* LI.S. Gold

In der Anleitung liest sich alles noch
recht verlockend: Einsamer Held kdmpft
gegen viele Gegner, Extras gibt's in rau-
hen Mengen. Die technische Ausfiihrung
ist aber dermaBen schwach, daB uber-
haupt kein Spielspas aufkommt. Die CPC-
Version ist Ubrigens noch eine halbe Klas-
se scheuBlicher: Hier gibt's kein Scrolling.
Bei der groBen Auswahl an Action-Spielen
sollte man sich wirklich hiten, zu Desola-
tor zu greifen. Schade um die schéne Ver-
packung. (hl)

Hercules - Slayer of the
Damned (C64)

Der gute alte Herkules wurde fiir Grem-
lins neues Kampfsport-Spiel entmottet.
Wer hier viel Abwechslung erwartst
(schlieBlich hat das historische Vorbild
zwolf tolle Taten wverbracht), wird ent-
tauscht. Dank einer tollkiihnen Anleitung
sorgt Herkules im Spiel schon fir ausrei-
chende Helden-Power, wenn er ein paar
Monster mit der Keule aufmischt. Mal klap-
pern die Knochen eines Skeletts, mal be-
kommt der Minotaurus eins zwischen die
Hérner. Ein Knippelspiel der extra-
laschen Sorte. (hl)

POWER-Wertung: 3

C64 (CPC, MSX, Spectrum)

35 Mark (Kassette}, 39 Mark (Diskette)
* Gremlin

Die Fugger (C64)

»Die Fugger« entpuppen sich als Han-
delsspielerei im »Hanse«-Gewand. Bis zu
sechs Spieler schachern mit Bier, Korn,
Tuch und anderen Giitern des Mittelalters.
Ziel ist es, maglichst viel Geld zu scheffeln,
um sich dann gemitlich zur Ruhe zu set-
zen zu kdnnen - duBerst lebensnah.

An munteren Ereignissen herrscht kein
Mangel: Es kann passieren, daB das Korn-
lager in Augsburg von einem plindernden
Feldherrn ausgeraubt wird. Damit aber
nicht genug: Jeder kann sich eine Privatar-
mee halten und damit dber den anderen
Spieler herfallen.

Spielerisch sind die Fugger sattelfest,
wenn auch Grafik und Soundeffekte auf
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dem C64 sparlich ausgefallen sind. Anlei-
tung und Texte auf dem Bildschirm sind
komplett in Deutsch. (al)

The Bard’s Tale Il (C64)

»The Bard's Tale lll« braucht man kaum
noch anzupreisen, denn wer die ersten Tei-
le der Fantasy-Saga gespielt hat, ist chne-
hin schon sichtig. Fir alle, die’s noch nicht

C64 (Apple II)

59 Mark (Diskette) + Electronic Arts
Bereits getestet in Power Play 5
(Apple 1)

kennen, hier ein kurzer Steckbrief: ein cle-
veres Rollenspiel mit vielen Ratseln, hoher
Spielmotivation, 84 Dungeons mit Auto-
mapping, mehreren Oberweiten, Hunder-
ten von Monstern und knapp hundert Zau-
berspriichen fiir die magischen Klassen.
Bard's Tale lIl ist nur etwas fiir ausdauern-
de Spieler. Bis man seine Charaktere
hochgepusht und alle Dungeons durch-
laufen hat, vergehen Monate.

Die C64-Umsetzung unterscheidet sich
nichtvon der Apple ll-Version. Sie ist mit ei-
nem Schnellader ausgestattet, der hélt,
was sein Mame verspricht. Die zahlreichen
Grafiken sind wunderbar animiert - ein
Rollenspiel, dasin jede Sammlung gehdrt.

(al)

Droids (C64)

R2-D2 und C-3P0, die beiden Roboter
aus den »Krieg der Sterne«-Filmen sind
die Hauptdarsteller des neuen Billigspiels
»Droids«, Aber Fans der Kinofilme sollten
dieses Programm meiden. Das simple Ac-
tion-Adventure wurde namlich durch eine
total unbrauchbare Steuerung absolut un-

POWER-Wertung: 0.5
C64 (CPC, Spectrum)
15 Mark (Kassetle) «+ Mastertronic

2AY

AU TERS T

spielbar gemacht. Die beiden Roboter
werden nur durch Anklicken von Symbo-
len gesteuert, die sich am unteren Bild-
schirmrand befinden. Durch diese Steue-
rung ist es fast unmaglich, die Droiden dort
zum Stehen zu bringen, wo man es gerne
hétte. Die direkte Folge: man rast unwill-
kirlich in Hindernisse und verliert inner-
halb von Sekunden jederlei SpaB an die-
sem Spiel. Die nicht besonders schine
Grafik tut ibr dbriges dazu. (bs)

Shackled (C64)

»Shackled« ist ein »Gauntlet«-Abklatsch
Ubelster Sorte. Ein oder zwei Spieler
gleichzeitig steuern ihre Sprites (Préadikat:
extra-klobig) durch Labyrinthe, 6ffnen Ti-
ren, sammeln Extras auf, ballern flackern-
de Gegner ab und suchen Gefangene. Hat
man einen Gefangenen befreit, lauft er im
Géansemarsch hinter dem Spieler her und
146t das ohnehin schon langsame Spiel
noch schleppender werden.

Weder die 112 Levels noch die acht Ex-
trawaffen kbnnen das Programm sonder-
lich aufwerten: eine Schlaftablette allerer-
ster Klasse. (al)

POWER-Wertung: 1.5

C64 (Atari ST, CPC, MSX, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark
(Diskette) * U.S. Gold

Ooze (MS-DOS)

»Ooze« ist ein Hausmonster, das schon
viele hartgesottene Geisterjéger zur Ver-
zweiflung gebracht hat. In diesem deut-
schen Adventure tritt der Spieler gegen
den Spukbold an und versucht mit List und
Einfihlungsvermégen der Geisterei ein
Ende zu bereiten.

Die MS-DOS-Version lauft auf allen PCs
mit mindestens 256 KByte RAM, aller-
dings sind dabei die Bilder auf der Strecke
geblieben. Schade, denn die Grafiken der
ST-Version sehen recht gut aus. Wer
nichts gegen Textadventures einzuwen-
den hat, bekommt einen guten deutschen
Parser und mehr oder weniger stimmungs-
volle Texte geboten. (al)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

POWER-Wertung: 4.5

MS-DOS (C64, CPC)

39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark
(Diskette) + Ariolasoft

Vermeer (MS-DOS)

Das deutsche Handelsspiel »\lermeer«
versetzt Sie in die Zeit zu Beginn des 20.
Jahrhunderts: Ein bis vier Spieler versu-
chen mit Handelsgeschéften soviel Geld
zu raffen, daB sie sich eine nette kleine Ge-
maéldegalerie leisten kénnen. Gemeiner-
weise geht in diesem Spiel auch ein Fal-
scher um, dessen Bilder man nicht kaufen
sollte.

Um zu Vermeer auf dem PC antreten zu
konnen, braucht man mindestens 256
KByte RAM und eine CGA- oder EGA-
Grafikkarte.

Wie schon bei den anderen Vermeer-
Versionen liegen der Packung Drucke bei,
die die Bilder zeigen, die man erwerben
kann. Wenn man sie mit der schwarzwei-
Ben CGA-Grafik auf dem Bildschirm ver-
gleicht, méchte man an der Welt verzwei-
feln. Unter EGA sieht's auch nicht beriihmt
aus: etwas bunter, aber vom Prédikat
=Kunst= noch viele Pixel entfernt. Wer sich
an der mageren Grafik nicht stért, be-
kommt mit Vermeer ein solides, wenn auch
ziemlich simples Handelsspiel geboten,
dessen Ablauf nach einiger Zeit ein wenig
monoton wird. (al)

POWER-Wertung: 4.5

MS-DOS (Mari ST, C64, CPC)

39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark
(Diskette) * Ariolasoft
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Eiskunstlaul -
extremes Gleichgewichisgefihl
sind die wich-tigsten Voraus-
setzungen in dieser hchst
artistischen Sportart.

Langlanf - cine der hartesten Anforderun-
gen, die an die psychische Krafl gestellt
werden kann. Ihr werdet gegen die Zeit,
gegen das Gelinde und gegen den Winter
selbst ankimpfen milssen. Nichis auber
Eurer Geschicklichkeit wird Euch helfen,
wenn es plotzlich einmal bergab geht,
Sammelt all Eure Energie und Krafi, die Ihr
hab, denn hier wird Eure Ausdaver
auf das Hireste auf die Probe
gestelli.

Eisschnellanf -
die schnellste Sportart
der Welt, die ein menschliches
Wesen aus eigener Kraft betreiben
kann. Aber auch eine hante Pritfung
der Kraft und des rhythmischen
Gefhls. Geschwindigkeiten von Uber
50'km /h sind notwendig,
um Gold zu gewinnen.

' Erhaltlich fiir:

Amstrad CPC Cassette & Disk
Atari ST Disk
CBM 64/128 Cassette & Disk
3 MSX 64 Cassette .
\ Spectrum 48/128 K, + 2 Cassetien : J‘ : A
A Spectrum + 3 Disk |

All screen shots from the
Commodare 64 venion, /

Manufactured and diaribated /

uncer ficence from Epy Inc.
by LS Gokd Limited,

2/3 Holford Way,

Holfoed,
Birmingham
B6TAX.

S

3

= 1988 Em Ine. All rights reserved.
Epyx is a Registered Trademark Mo, 1195270

Vertrieb: Rushware Mi ER Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
Distribution in Osterreich Karasoft in der Schweiz: Thali AG



Skispringen - todesverachiender Mut,
Nerven aus Drahtseilen und vollige
Korperbeherrschung sind die Grund-
voraussetzungen filr diesen
hochgefihrlichen Sport,
wo Sprungstil und
Sprungweite das
Ergebnis
bestimmen.

teile ausgerechnetes Timing machen den Slalom
;ﬁm schwmm a]ler Shspomnm Ihr

1 verachich i
lichen Schwierigheitsgraden n\uwshlm

B St

die auf Ench wirken, ric!
kampfi darum, die Balance zu
halten, um Geschwindigkeiten von
weit (iber 100 km/'h 2u erreichen.
Nur dann namlich, habt Ihr eine

- Chance auf die Goldmedaille und
anf cinen Eintrag in die
Rekordbicher.

Rennrodeln - der Sport mit dem Hauch des Wahnsinns.
Mldem Racken licgend mit den Faen voran, auf einem nach

mif Ihr jeden Muskel Eures Kdpers einsetzen, um nicht
von der Ideallinie abzuweichen. Denn nur die bringt
Euch den Sieg.




P

WETTBEWERB

in Trend hat sich in der
Software-Szene seit »Ne-
mesis= bestatigt: Ein Welt-

raum-Actionspiel, das was auf
. h y % sich halt, hat jede Menge Ex-
Lust, einen Videorecorder oder einen taufrischen CD-Player trawaffen. Ein aktuelles Bei-

< f spiel ist Rainbow Arts' wild
zu gewinnen? Dann laBt Euch im Blallersi ~Katakise, di8 wir in

ot . - dieser Ausgabe testen. Katakis
Katakis-Wetthewerb eine tolle Extrawaffe einfallen. Bt o S

Satelliten ein Extra, das bei
Heimcomputer-Spielen  bis-
lang noch nicht verwendet wur-
de.

Unser Wettbewerb dreht
sich um dasselbe Thema. Ihr
sollt Euch iiberlegen, welches
originelle Extra man bei Action-
Spielen noch einbauen kénn-
te! Die drei besten Ideen wer-

[| den mit edler Unterhaltungs-
Elektronik prémiert: Die Preise [
1bis 3 sind je ein VHS-Videore-
corder, ein CD-Player und ein

§'schmucker Walkman. Die Po-
wer Play-Redaktion wahlt die
drei originelisten Extra-ldeen
aus. AuBerdem werden unter
allen Einsendungen sechs
Rainbow Arts-Sweatshirts als
flauschige Trostpreise verlost.
Wir werden uns bemiihen, daB
Eure besten Extrawaffen-Vior-
schldge in einem zukinftigen
Spiel verwendet werden. Der
Erfinder des jeweiligen Extras
wird dann natirlich namentlich
im Programm erwahnt.

Das gibt’s zu
gewinnen:

1. Preis:
ein VHS-Videorecorder
. Preis: ein CD-Player
. Preis: ein Walkman
. bis 10. Preis: je ein
Rainbow Arts-Sweatshirt

Uberlegt Euch also, welche
neue Extrawaffe Ihr gerne in ei-
nem Action-Spiel sehen wiir-
det. Schreibt Eure-idee auf ei-
ne Postkarte und schigkt sie an
folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Katakis
Hans-Pinsel-Str, 2

8013 Haar bei Miinchen.

8 EinsendeschluB ist der 15.
§ September 1988. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen. (hl)
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m Norden von England, gut

drei Auto-Stunden von Lon-

don entfernt, liegt die klei-
ne Industriestadt Leeds. Hier
findet man Kohlebergbau, Me-
tallindustrie und ein Spiele-
Softwarehaus. Leeds ist die
Heimat von =Realtime Ga-
mes«, die zuletzt durch »Car-
rier Command« brillierten. Bo-
ris Schneider hat die Program-
mierer-Truppe im Rahmen ei-
nes England-Urlaubs besucht.
»Das war eines meiner wilde-
sten Interviews,«, stdhnte er,
als er wieder in Deutschland
war, »andauernd haben die vier
Programmierer durcheinander
geredet, sich gegenseitig wi-
dersprochen und auf einmal al-
le wieder geeinigt. Es 148t sich
nicht mehr rekonstruieren, wer
eigentlich was gesagt hat.
Aber es hat eine Menge SpaB
gemacht.«

Die beiden nebeneinander-
liegenden Biros, die fiir die in-
zwischen sechs Programmie-
rer sehr viel Platz bieten, se-
hen unaufgerdumt und chao-
tisch aus - eben wie Program-
mierer-Biros. Die vier altesten
Realtime-Mitglieder,  Andy
Onions, lan Oliver, Graeme
Baird und Andy Beveridge, le-
gen eine ausgiebige Pause in
der Arbeit ein und geben be-
reitwillig die Geschichte von
Realtime Games preis.

Auf die Frage, wann Real-
time gegrindet wurde, gibt es
sofort eine messerscharfe,
aber nicht ernst zu nehmende
Antwort: Am 8. Mai 1984 um
halb elf morgens. Zu dieser
Zeit hatten Andy Onions und
lan Oliver gerade ihr Informa-
tik-Studium mit Diplom been-
det, Graeme Baird hatte noch
ein paar Semester vor sich.

Die drei Freunde waren ver-
riickt nach einem Spielhallen-

STORY

Wo die Programmierer von »Realtime Games« am
Werk sind, da rauchen die Prozessoren. Schnelle
3D-Grafik und packende Spiele halten Heimcom-
puter auf Trab und Spieler in Atem.

Panzer-Spiel, das in Deutsch-
land indiziert wurde. Das Spiel
bot als erster Spielhallen-Auto-
mat fliissige 3D-Vektor-Grafik.
Andy, lan und Graeme wollten
unbedingt eine Umsetzung
dieses Spiels fir den Spec-
trum schreiben. Sie starteten
Weihnachten 1983 und wurden
Ostern 1984 fertig. Als die drei
das Spiel das erste Mal auf ei-
ner Messe vorstellen wollten,
muBten sie sich innerhalb von
wenigen Stunden Namen fiir
das Spiel und fiir die Firma
ausdenken. Das Spiel nannten
sie sTank Duel, die Firma in
bezug auf das schnelle 3D-
Spiel »Realtime Games«, Uber-
setzt »Echtzeit-Spiele«.

Angefangen hatten die drei
mit nur einem einzigen Spec-
trum und einem einfachen Kas-
setten-Recorder. Kurz  vor
Schiub der Entwicklung von
Tank Duel, als das Assemblie-
ren auf Kassette bis zu einer
Viertelstunde dauerte und man
so leicht die Geduld verlor, lie-
hen sie sich hundert Pfund und
kauften sich einen Sinclair Mi-
crodrive, ein schnelles Endlos-
Kassettenlaufwerk.

Die drei brachten gemein-
sam genug Geld auf, um 1000
Spielkassetten zu produzie-

ren. Durch den Verkauf der
Kassetten kam genug Geld
herein, um weitere 1000, und
wieder 1000 und noch mehr zu
produzieren. Insgesamt konn-
ten sie 7000 Kassetten verkau-
fen und hatten sich damit ein
schines Taschengeld wver-
dient. Sie waren auf den
Geschmack des professionel-
len Programmierens gekom-
men: «Wir haben dann ganz
schnell angefangen, 'Star-
strike’ zu entwickeln.«

Starstrike orientierte sich
wieder an einem 3D-Spielhal-
len-Automaten, diesmal dem
prominenten »Star Wars«. Um
das Programm ziigig schrei-
ben zu kdnnen, nahm sich
Graeme ein Jahr von der Uni
»frei«. Er besuchte die Vorle-
sungen nicht und wollte den
versaumten Stoff daflir spéter
nachholen. Richtig abge-
schlossen hat er sein Studium
allerdings nie.

Um Starstrike zu vollenden,
brauchten die drei ganze
sechs Monate, oder, wie die
Realtime-Programmierer beto-
nen, =nur« sechs Monate. Um
so schnell fertig zu werden, er-
laubten sie sich den Luxus ei-
nes zweiten Spectrums mit
Microdrive. Am 23. November

1984 kam Starstrike flr den
Spectrum auf den Markt.
Starstrike wurde ein durch-
schlagender Erfolg. Es gab nur
positive Testberichte, das Pro-
gramm verkaufte sich wie war-
me Semmeln, und Realtime
war als technisch hervorragen-
des Software-Haus etabliert.
»Bis dahin arbeiteten wir in ei-
ner besonders schlimmen Ge-
gend, wo es Dutzende von
streunenden Hunden gab, Miill
auf den StraBen und sonstige
Unannehmlichkeiten. Mit dem
Geld, das wir durch Starstrike
verdienten, besorgten wir uns
erstmal bessere Biros.« In den
im Januar 1985 bezogenen
Biiros sitzt
Realtime
ubrigens
heute
noch.

A »0h, Ihr wollt ein Interview?«
Andy Beveridge freut sich fiber
unseren Anruf bel Realtime

Als néchstes setzten sich die
drei an eine CPC-Version von
Starstrike. Doch durch den Er-
folg der ersten beiden Pro-
gramme etwas faul geworden,
dauerte es wieder sechs Mo-
nate, bis die CPC-Version im
Juni 1985 (ber die Ladentische
gehen konnte.

Dann war ein Jahr lang Stille
um Realtime. Erstim April 1986
horte man wieder was von den
Programmierern in Form von
»Starstrike ll«, dem ersten
Spiel auf dem Spectrum, das
3D-Grafik mit ausgefiillten FI&-
chen verwendete. Warum das
so lange gedauert hat? =Wir
haben mit Starstrike so viel
Geld verdient, daB wir einige

<« »Carrier Command« ist Real-

times jingstes Programm und auf
dem ST schon jetzt ein Klassiker
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Monate davon gelebt haben,
ohne groB etwas zu machen.
Als uns dann das Geld aus-
ging, haben wir schleunigst
angefangen, Starstrike Il zu
schreiben. Zuerst wollten wir
nur noch ein Linien-Grafik-
Spiel programmieren, doch
nach einem Monat fanden wir
einen Trick heraus, wie wir die
ausgefiliten Flachen in genii-
gender Geschwindigkeit reali-
sieren kbnnen. Da haben wir
alles in den Papierkorb ge-
schmissen und noch mal von
vorne angefangen. Starstrike Il
sah am Ende ganz anders aus,
als wir es uns am Anfang vor-
gestellt hatten.«

MNachdem die ersten beiden
Realtime-Spiele eigentlich nur
Kopien von bekannten Spiel-
hallen-Automaten waren, soll-
te Starstrike Il ein eigenes
Spiel werden. Das Grundkon-
zept dhnelte dem ersten Star-
strike; mehrere Action-Szenen
wurden durch eine Rahmen-
handlung zusammengehal-
ten: »Weil die 3D-Grafik auf den
8-Bit-Computern aber doch et-
was langsam ist, haben wir lan-
ge an den einzelnen Seguen-
zen geknobelt. Sie sollten gra-
fisch eindrucksvoll sein, durf-
ten aber nicht zu viele Objekte
verwenden. Sonst wéren sie zu
langsam geworden, um spiel-
bar zu sein.=

Da es fiir ein kleines Softwa-
rehaus wie Realtime immer
schwieriger wurde, den Ver-
trieb aufrechtzuerhalten und
alle Handler zu beliefern, ver-
kaufte man die Rechte der
CPC-Version von Starstrike Il
an Firebird Software. Gleich-
zeitig bekam Realtime von Fi-
rebird den Auftrag, die Umset-
zungen eines neuen ST-Spiels
zu programmieren: »Stargli-
der«.

=Die Spectrum-Version von
Starglider war das erste Spiel,
das wir mit einem professionel-
len Entwicklungssystem, be-
stehend aus einem PC mit ei-
nem speziellen Spectrum-
Assembler, geschrieben ha-
ben. Am Anfang konnten wir
nicht glauben, wie schnell das
Programmieren mit diesem PC
ging.«

Nun ist Realtime ja nicht das
einzige Software-Haus, das
3D-Spiele programmiert. Gibt
es andere 3D-Spezialisten, die
Realtime bewundert? =Unse-
rer Meinung nach ist das einzi-
ge Spiel, das 3D-Grafik wirk-
lich optimal ausnutzt, »Driller«
von Incentive. Das Spielprinzip
ist gut ausgetiftelt. Eigentlich
ist Driller nur ein Adventure,
aber es ist spannend wie ein
Action-Spiel. Da es bei Driller
nicht so sehr auf Reaktion an-
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kommt, reicht die langsame
3D-Grafik vollkommen aus. Wir
sind zwar schneller, aber unse-
re Spiele sind nicht so sehr auf
die Grafik abgestimmt.«

Auf 8-Bit-Computern wurde
3D-Grafik im Laufe der Jahre
immer schneller und besser. Ist
dort jetzt die Grenze erreicht
und ist bei 16-Bit-Computern
noch eine Steigerung zu er-
warten?

»Wir arbeiten jetzt seit gut
finf Jahren nur an 3D-Routi-
nen. Wir wissen ziemlich ge-
nau, was ein Computer auf die-
sem Gebiet maximal leisten
kann. Auf den Z80-8-Bit-Com-
putern (CPC, Spectrum) haben
wir die Grenze unseres Kén-
nens erreicht. Wir arbeiten ge-
rade an einem 3D-System fir
den C64, doch das wird auch
nichts wesentlich Neues brin-
gen. Der 3D-Spielemarkt wird
in den ndchsten Jahren voll im
16-Bit-Bereich liegen.

Noch viel schneller geht die
Grafik bei Carrier Command
wohl nicht. Wir kennen nur we-
nige Leute, die schnelle 3D-
Routinen fir den 68000 ge-
schrieben haben, und keiner
von denen ist schneller als wir.
Wir kbnnten unsere Grafik-
routinen noch etwas tunen,
kénnten auch noch komplexe-
re Objekte verwenden, aber
aus anderen Griinden ist da
jetzt eine Grenze erreicht:

Carrier Command ist ein
echtes Killer-Programm  fiir
den ST (und erst recht fir die
Programmierer). Es steckt so
viel drin. Wenn du Carrier
Command siehst, dann denkst
du: Mein Gott, ist das 3D
schnell, das muB ja die gesam-
te Rechnerzeit schlucken.
Falsch. Selbst wenn liberhaupt
nichts auf dem Bildschirm zu
sehen ist, schaffen wir maxi-
mal 17 Bilder pro Sekunde. Der
Rest der Rechnerzeit, das sind
ber 50 Prozent, geht fiir die

1 ramre— oy

: ,1400

»Carrier Command war ein echtes Killerprogramms sagt lan Oliver

Spielstrategie drauf. Die Taktik
des feindlichen Carriers, das
Insel-Versorgungsnetz, die Be-
wegungen von mehreren Dut-
zend Fahrzeugen, all das wird
in Echtzeit simuliert und
schluckt etwa die Halfte des
Atari ST. Rein theoretisch
kbnnte die Grafik also mehr als
doppelt so schnell sein.

Gut, es wird Verbesserun-
gen in der 3D-Grafik geben,
aber nur sehr kleine. In einem
Jahr sind wir vielleicht noch
mal 20 Prozent schneller, aber
Wunder wird man sich nicht
mehr erwarten kbnnen; erst
recht nicht, wenn das Spiel sel-
ber sehr komplex ist und viel
Rechnerzeit benbtigt.

Wir kbnnten heute ein abso-
|ut flieBendes 3D, 25 Bilder die
Sekunde, mit vielen komple-
xen Objekten programmieren,
aber dann wére keine Prozes-

sorzeit mehr fir das Spiel
iibrig.«

Dies alles klingt etwas unlo-
gisch, haben doch die Pro-
grammierer weltweit (ber fiinf
Jahre gebraucht, um die 8-Bit-
Computer richtig auszunut-
zen. Die komplexeren 16-Bit-
Computer sollen da schon
nach zwei Jahren ausge-
schipft sein? =Der groBe Un-
terschied zwischen 1983 und
1988 liegt darin, daB damals
Computer ganz allgemein
noch neu und die Programmie-
rer noch sehr unerfahren wa-
ren. Heute bringen die meisten
16-Bit-Programmierer schon
einige Jahre B8-Bit-Erfahrung
mit. Sie wissen schon eine
ganze Menge iber effektives
Programmieren. Es wird nicht
noch mal einen solchen Quan-
tensprung geben wie auf den
8-Bit-Computern.«

Wo liegt das Geheimnis der
Realtime-Programmierer, auf
dem 3D-Bereich so filhrend zu
sein? »Wir alle haben Compu-
ter-Technik  studiert. Viele
Spiele-Programmierer haben
nur praktische Erfahrung, ge-
wonnen aus dem »Hacken« auf
ihrer Maschine. Sie wissen nur,
was sie (ber den Computer
wissen miissen. Wir hingegen
haben einen tiefen theoreti-
schen Hintergrund. Das gibt
uns bei der Lésung von schwe-
ren mathematischen Proble-
men, wie sie bei 3D-Grafik-
Routinen auftreten, einen gro-

«{ Statl Studium lieber Spiele
programmieren - Graeme Baird
bereut diesen Schritt nicht
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Ben Know-how-Vorsprung. Sol-
che Sachen kann man entwe-
der auf der Uni lernen, oder
man liest ein paar Jahre lang
die richtigen Biicher, wie es
beispielsweise Jez San ge-
macht hat, der »Starglider« auf
dem ST programmierte,

Viele von den nicht studier-
ten Programmierern wollen
sich das Leben einfach ma-
chen, suchen nach Program-
mier-Abkiirzungen. Die Ameri-
kaner sind da besonders
schlecht. Bei ihnen muB jedes
Programm nachladen. Wenn
das Programm nicht minde-
stens zehnmal auf Diskette zu-
greift, ist irgendwas falsch. Da-
bei 1aBt sich viel von dem Kram
ohne Probleme in den Spei-
cher packen, aber die amerika-
nischen Programmierer sind
einfach zu faul, diesen etwas
schwereren Weg zu gehen und
ihr Programm so kompakt wie
méglich zu halten.

Auf dem Amiga sind die Pro-
grammierer besonders faul.
Fast alle Amiga-Spiele kbnnte
man auch auf dem C64 reali-
sieren. Man nutzt zwar den zu-
sétzlichen Speicher und die
besseren Sound- und Grafik-
Chips, aber das Spielprinzip
hat immer noch 8-Bit-Qualitat.
Die Programmierer missen
nicht nur die Spezial-Chips,
sondern auch den Prozessor
besser ausnutzen, komplexere
Programme schreiben, das
wahre Potential des Compu-
ters ausnutzen.«

Da stellt sich uns natdrlich
die ganz naive Frage, wie Car-
rier Command den ST nach
den oben angegebenen Krite-
rien ausnutzen kdnnte, wenn
sie doch gerade an einer
Spectrum-Version  arbeiten.
Auf die Frage folgt erst mal wil-
des Geldchter, dann die vor-
sichtige Gegenfrage »Ist das
eine Fangfrage?« und dann die
ausfihrliche Erklarung: »Es ist
ein groBer Unterschied, ob du
ein Spiel vom Spectrum auf
den ST umsetzt und nur die
Grafik etwas schéner machst,
oder ob du eine Untermenge
eines ST-Spiels auf einen
Spectrum umsetzt.

Bei Carrier Command set-
zen wir nur die Teile um, die auf
dem Spectrum auch funktio-
nieren. Auf den ersten Blick se-
hen sich die beiden Versionen
sehr dhnlich, aber die Spec-
trum-Version ist so viel simpler
als das ST-Original.

In der ST-Version von Carrier
Command geht eine ganze

Andy Onions traut sich einiges zu.
Er schreibt die Spectrum-Version
von =Carrier Command«., b
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Menge Speicher fir Details
drauf. So bewegt sich bei-
spielsweise die Kanone auf
dem Carrier, die Schleusento-
re gehen auf und zu und die
Vulkane spucken kleine Wiirfel
aus. Auf all diese witzigen De-
tails wird die Spectrum-Version
verzichten. AuBerdem ist das
Insel-Netzwerk viel einfacher.
Auf dem ST verwenden wir ein
realitdtsnahes, komplexes Mo-
dell, um die Inseln zu verwal-
ten, Vorrdte zu erzeugen und
hin- und herzuschiffen. Auf
dem ST braucht dieser Pro-
grammteil satte 64 KByte, in-
klusive aller Tabellen. Auf dem
Spectrum haben wir eine sim-
ple Mini-Version des Insel-
Netzwerks in 768 Byte ge-
quetscht. Wer die beiden Ver-
sionen auch nur wenige Minu-
ten spielt, wird sofort sehen,
daB in der Spectrum-Version
eine ganze Menge fehit.

Es wird wahrscheinlich auch
eine CB4-Version geben; die
muB dann sogar véllig ohne
3D-Grafik auskommen und
wird wohl ein 2D-Sprite-Spiel
werden. Diese Umsetzung pro-
grammieren wir aber nicht sel-
ber.

Das genaue Gegenteil kann
man (brigens von Starglider
behaupten. Wir haben die ST-
Version von Starglider absolut
originalgetreu, mit Ausnahme
der Sprachausgabe, auf den
Spectrum und den CPC umge-
setzt - und wir hatten dann
noch Speicher frei! Also haben
wir Spezial-Missionen hinzu-
gefligt und sogar neue Objekte
und Gegner erfunden. In der
Spectrum-Version ist tatsich-
lich mehr Spiel drin als auf dem
Atari ST.«

Warum ist der C64 fir 3D-
Spiele so schlecht geeignet?
=Das bisher schnellste Vek-
tor-3D auf dem C64 hat immer
noch Mercenary. Wir arbeiten
gerade an einem speziellen
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C64-3D-System, das etwas
schneller werden sollte. Aber
nicht viel, denn der C 64 hat ge-
rade mal die halbe Rechen-Po-
wer eines Spectrum. Auf dem
Spectrum schaffen wir maxi-
mal 37500 Pixel in der Sekun-
de, der C64 liegt unter 20000
Pixel in der Sekunde.

Aber der C 64 hat noch ande-
re Macken; so dauert das Lo-
schen des Bildschirms unend-
lich lange. Die schnellste Bild-
schirmlésch-Routine, die wir
uns vorstellen kénnen, schafft
das gerade 47mal in der Se-
kunde. Bei jedem Bild geht al-
so schon eine 4Ttel Sekunde
nur fiir das Léschen drauf. Das
bremst die ganzen 3D-Routi-
nen schon gewaltig ab.

Dann kommt noch einige
Rechenarbeit, ein Gebiet, auf
dem der C64 auch nicht der
Schnellste ist. Wo sind die 3D-
Koordinaten? Welche Linien
sind verdeckt? Wo bewegen
sich die Objekte hin? Wenn du
da nicht ganz einfache Sachen
programmierst, bist du schnell
bei einem Bild pro Sekunde
oder langsamer.«

Zwischen Computer-Freaks
tobt immer noch der Kampf ST
gegen Amiga. Welcher der bei-
den Computer ist fiir 3D-Spiele
besser geeignet? »In 3D-Spie-
len ist der Amiga nicht schnel-
ler als der ST. Der Blitter kann
uns héchstens beim Bild-
schirm-Léschen helfen, und
der Prozessor, der die 3D-
Arbeit tun muB, ist tatsachlich
langsamer als auf dem ST. Der
32-Farben-Modus der Amiga
ist nutzlos fiir uns, da wiirde 3D
viel zu langsam werden. Wir
kénnen maximal 16 Farben
verwenden. Also sind die bei-
den Computer praktisch
gleichzustellen.«

Was denken Programmierer,
die sich um »echtes« 3D bemii-
hen, tber Spielhallen-Spiele
wie »Space Harrier« und »Out

Run«? »Dieses Semi-3D, bei
dem Sprites vergréBert und
verkleinert werden, ist ganz
OK fiir bestimmte Action-Spie-
le. Die lieBen sich mit echtem
3D gar nicht realisieren. Der
Vorteil von Semi-3D ist, daB die
Objekte viel schoner ausse-
hen, weil sie gemalt wurden,
und nicht berechnet werden.
Dafiir kannst du in einem
Semi-3D-Spiel niemals in alle
Richtungen fliegen oder ein
Objekt von allen Seiten be-
trachten. Die Spiele sind also
sehr eingeschrankt. Fir Spiel-
hallen-Automaten ist Semi-3D
toll, aber auf Heimcomputern
wird es sich wohl nicht durch-
setzen.«

Auf die Frage, was die vier
denn vom neuen Computer Ar-
chimedes halten, dem sagen-
hafte Eigenschaften angedich-
tet werden, kommt ein regel-
rechtes Sprach-Gewirr: »Ein
Haufen Mill - Ist verdammt
schnell - Ein sehr, sehr, sehr,
sehr schneller Computer -
Nicht so gut wie ein verndnfti-
ger PC mit B0386-Prozessor
und 24 MHz - aber viel billiger!
- Der beste Computer, wenn
man Preis und Leistung mitein-
ander vergleicht - Der Prozes-
sor ist nicht besonders toll - Ja,
sie haben sich zu sehr am 6502
orientiert, haben die ganzen
unlogischen  Eigenschaften
ibernommen.«

Um das Gewirr zu stoppen,
fragen wir, wie schnell der Ar-
chimedes denn in 3D-Dingen
ist. Die Antwort: 900000 Pixel
in der Sekunde, und das bei
256 Farben gleichzeitig. Das
ist etwa 25mal schneller als ein
Spectrum, zweimal schneller
als ST und Amiga, die dann
aber nur 16 Farben gleichzeitig
auf den Monitor bringen. »Mit
einem verniinftig aufgebauten
Bildschirm-Speicher wéren ST
und Amiga doppelt so schnell.
Hier haben sich wohl die Hard-
ware-Entwickler etwas Arbeit
gespart und den Grafik-Chip
etwas einfacher gemacht. Da-
fir hat es die Software jetzt
schwerer. Mit einem verntinfti-
en Bildschirm-Speicher kdnn-
te man auf dem ST in alle Rich-
tungen flieBend  scrollen,
superschnelle, riesengroBe
Sprites darstellen und wahn-
sinnige  Action-Spiele pro-
grammieren. Der vermurkste
Bildschirm-Speicher bremst
den ST mindestens um den
Faktor 2, wenn nicht 3. Der
Amiga ist da Gbrigens nicht an-
ders.«

Die Frage nach dem besten
Computer fir 3D-Spiele endet
wieder in einer lautstarken Dis-
kussion: »Wenn ich nicht auf
dem ST programmieren, also
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eintippen und assemblieren
miBte, wiirde ich am liebsten
fiir den ST schreiben - Also ich
weiB nicht, der ST hat doch
kaum Vorteile gegeniber dem
Amiga - Obwohl ein 80286-
oder 80386-PC mit VGA-Karte
und 256 Farben nicht schlecht
wire - Nein, der ist nutzlos. Un-
ter VGA hast du nur einen Bild-
schirm und kannst nicht zwi-
schen zwei Bildschirmen hin-
und herschalten - AuBerdem
geféllt mir die Code-Segmen-
tierung auf PCs nicht; also muB
es ein 68000-Computer sein -
Ein 8-MHz-6B000 ist langsa-
mer als ein 8-MHz-B0286 -
Richtig toll wére es, auf dem
Macintosh Il zu programmie-
ren. 16 MHz und Mathematik-
Coprozessor, das macht 3D um
so vieles einfacher - Der Archi-
medes kann aber auch ohne
Mathe-Prozessor sehr schnell
rechnen - Ein einzelner
T800-Transputer schldgt doch
jeden B03B6 und 68000 um
Léngen....« SchlieBlich einigen
sich die vier doch auf den
Macintosh I, dicht gefolgt von
Archimedes und Atari ST.

Bei der schwierigsten Ma-
schine fir 3D-Spiele gibt es
aber keine Diskussionen: die
MS-DOS-Computer. »Es gibt
einfach zuviel verschiede-
ne Modelle auf dem Markt,
von superschnellen Hochlei-
stungs-PCs bis zu Heim-PCs,
die noch nicht mal die doppelte
Rechnerleistung eines Spec-
trum haben. Ein Programm
muB so geschrieben werden,
daB es auf dem langsamsten
PC lduft, deswegen kann es
die schnelleren gar nicht aus-
nutzen. Dazu kommt der Trubel
mit den -zig verschiedenen
Grafikkarten, die zueinander
inkompatibel sind, aber alle
unterstitzt werden wollen.«

Auf die Frage, welche Spiele
sie in den letzten Wochen ger-
ne gespielt haben, kommen
nur wenige Antworten. »Dun-
geon Master« hat allen gefal-
len, weil die Bedienung so lo-
gisch ist und die Programmie-
rer an jedes Detail gedacht ha-
ben. Das Demo von »Intercep-
tor« hatte sie auch beein-
druckt, und sie warteten auf
das fertige Programm. Die
Grafik von »Xenon= fanden sie
besonders schén, allerdings
meinten sie: »Wenn uns je-
mand die Grafik malen wiirde,
kinnten wir das Programm
wohl an einem Wochenende
schreiben.«

Mehr Titel fallen ihnen nicht
ein und die Begriindung dafiir
kommt sofort: »Wir sehen alles
ganz stark von der technischen
Seite. Wenn wir etwas spielen,
dann féllt uns sofort auf: Das
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hier ist nicht sauber program-
miert. Wir mogen manchmal
die besten Spiele nicht, weil wir
nur auf die Technik schauen
und sagen: Das hitte man bes-
ser machen kénnen.

Wir lieben es geradezu, die
Programme anderer Leute re-
gelrecht auseinanderzuneh-
men, indem wir sie uns einfach
nur anschauen. Nur durch 30
Sekunden Spielen kannst du
eine ganze Menge Megatives
iber den Programmierstil ei-
nes Kollegen sagen.«

Wird Realtime nur 3D-Spiele
machen, oder kdénnten sie
auch mal ein »normales« Spiel
mit Sprites und Scrolling pro-
grammieren? »Oh ja, wir kdnn-
ten das durchaus. Wir wollen
sogar endlich mal ein Sprite-
orientiertes 2D-Spiel schrei-
ben. Es gibt da nur einen Ha-
ken: Wir kéinnen nicht zeich-
nen. Bei einem 3D-Spiel muB
der Programmierer nicht zeich-
nen kénnen. Fir ein Sprite-
Spiel brduchten wir aber einen
guten Grafiker. Dann stinde
dem aber nichts im Wege.

Allerdings will ja auch nie-
mand von uns etwas anderes
als 3D. Und mit unserem guten
Ruf kriegen wir for 3D-Pro-
gramme wesentlich mehr
Geld. Bei uns wissen Software-
Firmen, daf sie kein Risiko ein-
gehen, wenn wir ein 3D-Spiel
programmieren.«

Carrier Command war ein
echter Hammer. Wie will Real-
time das je liberbieten? »Als
néchstes machen wir
'E.R T/, ein Weltraum-Handels-
Action-Spiel, das sich ein we-
nig an 'Elite’ anlehnen wird. Es
wird allerdings viel groBer,
schéner und besser werden.
Es kommt wahrscheinlich noch
vor Ende des Jahres nur fir
16-Bit-Computer. Wir sitzen da
schon weit liber ein Jahr dran.

Der Name muB dbrigens ge-
andert werden. Wir haben vor
kurzem den Film 'Fatal Attrac-
tion - Eine verhangnisvolle Af-
fére’ gesehen, und da ist in ei-
ner Szene eine groBe Schach-
tel zu sehen, auf der 'EPT’
steht. EPT ist ndmlich die ame-
rikanische Abkiirzung fir 'Ear-
ly Pregnancy Test - Friher
Schwangerschafts-Test. Und
so kdnnen wir unser Spiel na-
tirlich nicht nennen! Aber
E.P.T., oder wie es auch immer
heiBen mag, wird toll; sehr viel
komplexer und realititsndher
als Carrier Command. Dann
denken wir noch daran, ein su-
perschnelles  3D-Actionspiel
ohne viel Strategie, nur fir 16
Bit, zu programmieren. Bis die
Jungs mit ihren neuen Projek-
ten fertig sind, wird’s noch eine
Weile dauern. (bs)

Happy-Computer im
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iner der beliebtesten
Spielautomaten der letz-
ten Zeit ist der »Won-
derboy«Nachfolger »Super
Wonderboy in Monsterlands.
Das packende Geschicklich-
keits-Spiel halt sich seit Mo-
naten in den Hitlisten der
Spielhallen. Wir prasentieren
den ersten Test der Sega-Ver-
sion. Hier erfabrt Ihr, ob die
Umsetzung gegliickt ist. Das
256-KByte-Modul soll Ende
August in Deutschland er-
scheinen
Auch in dieser Ausgabe
stellen wir wieder ein Spiel
fir die 3D-Brille vor. In »Blade

Zwei langerwartete Nachfolger sind die Haupt-
attraktionen im Videospiel-Teil: Link aus Zelda und
Wonderboy sind wieder da.

Eagle 3D« wird geballert, was
das Zeug halt. Extrawaffen
sind natdrlich auch mit von
der Partie.

Vor allem die Sport-Fans
unter den Sega-B
dirfte die dritte Se
he interessieren. »

., das in Amerika

hon langer auf dem Markt
ist, erschien nun auch in
Deutschland.

Super Wonderboy
in Monsterland

Wonderboy sollte besser auf seine Freundin auf-
passen. Schon zum zweiten Mal hat ein Schurke

die Geliebte entfiihrt.

Sega Master System

69 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega

Sound i

Grafik 7. .LALL
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Power-Wertung

FAFFAFAFAF AP YA

or knapp einem Jahr

wurde das Modul »Won-

derboy« fiir das Sega
Master System verdffentlicht.
Das putzige Geschicklichkeits-
Spiel erfreute sich allseits gro-
Ber Beliebtheit und kam der
Wahl zum Sega-Hit des Jahres
'87 auf den dritten Platz (siehe
Power Play 2).

Ende August erscheint mit
»Super Wonderboy in Monster-
land« der Nachfolger, der eine
Umsetzung des gleichnami-
gen Spielautomaten ist. Titel-
held Wonderboy ist wieder ein-
mal auf der Suche nach seiner
Freundin, die ein Finsterling
verschleppt hat. Der wackere
Junge muB sich durch zwdlf
Levels kdmpfen, ehe er seine
Angebetete wieder in den Ar-
men halten kann.

Wie der Name des Spiels
schon sagt, wimmelt s in dem
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Land nur so von kleineren und
griBeren Monstern. Zu Beginn
kann sich Wonderboy nur mit
einem einfachen Schwert ver-
teidigen oder mit einem Satz
iber die Gegner hinwegsprin-
gen. Im Lauf der Zeit besorgt er
sich allerdings die nétige Aus-
ristung, um auch mit beson-
ders gefédhrlichen Ungetiimen
fertig zu werden. Neben den
Monstern macht ihm auch das
Zeitlimit zu schaffen.

Wieviel Kraft Wonderboy
hat, wird mit roten Herzchen
angezeigt. Jeder Treffer, den er
einstecken muB, kostet etwas
Energie. Zum Gliick kann man
unterwegs den Herzchen-Vor-
rat kraftig aufstocken und an
manchen Stellen frische Ener-
gie tanken.

Neben allerlei Getier gibt es
im Monsterland sehr viele Ta-
ren, an die Wonderboy anklop-

Fir das Nintendo Enter-
tainment System stellen wir
den heiB ersehnten »Zelda«-
Nachfolger »Zelda Il: The Ad-
venture of Link« vor. Das Mo-
dul, das im August in
Deutschland  verdffentlicht

n soll, hat in Japan be-
fir Furore gesorgt, Die
Konami-Spiele fir das Nin-
tendo-System  (»Gradius«,
»Castlevania«, sTop Gun=und

sThe Goonies ll«), die von uns
schon getestet wurden, kom-
men wahrscheinlich erst im
November auf den Markt.

Fir das VCS erscheinen
weiterhin neue Module. Be-
sonders »California Games«
von Epyx diirfte Aufsehen er-
regen. Vier ungewdhnliche
Sportarten werden in dem
Spiel geboten.

Wer mehr auf Action steht,
solite sich »Desert Falcon«
von Atari genauer ansehen.
Als ersTEb VCS-Modul bietet

e und schreibe neun
'.rprschledenﬁ Extrawaffen.
(mg)

Ein Oppiges Trinkgeld lockert die Zunge des Barkeepers

fen sollte. Dahinter verbergen
sich unter anderem nette Bar-
keeper, die gegen entspre-
chende Bezahlung bereitwillig
Informationen preisgeben. Be-
sonders wichtig sind die zahl-
reichen Kaufleute, die wertvol-
le Ausriistungsgegenstinde
abgeben. Eine Ristung, ein
Schild, ein besseres Schwert
(die Gegner missen dann
nicht mehr so oft getroffen wer-
den), ein Helm oder gute Stie-

SO
DDA

fel erhéhen die Chancen ge-
waltig, gegen die Feinde zu be-
stehen. Jedes Extra gibt es in
unterschiedlicher Qualitdt zu
kaufen (zum Beispiel: Eine
leichte Ristung ist zwar billig,
aber nicht so widerstandsfihig
wie eine teure Edel-Ristung).
Wonderboy muB also immer
abwégen, ob er sich frilhzeitig
ein billiges Modell zulegt (und
spéter fir das bessere even-
tuell nicht mehr genug Geld

Am Anfang hat Wonderboy noch nicht einmal ein Schwert

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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Hier sieht man, wie gut sich Wonderboy mit Extras eingedeckt hat
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Kaum ist das Monster weggeputzt, erscheint der Schliissel.

Um zu den Tiren zu gelangen, braucht Wonderboy schon eine dreifache Portion Sprungkrafl. Hoffentlich hat

er die richtigen Schuhe an.

hat), oder ob er es bis zum
néchsten Laden ohne das Ex-
tra schafft. AuBerdem kostet
ein und dasselbe Modell nicht
dberall gleich viel.

Bezahlt wird mit Gold-
stiicken, die man zum Beispiel
fur das Erledigen von Mon-
stern erhdlt. Es lohnt sich
auch, an den unmdglichsten
Stellen einfach mal zu hipfen
oder das Schwert zu schwin-
gen. Wer weiB, vielleicht
schwebt dann plbtzlich ein
Herzchen in der Luft, oder ein
Geldsack wird sichtbar. Won-
derboy kann dbrigens auch
durch Wasser laufen, ohne daB
ihm etwas passiert. Im Gegen-
teil, denn vielleicht entdeckt er
so einen Geheimgang, wo man
billige Kaufmanns-Laden oder
viele Goldstiicke findet.

Ab und zu trifft man sogar
auf eine Arzt-Praxis, die gegen
ein kleines Entgelt Wonderboy
eine Frischzellenkur (Lebens-

y-2AYY

energie wird erneuert) verpagt.
Hinter den Tiren warten aber
nicht nur hilfsbereite Perso-
nen, sondern auch grimmige
Monster. Nach Maglichkeit
sollte man diese Rdume mei-
den. Es sei denn, das Ungetim
bewacht den Schilssel, der
zum Verlassen des Levels be-
notigt wird. Erst wenn Wonder-
boy das Monster besiegt (mei-
stens hilft eine gute Kampf-Tak-
tik), erhalt er den Schlissel.
AuBer den oben erwdhnten
Extras kann sich Wonderboy
auch noch andere Zusatzwaf-
fen ergattern. Praktische
Handgranaten (im Dreier-
Pack), Feuerbélle oder gar Wir-
belstiirme werden von gewief-
ten Kaufleuten angeboten.
Super Wonderboy in Mon-
sterland &hnelt vom Spielprin-
zip eher dem Sega-Modul
»Alex Kidd in Miracle World«.
Im Vergleich zum Vorgénger
Wonderboy | ist nicht mehr al-

lein Geschicklichkeit, sondern
auch etwas Denkarbeit und
viel Erkundungs-Eifer gefragt.

(mg)
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Auf den ersten Blick sieht Super
Wonderboy wie ein »Lauf-mdg-
lichst-weit-und-schlag-rechtzei-
tig-zu«-Spiel aus. Das allein wére
schon mal nicht schlecht, da die
Levels sehr abwechslungsreich
sind und die farbenfrohe Grafik
sich wirklich sehen lassen kann.
Die vielen Laden, in denen man
sich wichtige Extras kaufen
kann, sorgen darliber hinaus fir
eine taktische Note. Die ver-
steckten Geldspender und L&-
den motivieren dazu, auch die
ersten, einfachen Levels grind-
lich durchzuspielen.
Sega-Besitzer erhalten mit Su-
per Wonderboy ein gutes Modul.
Es beweist mit seinem interes-
santen Spielprinzip, daB Nach-
folge-Programme keine miiden
Aufgilsse sein missen,

B

Endlich kommen auch die
Action-Adventure-Freaks unter
den Sega-Besitzern auf ihre Ko-
sten. In den letzten Monaten ha-
ben wohl viele Fans dieses Spiel-
genres neidisch auf die guten
Nintendo-Neuerscheinungen ge-
linst. Super Wonderboy in Mon-
sterland kommt gerade zur rech-
ten Zeit. Super Wonderboy
gleicht dem Spielautomaten-\or-

bild wie ein Ei dem anderen. Wer
das Arcade-Original mochte, der
wird von der Umsetzung fir das
Sega-System angetan sein.

Mir hat das Modul sehr gut ge-
fallen, wenn ich auch nicht total
begeistert bin. Die Grafik ist, wie
von Sega gewohnt, bunt, ab-
wechslungsvoll und sehr detail-
reich. Im Lauf der zwilf Level be-
kommt man einiges an Mon-
stern, unsichtbaren Tiren und
Geheimgéngen geboten. Ahn-
lich wie bei »Super Mario Bros«
fiir Nintendo entdeckt man bei je-
dem neuen Versuch, die Freun-
din zu retten, ein weiteres Gold-
oder Herzchen-Versteck.

Mir hat das Spiel viel Spa# ge-
macht.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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“MIDERSTREE
Great Baseball

Sega Master System
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aseballist neben Football

und Basketball eine der

drei Violkssportarten
in den USA. Es ist mit unserem
Spiel =Brennball= verwandt,
wenngleich es wesentlich
schneller, athletischer und ge-
fahrlicher ist. Der 100 Gramm
schwere Lederball erreicht
leicht Geschwindigkeiten von
aber 180 km/h. Wem das zu ri-
sikoreich ist, sollte zur Video-
spiel-Version greifen.

Als Schldger muB man den
Ball so weit wie méglich weg-
schlagen um Zeit zu gewinnen,
damit man eine festgelegte
Strecke entlanglaufen kann.
Der Fénger der gegnerischen
Mannschaft will das wverhin-
dern, indem er den Ball so
wirft, daB der Schldger ihn
nicht trifft. Falls doch, muB die

Mannschaft ihn schnell wieder
fangen und den Schidger mit
dem Ball berihren, bevor er
am Endpunkt angekommen
ist. Schafft der Schiager es, er-
hélt er einen Punkt. Wenn drei
Schlager keinen Punkt holen,
wechseln die Mannschaften
die Rolle.

Man kann entweder gegen
den Computer antreten oder
gegen einen Mitspieler. Fir je-
den Spiel-Modus gibt es zwei
Schwierigkeitsstufen. Bei der
schwierigeren Variante steuert
man die Fanger im Feld selbst,
wahrend das sonst der Com-
puter {bernimmt. Ein nettes
Zusatzspiel ist der Home-Run-
Wettbewerb. Die Aufgabe ist,
den Ball so oft wie méglich bis
in die Zuschauer-Rdnge zu
schlagen. (an)
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Mit Schmackes wird gleich auf den kleinen Lederball gedroschen

Die Programmierer scheinen
sich das Computerspiel »Hard-
ball« von Accolade lange ange-
sehen zu haben. Der Bildschirm-
aufbau und die Grafik von »Great
Baseball« sind sehr dhnlich. Al-
lerdings ist die Abfolge der
Screens flr diese Art von Spiel
auch fast ideal, da man je nach
Phase einen anderen Blickwin-
kel braucht.

Die Grafik ist nicht nur gut ge-
zeichnet und animiert (die Spie-
ler hechten teilweise dem Ball
hinterher, um ihn zu fangen) son-
dern auch glinzend abge-

Gregor: »Fair Play«

stimmt. So hat man auch bei den
Wirfen des Computers eine faire
Chance, den Ball zu treffen. Fast
unmdglich ist hingegen das Fan-
gen des Balles, wenn man die
Feldspieler selbst steuert. Der
SpielfluB ist flott und gut durch-
dacht, so daB eine Partie sehr an-
genehm zu spielen ist. Vor
Meni-Orgien braucht sich nie-
mand zu flrchten. Die gute
Sprachausgabe ist gin nettes Ex-
tra. Alles in allem eine ordentli-
che Sport-Simulation fir digjeni-
gen, die mit dem Baseball-Re-
geln vertraut sind.

Blade Eagle 3D

Sega Master System

79 Mark (Mega Cartridge)  Sega
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ber Modul-Mangel kbn-
nen sich die Fans der
Sega-3D-Brille nicht be-

klagen. Nach »Missile Defense

3D«, »Zaxxon 30« und »Space

Harrier 3D« erscheint Ende Au-

gust mit »Blade Eagle 3D«

schon das vierte Spiel nur fir
die 3D-Brille.

Auf den ersten Blick erinnert
Blade Eagle an das bekannte
Sega-Spiel »Astro Warriors:
Ein Raumschiff fliegt (iber eine
vertikal scrollende Landschaft
und muB sich mit fiesen Aliens
auseinandersetzen. Diese
greifen entweder im Forma-
tionsflug an oder wehren sich
in den Bodenstationen mit Ra-
keten.

Das Besondere an Blade Ea-
gle ist, daB Sie Ihr Raumschiff
entweder im Tiefflug oder in
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luftiger Hohe Uber feindliches
Gebiet steuern. Wenn Sie zum
Beispiel ziemlich tief fliegen,
kénnen lhnen die Abfangjéger,
die weiter oben ihre Kreise zie-
hen, und deren Schiisse nichts
anhaben. Natiirlich treffen Sie
auch keine Gebdude am Bo-
den, wenn Sie hoch (Ober die
Landschaft diisen. Die Hinter-
grund-Grafik &ndert sich Obri-
gens alle paar Level.

Wenn ein Mutterschiff der
Aliens oder eine andere wichti-
ge Bastion ihrer Feinde zer-
stdrt wird, erscheint eine Kap-
sel, die ein nitzliches Extra be-
reit halt. Neben hoherer Ge-
schwindigkeit gibt es unter an-
derem mehr SchuBkraft, ein
Begleitschiff, das fleiBig mit-
ballert, und verschiedene La-
ser. (mag)

Mit der 3D-Brille kiart sich hier der Blick

Na endlich! Mit Blade Eagle
3D ist das erste Oberdurch-
schnittliche 3D-Spiel erschie-
nen. Lang genug hat es ja ge-
dauert. Immerhin gibt es die 3D-
Brille schon Gber ein halbes Jahr.

Blade Eagle 3D reiBt zwar
spielerisch keine Baume aus, ist
aber eine durchaus solide Balle-
rei. Ich wirde mir wegen diesem
Modul immer noch keine 30-Bril-
le kaufen, aber wer die schicken
Glaser sowieso schon hat und
auf Ballerspiele im »Xevious«-Stil
steht, der sollte sich Blade Eagle
3D genauer ansehen. Immerhin

Martin: »Astro Warrior in 3D«

gibt es ein paar verniinftige Ex-
trawaffen und die Grafik kann
sich in hdheren Levels durchaus
sehen lassen.

Mit dem 3D-Effekt habe ich al-
lerdings immer noch Probleme:
mir ist ab und zu nicht ganz klar,
ob die Gegner nun hoch oder
niedrig fliegen und ob ich den
Schiissen ausweichen muB,
oder ob ich einfach durch sie hin-
durch fliegen kann. In manchen
Spielsituationen hétte ich zugun-
sten besserer Orientierung lie-
ber auf diesen 3D-Effekt verzich-
tet.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

S2ZAY




Zelda II: The
Adventure of Link

Der Nachfolger des Super-Moduls »The Legend of
Zelda« ist da: Erneut verseizen Ganons Vasallen die
Bewohner von Hyrule in Angst und Schrecken.

Nintendo Entertainment System
99 Mark (Modul) + Nintendo
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gend of Zeldas, ist inzwi-

schen knapp 16 Jahre alt.
In seinem Heimatland Hyrule
geht's drunter und driiber. Die
Méachte der Finsternis greifen
erneut nach der Herrschaft in
dem einst so friedlichen Kénig-
reich.

An seinem 16. Geburtstag
entdeckt Link auf seiner linken
Hand das Abbild eines Triforce
(Triforces sind goldene Drei-
ecke, die mystische Kréfte be-
sitzen). Nicht ahnend, welche
Folgen diese Entdeckung fiir
seine Zukunft hat, sucht er Im-
pa, die treue Dienerin von Prin-
zessin Zelda auf. Als Impa das
Triforce sieht, ist sie zundchst
sprachlos. Nach einer Weile
hat sie ihre Fassung wiederge-
funden und fiihrt Link in einen
geheimen Raum des Schlos-
ses. Dort liegt die schiafende
Prinzessin Zelda. Impa erzéhit
Link, daB auf der Prinzessin
ein Fluch liegt. Erst wenn je-
mand das »Triforce of Courage=
von den Méchten des Bésen
zurlickerobert, wird die Prin-
zessin erwachen.

Niemand anders als Link ist
dieser Aufgabe gewachsen.

L ink, der Held aus »The Le-

MAGIC -7
S

SHIELD.
TJUMP. . . . O12

Von Impa bekommt er sechs
Kristalle, die in sechs Paldsten
in bestimmte Steinstatuen ein-
zusetzen sind. Erst wenn Link
das geschafit hat, wird ihm Zu-
tritt zu der méachtigsten Bastion
seiner Feinde gewahrt, wo er
dann gegen den Fiirst der Fin-
sternis kAmpfen muB.

Mit einem  magischen
Schwert in der linken und ei-
nem magischen Schild in der
rechten Hand macht sich Link
auf die Suche dem verlorenen
Triforce.

Wer jetzt glaubt »Zelda II:
The Adventure of Link« ist nur
ein lauwarmer AufguB des er-
sten Zelda-Abenteuers, der irrt
gewaltig. Zelda Il ist ein eigen-
stindiges Spiel, das auch je-
mand l&sen kann, der noch nie
von The Legend of Zelda ge-
hort hat.

Wahrend des Spiels sehen
Sie Link aus zwei Perspekti-
ven. Wenn man gréBere Entfer-
nungen zuriicklegt, wird das
Land Hyrule aus der Vogelper-
spektive gezeigt. Sobald Sie
allerdings bestimmmte Sym-
bole oder Gegner beriihren,
sehen Sie den jeweiligen Ort
und natirlich auch Link aus ei-
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Insgesamt gibt es acht verschiedene Zauberspriiche
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Juhuu! Ein dreifaches Hipp-
hipp-hurra auf die Programmie-
rer von diesem Superspiel. The
Legend of Zelda war sehr gut -
The Adventure of Link ist noch
besser. In diesem Jahr hat mich
noch kein Action-Adventure so
fasziniert wie dieses unglaubli-
che Modul. Wer sich das Spiel
kauft, sollte die nachsten vier
Wochen Urlaub nehmen. Einmal
Hyrule-Luft geschnuppert kann
man nicht mehr davon lassen,
ehe Ganon besiegt wurde. Zelda
Il ist beinahe wie eine Droge:

man solite tierisch aufpassen,
nicht Link-siichtig zu werden (ich
spreche aus Erfahrung).

Wer The Legend of Zelda
mochte, wird Zelda |l hei und in-
nig lieben. Neben noch mehr
Spielwitz wurden vor allem Gra-
fik und Musik deutlich gegen-
iber dem Vorgdnger aufge-
peppt.

Zelda |l ist zwar sehr schwie-
rig, aber immer fair gegeniiber
dem Spieler. Alle Ratsel kann
man durch logisches Denken
und Einfallsreichtum (schon mal
versucht, ein Haus durch den Ka-
min zu betreten?) ldsen. Obwohl
ich an manchen Gegnern fast
verzweifelt bin, habe ich nicht
aufgegeben. Ab und zu mal eine
Tasse Kaffee oder eine Handvoll
Kartoffelchips - ldnger konnte
mich niemand von dem Modul
trennen. Kein Nintendo-Besitzer
sollte sich dieses fantastische
Spiel entgehen lassen.

In den Palasten wimmell es nur so von Monstern und Fahrstiihlen

ner anderen Perspektive (zum
Beispiel in den zahllosen Hoh-
len, in den Paldsten oder bei
Nahkampf-Szenen).

Am besten gehen Sie auf ge-
pflasterten Wegen. Denn dort

kann Link nichts passieren.
Sobald man allerdings eine
StraBe verldBt, erscheinen so-
fort Ganons Handlanger. Wenn
Sie mit einem dieser Widerlin-
ge kollidieren, wird auf eine

Die schiatende Prinzessin wartet sehnsiichtig auf das Triforce
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Ich bin wie Martin in =Zelda«-
Fan. Allerdings brauchte es eini-
ge Zeit, bis Zelda mich richtig
packen konnte. Und mit dem
Nachfolger ging’s mir dhnlich:
erst nach einer Eingewdhnungs-
zeit hat's mich gepackt.

Alle Voraussetzungen fir ein
Spitzenspiel sind gegeben: Die
Grafik ist gut, die Animation der
Sprites prachtig und die span-
nende Musik in den Palésten ein
wahrer Ohrwurm. Auch die Idee
mit den verschiedenen Zauber-
sprichen ist clever und berei-
chert das Spiel.

Jeder kommt hier auf seine Ko-
sten. Adventures of Link prdsen-
tiert sich mit jeder Menge Action,
einer satten Prise Geschicklich-
keit, einem Hauch Adventure
und ein paar Rollenspiel-Ele-
menten. Manche Gegner sind al-
lerdings ziemlich schwer zu
knacken. Bis man eine Taktik ge-
funden hat, ihnen zu Leibe zu
riicken, braucht man eine Weile.
Trotzdem kann ich das Spiel
blind empfehlen, wenn ich auch
nicht ganz so aus dem Héus-
chen wegen ihm bin wie Martin,

Nahkampf-Szene umgeblen-
det. Je nachdem, wo Sie sich
gerade befinden (zum Beispiel
Sumpf, Wald, Wiste oder
Friedhof) werden andere Geg-
ner und unterschiedliche
Kampf-Szenarien geboten.

Je weiter man in das Landes-
innere vordringt, desto gefahr-
licher werden die Feinde und
desto unwegsamer das Gelén-
de. Indiesen Szenen kann man
wertvolle Punkte sammeln, die
Link zur Steigerung seiner
Kampfkraft dringend braucht.
Diese wird von drei Faktoren
bestimmt. Der »Attack-Level«
zeigt an, wie fest Link zuschla-
gen kann. Je héher der »Magic-
Level«, desto weniger Magie-
Energie braucht man, um ei-
nen Zauberspruch anzuwen-
den. An Hand des »Live-Le-
vels« kann man erkennen, wie
viel lhnen ein Treffer eines
Gegners ausmacht. Zu Beginn
haben alle drei »Levels« den
Wert 1. Im Laufe des Spiels
kann man sie bis auf Starke 8
steigern. Die Punkte, die dazu
nétig sind, erhalt man im
Kampf gegen Ganons Hand-
langer. AuBerdem kann Link
unterwegs seinen Vorrat an
Magie- und Lebensenergie
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Hyrule aus der Vogelperspekiive: Link wird gerade von drei Mini-Monstern in die Zange genommen

Tl

Ein kleiner Stadt-Bewohner gibt Link einen wichtigen Hinweis

aufstocken. In den Stédten
wohnen meist nette Leute, die
Link helfen. So gibtes in jedem
Ort freundliche Damen, die fir
volle Magie- und Lebensener-
gie sorgen. Man kann auch je-
den Einwohner ansprechen.
Manchmal erhdlt Link dann
wertvolle Informationen. Au-
Berdem trifft man auf Magier,
die sich sehr gut auf Zauber-
spriiche verstehen und Link
damit versorgen. Allerdings ist
es alles andere als einfach, die
Magier zu finden und Zutritt zu
ihren Héusern zu erhalten.
Meistens missen Sie zuvor ei-
nen bestimmten Gegenstand
in der ndheren Umgebung der
Stadt aufstébern. Insgesamt
gibt es acht verschiedene Zau-
berspriiche. Mehr Sprung-

kraft, ein besseres Schild,
neue Lebensenergie oder Feu-
erbélle kdnnen bestimmt nicht
schaden. Link kann sich sogar
in eine Fee verwandeln und
munter durch die Gegend oder
durch verschlossene Turen
fliegen.

Wenn es ihm gelingt, Solda-
ten der kéniglichen Truppe, die
auch in der Stidten wohnen,
zu finden, lernt er von ihnen
neue Kampftechniken. Diese
sind vor allem in den Palésten
gut zu gebrauchen. Viele ver-
schiedene Feinde lauern in
den zahllosen Gangen und
Sackgassen. Wer sich hier kei-
ne Karten zeichnet, ist hoff-
nungslos verloren. Tlren, die
sich nur mit bestimmten
Schliisseln 6ffnen lassen (au-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Ber man hat den magischen
Schiiissel), Wande, die keine
Wiinde sind, Briicken, die sich
nach kurzer Zeit aufldsen und
Fallgruben machen Link ganz
schin zu schaffen. Wenn es
ihm gelingt, sich bis zu der ge-
suchten Statue durchzuschla-
gen, muB er noch gegen einen
besonders schlagkréftigen
Schurken kampfen. Erst wenn
Link ihn besiegt hat, kann er
den Kristall einsetzen.

In den Palésten gibt es ne-
ben Dutzenden von Gegnern
auch einige niitzliche Gegen-
sténde, die sich Link unbedingt
besorgen sollte. Mit einer Ker-
ze werden die Hihlen erleuch-
tet; so sieht man hier endlich
die Gegner. Auch die Fléte, das
FloB oder der eiserne Hand-
schuh, um nur ein paar der ver-
steckten Hilfsmittel zu nennen,
braucht Link auf der Suche
nach Ganon. Ohne einen spe-
ziellen Stiefel, mit dem man
Uber Wasser laufen kann, er-
reicht man zum Beispiel nicht
den Palast auf der Insel.

Wie schon bei The Legend of
Zelda sorgt auch bei diesem
Spiel eine Lithium-Batterie im
Modul dafir, daB bis zu drei
Personen ihren Spielstand
speichern kénnen.

Dem Modul liegt eine Ober
50 Seiten starke, deutschspra-
chige Anleitung bei, die mit vie-
len prachtigen Zeichnungen
versehen ist. Trotzdem sollte
man etwas Englisch verste-
hen, um die Hinweise im Spiel
richtig zu deuten. (mg)
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N ach »Summer & Winter
Gamese« ist nun ein wei-
teres Programm der
»Games«-Serie von Epyx fiir
das VCS erschienen: »Califor-
nia Games« bringt uns vier
Freizeit-Sportarten der son-
nenverwdhnten Kalifornier na-
her. Bis zu acht Personen dir-
fen teilnehmen.

Die erste Sportart, die unter
der heiBen Sonne Kaliforniens
stattfindet, ist »Half Pipe Skate-
boarding«. Wer hier viele Punk-
te ergattern will, der muB mit
seinem Skateboard in einer
schisselférmigen Bahn wag-
halsige Kunststiicke zeigen.

Weiter geht's mit einer Diszi-
plin namens »Foot Bag«. Sie
miissen ein kleines Séckchen
90 Sekunden lang durch stan-
diges MNach-oben-Kicken mit

J
-.--

Kopf oder FiiBen in der Luft hal-
ten. Dabei diirfen Sie nicht die
Hénde benutzen.

Wer trdumt an einem sonni-
gen Tag nicht davon, sich ein
Surfbrett unter den Arm zu
klemmen und zum néchsten
Baggersee zu tigern. Wer kein
passendes Gewdsser zur
Hand hat, darf schon mal im
Trockendock dben. Beim »Sur-
fing« reiten Sie munter auf den
Wellen und missen eindrucks-
volle Drehungen und andere
Kunststiicke vollfiihren.

Zu guter Letzt ist Mut und
Geschicklichkeit beim »BMX
Bike Racing« gefragt. In hals-
brecherischer Fahrt geht's mit
einem Fahrrad bergabwdrts.
Sprungschanzen, Dreckpfiit-
zen und Holzzéune sind dabei
im Weg. (mg)

Die Disziplin »Foot Bag« gehdrl zu den spannendsten Sportarten

California Games bietet zwar
keine grafischen oder spieleri-
schen Sensationen, aber immer-
hin vier erfrischende Sportarten.
Wer Summer & Winter Games
mochte, wird auch gerne Califor-
nia Games spielen. Zudem ist es

Martin: »Der dritte Streich«

boarding« gefallen. Gegeniliber
den Computer-Versionen von
California Games sind bei die-
sen beiden Disziplinen die Un-
terschiede dberraschenderwei-
se sehr gering. Weniger angetan
war ich dagegen vom »Surfing«.
Das Well konnte weder

technisch sehr sauber p
miert. Bei allen vier Disziplinen
sind schnelle Reaktionen und
viel Fingerspitzengefiihl bei der
Joystick-Steuerung gefragt.
Besonders gut haben mir
»Foot Bag« und »Half Pipe Skate-

grafisch noch spielerisch Gber-
zeugen. Genau wie bei Summer
& Winter Games gilt aber auch
bei California Games: je mehr
Leute mitmachen, desto lustiger
der sportliche Wettkampf.

Kein schiner Anblick, aber der Spielwitz stimmt

Der Grafiker hat woh! unter
Schiittelfrost gelitten, als er die
Sprites fir Desert Falcon ge-
zeichnet hat. Wenn ich an die
Super-Grafik von »Phoenix« fir
das VCS denke, kommt mir hier
das kalte Grausen.

Schade drum, denn das Spiel-
prinzip von Desert Falcon ist
ziemlich gut. Neun verschiedene
Extrawaffen hat man auf dem
VCS bis jetzt noch nicht gese-
hen. Die Ansétze zu einem wirk-
lich guten Spiel sind da, aber die

Martin: »Klobige Klétzchen-Grafiks

Grafik verdirbt vieles. Uberra-
schend gut ist das diagonale
Scrolling. Leider hatte ich mit
dem Pseudo-3D-Eifekt kleine
Probleme. Mir war nicht immer
klar, ob nun der gegnerische
Schub auf meiner Hohe ange-
rauscht kommt, oder ob er tiefer
beziehungsweise haher fliegt.
Trotz dieser Mange! spielt sich
Desert Falcon gar nicht mal so
schlecht. Wer auf seinem VCS
auch mal Extrawaffen einsetzen
will, solite das Spiel beachten.

y2AYS
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Agyptischen Wiiste: Réu-
ber pliindern gerade ein
Pharacnen-Grab. Da man frii-
her den Toten ihre Habseligkei-
ten mitins Grab gelegt hat, ma-
chen die Diebe reiche Beute.
Dummerweise werden sie auf
der Flucht von fliegenden
Wiisten-Ungeheuern angegrif-
fen. Beim Kampf verlieren die
Schurken sédmtliche geklauten
Kostbarkeiten. Irgendwo in der
Wiiste liegen nun Gold und
Edelsteine in rauhen Mengen.
In »Desert Falcon« steuern
Sie einen motorgetriebenen
Drachen dber eine Wiisten-
landschaft. Der Bildschirm
scrollt diagonal won rechts
oben nach links unten. Wie
hoch Sie {iber den Boden glei-
ten, wird durch entsprechende
Joystick-Bewegungen be-

Eines Nachts mitten in der
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stimmt. Um das wertvolle Edel-
metall, das auf dem Sand ver-
streut herum liegt, aufzuneh-
men, miissen Sie landen. Das
ist leider einfacher gesagt als
getan: Sie werden namlich
wihrenddessen von Wiisten-
Ungeheuern angegriffen.
Zum Glick sind Sie in der
Lage, sich zu wehren. Neben
einem einfachen SchuB, der
immer zur Verfligung steht,
kann man im Lauf des Spiels
neun verschiedene Extrawaf-
fen aufsammeln. Aktiviert wer-
den die Superkréfte, indem Sie
Hieroglyphen aufklauben, die
wie die Schétze am Boden lie-
gen. Besonders wichtig sind
die Extras, wenn Sie von Zeit
zu Zeit gegen eine riesige
Sphinx kampfen, die einige
Treffer einstecken kann, ehe
sie den Weg freigibt. (mg)
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Bunl gemischt prasen-
tiert sich die Arcade-
Rubrik in der neuesten
Power Play-Ausgabe. Ob Ihr
nun auf Flugzeuge, Welt-
raumkreuzer, Barbaren oder

Fantasy-Monster steht - fir
jeden ist das passende Spiel
dabei.

»Gradius« und »Salaman-
der« sind zwei Namen, die
das Herz eines jeden Action-
Freaks stiirmisch pochen las-
sen. Mit »Vulcan Venture«
présentiert nun Konami den
dritten und mit Abstand spek-
takuldrsten Teil der erfolgrei-
chen Weltraum-Saga.

Weniger hektisch, aber
mindestens genauso span-

Weltraum-Action, Fantasy-Abenteuer und
Schwert-Gemetzel werden diesmal im
Automatenspiele-Teil geboten.

nend ist das zweite Konami-
Spiel, das wir diesmal vor-
stellen. Bei »Labyrinth Run-
ner« wurde mehr Wert auf
Spielwitz als auf grafische
Matzchen gelegt. Gerade
dieses  Fantasy-Abenteuer
zeigt, daB der erste Eindruck,
den man von einem Spiel ge-
winnt, nicht immer der richti-
ge ist. Verborgene Qualitaten
kommen manchmal erst
nach einigen Spielversuchen
zum Vorschein. Die tolle Mu-
sik, die bei Labyrinth Runner

Vulcan Venture

Nach »Nemesis« und »Salamander« folgt nun Ko-
namis dritter Streich: »Vulcan Venture« setzt bei

Action-Spielen neue MaBstabe.

Sound 6.5 | 5
Power-Wertung |8 @

Grafik 85 | @)@ @]
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Beim Anblick dieses Riesen-Monsters mdchte man am liebsten kehrimachen

»A-Type«, bisher mein Lieb-
lings-Ballerspiel unter den Auto-
maten, hat ernsthafte Konkur-
renz bekommen. Ich hétte nicht
gedacht, daB Vulcan Venture so
viel besser als Nemesis oder Sa-
lamander ist. Schon im ersten
Level wird das Auge mit fantasti-
schen Grafiken verwShnt. Die
schlangenartigen Gebilde, die
aus flammenden Planeten her-

Martin: »Flammendes Inferno«

auswachsen, sehen einfach
klasse aus. Besonders beein-
druckend ist die GroBe der vielen
Aliens. Zum Teil nehmen sie den
ganzen Bildschirm ein, der zum
Gliick auch nach oben und unten
scrollt. Dadurch macht das Spie-
len noch mehr Spa8, denn nun
hat man mehr Platz zum Fliegen
und stdBt nicht dauernd an der
Decke oder am Boden an.
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aus den Lautsprechern tént,
hat uns allerdings von der er-
sten Minute an fasziniert.
Auch die Priigel-Speziali-
sten von Capcom (bekannt
durch »Ghosts'n Goblins«
und ~Irojan«) haben einen
neuen Automaten auf Lager.
Wie nicht anders zu erwar-
ten, handelt es sich bei »Tiger
Road« erneut um ein Spiel,
bei dem Schwerter, Keulen
und Morgensterne die Hand-
lung bestimmen. Den Fans
dieses Genres kann's nur

er Urvater der Extrawaf-

fen-Ballerspiele ist stol-

zer Opa geworden:
Nachdem»Nemesis« 1985 den
Reigen erdffnete und mit =»Sa-
lamander« 1986 die Fortset-
zung erschien, stellt Konami
nun mit s>Vulcan Venture« den
dritten Teil der beliebten
Weltraum-Saga vor.

Der Automat weist gegen-
{iber den beiden Vorgangern
keine groBen spielerischen
Unterschiede auf. Alles ab-
schieBen und sich selbst nicht
treffen lassen, ist das oberste
Gebot. Eine wichtige Rolle bei
diesem Vorhaben spielen na-
tiirlich die Extrawaffen. Neben
den aus Salamander bekann-
ten Extras gibt es nur wenige,
nicht gerade spektakulére
Neuheiten wie zum Beispiel ei-
nen besonders widerstandsfa-
higen Schutzschirm oder sehr
schnelle Lenkraketen.

recht sein. Aber auch weni-
ger schlagkréftige Naturen
sollten einen Blick auf diesen
Automaten werfen, die Grafik
ist némlich atemberaubend.

Die letzte Neuheit, die wir
in dieser Power Play-Ausga-
be testen, stammt von Tecmo.
Flinke Finger und gute Ner-
ven sind bei »Silkworme« ge-
fragt. Mit einem schnellen Jet
disen Sie Gber feindliches
Gebiet und werden von Rie-
sen-Helikoptern und ande-
ren, teilweise unbekannten
Flugobjekten  angegriffen.
Ob sich dieser Automat von
der groBen Masse ahnlicher
Spiele abhebt, verrét Euch
unser Test (ma)

Die Zusatz-Waffen kénnen
folgendermaBen aktiviert wer-
den: Wenn Sie eine komplette
Raumschiff-Formation ab-
schieBen, erscheint eine Kap-
sel auf dem Spielfeld. Je mehr
Sie davon aufsammeln, desto
machtigere Extrawaffen sind
einsatzfahig.

Im Spiel jagt eine Alien-
Welle die andere. Anders als
bei den Vorgangern scrollt der
Bildschirm nicht nur horizon-
tal, sondern auch vertikal,
wenn Sie nach oben oder un-
ten steuern. Man kann den
Gegnern nun wesentlich bes-
ser ausweichen. Das ist auch
dringend ndtig, denn bei Vul-
can Venture begegnen |hnen
schon mitten im Level und
nicht erst am Ende riesige
Aliens. Gegenilber diesen
Monstren mutet das eigene
Raumschiff wie ein Sandkorn
im Weltall an. (mg)

Die drei Mauler beschranken sich leider nicht auf verbale Attacken
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Tiger Road

Capcoms neuer Automat ist eine muntere Mi-
schung aus Priigel- und Plattform-Spiel mit
schmucker Grafik: Auf der ferndstlichen »Tiger
Road« ist ganz schon was los.

Grafik
Sound
Power-Wertung

s war einmal vor vielen,
Evialen Jahren... ein kleines
Dorf in Asien. Seine Be-
wohner lebten glicklich vor
sich hin, bis eines Tages ein
Tyrann Kinder entflhrte. Der
Dorfalteste qualmte vor Zorn
angesichts dieser Schandtat.
Er fragte einen tapferen Krie-
ger, ob dieser nicht mal nach
dem Rechten sehen und die
Kinder befreien kbnne. »Ja,
Meisterl« lautete natiirlich die
Antwort. Hurtig schultert der
einsame Kampfer jetzt seine
Streitaxt und macht sich auf
den Weg.
Bei sTiger Road« kann man
sich zu Beginn einen von vier

f

Wenn Capcom einen neuen
Automaten vorstellt, steht oft ain
Schwert-schwingender Barbar
im Mittelpunkt. Tiger Road
macht da keine Ausnahme: vom
Spielprinzip her ist s eine klgine
Enttduschung. Seh 1 ist
allerdings die toll gezeichnete
Grafik. Jeder der vier anwéhiba-
ren Level verblifft mit anderen
Meisterwerken. Gegen diese
Pixal-Pracht failt die enttau-
schend schiaffe Animation der
Spielfiguren ziemlich ab.

Eigentlich schade, daB Cap-
com ihre Bit-Gemetzel nur gra-
fisch aufpeppen. Die Extra-Waf-
fen, die man bei Tiger Road auf-
sammeln kann, sind groBtenteils
schon von diteren Automaten be-
kannt. Mit Grafik-Power allein ist
es heutzutage nicht getan. Wer
auf dieses Spielgenre steht, wird
trotzdem zufrieden sein. Den an-
gekiindigten Computer-Umset-
zungen sehe ich jedoch mit viel
Skepsis entgegen.

2ZAY

) ~

Das Spielprinzip von Tiger
Road ist ein alter Hut, Wer diese
Art von Action-Spiel schétzt, wird
hier auf jeden Fall ein paar Mark-
stiicke loswerden. Mit seiner Axt
schwingt man sich ganz munter

durch diverse schén gezeichne-
te Landschaften und muB beim
Springen ein flinkes Timing be-
weisen. Die Level-Wahl zu Be-
ginn ist ein Feature, das bei
Spielautomaten Schule machen
sollte. So kann man sich eine
ganze Menge Ecken des Spiels
mal angucken, chne unbedingt
Meisterleistungen am Joystick
vollbringen zu missen. Mir hat
Tiger Road vor allem wegen der
Grafik ganz gut gefallen; groBe
spielerische Neuheiten darf man
hier nicht erwarten.

e

Die Axt im Wald erspart viel Arger A

Levels aussuchen. AuBerdem
gibt es einen »Continue«Mo-
dus, mit dem man dort weiter-
machen kann, wo man sein

letztes Leben verlor. So kom-
men nicht nur supergute Spie-
ler recht weit, und zu sehen
gibt's wirklich einiges.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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Aus allen Himmelsrichtun-
gen hiipfen die Gegner an. Au-
Ber Standard-Schurken gibt's
natirlich extraharte, bose Bos-
se. Mit dem ersten Feuerknopf
schwingt man seine Waffe, mit
dem rechten springt man. Bei
seinen Wanderungen findet
unser Held auch Kisten und
Vasen, die er aufschlagen soll-
te. Eine bessere Waffe oder
Bonus-Punkte winken als Be-
lohnung.

Bei vielen Gegnern muB
man sich spezielle Kampf-Stra-
tegien einfallen lassen, sich
auch mal ducken, ausweichen
und springen. Je nachdem, in
welchem Level man sich befin-
det, wird horizontal oder verti-
kal gescrollt.

Die Heimcomputer-Umset-
zungen von Tiger Road sollen
im Oktober erscheinen.

(hi)
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D D /S »Der Clevere Kontakt«
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Andreas Bachler, Soft+Hardware-Versandhaus
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Farbmonitor oder Color-TV
Bestell-Nr. 38
DM 49,-*

*Unverbind

.
Marki&Technik Produkde M arkt& Iechnlk Fragen Sie Inren Fachhandier
erhalten Sie in den Fachabtedungen nach kostenlosen Gesar hinis

andhandel, P P ) mit ber 500 aktuellen Computerbichemm
Vaften oder Zeitschriften - Blicher und Software. Oder fordern Sie es direkt

l)eu ’r\rc-'n Buchhandler SO“WHFE 4 SChUiUng beim Verlag an!
Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strae 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Marki&Tect G, Kol 3, CH-6300 Zug, Telelon (042) 415656 OSTERREICH: Markt&Technik Verlag
g Geselischalt m.bH., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wi Blefon ( 587 1393-0; Rudolt Lechner&Sohn, Heizwerkstrafie 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526;
arreuter Media Vierlag bH (GroBhandel), Lasdongasse 29, A-1082 Wien, Tel {0222) 4815430




WETTBEWERB

Gewinn' mit

Nintendo’

Nintendo-Besitzer aufgehorcht! Bei unserem Quiz
kénnt Ihr ganz schdn abraumen: Zusaiz-Hardware
und Module nach Wahl stehen fiir Euch bereit.

tart frei fir den ersten

Wettbewerb, speziell fir

Besitzer des Nintendo-
Videospiels. Wer einen der
zehn schmucken Preise ge-
winnen will, muB nur die bei-
den folgenden Fragen richtig
beantworten. Fir echte Nin-
tendo-Freaks sollte das eigent-
lich kein Problem sein.

Wie heiBt das bekannte Nin-
tendo-Maskottchen, nach dem
zwei Nintendo-Spiele benannt
wurden?

Wie heibt der Held aus dem
Spiel »The Legend of Zelda«?

Im Bild zeigen wir ein flottes
Autorennspiel firs Nintendo-
System. Wie heibt es?

Das gibt’s zu

gewinnen

1. und 2. Preis: je
einen  FitneB-Teppich
(inklusive dem Modul
»Athletic World«) oder
den Nintendo-Zapper mit
einem passenden Modul
nach Wahl.

3. Preis:
zwel  Nintendo-Module
nach Wahl

4. bis 10.Preis: je
ein Nintendo-Modul nach
Wahl.

Schickt Eure Postkarte mit
den (hoffentlich) richtigen Ant-
worten an folgende Adresse:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Nintendo
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

Der Name dieses Spiels ist die richtige Antwort zur 3. Frage

Gewinns anzugeben.

EinsendeschluB ist der 30. September 1988. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. VergeBt bitte nicht, auf der Postkarte Euren
Absender und die gewinschten Module fir den Fall eines

(mg)
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NEU!
SPEZIELL FUR
ATARI '_S_T

cl B ina =8| 5 sting
= ostenlo
[ ]
NENLERN-ANGEBO]
EINEM KOSTENLOSEN i: BEEXEMPLAR
Ja, ich mdchte eine I ST zur Probe. Will ich

Magazin- b(aucm ich nichis zu tun: Ich erhalte es dann regel-
mdibbg fir ein Jahr mit izmabmzu'r? DM.

Das sich um el it lahr zu den d: iitigen
Bedingungen. ich kann jederzeit zum Ende des bmhllsn Zeitraumes kl:lnagen

Name, Vomams

Strafe/Ne

PLZION

Datum, 1. Urtorscheift

Widerrutsgarantie: ich weiB, da8 ich diese von 8 Tagen

kann. Zur Wahrung der Frist gengl die rechizeitige Absendung an Markt & Technik Ver-
Iag Aktiengeselischaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar. Ich bestéitige dies mit meiner 2. Un-




ANUTATENLS TEE
Labyrinth Runner

Baller-Action einmal anders mit »Labyrinth Run-
ner«: Biedere Grafik, aber pfundweise SpielspaB.

Grafik 65 |@|@
Sound s |@B|@

Power-Wertung |7.5 @@

ie Programmierer des

neuen  Konami-Spiel-

automaten  »Labyrinth
Runner« missen allesamt Ve-
getarier oder zumindest Obst-
Liebhaber sein. Wenn Prinz
Traube nach der entfiihrten
Prinzessin Papaya von Kiwi
sucht, die im Schlof des Kénig-
reichs Viegetaria festsitzt, sollte
das doch zu denken geben...

Auf dem Weg zu seiner Ge-
liebten muB der Prinz quer
durch feindliches Gebiet pil-
gern. Uberall lauern die Heer-
scharen des finsteren Konigs
auf den wackeren Streiter. Eine
einfache Handfeuerwaffe ist al-
les, was er am Anfang seiner
Reise dabei hat. Unterwegs
kann der Prinz seinen Wider-
sachern Laserstrahler und
Handgranaten abjagen. Ande-
re Extras wie »Smart Bombs«,
schnellere SchuBfolge oder
héhere Geschwindigkeit gibt's
zudem.

Die verschiedenen Action-
Szenen, die innerhalb eines
Zeitlimits zu schaffen sind,
locken nicht nur mit anderer
Grafik: Einmal ballert man sich
im »lkari Warriors«-Stil durch
die Gegend, ein anderer Level
erinnert an den Arcade-Klassi-
ker »Gauntlet«. Je nachdem

100

Als ich Labyrinth Runner auf
der Automatenmesse in Frank-
furt kurz anspielte, kam er mir
wie einer von vielen anderen
08M15-Automaten vor. Fiir diesen
Test habe ich ihn mir natirlich
genauer angeschaut. Und siehe
da - viele verborgene Qualititen
kamen zum Vorschein.

Labyrinth Runner unterschei-
det sich wohltuend von dem Gbli-
chen Action-Einerlei an der
Automaten-Front. Allein diese
unglaublich stimmungsvolle Mu-
sik - einfach super, der Sound.
Das Spiel ist wie eine leckere
Praline: Wahrend der Schokola-
deniiberzug noch recht bieder
schmeckt, verspricht die Fillung
dagegen wahren HochgenuB.

scrollt das Spielfeld horizontal
oder vertikal. Am Ende eines
Levels wartet noch ein (bles
Fantasy-Monster.

Gespielt wird mit einem Joy-
stick und zwei Feuerkndpfen.

Diese Spinne hat
wohl ein paar
Vitaminpillen zu
viel verputzt

HI
44600
TME B2 11

setzen kann

Mit dem einen schieBt man,
der andere dient zur Auswahl
der drei Waffensysteme (nor-
maler SchuB, Laser und Gra-
naten). Eine »Smart Bombs,

Wohl dem, der sich mit Granaten gegen dieses dible Monster zur Wehr

die alle Gegner, die sich gera-
de auf dem Bildschirm tum-
mlen, zerbréselt, wird aktiviert,
indem man beide Knipfe
gleichzeitig driickt. (ma)

Gut!

(¢

Viele Spielautomaten glei-
chen sich leider wie ein Ei dem
anderen und fallen héchstens
durch aufwendige Grafik- und
Sound-Métzchen auf. Da kommt
ein Prachtautomat wie Labyrinth
Runner gerade recht, der sich
zum Glick ein wenig anders

spielt, als die Obliche Arcade-
Dutzendware. Die Grafik sieht
auf den ersten Blick wenig spek-
takuldr aus, ist aber pixelgenau
gezeichnet und sehr effektiv. Fir
beste Stimmung sorgt auch der
Sound: tolle, passende Begleit-
musik (man beachte die gelun-
genen TrompetenstiBe) und
packende Effekte. Labyrinth
Runner ist sehr abwechslungs-
reich und spannend. Eindeutig
ein Automat, der mich in néch-
ster Zeit noch ein paar Mark ko-
sten wird (sofern sich nicht je-
mand erbarmt und schleunigst
eine Computer- oder Videospiel-
Umsetzung programmiert).

Sicher besuchen einige von
Euch des éfteren eine Spielhalle,
um sich {ber die aktuellen
Trends zu informieren oder ein
flottes Spielchen zu wagen. Viel-
leicht habt Ihr auch den einen
oder anderen Lieblings-Automa-
ten, den Ihr besonders gerne mit
Markstiicken flttert. Wenn ja,
dann kennt Ihr dieses Spiel be-
stimmt sehr gut und habt Tips

Tips von Automaten-Cracks gesucht

und Tricks dafir auf Lager. Und
genau diese hilfreichen Kniffe
suchen wir. Matirlich wird jeder
Tip, den wir abdrucken, entspre-
chend honoriert.

Schreibt bitte an
Adresse:

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion Power Play

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

folgende
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Silkworm

Grafik 5.5 | | @) | @&

Bei so viel Action kommt selbst
unsere Kamera nicht mehr mit

ren kleineren Hubschraubern
Zusamr zt. Holt man das

Sound a5 |@

=

Power-Wertung |5 :

ubschrauber sind seit
Hn‘!’hunder Blade« (siehe

Test in Power Play 5) an-
scheinend stark im Kommen.
Kein schneidiger Weltraum-
kreuzer, sondern ein altgedien-
ter Helikopter mischt bei »Silk-
worme kréftig die feindlichen
Schwadronen auf.

Auf dem von rechts nach
links scrollenden Spielfeld ist
der Teufel los. Sieben Runden
lang muB sich ein einsamer
Hubschrauber durch gegneri-

sche Linien schlagen. Unend-
lich viele Bomben und eine
Schnellfeuerkanone  stehen
zur Verteidigung bereit. Beide
Waffensysteme werden mit je
einem Feuerknopf bedient.
Neben den feindlichen Heli-
koptern und Flugzeugen ma-
chen auch Lenkraketen, die
vom Boden aus abgefeuert
werden, Jagd auf Sie. Nach
kurzer Spielzeit formiert sich in
der Luft eine waffenstrotzende
Festung, die sich aus mehre-

Ding vom Himmel, gibt's zur
Belohnung ein leistungsféhi-
geres Geschiitz. Ein Schutz-
schild und ab und zu eine
»Smart Bomb« sind weitere Ex-
tras, die dem Piloten im Lauf
des Spiels winken. Kurz vor
Ende eines Levels muB noch
ein weiteres fliegendes Mon-
strum zerstort werden. In den
héheren Runden &ndert sich
bis auf die Hintergrund-Grafik
nicht viel mehr.

Silkworm bietet zudem ei-
nen besonderen Zwei-Spieler-
Modus: Einer fliegt den Hub-
schrauber, der andere steuert
einen Jeep, der mitden Boden-
stationen aufrdumen soll. (mg)

Martin: »Lauer Luftkampf«

Spielen tut er sich ja ganz gut,
der neue Automat von Tecmo.
Doch gerade von dieser Firma
(man erinnere sich an »Solo-
mon's Key« oder »Rygar«) habe
ich mir wesentlich mehr Ab-
wechslung und ein paar neue
Spielideen erwartet. Beides ver-
miBt man bei Silkworm schmerz-
lich. Warumn gibt es nur so weni-
ge Extras? Auch Grafik und
Sound sind fir Automaten-Ver-
héltnisse nichts Besonderes.

Vor drei oder vier Jahren wére
Silkworm sicherlich ein Hit gewe-
sen, heutzutage versinkt es im
MittelmaB. Als Computer- oder
Videospiel dagegen kinnte ich
@s mir ganz gut vorstellen - vor-
ausgesetzt, die Umsetzung
kommt dem Automaten-Vorbild
sehr nahe.

Wenn ich mir andere Tecmo-
Neuheiten wie zum Beispiel das
vorziigliche Ballerspiel »Gemini
Wings« oder auch Konamis »\ul-
can Venture«(siehe Test in dieser
Ausgabe) anschaue, kann ich
mich fiir das etwas einfallslose
Silkworm nur wenig begeistern.
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GSOFT
NEUE SPIELE-NEUE PREISE

ATE Wass. Disk
ALIEN SYNDROME
Caanza
Atari ST
ARCADE FORCE FOUR
CHan28 PIAE L.
Schneider CPC
Atari St

BIONIC COMMANDOS

AR
541

IMPOSSIBLE MISSION I
[0 F: ]
7. 39
66.9%

INDIANA JONES
C-84128
Schneider CPC
Atari ST

LAST NINJA 2
C-ed128
MANIAC MANSION
C-641128 (deut:
IBM PC (englisch)
MANIAX
C-64/128

Plus

A

=

C-64/128

Schneider CPC
IMRUNNER

Z 34,
273 395
=

Schneider CPC

275 399
275 39%
T 54.
Amiga
ROLLING THUNDER

Atari 5T E L

54
Amiga 545

Die Preise verstehen sich zzl. Porto + Verpadoung
{ca. 5.-DM). Versand nur gegen Nachnahme.
Viele weitere neue Programme zu Superpreisen
finden Sie in unserer Preisliste - bitte
kostenios anfordern.

SPITZEN-SOFTWARE
MADE IN GERMANY

GRUNER WEG 29 - D-5100 AACHEN
% 0241115 20 51 - Fax 0241115 20 54
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4 Vier Helden, ein Monster. A Wer schon das Titelbild
DaB auch beim Titelbild von von =0« (C64) toll findet, der
»Gauntlet ll« (Atari ST) nur 16 wird beim Spielen erst recht
Farbténe im Spiel sind, will ins Schwérmen geraten, denn
man nicht glauben. Action steht im Vordergrund.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

A Licht und
Schatten sind
auf Compu-
tern mit wenig
Farbténen
sehr schwer
zu realisieren.
Deswegen ge-
biihrt dem Ti-
telbild von
»Black Lamp«
(C64) beson-
deres Lob. Mit
nur wenigen
Farben er-
reicht der
Kiinstler die
lllusion eines
Raumes mit
einer einzigen
Lichtquelle.




Silent Service

50 Meter unter der Wasseroberflache. Langsam
gleitet ein mit Torpedos gefiillter StahlkoloB auf ei-
nen japanischen Konvoi zu...

weiter Weltkrieg im Stillen

Ozean. Amerikanische U-

Boote gehen einer gefahr-
lichen Aufgabe nach. Sie sol-
len japanische Konvois abfan-
gen und versenken. Dadurch
soll der Nachschub zu den ja-
panischen Inseln abgeschnit-
ten werden. In der Microprose-
Simulation =Silent Service«
schllipfen Sie in die Rolle eines
amerikanischen U-Boot-Kom-
mandanten.

Bevor es zum Einsatz in den
Pazifik geht, sollten Sie erst
einmal vor der heimischen Kii-
ste Uben und sich in der »Torpe-
do/Gun Practice« mit den Waf-
fen vertraut machen. Richtig
ernst wird es bei »Convoy Ac-
tion«, Ihr U-Boot ist schon in
der Nahe eines Konvois pla-
ziert und muB sich nur noch auf
Nahkampf-Entfernung heran-
schleichen. Dann gilt es, die
Transportschiffe und Zerstérer
mit Torpedos und Bordkanone
zum Meeresgrund zu schik-
ken, bevor die feindliche Ab-
wehr Zeit zum Reagieren hat.
Ist man nicht schnell genug
und wird selber unter BeschuB
genommen, sollte man schleu-
nigst tauchen und den Wasser-
bomben ausweichen.

Schwieriger und komplexer
sind die »War Patrols« (Kriegs-
Patrouillen). Recht spannend
wird eine Patrouille dadurch,
weil Sie nicht wissen, wo die ja-
panischen Schiffe zu finden
sind. So miissen Sie die See-
karte zu Hilfe nehmen und die
strategisch wichtigen Stellen
abgrasen, an denen mit dem
meisten Schiffsverkehr zu
rechnen ist. Durch eine Zeit-
kompression, die Stunden zu
Sekunden machen kann, hal-
ten sich die Wartezeiten sehrin
Grenzen.

Sieben Schwierigkeitsgrade
wie ein auf Wunsch ausschalt-
barer Bord-Computer, der
beim Zielen der Torpedos ein
wenig hilft, machen Silent Ser-
vice sowohl fir Einsteiger als
auch fir Simulations-Experten
interessant. Die verschiede-
nen Missionen basieren auf hi-
storischen Ereignissen im 2.
Weltkrieg; selbst an die Umset-
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zung von Faktoren wie Wetter
und Tageszeit wurde gedacht.
Damit hat Silent Service auch
fir Historik-Fanatiker einen in-
teressanten Reiz. Die deutsch-
sprachige Anleitung bietet de-
taillierte Informationen und viel
geschichtliches Hintergrund-
wissen.

Obwohl Silent Service eine
anspruchsvolle Simulation ist,

.Tmm

Bearing:

Target Range
Target eed

2783
Target Course

arge

98"
Ui Tanker

Ein fetter Tanker in Torpedo-Reichweite

— znxsé%ﬁi'm‘
STHYERNEED

Unter Wasser hilft ein Blick durchs Periskop

= HAITING

Die Karte zeigt auch die Position der anderen Schiffe

spielt es sich teilweise genau-
so flott wie ein Action-Pro-
gramm. Neben der C64-Ver-
sion gibt es auch Versionen fiir
Atari XL/XE, Atari ST, Amiga,
CPC und Spectrum. Die 16-Bit-
Versionen sind durch die
Maus-Bedienung noch einfa-

cher zu steuern und wurden
grafisch etwas aufgepeppt. Die
Amiga-Umsetzung bietet auBer-
dem hervorragend digitalisier-
te Soundeffekte, die fiir eine
besonders spannende und
authentische Atmosphére sor-
gen. (Gregor Neumann)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

»Bill fand U-Boote
schrecklich lang-
weilig...«

Sid Meier, Programmierer
von Silent Service, erzéhlte
uns, daB er es ganz schin
schwer hatte, das Produkt zu
vollenden. Er las ein beson-
ders spannendes Buch Gber
U-Boote und wollte diese Er-
fahrung unbedingt in eine Si-
mulation packen - doch sei-
nem BoB, »Wild Bill- Stealey,
waren U-Boote einfach nicht
aufregend genug. Er lieB Sid
zZwar programmieren, mékel-
te aber immer ein wenig her-
um und beklagte sich, daB
viel zu wenig Action im Pro-
gramm enthalten sei. Sid:
»Als Pilot mag Bill hauptséich-
lich Flugsimulationen und
findet U-Boote schrecklich
langweilig.«

Um Bill etwas friedlicher
zu stimmen, baute Sid mit
der Deck-Kanone ein reines
Action-Element in Silent Ser-
vice ein. Als Bill dann das
Spiel einigen Kunden vor-
fihrte, war er nicht mehr von
Silent Service loszukriegen.
Nachdem er mit der Deck-
Kanone gespielt hatte,
sprang der Funke bei ihm
iber. Nach wenigen Tagen
mochte er auch den Restvom
Programm und hat sich seit-
dem abféllige Bemerkungen
Uber  U-Boot-Simulationen
verkniffen. (bs)
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ERIETEEENEE S EETEIEET % Aushalten - die Saure-Gurken-Zeit

geht zu Ende! Wir prasentieren Euch ein Biindel mit Tests der neuen Computer-
spiele. * Anatol wiihlt wieder in seiner Power-Tips-Kiste: Raschel, Raschel...
Hoppla: die ersten Karten zu Bard’s Tale 3! Die POKE-Ecke! Jede Menge Tricks
zu aktuellen Computer- und Videospielen! Na, wenn sich das nicht lohnt... %
Packt's die PC-Engine? Was das Super-Videospiel kann, verrit die nachste Aus-
gabe. AuBerdem werden die neuen Spiele fiir Sega und Nintendo getestet.

LIEHENEEENEREEGER RN * Computer-Viren: Wie kann

man seine teure Software dagegen schitzen? * Grafik: Die besten Mal-
Programme % Listings: Tolle Spiele zum Abtippen fiir C 64 , Amiga, Atari ST

WUSSTEST DU NICHT,
DRSS POWER PLAY

RB SEPTEMBER TJEDER
HAPPY (OMPUTER
BEILIEGT ?

o vy

Von September an er-
scheint Power Play monatlich
- zusammen mit Happy-Com-
puter, Deutschlands groBtem
Heimcomputer-Magazin. Po-
wer Play liegt von da an mo-
natlich jeder Happy-Ausgabe
bei und wird dadurch noch
aktueller. Neben den heiBen
Spiele-News in Power Play in-
formiert Euch Happy-Compu-
ter liber viele andere interes-
sante Themen. Da gibt’s zum
Beispiel Spiele-Listings,
Computer-Trends, Software-
und Hardware-Tests.

Nicht vergessen: Ab 12, Sep-
tember nach Happy-Compu-
ter 10/88 Ausschau halten.
Die brandneue Power Play

liegt beil
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Freeze Machine

Final Cartridge 111

Trillogic Expert-Cartridge 119,
99,

— Computer shop und Gamesworld —
Miunchen/Nurnberg

VERSAND ODER IM
LADEN ERHALTLICH!

Achtung, in Kiirze bei uns erhiiltlich: PC ENGINE die Super-Spielkonsole

Ankiindigungen fiir Juli/August
bei AnzeigenschiuB

Wirus (- Zarcn.’l Atarl ST/Amiga

Carrior Comi Amiga

Barbarian II.DUngeO-“ of D!ax

gﬁsygnoslsl Atarl ST/Amiga
HOrMIroopar .ltarl STJ’Amuga

Dungeonmasier 69—

Bermuda Project A'nlgal’IBM

Vindicator 20—/39,— CB4

Starray Atari ST/Amiga

Rocke! Ranger 89— Amiga

Last Ninja 2 (August) CB4

Bard's Tale || 79—~ Amiga

Down at the Trolls Aum STfAm.gaJCGA

Surnmer Olympiad Atari ST/Amiga
Gunship Amiga
anhmg’é 58— Atan ST/Amiga

cor 58— Amiga
Tsrra Force Atari ST/Amiga
Fire and Forgm 59,— Atari ST/Amiga/IBM
Verminal 59— Atari ST/Amiga
Red Shaun Rising 49— C64
Hawkeya Co4
Star Goose marr STiAmiga
Uttima v 69—
Alian Syndrome 59—
Street Fighter BA%nwn STiAmiga
Where Time stood Still Atari ST/IBM
Charlie Chaplin tari ST/C B4/1BM
Nigel Mansell's GP Atari ST/Amiga/C B4
Cotruption Atari ST/Amiga/IBM

Bionic Commando
Eddia Edwards Super Ski

C64-Neuheiten

Road Blaster

Blood Brothers

Games Winteredition

Mickey Mouse

Wizard Warz

Katakis

19 Part 1 Boot Camp

Dark Side

Pink an!m

Dream Warrior

Three Stooges
inbad

Ring Wars

Marauder

Atari ST/Ami
CE4/Atan 1BM

Kass. / Disk.

C64 Bestseller-Classics

Foatbalimanager 1l 24,
Wasteland

Bard's Tale |

Bard's Tale Il

Bard's Tale lil

Might & M

Impossible Mission Il

Chuck Yeagers adv. Flight Trainor
anlc Comman

Power al Sun
Strike Flest

c64

Thunder Chopper
Great Giana Sisters
Apallo 18 Mission
Cybernoid

Gary Linnakers Soccer
Ali. Reality the Dung,

Jsgu nach roter Oktober 39, =y
L

Matchday
Subbattle Simulator
iniputt

Samural Warrior

Shoot em Up Const. Kit

Skate Craz:

Legacy of the Ancienis
'BQasus

Up Periscopa

To be on Top

Superstar lcohockay

Magnatran

Konami Arcade Collaction

Elite Six Pack Vol, 3

Ikari Warriors

Revenge of Doh

Beyond the Ice Palace

Cybern

8l ackl@d

Dosolato

Targal ﬁonegade

Strategie C64
(SSI1-SSG-PSS-Microprose)

Eternal Dagger

Pegasus Bridge

Lords of Conquest
Halls of Montezuma
Cuestron I

Bismarck

Corporation

Operation Marketgardon
Paiton vs Hnmm

—14
und namrl»r.n alle anderen Splele dieser Harsteller

Atari ST

Silent Service
Gunship
Footballmanager 11
Ultima IV

Bayond the |ce Palace
ST Soccer

Oids

Wargame Const. Set
Dungeon Master
Leathernecks
Bard's Tale |
Captain Blood
Sidewinder

undog
Epyx on ST (4 Spiole)
lkari Warriors
Euro Soccer
Out Run (sehr gut)
Impossmlo MISSIUI’! w
Bermuda
Gauntiat II [milr gut)
Black Lamy
Allen Syndroema (supar)

T

2888

Thundercats

Great Giana Sisters
Legend of the Sword
Buggy Boy

Wizball

Phantasm

Universal Military Simulator
Carrier Command {super)
Spitfire 40 59,—
Arcade Force 4 (4mal US Gold) 69,—

Elite 59,—
F-16 Falcon 78—
Manlac Mangion 68,—

Chuck Yea; adv. Flight Train,
Anchant Artgnernwm at Sg

ot
Gunship
Star Flight
California Games
's Tale

Piratos

Thexder

Gauntiet

Impossible Mission 1l

Amiga

Smku FD[DE Harrier

Suram Service

Xanan

Pink Panther

Port of Calls

Sidowinder

IMG Bandis

E %nlanmom (Druid W)
lacl

groa: Giana Sisters

intercapior
Bubblo Bobble
Return to Genesis
Ferrari Formula One
dach 3
Leathernacks

Threa Stooges

Apone
Jagdknach roter Oktober
i

Romantic Encounter
Sentinel

Annals of Rome
Legend of the Sword
Footballmanager 1|
Euro Soccer

Buggy Boy (sehr gu1)
Ebonstar

Star Wars

Brett- u. Rollenspiele ohne Gomp.

Flathons Best

Platoo

Raid oﬂ 5t. Nazaire

Partisan (ASL-Modul)

Nightmare on Elm St.

Hedgaerow Hall

Caniral America

Open Fire

ADD Forgotten Realms

ADD World of Grayhawk

ADD Dragoniance Adventures

ADD World of Grayhawk Advantures
tober

Hunt for Red

Thunder at Casino

Dragonlance Boardgame

Admirals Schach

Buck Rogers

Adv. Squad Leader

Yanks (ASL-Module) 85,

und viele andere mohr, bitte fordern Sie Liste mit
und 0 an.

New jetzt auch Nintendo-Spiele im Angebot, z.B.

Punch Out 85—
Legend of Zekda 95,—
Rad Racer 85,—
Metroid 85—
Kid lcarus 85,—
Super Maric Broth 65,—
Verankindigungen:

lce Hockay a.A.
R. C. Pro Am ah,
Gradius a.A,

Preisdnderungen und Irrtimer vorbehalten.

Bei Preisli bfrage bitte fi

Telefon Minchen + Versand: 089/5022463

089/5022463

ten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten,
nuslandshestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewiinschten Titel lieferbar sind.
Computer shop - Landsberger Str. 135 - 8000 Minchen 2

Achtung! Wir sind auch in Niirnberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz 2. Versandzentrale weiterhin in Minchen.
Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger StraBe 135, 8000 Miinchen 2
Telefon Nirnberg (kein Versand): 0911/203028
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Xomplexe strategische Handelssimulation * Bis zu 6 Spieler, 9 [adbare
Spielstdinde * Handel mit 6 verschiedenen Waren in 11 Stddten * Darlegung
historischer Hintergriinde * Uberfall* Bundnisse * Bestechung und...
alles in deutscher Sprache...

Distributor; y Autor :
Elbinger Strasse 3

%D I\/I I l :O 6000 Frankfurt / M.90 -]— £ B

Tel. (069) 70 60 50. L£.D.

Mitvertrieb : Profisoft.

erhiltlich auf Disk fiir ; C dore Amiga, Schneider CPC, IBM PC und Atari 5T 520 /1040 S/W und Farbe. Commodore 64 /128 Kassette / Disk.
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