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H erzlich willkommen zu ei-

ner neuen Ausgabe von

Power Play —und neu st
diesmal wirklich einiges. Zum

" ersten Mal erscheint Power
Play zusammen mit Happy-
Computer. Das bedeutet, daB
Power Play von jetzt an monat-
lich verdffentlicht wird. Ein
munteres Hallo an alle, die Po-
wer Play bereits kannten.
Schén, daB Ihr wieder dabei
seid. Und alle Happy-Leser, die
Power Play bisher nicht gele-
sen haben, werden sich bei
uns hoffentlich bald heimisch
flihlen. Eine allzugroBe Um-
stellung durfte es flir Euch
nicht geben, denn die Jungs,
die bislang den Happy-Spiele-
teil betreuten, gestalten Power
Play. LaBt uns auf jeden Fall
wissen, wie Euch Power Play in
der neuen Form geféllt. Fiir Le-
serbriefe mit Euren Meinungen
sind wir immer dankbar.

ir haben bei der Gele-
genheit ein biBchen
an unserem Inhalt

herumgefeilt. Auf vielfachen
Wunsch erscheinen jetzt auch
bei halbseitigen Tests unsere
beriihmt-beriichtigten Redak-
teursgesichter. Ebenfalls auf-
grund von Leseranregungen
filhren wir die »Hall of Fame«
ein. Indieser neuen Rubrik ver-
offentlichen wir die besten
Spiele-High Scores.

In der nie enden wollenden
Reihe »Wer hat diesen Monat
unsere Redaktion besucht«
stellen wir heute Debbie Israel,
Presse-Sprecherin bei Sublo-
gic, vor. Debbie erzéhlte nicht
nur einiges tber neue Sublo-
gic-Produkte, sondern hatte
auch eine haarstrdubende Ge-
schichte auf Lager, die sie we-
nige Tage zuvor in Manchester
erlebt hatte. Als Sie morgens
im Hotelzimmer aufwachte,
sah Sie vor ihrem Hotel
Feuerwehr-Autos und schaulu-
stige Passanten stehen.

eicht irritiert rief sie die

Rezeption an, und fragte

nach, was denn eigentlich
los sei. Die Antwort: »Oh,
Sie hatten heute nacht
aber das Hotel verlas-
sen sollen, als die
Feuer-Sirene los-

Im Banne von

»Zak McKracken«:
Sind diese beiden
Personen friedlie-
bende Spiele-
Tester oder heim-
tiickische Invasoren
aus dem Weltall?

EINLEITUNG

Gruppenbild mit Dame: Debbie Israel von Sublogic besuchte fiir einen Nachmittag unsere Redaktion

gingl«. Debbie, die anschei-
nend {iber einen beneidens-
wert tiefen Schlaf verfiigt, wur-
de aber zum Gllck nicht an-
geschmort. i

Im neuen Adventure Lucas-
film-Adventure »Zak McKrak-
ken« dreht sich alles um eine
Horde AuBerirdischer, die aus
Tarnungsgriinden mit Hiiten,
Brillen und falschen Schnurr-
barten herumlaufen.

ach intensiven Tests der

C 64- und MS-DOS-Ver-
sionen muBten wir er-
schreckende  Auswirkungen
feststellen. Anscheinend ha-
ben Anatol und Boris zu tief in
den Monitor geguckt, sie be-
gannen, sich auf geheimnis-
volle Art und Weise zu verwan-
deln. Unser Bild dokumentiert,
daB das Stadium »Brillen und
falsche Schnurrbirte« schon
erreicht ist. Dr. Bobo arbeitet
an einem Gegenmittel, um
diese grauenvolle Metamor-
phose bis zur néchsten
Ausgabe zu beenden.
Bis dahin viel SpaB
und alles Gute!

Euer
Power Play-Team



BEWERTUNG

Die Power Play-Wertungen

Hits und Flops, Zahlen und Grimassen: Spiele wer-

den in Power Play nach einem ausgekliigelten Sy-

stem getestet. Wie es funktioniert und was die
Wertungen bedeuten, verrdt Euch diese Seite.

heitliches Bewertungssy-

stem, das wir bei den Tests
von Computer-, Video- und Au-
tomatenspielen  verwenden.
Alle Programme werden in drei
Kriterien  beurteilt: ~ Grafik,
Sound und Power-Wertung. In
den ersten sechs Ausgaben
von Power Play verwendeten
wir ein 10er-System. Ab sofort
gilt das neue 100er-System,
das noch genauere und detail-
liertere Wertungen erlaubt. Je-
des Spiel kann mindestens 0
und héchstens 100 Punkte er-
halten. Die Wertung 50 bedeu-
tet »Durchschnitte.

Bei der Grafik-Wertung wer-
den Aspekte wie Farben, Spri-
tes, Animation und Scrolling
berlicksichtigt. Beim Sound
spielen sowohl die Musik (tech-
nische Ausfiihrung, Komposi-
tion) als auch die Effekte eine
Rolle. Am wichtigsten ist je-
doch die Gesamtwertung, die
bei uns »Power-Wertung«
heiBt. Sie sagt aus, wieviel
SpaB ein Programm macht und

I n Power Play gibt es ein ein-

wie hoch die Spiel-Motivation
ist. Testen wir von einem Titel
mehrere Versionen (zum Bei-
spiel Amiga und C 64), so er-
hélt jede Version eigene Wer-
tungen.

Umsetzungen von bereits
getesteten Programmen oder
besonders schlechte Spiele
werden oft nur kurz getestet,
um Platz zu sparen. Bei diesen
Kurz-Tests beschrdnken wir
uns auf ein paar Zeilen Text
und die Power-Wertung.

Bei allen Wertungen beriick-
sichtigen wir die Hard-
ware-Féhigkeiten des jeweili-
gen Computers. Bei Amiga-
Spielen kann man zum Bei-
spiel bessere Grafik und bes-
seren Sound erwarten als beim
CPC oder C 64. Der Zahn der
Zeit spielt ebenfalls eine Rolle,

Heinrich Lenhardt

14t hierfiir alle Joysticks stahen:
Sportspiele (International Soccer, Super-
star Ice Hockey, Nintendo Ice Hockey),
Action- und Geschicklichkeits-Spiele
(Nemesis, Super Mario Bros, Bomb
Jack),

Denkspiele (The Sentinel, Shanghai),
Rollenspiele (Bard's Tale I1l, Starflight}

Boris Schneider

kann man mit folgenden Spisle-Typenam
meisten begeistern:

Advenlures (Guild of Thieves, Zak
McKracken, Stationfall),

Simulationen (Chuck Yeager's AFT),
3D-Action-Spiele (Carrier Command,
Koronis Rift, Virus)

und gepflegte Standard-Ballereien
(Salamander, Zynaps)
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Durchschnitt

daim Lauf der Jahre die einzel-
nen Computer immer besser
ausgenutzt werden. Das ist
wichtig, wenn man spéter ein-
mal neue Wertungen mit &lte-
ren vergleicht.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Die Wertungen ent-
stehen schon demokratisch in
einer Konferenz, an der alle
Redakteure teilnehmen. Beije-
der Besprechung (mit Ausnah-
me der Kurz-Tests) bekommt
man ein Bild von dem/den Re-
dakteur(en) zu sehen, die das
Spiel getestet haben. Das hier
gezeigte Minenspiel 188t sehr
eindeutig darauf schlieBen,
welchen Eindruck das Pro-
gramm auf den Tester machte.

Die Wertungen werden mit
Balken verdeutlicht, in denen

Durchschnitt

je mehr Késtchen ausgefiillt
sind, desto besser die Wertung
ist. Bei den Computerspiel-
Tests dienen Disketten als Fill-
bildchen, bei Videospielen
sind es Joysticks und bei
den Automatenspielen Mark-
stiicke.

Besonders gute oder nam-
hafte Spiele testen wir ausfiihr-
licher. Auf mindestens einer
Seite geben hier mehrere Te-
ster ihre unabhangigen An-
sichten zu einem Programm
ab. Es kann durchaus vorkom-
men, daB zwei Redakteure ein-
mal unterschiedlicher Mei-
nung sind. Die Wertungen von
1 bis 100 spiegeln hingegen
die Meinungen der gesamten
Redaktion wider.

Unten findet Ihr eine Uber-
sicht, die zeigt, welche Grimas-
se bei welchem Tester was zu
bedeuten hat. Und damit lhr
Euch einen besseren Eindruck
vom Geschmack der Redak-
teure machen kénnt, haben wir
auBerdem dazugeschrieben,
wer was am liebsten spielt. (hl)

Miserabel

Anatol Locker

Seine Lieblinge sind:

Adventures (eigentlich alles von Infocom
und Magnetic Scrolls.

Aktusller Hit: Corruption),

Simulationen (Chuck Yeager's AFT,
Pirates),

Rollenspiele (UltimaV, The Bard's Tale Il
Starflight)

Martin Gaksch

schétzt folgende Genres am meisten:
Sport-Spiele (International Soccer,
Nintendo lce Hockey),

Action-Spiele (Salamander, R-Type),
Action-Adventures (Legend of Zelda |-+11)
sowie Geschicklichkeits-Spiele, bei
denen man was zu Knobeln hat (Boulder
Dash, Emerald Mine)
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Auvfomatenspiele-Tests

Kurzmeldungen und Neuheiten 6 Hot Rod 58
Spiele-Hitparaden 10  Main Event 59
. Story
Computerspiele-Tests
Der »Elite«Millionar:
Hawkeye 14  Interview mit David Braben 12
Netherworld 15
Fire and forget 15 ' @
Sk = Power-Tips — Hilfen
Lid *

Whirligigg e fiir schwere Spiele :
Salamander 20 P 18 Auf dem Amiga wird kraftig geballeri:
Barbarian 1l 25 1ip des Monats: The Bard’s Tale Il 25 Y Bei »Scorpio« Irifft man auf dieses
—— 55  Hallo Freaks: Leser helfen Lesern 30 ulkige Weltraum-Monster.

wetiancon Erste Hilfe: Einsteiger-Tips 3
liencity 24 POKEs und Schummel-Tricks zu
Street Fighter 41 Hades Nebula, Sarcophaser, The Bard’s

i i back a1 Tale, Better dead than Alien, Repton Il

Tr.we Siiplrs stikes bae Bubble Bobble, Great Giana Sisters,
Mickey Mouse 42 Beyond the Ice Palace, Road Runner,
Summer Olympiad 44  Pro BMX Simulator, Apolio 18 32
L. A. Crackdown 45  Videospiele-Tips zu
Ni 26 Fantasy Zone Il, Alex Kidd, Afterburner,

iEpon: My Hero, Super Mario Bros., Kid Icarus,
20000 Meilen unter dem Meer 46  Rad Racer 34

Kurz-Tesis

The Bard’s Tale Il, Chubby Gristle, Beyond

the Ice Palace, Superstar Ice Hockey 47
Soccer Games, Pandora, Future Tank,
Arkanoid 11 48
Zynaps, Phantasm, Mindfighter, Street
Fighter, Lords of Conquest 49

Zak McKracken, Supercup Football,
Euro Soccer '88, Rogue, Dream Warrior,

Bionic Commando 50
Street Fighter, Indian Mission,
Solomon’s Key, The last Mission 51

Videospiele-Tests

Shinobi 52
Maze Hunter 53
PC-Engine 54
@

Allgemeines

Einleitung 3
Das Wertungssystem von Power Play 4
Leserbriefe 40
Hall of Fame

Die High Score-Ecke 40
Starkiller 36/37, 53, 58
Power-Classic: »Gold, Silver, Bronze« 60
Vorschau 62
Impressum 62

e oe
ads
e

59 Kniippelhartes Catchen mit
Konamis »Main Evente«

54 Alles iibers neue Super-Videospiel-
system »PC-Engine«. Tolle Module wie
»Galaga *88« machen das kleine Késtchen
aus Japan so interessant

q q Das Sportspiel
»Summer Olympiad«
erschien rechizeitig

zur Olympiade in Seoul
fiir C 64 und ST

2 Von der Spielhalle zum C 64: Die
Umsetzung des Automaten-Kniillers
»Salamander« ist endlich da.




AKTUELLES

Auf die Platze, fertig, los!

Plinktlich zur Olympiade in
Seoul bringt Konami einen
Nachfolger zu den Spielauto-
maten-Hits »Hyper Olympic«
und »Hyper Sporis« heraus.
Der neue Automat bietet acht
verschiedene Leichtathletik-
Disziplinen, die man groften-
teils schon von den Vorgén-

st 1P AAAR 88®
ggg 2P CPU 099
4Ty

gern kennt. (u. a. Bogenschie-
Ben, Hochsprung und Staffel-
lauf). Die Sportarten wurden
natlrlich grafisch entspre-
chend aufgepeppt. Es ist wohl
nur eine Frage der Zeit, bis
Heimcomputer-Umsetzungen
des Spielautomaten erschei-
nen werden. (mg)

QUALIFY 16scc00 |

Hiirdenlauf ist eine der acht Disziplinen des neuen Sportspiel-Automaten

Nachschub fiir Sega

Ungeduldige Besitzer der
Sega-Konsole missen nicht
mehr neidisch nach Amerika
schielen, wo die neuen Spiele
oft etwas frither erhdltlich sind
als in Deutschland, Wer den of-
fiziellen Erscheinungs-Termin
bei uns nicht abwarten will,
kann beim CWM-Versand in
Vienenburg  amerikanische

Sega-Module bestellen. Die
Spiele laufen einwandfrei auf
dem deutschen Sega-System.

In diesen Tagen lieferbar ist
die putzige Geschicklichkeits-
Griibelei »Penguin Land«. Das
Spiel erinnert etwas an »Bub-

ble Bobble« und »Solomon’s
Key«. Ein Pinguin versucht, ein
rohes Ei zu einem bestimmten
Platz zu schieben. Ein Level-
Editor ist auch mit von der Par-

6

»Penguin Land« ist das erste Sega-Modul mit eingebauter Batterie

tie. Dank der eingebauten Bat-
terie kann man die selbst er-
steliten Levels sogar spei-
chern. Ein Test folgt in der
nichsten Ausgabe.

Eine weitere Neuheit ist
»Parlour Games«. Billard, Bin-
go und Darts. Ebenfalls erhalt-
lich sind die von uns schon ge-
testeten 3D-Spiele »Space
Harrier 3D« und »Maze Hunter
3D«, sowie das Lichtpisto-
len-Ballerspiel »Rescue Mis-
sion«. AuBerdem sind auch der
Sports Pad Controller (ein
Trackball) und das Sportspiel
»Great Ice Hockey«, das nur
mit diesem Spezial-Controller
funktioniert, zu haben.

TELE

Alle oben erwdhnten Module
werden nur mit englischer An-
leitung verkauft und sind teurer
als die »normalen« deutschen
Sega-Cartridges. (mg)

Miisligestirkt geht’s zum Hantel-Training (C 64)

Daley Thompson greift nach Gold

Rechtzeitig zur Olympiade
in Seoul erscheinen frische
Sportspiele. Oceans Beitrag
ist»Daley Thompsons Olympic
Challenge«. Hier bestreitet der
Spieler in der Rolle von GroB-
britanniens Sport-ldol Daley
Thompson die Zehnkampf-
Disziplinen. Klar, daB Sie

scharf auf die Gold-Medaille
sind. Doch um sie zu ergattern,
miissen Sie nicht nur wahrend
des Wettkampfs Top-Leistun-
gen vollbringen. Vorher geht's

mﬂ‘-"f

Friih iibt sich...

Beim englischen Budget-
Softwarehaus Code Masters
bleibt wirklich alles in der Fami-
lie. Die Briider David und Ri-
chard Darling haben die Firma
vor zwei Jahren gegriindet und
prompt ihren Vater eingestelit.
Eine Schwester hiitet das Se-
kretariat, eine andere betétigt
sich als Kiinstlerin bei einigen
Spiele-Covers. Damit sind die
Reserven des Darling-Clans
noch lange nicht erschopft.
Selbst die Nesthdkchen wer-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

Die Nachwuchs-Code Masters gehen schon ganz schon zur Sache

erst mal ins Trainingslager und
die Leistungen, die man hier
vollbringt, beeinflussen die
Ergebnisse im Wettkampf. Da-
nach geht’s bei den Zehn-
kampf-Disziplinen um die Me-
daillen. Ein Testmuster erreich-
te uns nicht rechtzeitig zu Re-
daktionsschluB, wir werden
aber in der nachsten Ausgabe
ausflihrlich (Ober das Pro-
gramm berichten. Es wird flr
Amiga, Atari ST, C64, CPCund
Spectrum erscheinen. (hl)

den jetzt in den Familienbe-
trieb eingespannt. John (4 Jah-
re), William (8) und Annie (4)
Darling gehéren zum Playtest-
ing-Team, das alle neuen Pro-
gramme durchspielt und priift,
bevor sie verdffentlicht wer-
den.

Bei soviel Familiensinn ist
es fast schon erstaunlich, daB
Code Masters-Mitarbeiter Bru-
ce Everiss, der solche necki-
schen Informationen an die
Presse weiterleitet, mit den
Darlings weder verwandt noch
verschwégert ist... (h)

1£2/AV




Zeigen Sie, was in Ihnen steckt. Neue [&
Grenzen warten darauf, von Ilhnen entdeckt
~ Zu werden,
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= Electronic Arts stellt Unterhaltungssoftware flir fast alle Formate her.
e Die Electronic Arts Produkte werden von RUSHWARE vertrieben.
i CompuerSoftwans Mitvertrieb: MICROHANDLER. Schweiz: THALI AG. Osterreich: KARASOFT.



AKTUELLES

Gleichberechtigung
bei Strip Poker

Gleichberechtigung in der
Software-Branche: nach unge-
zdhlten Strip Poker-Versionen
mit Bildern von leichtgeschrz-
ten Damen gibt es nun von An-
co eine Datendiskette fiir
»Strippoker Il Plus«, die wenig
bis gar nicht bekleidete Mé&n-
ner zeigt. Sie kostet zirka 30
Mark, ist fiir Amiga, Atari ST so-
wie MS-DOS-PCs erhaltlich
und wird in Deutschland von
Kingsoft vertrieben. Nach vie-
len frauenfeindlichen -Pro-
grammen gibt's jetzt endlich
auch ein méannerfeindliches
Spiel. (mg)

Magnetic Scrolls
taucht unter

Bei »Fish« von Magnetic
Scrolls versetzen Sie sich in
die Rolle eines Goldfischs,
dessen beschauliches Leben
im Goldfischglas durch einen
geheimen Auftrag gestort wird.
Es geht darum, den Planeten
Hydropolis zu retten. Das Aben-
teuerspiel wird im Oktober fir
Amiga, Atari ST, MS-DOS und
C 64 veroffentlicht. (bs)

Die Téanzer in dieser Disco
haben keine Beine,
sondern Flossen! (Amiga/ST)

Erst schieBen,
dann fragen

Gutes Scrolling, groBe, ani-
mierte Sprites und schdn ge-
zeichnete Hintergriinde sind
die Kennzeichen eines Grafik-
Demos von »Stormtroopers,
dem ersten Spiel der neuen
Software-Firma Creations. Das
Programm soll Ende Septem-
ber flr Atari ST und Amiga er-
scheinen.

Turbo-Looping

Lust auf ein Rennspiel, bei
dem Sie durch eine Achter-
bahn-dhnliche Strecke brau-
sen missen? »Powerdrome«
von Electronic Arts verspricht
dieses ungewdhnliche Vergnii-
gen. Acht verschiedene Renn-
strecken mit Tunnels, Loo-
pings, Steilkurven und ande-
ren gemeinen Tricks laden zu
einem schnellen Rennen ge-
gen die Zeit und mehrere
Computer-Gegner ein. Ein Bo-
xenstop darf auch nicht fehlen,
um defekte Teile des Fahr-
zeugs zu reparieren. »Power-
drome« erscheint Ende Sep-
tember fiir Atari ST und wird et-
was spéter auch flir den Amiga

umgesetzt. v (bs)

In ferner Zukunft sieht ein Formel 1-Rennen vielleicht so aus: Mit Raumgleitern auf der Strecke und Robotern beim Boxenstop (ST)

Mehr Software aus
Deutschland

Spiele aus Deutschland sind
schon lange keine Seltenheit
mehr. Die niedersdchsische
Software-Firma Reline hat fiir
Ende dieses Jahres eine gan-
ze Reihe neuer Titel angekiin-
digt.

Fiir Amiga, Atari ST, C 64
und MS-DOS-PCs soll »Win-
dow Wizard«, ein Geschick-
lichkeits-Spiel rund um einen
Fensterputzer, erscheinen. Fir
dieselben Computer-Typen sind
die Wirtschafts-Simulation »Qil
Imperium« und das Action-Ad-
venture »Adventures in Arabia«
in Arbeit. Nur flir Amiga, Atari

8

ST und C 64 soll im Herbst »Dy-
ter 07«, eine Mischung aus
Action- und Strategie-Spiel,
verdffentlicht werden. Zu guter
Letzt begliickt uns auch Reline
mit einer Strippoker-Variante.
Sie wird »Hollywood Poker
Pro« heiBen und fir Amiga,
Atari ST und C 64 erscheinen.

(mg)

Adventure-
Ritterrunde

Irgendwann war’s ja féllig:
Die Kbénig Artus-Sage er-
scheint als Abenteuerspiel.
Programmiert wird das gute

Stlick von den englischen Ad-
venture-Spezialisten »Level 9«
(bekannt durch »Knight Orc«
und »Gnome Ranger«).

Das Artus-Adventure basiert
auf dem im Mittelalter erschie-
nenen Buch »Der Tod des Ar-
tus« und wird aus drei Teilen

‘bestehen. Das Spiel beginnt

mit der Tafelrunde und endet
mit der Suche nach dem heili-
gen Gral.

Erscheinen wird das Ritter-
epos flr so ziemlich alles, was
CPU und Tastatur hat. Es sind
Versionen flir Amiga, Apple Il
Atari XL/XE, Atari ST, C 64,
CPC, Mac, MS-DOS, MSX und
Spectrum vorgesehen. Die
meisten Disketten-Versionen
sollen Grafiken enthalten. (al)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

U.S. Gold mit
Pepsi-Power

Der Getrénke-Gigant Pepsi
und die englische Software-
Firma U.S. Gold machen ge-
meinsame Sache. Vorerst nur
in England erscheint unter
dem Namen »The Taste of Ame-
rica« eine spezielle Pepsi-
Compilation mit den Titeln
»World Class Leaderboard«,
»Solomon’s Key«, »Sidearms«
und »Super Cycle« fiir C64,
CPC und Spectrum. Wer zu-
gleich ein Pepsi-Produkt kauft,
erhdlt die Spiele-Sammlung
far knappe funf Pfund (ent-
spricht zirka 15 Mark).

(mg)

AV




Heute schon gesiegt?

-i-l-I.l' '

In Seoul wird vom 17.9.-2.10.88 Treten Sie an im Dreisprung, Hiirden- TR o
gekampft. Bei uns dauert der Kampf laufen, Fechten, SkeetschieBen oder

s0 lange Sie wollen! Turmspringen. An den Start geht es mit Name:

Sommer Olympiade auf lhrem Bild- Commodore 64, Amiga, Atari ST und PC StraBe:

schirm, rund um die Uhr, wann immer (mit CGA-Karte). PLZ: ort:

Sie Lust haben. Darum: Auf die Platze! Fertig! Peng! An: ariolasoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2

Oiola

Das Programm




Power Play die aktuellen

Software-Hitparaden. Die
englischen und amerikani-
schen Charts informieren
Euch Gber die aktuellen Ver-
kaufsrenner in diesen Lén-
dern. Die englische Hitparade
haben wir in zwei Bereiche
(»Vollpreis-Spiele« sowie »Bil-
lig-Spiele und Compilations«)
aufgeteilt.

Die Hitliste fiir Deutschland
wird von Euch ermittelt: jeden
Monat stimmen die Power
Play-Leser dariiber ab, wer in
die Top 20 kommt. Um mitzu-
machen, muBt lhr uns eine
Postkarte mit Euren drei ak-

Jeden Monat présentiert

tuellen

Lieblingsspielen
schreiben (unterteilt in 1., 2.
und 3.). Jeder sollte nur eine
Karte schicken, damit das Er-
gebnis nicht verfilscht wird.
Wir behalten es uns vor, Mehr-

Leser-Hitparade

-k

. (2) Great Giana
Sisters
(Time Warp/
Rainbow Arts)

Die »Great Giana
Sisters« eroberten
Platz 1

Maniac Mansion

G
B

-

(Lucasfilm)

Pirates (Microprose)
California Games (Epyx/U.S. Gold)

(5) Test Drive (Accolade/Electronic Arts)

Wizball (Ocean)
Indiziertes Spiel

Defender of the Crown
(Cinemaware/Mindscape)
Bubble Bobble(Firebird)

facheinsendungen auszusor-
tieren.

Gebt auBerdem an, welchen
Computer oder welches Video-
spiel Ihr besitzt und ob Ihr ei-
nen Kassettenrecorder oder
ein Diskettenlaufwerk benutzt
(bei Videospiel-Konsolen und
»Disk-only«-Computern  wie
Amiga oder ST kann man auf
letztere Angabe natiirlich ver-
zichten). Diese Informationen
brauchen wir, um Euch im Falle
eines Gewinns das richtige
Spiel zu schicken. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.
Schickt Eure Karten bitte an:

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

8013 Haar

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

Martin Becker, Ditzingen

A. Dreher, Stockach

F. Forst, Lahr

A. Franke, Berlin

Holger Gropengiesser, Miinchen
Fabian Guter, Minchen
Ingo Kuhnert, Altenstadt
Jidrgen Leitz, Stuttgart
Stephan Lipp, CH-Dietikon
Heiko Manthey, Itzehoe
Stefan Palm, Ratingen
Dietmar Schreiber, Kempen

Herzlichen Glickwunsch!

(hi)

(9) Superstar Ice Hockey (Mindscape)
The Bard’s Tale Il (Electronic Arts)
(-) The Bard’s Tale Ill (Electronic Arts)
(8) Indiziertes Spiel
The Train (Accolade/Electronic Arts)
The Bard’s Tale (Electronic Arts)
Tetris (Mirrorsoft)

) Skate or die (Electronic Arts)
(-) 10 (Firebird)
(-) Ports of Call (Aegis)
(-) Interceptor (Electronic Arts)

Leser-Hits (nach Computern)
Atari ST:

1. (1) Dungeon Master
2. (3) Bubble Bobble

3. (-) Wizball

4. (-) Great Giana Sisters
5. (2) Carrier Command

Amiga:

. (1) Great Giana Sisters

. (-) Bubble Bobble

. (2) Ports of Call

. (=) Interceptor

. (-) Defender of the
Crown

C 64/128:

1. (1) Maniac Mansion

2. (3) Great Giana Sisters

3. (4) Pirates

4. (2) California Games

5. () Defender of the
Crown

N =

Videospiele:

1. (1) Alex Kidd in
Miracle World

2. (-) Out Run

3. (4) Afterburner

4. (-) Alien Syndrome

5. (-) Super Mario Bros.
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David Braben ist einer der ganz groBen Spielepro-

grammierer. Als er vor fiinf Jahren anfing »Elite« zu

schreiben, ahnte er noch nicht, daB er damit seine
erste Million verdienen wiirde.

ie trinken Sie Ihren

Kaffee?« »Mit  viel

Milch und Zucker, bit-
tel« antworte ich dem sympa-
thischen jungen Mann. Erst
jetzt fallt bei mir der Groschen:
Es ist »Tea-Time« im Konig-
reich. Aber mein Gastgeber
hat Versténdnis. Und wéhrend
er sich um Tassen und ein Ta-
blett bemiiht, sehe ich mich in
seiner Wohnung ein wenig um.
Kein Gedanke daran, daB hier
ein Programmierer wohnt. Ei-
ne groBe Fensterfront laBt viel
von der warmen Abendsonne
der alten englischen Universi-
tatsstadt Cambridge herein.
Und dort, wo es auch
um diese Zeit noch so
richtig angenehm ist,
wo in jeder anderen
Wohnung eine gemiit-
liche Sitzecke einge-
richtet ware, steht ein
langer Holztisch an
der Wand. Mehrere
Monitore, Tastaturen
und Computergehdu-
se stehen dort aufge-
stapelt. Und in der Mit-
te, auf dem Farb-Mo-
nitor eines Atari ST,
erkenne ich einen al-
ten Freund. Eigentlich
ist es weniger ein
Freund als ein Compu-
terspiel. Auf den er-
sten Blick halte ich es
flir »Zarch« (siehe Test-
bericht in Happy-Com-
puter 4/88). Doch es
heiBt  »Virus« und
stammt von David Bra-
ben, dem gleichen
Autor, der das rasan-
te dreidimensionale
Video-Spiel flirden Ar-
chimedes schrieb. Ich
setze mich zu der Tas-
se Kaffee, die jetzt mit
Milch und Zucker auf
dem Tisch steht, wah-
rend David Braben
schon langsam seinen
Tee umrihrt. Er wartet
geduldig, bis ich mir alles an-
gesehen habe. Ich bin zu Gast
bei Star-Programmierer David
Braben. Er hat exklusiv flir Po-
wer Play von seinen Program-
men und Plénen berichtet:

M Jeder kennt Dein Programm
»Elite«, das es mittlerweile fiir
fast jeden Computer gibt. Was
hast Du vorher programmiert?
Was war Dein bisher groBter
Erfolg?

Braben: Mein erster groBer Er-
folg war sicherlich Elite. Da-
mals war fir mich hier in Eng-
land zuerst der 8-Bit-Computer
von BBC-Acorn interessant.
Diese Geréte-Serie ist in Eng-
land sehr viel weiter verbreitet,
als zum Beispiel der Commo-
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dore 64. Deshalb entstanden
die ersten lauffahigen Versio-
nen auch auf diesem Compu-
ter. Doch sehr schnell zeichne-
te sich ab, daB Elite ein Erfolg
werden wilrde und das Interes-
se der Besitzer anderer Com-
puter war groB. Innerhalb sehr
kurzer Zeit muBte ich dann wei-
tere Versionen flir verschiede-
ne Heimcomputer program-

Mark sind ein Pfund jetzt?

B Etwa drei Mark.

Braben: In Deutschland wére
ich ein Milliondr durch Elite.
Aber wie das so ist: Da schlagt
das Finanzamt kréftig zu.

B Was kam nach Elite?
Braben: Das nédchste wirklich
nennenswerte Programm nach
Elite war Zarch fiir den Archi-
medes von Acorn.

Programmierer-Portrait: David Braben

et i il

Im Haushalt von David Braben gibt’s Computer gleich stapelweise

mieren. Zuletzt kam dann die
Version fiir den IBM-PC und al-
le kompatiblen Computer. Elite
entpuppte sich schnell als
wahrer Renner.

B Kann man mit Programmie-
ren viel Geld verdienen?
Braben: Also mit Elite habe ich
weit mehr Geld verdient, alsich
zunéchst erwartete. Sehr viel
mehr. Und durch die groBe
Zahl von Folgeauftrigen kann
ich mich nun auf das Program-
mieren konzentrieren. Ich bin
sozusagen hauptberuflich Pro-
grammierer.

M Bist Du durchs Programmie-
ren Millionar geworden?
Braben: Ich weiB nicht, ob ich
Milliondr bin. Wieviel Deutsche

B Wie lange hast Du an Zarch
programmiert? Immerhin gibt
es den Archimedes erst seit
September '87.

Braben: Ich wurde damals di-
rekt von Acorn angesprochen,
ob ich nicht Lust hatte, auf ih-
rem neuen Computer ein tolles
Spiel zu schreiben. Ich kannte
den Archimedes nicht. Nie-
mand kannte ihn damals. So
etwa gegen Ende 1986 stellten
sie mir einen der ersten Proto-
typen zur Verfligung, damit ich
mich mitihm anfreunden konn-
te. Acorn sagte mir dann in et-
wa, was sie sich vorstellten und
ich begann in Basic zu experi-
mentieren.

M Hast Du Zarch in Basic pro-
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grammiert? Das Gerlicht halt
sich hartnédckig.

Braben: Zarch ist in Maschi-
nensprache programmiert —
um das Geriicht damit endlich
aus der Welt zu schaffen. Aber
ich kann mir gut vorstellen, wie
es entstanden ist. Als der Ar-
chimedes zum ersten Mal der
Presse vorgestellt wurde, zeig-
te Acorn eine Demonstration,
bei der mehrere Archimedes
mit der Netzwerk-Schnittstelle
gekoppelt waren. Auf den
nebeneinanderstehenden Mo-
nitoren sah man ein Raum-
schiff, das flieBend animiert
von einem Bildschirm zum
néchsten flog. Das war
aber nicht wirklich in
Echtzeit  berechnet,
sondern vorher be-
rechnete Bilder. Das
Programm dazu war
aberin Basic geschrie-
ben. Und obwohl man
nicht wirklich etwas
damit anfangen konn-
te, kam es sehr schnell
zu dem Geriicht, daB
auch Zarch, das im-
merhin Ahnlichkeit mit
dem Demc hatte, in
Basic  programmiert
war.

B Wie gut ist die Um-
setzung von Zarch flr
den Atari ST?
Braben: Es heiBt auf
dem ST nicht Zarch.
Mir gefiel der Name
nie. Aber Acorn wollte
ihn. Ich habe das Spiel
flir den ST »Virus« ge-
tauft, weil es ja auch
um einen Virus geht,
der von den angreifen-
den Raumschiffen ver-
spriht wird. Fiir den
ST brauchte ich we-
sentlich mehr Zeit,
um eine spielbare Ver-
sion zu programmie-
ren. Der Prozessor im
Archimedes ist viel
besser zu program-
mieren, weil man sich auf die
Geschwindigkeit so gut wie
nicht konzentrieren muB.

B Héttest Du Zarch auf dem
Archie dann nicht viel schnel-
ler machen kénnen?

Braben: Ohne Probleme. Auf
dem Archie kénnte Zarch vier-
bis flinfmal schneller sein, als
es jetzt ist. Aber wer kann das
dann noch spielen?

B Wann kommt die Version flr
den Amiga?

Braben: Die Amiga-Umset-
zung soll Mitte September er-
scheinen.

Das Interview mit David
Braben fiihrte unser Redak-
teur Hartmut Woerrlein. (wo)
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ARMAGEDDON MAN
BARD'S TALE |
BLACK LAMP
BERMUDA PROJECT
BUGGY BOY
CAPTAIN BLOOD
DIE FUGGER
FOOTBALL MANAGER Il
GAUNTLET Il
HANSE

LEGEND OF SWORD
Q0ZE

QUT RUN

PANDORA
PHANTASIE Il
RETURN TO GENESIS
ROCKFORD

TETRIS

THE SENTINEL
THUNDERCATS
XENON

SCHNEIDER CPC

BARD'S TALE 1

BUGGY BOY
DESOLATOR

-DIE FUGGER

ELITE

FOOQTBALL MANAGER Il
GAUNTLET I

HANSE

QUT RUN

TETRIS

05241/
26636

COMMODORE 64

. ARMAGEDDON MAN

BARD'S TALE |
BARD'S TALE Il
BARD'S TALE lll
BLACK LAMP

BUGGY BOY

CHUCK YEAGER'S AFT
CORPORATION
DESOLATOR

DIE FUGGER

ELITE

FOOTBALL MANAGER I
GAUNTLET Il
KONAMIS ARCADE COLLECTION
MANIAC MANSION
Q0ZE

QUT RUN

PANDORA

PHANTASIE Il

POWER AT SEA

RING OF ZILFI
ROADWAR EURQPE
TETRIS

TOY SHOP
WASTELAND

WINTER EDITION

SEBA
AFTERBURNER
ALIEN SYNDROME
GHOST HOUSE
GREAT BASEBALL
GREAT GOLF

IBM

BARD'S TALE |
CHARLIE CHAPLIN

DIE FUGGER
FOOTBALL MANAGER II
HANSE

00ZE

ROCKFORD

TETRIS

AMIGA

ARMAGEDDON MAN
BARD'S TALE |

BARD'S TALE Il

DIE FUGGER
FOOTBALL MANAGER Il
FUTURE TANK
INTERCEPTOR F 18
OBLITESATOR

00ZE

PHANTASIE IlI

PORTS OF CALL
ROCKFORD
SARCOPHASER
SUPERSTAR ICE HOCKEY
TETRIS

THE Ill STOOGES

THE SENTINEL

XENON

Weitere Programme auch fiir
IBM, Schneider, Atari ST, Commodore 64
und Commodore Amiga.
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Hawkeye

Ein Krieger und vier Waffen: Hawkeye kampft in
zwilf Welten gegen Monster und Mutanten.

C 64 (Amiga, Atari ST, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Thalamus

Grafik sc |3 K3 |3 [FA[E3 ]
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o ist das nun mal: Kaum

hat man eine perfekte Zivi-

lisation geschaffen, kom-
men auch schon bése AuBerir-
dische und machen alles wie-
der kaputt. So geschehen auf
dem Planeten Xamox. Doch
die Xamoxianer lehnen sich
gegen die Herrschaft der
Skryksis auf und bauen »SLF«,
eine synthetische Lebensform.
Diese Verbindung aus Mensch

Wer sich auf dem C 64 aus-
kennt, wird bei Hawkeye ofters
stutzen: Zweistufiges Scrol-
ling, schrecklich viele Sprites
und das alles ohne jedes
Flackern und Ruckeln — sol-
che Kunststlickchen bringen
nur die wenigsten Spiele fertig.
Dazu gesellen sich tolle Musik-
stiicke, intelligente Sound-Ef-
fekte und sehr schén gezeich-
nete Grafik. Nicht zu vergessen
die technischen Gags wie
Scrolling und Musik wéhrend
des Ladens von Diskette oder
das Scrolling in den Buchsta-
ben des Titelbilds.

Aber bei allem technischen
Heck-Meck haben die Pro-
grammierer das Spielprinzip
nicht vergessen. Die einzelnen
Alien-Formationen sind sehr
intelligent ausgedacht und las-
sen dem Spieler immer eine
Chance. Die Steuerung ist sehr
exakt, das Tempo gerade rich-
tig.

In spateren Levels wére ein
wenig mehr Abwechslung si-
cherlich nicht schlecht gewe-
sen, aber insgesamt bietet
Hawkeye so ziemlich alles, was
sich Action-Spieler wiinschen.

Blau in Blau: Nicht nur

im Level »Blue Monday«
wartet foll gezeichnete

Grafik auf den Spieler (C 64) b
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und Roboter soll die Skryksiser
wieder in den Weltraum bal-
lern. Doch leider ist der Com-
puter in der SLF zu langsam,
um sich gegen die Angriffswel-
len wehren zu kénnen. Also
muB ein echter Mann her, der
die Fernsteuerung der SLF
tibernimmt.

Im Spiel »Hawkeye« steuern
Sie die SLF durch zwolf unter-
schiedliche Levels, die nach
links und rechts scrollen. Ziel
in jedem Level ist es, vier Puzz-
lestlicke aufzusammeln und
dann in die néchste Spielstufe
abzudampfen. Um angriffslu-
stige Feinde aus dem Weg zu
rdumen, haben Sie vier SchuB-
waffen unterschiedlicher Star-
ke sowie begrenzte Munition
im Rucksack. Die Waffe kén-
nen Sie jederzeit per Joystick
oder Funktionstaste wechseln.

Die verborgenen Puzzle-
stlicke und Extras (Munition,
Extra-Leben) mussen in einer
bestimmten Reihenfolge auf-
genommen werden. Um die

Hier hilft nur Weglaufen oder Raketenwerfer auspacken (C 64)

Richtung anzuzeigen, in der
das néchste Extra schlum-
mert, blinkt eines der beiden
Bussard-Augen (englisch:
»Hawkeye«) am oberen Bild-
schirmrand auf.

Jeder der zwdlf Levels bietet

eine eigene Hintergrund-Gra-
fik und neue Musik in fast je-
dem Level kommt mindestens
ein spezieller groBer Gegner
vor. Jeder Level wird nachgela-
den, die Nachlade-Zeiten sind
aber angenehm kurz. (bs)

=

Hawkeye geféllt mir auBerordent-
lich gut, obwohl keine sensatio-
nellen neuen Ideen ins Programm
gepackt wurden. Doch die fiir die
Motivation entscheidenden spie-
lerischen Feinheiten stimmen.
Die ersten paar Levels sind mit
Ubung leicht zu schaffen, der

Schwierigkeitsgrad wird gut ge-
steigert und die Angriffswellen
der Gegner sind fair. Die Steue-
rung ist zudem sehr genau und
schnell. Den Trainings-Modus fin-
deich toll: Hier 148t sich der Level,
an dem man zuletzt scheiterte,
mit unendlich vielen Leben durch-
spielen. GroBer Frust kommt so
gar nicht erst auf.

Grafik, Sound und Spielwitz
sind bei Hawkeye einfach Klasse,
auch wenn manch einer sich am
wenig originellen Spielprinzip stg-
ren wird. Action-Fans bekommen
hier mit Sicherheit einen echten
Leckerbissen geboten.
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C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Hewson
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efangen in einer frem-
Gdsn, bizarren Dimen-

sion... Unendlichkeiten
entfernt von Heimat, Computer
und Power Play... das ist ein
Zustand, der wirklich nicht
sehr erstrebenswert ist. Um
aus der fremden Welt mit dem
Namen »Netherworld« heraus-
gelassen zu werden, miissen
Sie mit Diamanten bezahlen,
die man in vielen gefahrlichen
Levels erst mal einsammeln
muB.

Bei Netherworld, vom finni-
schen Programmierer Jukka
Tapanimaki, kontrollieren Sie
eine kleine silberne Kugel, mit
der man in alle vier Himmels-
richtungen  steuern  sowie
schieBen kann. In erster Linie
ist Baller-Action angesagt,
doch man hat auch unter Zeit-
druck die Diamanten einzu-
sacken, um einen Level zu

schaffen. Vor allem auf ho-
heren Spielstufen erinnert
Netherworld ein wenig an
den Computerspiel-Klassiker
»Boulder Dash«, denn dann
muB man andere Gegenstén-
de erstmal in »Diamond-
Squeezers« schubsen, damit
sie sich in Diamanten verwan-
deln.

Das AbschieBen von Angrei-
fern zaubert manchmal ein Ex-
tra auf den Schirm, das dann
noch aufgesammelt werden
muB. Fiir risikofreudige Natu-
ren ist ein Fragezeichen ge-
dacht, das je nach Zufall was
Schones beschert (Extra-Le-
ben, Unverwundbarkeit) oder
lhnen die Steuerung fUr ein
Weilchen ganz garstig er-
schwert. Es gibt zwolf Levels
plus zwolf Bonus-Runden, in
denen man je ein Extra-Leben
ergattern kann. (hl)

Viele Gegner, hartes Zeitlimit, schweres Spiel (C 64)

Endlich mal wieder ein halbwegs originelles
Action-Spiel: Bei Netherworld ist’s mit Ballern
allein nicht getan. Man muB jeden Level erfor-
schen und am besten kartographieren. Wenn
man nicht weiB, wo was liegt, hat man gegen
das enge Zeitlimit kaum eine Chance. Da wéren

I wir auch schon beim wunden Punkt von Nether-
il A world: das Spiel ist ein wenig zu schwer gera-
: 3 ten. Schon beim ersten Level muB man voll kon-
zentriert zur Sache gehen. Einsteigern kann ich das Programm des-
halb nicht empfehlen. Fiir fortgeschrittene Spieler, die Lust auf eben-
so ungewdhnliche wie schwere Action-Kost haben, ist Netherworld ei-
ne feine Sache; vor allem, weil Geschick allein nicht weiter hilft und
eine doppelte Portion Denken erforderlich ist. Gut gezeichnete
schnelle Grafik und eine fetzige Titelmusik runden das Programm ab.

Fire and Forget

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS)
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) x Titus

Grafik 42
Sound
Power-Wertung |20 ﬂ

montiert ist. Mit diesem Ge-

Langweilig wie ein Stau auf der Autobahn (Amiga)

Fire and Forget (auf deutsch: ballern und ver-
gessen — wie treffend!) solite man in der Tat
schleunigst aus dem Gedéchtnis streichen. Als
»Road Blasters«Fan strduben sich mir beim
Spielen die Haare. Wie kann man ein so tolles
Spielprinzip nur dermaBen vermurksen?

Ich finde es Uberhaupt nicht witzig, wenn ein
paar dahergelaufene Panzer auf mich feuern -

- und ich keine Chance habe, den Schiissen zu
entmschen DasSp el ist schlichtweg zu schnell und zu chaotisch. Ob
nun ein drei Monate altes Baby oder der Arcade-King persénlich spielt
— die Punktzahl diirfte annihernd dieselbe sein. Am besten schlieBt
man die Augen, driickt wie wild den Feuerknopf und hofft das Beste.

Dann schon lieber auf Road Blaster fir den Amiga warten.

AV

elch schaurige Hinter-
grund-Story:  Uberall
auf der Welt toben er-

bitterte Kriege. Wenn nicht
bald etwas geschieht, droht ein
nuklearer Holocaust. Eine
friedliebende Macht hat nun
die ultimative Waffe entwickelt,
mit der man angeblich alle
Kriege beenden kann (Auge
um Auge...). Dieses Pracht-
stiick ist ein Wunderauto na-
mens Thunder Blaster. Wem
es bei den Worten »Wunderau-
to«und »Blaster«in der Fingern
zuckt, hat den richtigen Rie-
cher. »Fire and Forget«, so
der beziehungsvolle Name
dieses Spiels, entpuppt sich
als »Road Blasters«Clone. Ge-
nau wie beim Automaten-Vor-
bild steuern Sie ein Auto, auf
dessen Dach eine Kanone
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fahrt flitzt man nun ununterbro-
chen feuernd eine StraBe ent-
lang, auf der es von Panzern,
Minen und Felsbrocken nur so
wimmelt. Sogar aus der Luft
droht Gefahr: vorwitzige Hub-
schrauber-Piloten feuern aus
allen Rohren auf das Superau-
to. Als ob das nicht genug StreB
wdre, sind am StraBenrand
ebenfalls  Geschitz-Panzer
stationiert. Das einzig Ntzli-
che auf der Strafe sind die
Benzin-Kanister, von denen
man alle paar Sekunden einen
beriihren muB, sonst geht der
Sprit aus. Fire and Forget kann
auch im Team gespielt werden.
Hier steuert der Partner einen
Gleiter, der zusammen mit
dem Auto mitden Gegnern auf-
raumen soll. (mg)
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Scorpio

Amiga (C 64)

29 Mark (Kassette), 35 bis 59 Mark (Diskette) * Kingsoft

Grafik 74

Sound 65
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er Arcade-Hit »R-Type«

hat's den Amiga-Pro-

grammierern angetan. In
vielen aktuellen Ballerspielen
findet man Features, die von
diesem Automaten Ubernom-
men wurden. Auf »Scorpio«
trifft das auch zu. Nur scrollt
diesmal das Spielfeld von un-
ten nach oben und nicht von
rechts nach links.

Funf Levels lang muB man
sich gegen feindliche Angriffs-
Formationen, Riesen-Schlan-
gen, Weltraum-Monster und
andere Fieslinge zur Wehr set-
zen. Extrawaffen leistenindem
harten Kampf wertvolle Dien-
ste. Besonders empfehlens-
wert ist der Satellit, wohlim Mo-
ment eines der beliebtesten
Extras. Natlrlichgibt'sauch ei-
nen besseren Antrieb, ver-

schiedene Laser und einen
Seitwarts-SchuB, der mit den
Stationen an den Wénden auf-
rdumt. Die Hilfen erhélt der
Spieler, wenn er bestimmte
Feind-Formationen  komplett
erledigt. Es erscheint dann ei-
ne Kapsel, die flir das entspre-
chende Extra steht. Leider
muB man einen Level immer
wieder von vorne beginnen,
wenn man ein Leben verliert.

Uber eine Tatsache diirften
sich besonders die Zeigefinger
freuen: von Beginn an hat man
schnelles Dauerfeuer. Damit
weniger versierte Action-Spie-
ler nicht gleich verzweifeln,
kann anfangs zwischen vier
Schwierigkeits-Stufen gewahit
werden. Erfreulich ist auch,
daB das Spiel komplett im
Speicher steht. (mg)

Angreifer en masse sorgen fiir gepflegte Hektik (Amiga)

alles passiert.

Sie kommen langsam, aber gewaltig, die guten
Amiga-Ballerspiele. »Sarcophaser« und »Star-
ray« waren schon nicht schlecht, Scorpio ist so-
gar noch etwas besser. Abwechslung und Spiel-
witz werden in ordentlichen Portionen geboten.
Wer ldngere Zeit R-Type gespielt hat, trifft in
Scorpio viele alte Bekannte wieder. Die ver-
schiedenen Gegner (und auch die Extras) in
e den funf Levels erinneren zum Teil frappant an
dieses Kultspiel. Die Grafik von Scorpio erreicht zwar nicht den hohen
Standard seines Automaten-Vorbildes, ist aber ganz ordentlich.
Scorpio istim Moment eines der besten Ballerspiele fiir den Amiga.
Trotz des einen oder anderen kleinen Makels fesselt es lange Zeit vor
den Bildschirm, da man wissen will, was denn im néchsten Level so

.
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In welchem der 4 Milliarden Level ist der Spielwitz verstecki? (Amiga)

verschwendete Zeit gedrgert.

4 Milliarden Universen — und eines langweili-
ger als das andere. Stets dieselben Feinde, im-
mer dieselbe, miide Hintergrundgrafik. Dazu
gesellt sich eine ungenaue, verfluchenswerte
Maus-Steuerung. Wer schneller als Schleich-
- Tempo fliegt, knallt unweigerlich gegen irgend-
welche Objekte, weil alle Sprites viel zu groB ge-
raten sind. Die Idee mit den Bordraketen, die
auch mal das eigene Schiff treffen kdnnen, ist
ganz nett, aber hier trifft man sich selbst viel éfter als den Feind. Selbst
wenn ein Feind ganz nahe ist, nimmt die Rakete das eigene Schiff aufs
Korn. Und dann ist da noch die 30 Sekunden lange Wartezeit zu Be-
ginn jedes Levels, in der die 3D-Grafik der Sprites berechnet wird.
Kurzum: Nach dem Spielen von Whirligigg habe ich mich iber die
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Amiga (Atari ST)
69 Mark (Diskette) * Firebird
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gen fiinf geometrische Kér-

per versteckt. Die missen
Sie haben! Nun ist so ein
Whirligigg aber nicht gera-
de eine Ubersichtliche Ge-
schichte: es besteht aus ge-
nau 4.296.967.296 Universen.
Selbst wenn Sie in jedem Uni-
versum nur eine Minute lang
suchen, sind Sie Uber 8000
Jahre lang beschéftigt.

Glucklicherweise  wissen
Sie, in welchen fiinf Universen
die Korper lagern. Knobeln
diirfen Sie an der Reiseroute:
Jedes Universum ist mit 3 bis
11 anderen per schwarzem
Loch verbunden. Die Verbin-
dungen gehorchen strengen
mathematischen  Beziehun-
gen und Sie kénnen sich einen

I rgendwo im »Whirligigg« lie-
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passenden Weg einfach aus-
rechnen. So kénnen Sie sich
mit nur 36 Zwischenstops von
Universum 1 bis zu Nummer
33.550.336 vorarbeiten.

Aber kein Universum wiére
komplett, gdbe es die bdsen
AuBerirdischen nicht. Die bal-
lern auch hier ganz fleiBig auf
Sie und Sie schieBen mit hitze-
suchenden Raketen zuriick.
Die sind jedoch nicht narrensi-
cher: Ist kein Gegner zu sehen,
vernichtet die Rakete ganz ein-
fach ihr Raumschiff.

Die Grafik wirkt auf den er-
sten Blick dreidimensional, al-
lerdings ist Whirligigg nur ein
2D-Spiel mit Standard-Scrol-
ling in alle Richtungen, bei

. dem die Sprites einen guien

3D-Effekt haben. (bs)
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Dlim ender Anruf vom Verteidigungsministerium : eine Boischaft wurde von Terroristen eingenommen.

Als Betehlshaber einer Antiterrorspezialeinheit sind Sie beauftragt, die Operation zu leiten.

Sie werden lhre Méni.er auf dem Dach der Botschaft absetzen und sie in den StraBen der Umgebung aufteilen, ohne daB sie von

den Scheinwerfern und Schissen der Terroristen erreicht werden.

Postieren Sie Ihre Scharfschitzen in den umliegenden Gebauden, um die Geiseln zu decken und das Geschehen zu tberwachen.
e seilen sich an der Fassade ab, dringen durch die Fensterin die Botschaft ein und erkunden diese lautlos schleichend. Hinterjeder
Ur,injedemRaumkann der Todlauern |Unverdrossen werden Sie zur Tatschreiten und die Geiseln zu befreien versuchen. Einigkeit

und Koordination lhrer Mannschaft werden Gber den Ausgang der Affére entscheiden.

NFOGRAMES #»

Distributor: Mitvertrieb: Eibinngr Sit{;afs?h} : lieferbar fiir
SOMICO Profisoft % osmsoso ~  ATARIST, IBU-PC und AMIGA
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Salamander

Weltraum frei fiir den Nemesis-Nachfolger: Die ge-
waltige Salamander-Raumflotte bedroht mit frisch
gedlten Lasern ein ganzes Sonnensystem.

C 64 (CPC, Spectrum)

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

Grafik 79
Sound 63 E
Power-Wertung |72 ﬂ ﬂ ﬂ H H

it horizontalem Scrol-
ling und Extrawaffen
eroberte  »Nemesis«

die Spiele-Welt. Der Nachfol-
ger zu diesem Action-Klassiker
heiBt »Salamander« und sorgt
schon seit ldngerer Zeit in
den Spielhallen fir Furore.
Die Heimcomputer-Umsetzun-
gen sind jetzt erschienen.

AnlaB zum Arger gibt hier die
geheimnisvolle Salamander-
Streitmacht. Sie Uberféllt den
friedlichen Planeten Latis,
desen Bevblkerung nur Sie,
den wackeren Raumpiloten
samt Raumschiff ins Weltall
scheucht. Bei der getesteten
C 64-Version kommt sich der
Sternenkrieger besonders ein-

Im dritten Level wird’s ganz schin feurig (C 64)

sam vor, den entgegen ersten
Ankiindigungen gibt es hier
den Team-Modus des Automa-
ten nicht (zwei Spieler gleich-
zeitig). Auch bei den Levels
wurde ein wenig gespart: inder
Spielhalle bekommt man
sechs, auf dem C 64 nur vier

Ganz ehrlich: ich bin von Sala-
mander fiir den C 64 schon etwas
enttauscht. Nach dem tollen Vor-
génger »Nemesis« haite ich mir
ein echtes Superspiel erwartet.
Salamander ist zwar immer noch
eine erfrischende Ballerei, doch

Superlativen sind wirklich nicht
angebracht. Das fangt schon bei
der Grafik an: teilweise ist sie
atemberaubend (Level 3 sieht fan-
tastisch aus), ab und zu recht klo-
big (SchluBmonster des ersten
und dritten Levels).

AuBerdem gibt’s nur vier, teils
recht kurze Levels. Da der
Schwierigkeitsgrad nicht sehr
hoch ist, hat ein geiibter Spieler
Salamander nach ein paar Tagen
intensivem Ballern durchgespielt.
Alles in allem ein ganz passables
Action-Spiel der gehobenen Mit-
telklasse.

20

A Allein gegen eine ganze Flotte?
Meinetwegen, aber nur mit feinen
Extrawafien! (C 64)

Levels geboten, die einzeln
nachgeladen werden. Die
Kassetten-Version ist deswe-
gen nur sehr geduldigen Natu-
ren zu empfehlen.

Das Spielprinzip ist Neme-
sis-like: Ballern Sie, was das
Zeug halt und sammeln Sie die
Extras auf, die erscheinen,
wenn bestimmte Formationen
weggeputzt wurden. lhr Schiff
kann bis zu drei bewaffnete

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88
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Angesichts der Grafik be-
kommt man ganz schén groBe
Augen. Kein Wunder, denn sie
wurde von Bob »1O« Stevenson
gezeichnet. Und dem guten
Bob macht zur Zeit keiner was
auf dem C 64 vor. Dazu kommt
die unglaubliche Menge von
Sprites, die aufdem Bildschirm
herumhuscht. Kein Wunder,
daB der Zwei-Spieler-Modus
gekillt werden muBte: Ein Spie-
ler jagt bei voller Bewaffnung
bereits so viele Schiisse lber
den Bildschirm, daB einem Ho-
ren und Sehen vergeht. Diese
Menge an bewegten Objekten
mal zwei plus die Angreifer dar-
zustellen, packt der C 64 ein-
fach nicht mehr.

Im Gegensatz zu vielen an-
deren Ballerspielen ist Sala-
mander erfreulich leicht. Wem
die meisten Programme dieses
Genres zu schwer sind, wird
hier aufatmen. Wenn man in
Form ist, spielt man sich aller-
dings relativ schnell durch alle
vier Levels. Profis werden bei
Salamander unterfordert, doch
wer nach superschweren Pro-
grammen wie »|O« mal wieder
ein Erfolgserlebnis braucht,
liegt hier richtig.

Beiboote aufnehmen, Raketen,
verschiedene Laser-Geschiitze
und sogar einen Schutzschirm,
der einige Treffer auffangt.
Einige Levels werden von
links nach rechts, andere wie-
derum von oben nach unten
gescrollt. Am Ende jeder Spiel-
stufe wartet ein hundsgemei-
nes SchluBmonster, das nur
durch viele gezielte Treffer aus-
geschaltet werden kann.  (hl)
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Tales of the Unknown.

“...DaB3 dieses Programm eines der
beliebtesten Fantasy-Rollenspiele
liberhaupt ist, sagt viel liber seine
Qualitdten aus.’”

Ethéltlich fiir: AMIGA, ATARI
ST, 1BM und Kompatible, C-64
Diskette und mit deutschem

POWERPLAY 1. Programm fiir C-64 Kassette.

s . Cadlt 73 I :‘r
\/ : - - ne AC Hits Cond 3PPt CI
: st o2 38 39 o
BARDS 11 P30k
§ 0I5 15 #ME

The Destiny Knight. €64 cassette screen shot

“...ein hervorragendes Spiel, an
dem Sie stundenlang spielen
werden... Bard’s Tale Il ist eines
der besten Rollenspiel, die bislang
auf dem Markt erschienen sind.”’
YOUR COMMODORE.

! s BARDS 11X

Thief of Fate.

“‘_..Superlative sind angesagt:
Noch mehr Dungeons, noch
aufwendigere Grafik, noch
bissigere Monster.’’
POWERPLAY 5.

Erhaltlich fiir: C-64 Diskette.
“NEU™ fiir dan AMIGA...

Amiga screen shot

Commadore screen shot

% ELECTRONIC ARTS steltt Unterhaltungssoftware fiir fast alle Formate her.
ElrCERO e T Die Electronic Arts Produkte werden durch RUSHWARE vertrieben.
Home Compurer Softviare Mitvertrieb: MICROHANDLER. Schweiz: THALI AG. Osterreich: KARASOFT.
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Barbarian Il -
Im Dungeon von Drax

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Palace

Grafik 83
Sound 76
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v

er bose Zauberer Drax

hat sich tief unten in

einem Dungeon ver-
schanzt. Da er von dort aus
den gesamten Kontinent terro-
risiert, besorgt sich die Bevol-
kerung einen Leih-Barbaren,
der Drax beseitigen soll.

Der wackere  Kampfer
schldgt sich durch etwa 60
Bildschirme in vier Levels, die
alle einzeln geladen werden. In
der ersten Stufe gilt es, in ei-
nem Wiistengebirge den Ein-
gang zu einer Hohle zu finden.
Im zweiten Level sucht man in
dieser Hoéhle wiederum den
Eingang zum Dungeon und
sucht dort schlieBlich Drax per-
sonlich. Auf dem Weg finden

Sie einige Gegenstdnde, die
mitgenommen werden miis-
sen, um gegen Drax antreten
zu kénnen. Schlissel, neue
Energie, aber auch Extra-
Leben sind dabei.

Natlrlich begegnet man
auch einer nicht enden wollen-
den Vielfalt von Monstern, die
per Axthieb oder Schwert-
schlag zu erledigen sind. Je-
der Gegner hat eine eigene An-
griffstaktik.

Der besondere Tip flir unse-
re weiblichen Leser: Wenn lhr
Euch nicht mit dem Macho-Bar-
baren identifizieren kdnnt,
dirft 1hr eine schwertschwin-
gende Prinzessin durch die
Dungeons lotsen. (bs)

Die schlagkréftige Prinzessin macht Monstern den Garaus (C 64)

AW

seine Kosten kommen.

0O.k., O.k., in diesem Spiel flieBt Blut, daran flihrt
kein Weg vorbei. Deswegen kann ich Barbarian
Il auch nicht als das ideale Weihnachtsge-
schenk fir den kleinen Bruder empfehlen. Aber
spielerisch und grafisch ist es eine echte Perle:
Die Animation der Figuren, die kleinen Gags im
Hintergrund, die treffenden Sound-Effekte und
nicht zuletzt die gut programmierten Monster-

- Strategien reizen immer wieder zu einem Spiel.
Die Programmierer und Grafiker haben sich wirklich Mihe gege-
ben, viele unterschiedliche Monster einzubauen und so fir viel Ab-
wechslung zu sorgen. Die SchluBmonster im letzten Level sind beson-
ders gut gelungen. Barbarian Il soliie man humorvoll nehmen;
schlieBlich ist der Kampf gegen die Monster nicht ernst gemeint. Wer
Kampfspiele mag und nichts gegen handfeste Action hat, wird hier auf

EONE T
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Fiinf Levels voller Renn-Action, solange der Sprit noch reicht (ST)

Technisch ist Overlander einmalig: ein so
schnelles 3D-Rennspiel hat der ST noch nicht
gesehen. Dazu hat der Grafiker ein paar fanta-
stische Bilder und Sprites abgeliefert. Spiele-
risch gibt es aber einige bése Fallen: Die Levels
sind fast unendlich lang, auf neue Gegner und
Abwechslung muB man auf hbheren Strecken
verzichten und das allgemeine Spieltempo ist
zu hoch. Auf die Schitzen am StraBenrand
kann man kaum ragieren. Wie man den zweiten Level schaffen soll,
ist mir ein Rétsel. Auch das Auf und Ab der StraBen ist bei diesem Tem-
po kaum zu bewundern. AuBerdem gibt es einige Stellen, die nur mit
etwas Gliick zu meistern sind. Das an »Roadblasters« erinnernde
Spielprinzip wurde leider zugunsten einiger technischer Métzchen
schlichtweg total vernachléssigt.
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Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Elite Systems

Grafik 72 |

Sound 61 n
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ie Erde im Jahr 2025. Die
Erdoberfliche  gleicht
Uberall einer toten Wii-
ste. Die Reste der zivilisierten
Menschheit haben sich in un-
terirdische Stidte verkrochen.
Lediglich StraBengangs sind
noch auf der Oberflache zu fin-
den. Deswegen geht niemand
freiwillig nach  »drauBens.
Doch manchmal ist es notwen-
dig, daB eine Ware oder eine
Person von einer in die andere
Stadt geschafft wird. Dann
wird ein Auftrag an die »Over-
lander« vergeben. Diese Hel-
den der Zukunft Gbernehmen
in ihren umgebauten, bewaff-
neten Autos die langen geféhr-
lichen Fahrten.
Sie Gibernehmen die Aufga-
be des Overlanders und diirfen

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

sichin jedem der flinf Levels ei-
nen von zwei Auftrégen aussu-
chen. Die Hélfte des Lohns gibt
es vorab, so daB Sie sich mit
Benzin und neuen Waffen aus-
statten konnen. Dann geht es
auf die lange, kurven- und hii-
gelreiche Fahrt. In deren Ver-
lauf wird man Sie beschieBen,
von der StraBe schubsen und
mit Feuerbomben bewerfen.
Ihre Leben sind schneller weg,
als Sie denken.

Wiéhrend Sie sich mit der
Bordkanone und den einge-
kauften Extra-Waffen verteidi-
gen, missen Sie stets auf den
Benzin-Pegel achten und még-
lichst Okonomisch fahren.
Denn wenn der Sprit alle ist,
gibt es keine Rettung mehr vor
den StraBengangs. (bs)
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Intensity

Andrew Braybrook kehrt zu seinen Urspriingen
zuriick. Nach dem Taktik-Spiel »Morpheus« ist
»Intensity« wieder ein Action-Kniiller.

C 64 (Spectrum)

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

Mit Klassikern wie »Uridium« hat
das neue Programm von Kult-Pro-
grammierer Braybrook nicht mehr

viel zu tun. Intensity ist ein auf den
ersten Blick reichlich verworrenes

Grafik 67 und kompliziertes Spiel. Doch Motivation. Es geféllt mir wesent-
von diesem Eindruck sollte man lich besser als Braybrooks letztes

Sound 64 sich nicht tduschen lassen. Wer Spiel »Morpheuse«, bei dem es

Power-Wertung |71 | brav die Anleitung liest und ein recht langatmig zuging.

paar Proberunden spielt, wird
schnell auf den Geschmack kom-
men. Konzentration, ein guter
Joystick und eine Prise Strategie
sind gefragt, um zumindest eine
der funf Endstationen zu errei-
chen. Mir geféllt die ungewdhn-
liche Spielidee ebensogut wie
die Entscheidungsfreiheiten, die
man zwischen den einzelnen Le-
vels hat. Intensity sieht zwar nicht
sonderlich spektakuldr aus, doch
in ihm schlummern eine ganze
Menge Spielwitz und Langzeit-

die Raumstation Canis

Major durch das Weltall.
Ein friedlicher Arbeitstag bricht
an. Dochdanntauchen auf ein-
mal fremdartige Sporen auf.
Diese scheinen ganz harmlos
zu sein, bis sie sich schlagartig
verwandeln und auf der Ober-
fliche der Station herumhp-
fen. Bevor die AuBenhiille zu
sehr beschédigt wird, miissen
Sie die Astronauten aus der
Station retten.

Dies ist kurz und knapp die
Hintergrundstory zum neuen
Andrew-Braybrook-Spiel  »In-
tensity«. Das dicke Anleitungs-
Heft 1&Bt viel Knobelei vermu-
ten, aber Intensity ist ein klares
Action- und Geschicklichkeits-
Spiel ohne viel Strategie und
Taktik. Dafiir wimmelt es nur so
von neuen |deen,

Bei Intensity (bernehmen
Sie die Steuerung von zwei
Raumschiffen. Das eine, der
»Skimmer«, wird direkt mitdem
Joystick gesteuert. Wenn Sie
den Feuerknopf driicken, le-
gen Sie den Landeplatz flr ihr
zweites Fahrzeug, die »Dro-
ne«, fest. Sie sollten die Drone
nahe den Ausgéngen parken,
aus denen die Astronauten
kommen, denn nur die Drone
kann diese aufnehmen. Wenn
Sie eine bestimmte Zahl Astro-
nauten aufgesammelt haben,
landen Sie die Drone auf dem
Ausgang und kommen so in
den nédchsten Level.

Wahrend Sie Astronauten
retten, flattern Sporen lber die
AuBenhiille der Raumstation.
Die Sporen an sich sind unge-
fahrlich, doch sie kénnen je-
derzeit in »Stalker« mutieren,
die auf der Station umherhiip-
fen und die Hille beschadi-
gen. Die Stalker wiederum
kénnen sich einen Astronau-
ten schnappen und so zur flie-
genden Bombe (»Nucleon«)
werden, die sich zielstrebig auf
die Drone zubewegt. Ein Stal-
ker kann sich aber auch ver-

24

l angsam rotierend schwebt

puppen und in einen »Tracker«
verwandeln, der den Skimmer
verfolgt. Die Stalker und Spo-
ren kénnen durch Rammen
vernichtet werden.

Es gibt drei Klassen von
Skimmern und Dronen: Alpha,
Beta und Gamma. Die Alpha-
Klasse ist die beste, sie hélt
zwei Treffer von Tracker oder
Nucleon aus, Beta nur einen,
Gamma (berhaupt keinen —
die explodieren bei der ersten

LN L=
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Berihrung. Sie starten mit je-
weils 3 Beta-Schiffen, kdnnen
sich im Spielverlauf aber weite-
re Schiffe hinzukaufen.

Es besteht noch ein Unter-
schied zwischen den drei Klas-
sen: Sie haben unterschiedli-
che Flughdhen. So kénnen Sie
mit einem Alpha-Skimmer oh-
ne weiteres Hindernisse tber-
fliegen, mit denen ein Gamma-
Skimmer nur heftig kollidiert.
Wer nicht so tolle Raumschiffe

g gy
LWL L 2

Wer hier nicht spurt, bekommt die

Sporen zu spiiren (C 64)
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hat, muB in schwierigen Levels
so ganz schéne Umwege flie-
gen. Und noch eins gibt es zu
beachten: egal wie gut Skim-
mer und Drone sind, wenn die
beiden zusammenstoBen, sind
beide Schiffe zerstért.
Wihrend des Spiels kann
man den Schwierigkeitsgrad
bestimmen. Je nachdem, wie-
viele Astronauten Sie sam-
meln, offnet sich der Ausgang
zu einem anderen Level. (bs)

Ein Actionspiel ohne Schie-
Ren? Und chne Scrolling? An-
drew Braybrook zeigt, daB es
geht. Jedenfalls habe ich mich
selten bei einem Action-Spiel
so konzentrieren missen, wie
bei Intensity. Fehler nimmt man
hier besonders tragisch, bei-
spielsweise, wenn man unvor-
sichtigerweise in die eigene
Drone hineinrast. Aber Intensi-
ty hat auch das eine oder ande-
re Frusterlebnis auf Lager,
wenn eine Spore so schnell
mutiert und die Drone vernich-
tet, daB man gar keine Zeit zum
Reagieren hat.

Grafisch gibt sich Intensity
simpel, aber ansprechend.
Dem Spielprinzip wird die Gra-
fik gerecht, aber eine farbliche
Unterscheidung zwischen Gut
und Bose (alle Sprites haben
die selben Farben) wiirde das
Spiel etwas einfacher machen.
Manche Level haben gar un-
mégliche Farbkombinationen:
Dunkelbraun auf Dunkelbraun.
Da féllt es schwer, den Uber-
blick zu behalten.

Trotz einiger Schwéchen im
Detail geféllt mir Intensity gut.
Es ist nicht Braybrooks bestes,
aber zumindest kein schlech-
tes Spiel.

2AYY




gegen schwere Spiele: Ab jetzt findet

Zusammen

achdem Power Play ab
sofort den Spielesonder-
teil in Happy-Computer
ersetzt, verdndern sich jetzt
auch die Tips. Die bewahrte
Happy-Rubrik »Hallo Freaks«
wird fester Bestandteil der
Power-Tips.
Petra Wangler begann vor
mehr als drei Jahren, Fragen

Mit vereinter Kraft

Ihr »Hallo Freaks«
mit den PowerTips.

zu schweren Spielen zu verf-
fentlichen. Die Reaktion war
uberwéltigend: Ganze Wasch-
kérbe von Antworten trafen in
der Redaktion ein. Das Prinzip
hatsich primabewéhrt, und die
Einrichtung »Hallo Freaks« ist
in der Softwareszene wohl ein-
malig — Leser helfen Lesern,
wo sie nur kénnen. Bitte betei-

ligt Euch weiter so intensiv,
denn »Hallo Freaks« lebt von
Euren Zuschriften!

Den Tip des Monats hat
Bernd Burkhardt aus Ludwigs-
hafen gewonnen. Er schickte
uns als erster eine komplette
Lésung zum Rollenspiel »The
Bard’s Tale lll«. Bitte schickt
uns keine Karten oder Tips zu

diesem Spiel mehr. Wir werden
Bernds Losung Stiick fiir Stiick
verdffentlichen;  so  richig
schén zum Nachspielen. Fir
alle, die schon die erste Dimen-
sion geschafft haben, ein hei-
Ber Tip: Versucht’s in Gelidia
mal mit Magie. Die Wénde rea-
gieren auf Zauberspriiche...

Eure

v

@

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

N

Tip des Monats:

BARD’S TALE

(Teil 1)

Es gehtlos! Ab jetzt findet |hr
in jeder Power Play Tips und
Pléne zu dem Super-Rollen-
spiel »The Bard’s Tale [ll«. Mit
seiner Auflésung hat sich
Bernd Burkhardt aus Ludwigs-
hafen den Tip des Monats ge-
holt. Gratulation!

Noch ein kurzes Wort, bevor
Ihr Euch darauf stirzt: Zuerst
bekommt |hr Information dar-
(iber, was sich generell auf der
Ebene tut und welche wichti-
gen Orte es gibt. Wer mehr wis-
senwill, findetim AnschiuB alle
Texte, die das Programm aus-
spuckt. Das ist dann praktisch,

wenn man nur ein paar Anre-
gungen haben und sich nicht
durch die dunkelste Ecke des
Dungeons quélen will. Zu guter
Letzt kommt noch die gesamte
Ebene aufgeschlisselt und
Stiick fur Stick erkldrt — hier
finden Verzweifelte sicher
Hilfe.

Zum Aufwérmen gibt's erst
einmal ein paar Tips, mit de-
nen man sich das Leben in The
Bard's Tale Il wesentlich er-
leichtern kann.

— Man braucht unbedingt ei-
nen Dieb in seiner Party. Wenn
ereinen hoheren Level erreicht
hat, kann er Critical Hits austei-
len (sehr praktischl). AuBer-

1

dem kann er prima Fallen ent-
schérfen und Items identifizie-
ren. Man darf nicht auf ihn ver-
zichten.

— Wer einmal einen Barden
mit seinem Feuerhorn in Ak-
tion hat, wird auf ihn nicht ver-
zichten wollen.

— Man kann wichtige Items
vervielfaltigen. Das geht ganz
einfach: Man féngt sich mit
dem »Spbi«Spruch ein Mon-
ster ein oder erlaubt einem,
mitzugehen. Wenn man jetzt
einen wichtigen Gegenstand
(z.B. einen Harmonic Gem
oder ein Deathhorn) findet, holt
man das Monster in die Party
und gibt ihm das Item, dann
speichert man es mit dem »re-
move«Befehl. Jetzt holt man
es mit »add« zuriick, gibt das
Item einem Partymitglied und
188t das Monster mit »drop«
verschwinden. Die Items sind

jetzt doppelt vorhanden, nam-
lich beim Monster auf der Dis-
kette und in der Party.

Das kann man beliebig oft
wiederholen, bis man eine aus-
reichende Anzahl der ge-
wiinschten Items besitzt. So
kann man sich nach jeder
Riickkehr ins Refugee-Camp
mit neuen Waffen versorgen.
— Will man in unbekannte Re-
gionen vorstoBen oder ist die
Party fiir weitere Kdmpfe zu ge-
schwicht, spielt man den »Sir
Robin’s Tune«. Solange er ge-
spielt wird, kann man jedem
Kampf ausweichen.

Die Stadt Skara Brae

— Ortseingang: Gleich am
Ortseingang erfolgt eine Be-
griiBung, die den Abenteurer
einstimmen soll. »Among the
ruins of Skara Brae is an unna-
tural silence. As if death itself
has come to stay«.
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GUILD ur wmvss UNIVERSAL MILITARY s, | 66 |68 | 6a
HACKER WINTER GAVES 54 | 54 | 54
W 30 DAvs WINTER OLYMIC'S 88 52 | 52
JAGD AUF ROTER CKTOBER WIZBALL 49 |49 | 4
Versand per Nachnahme +DFT 50 ader Vorkasse(EC) + DM 3,00 =
alle Anqephnle freibleibend r Originalware keine Grauimporte 02101-41034
Prelsanderunqen und Irrtimer vnrbahalten 26h Bestellannahme
4040 Neuss1 Preisliste kostenlos
Doten-Service Tenbrock GmbH 370! (oo [ Hardware-Liste dto

2AYY

* A
ACTION CARTRIDGE PLUS, V. su 97 0M
FREEZE MACHINE S 67 DM

UTILITY-DISC 1.FM ladan
FINAL CARTRIDGE Il (neveste v
FINAL C. + FREEZE-M. zusamny 127 0m
EXPERT-CARTRIDGE V. 35 m. Uity-Oisk 87 DM
TURBO-SENSOR-LIGHTPEN m ProgDisc 57 DM

r) 27 OM
67 DM

Module m. deutscher Software u. Anleitg. in aktueller Version. Wir ha-

ben noch mehr! Vorkasse (Postanweis./Scheck): OHNE Zuschlage.

Nachnahme Inland+ 5 DM. Ausland auf Anfrage. Erweiterte Liste 8/88
(CB4/AMIGA/PC) kostenlos.

ASTRO-VERSAND
Pi. 1330, 3502 Vellmar, Tag & Nacht-Bestelltelefon: (0561) 880111

D00DOBODVTOTOTOTRICKKIKHKIK
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SOMMERHITS

* A
VIDEQ-DIGITIZER eintavsend - 3521263 P. 247 DM
C&C SOUND DIGITIZER, Ha s 87DM
MODULPORTERWEITERUNG /z:f
MIDI-KEYBOARD (5 Oktaven)

+ Sound-Expander + Software:
Edior. Soundstudio. Seguenzer rusammen

T70M

270M
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Die Erlauterungen zur Ruinenstadt Skara Brae finden Sie im Text
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Von links nach rechis: gie ersten drei Level des Dungeons »Unter Brae« mit fiesen Monstern und knackigen Rétseln.

o

li_//

— Review Board (RB): Nach
der Zerstorung der Stadt durch
den Mad God Tarjan istvon den
Personlichkeiten des Review
Boards nur noch der Gildenal-
teste Uibrig. Er gibt der Party die
Auftrdge und hat den Uber-
blick Uber das Spielgesche-
hen. Hat man einen Auftrag
ausgefiihrt, bekommt'man hier
die Belohnung in Form von Er-
fahrungspunkien und Magie-
Leveln.

— Die Statue des Mad God
(STA): Sie steht blank poliert in
der Gegend und zeigt, daB der
Mad God auch in Skara Brae
durchaus Anhéngerschaft hat.
Ansonsten erflllit sie keinen
besonderen Zweck.

— Storage Building (SB): Hier
wurden von den Uberlebenden
der Stadt einige hilfreiche
ltems gesammelt, die man mit-
nehmen kann. Im Verlauf des
Spiels braucht man unbedingt

26

einen Weinschlauch und die
Harmonic gems.

— Endless Byway oder Sini-
ster Street (EB): diese StraBe
fiihrt endlos nach Siiden, hat
ansonsten aber keine Bedeu-
tung. Von einer naheren Er-
kundung sollte man absehen,
ansonsten sitzt man noch jah-
relang vor seinem Computer.
— Gegenlber des Review
Boards (!) kann man sich lber
die Programmierer informie-
ren.

— Temple of Mad God (T): Hier
befindet sich der Eingang zur
Unterwelt der Stadt und somit
zu den ersten Dungeons.

— Ansonsten findet man in der
Stadt nur noch leere, verfalle-
ne Gebdude. Wer sich ein we-
nig trainieren will, sollte es mit
den hiesigen Monstern versu-
chen. Sie sind nicht sehr
kampfstark, helfen der Party
aber, schnell ins zweite oder

Wizl |

il

-_— ..1 -
ﬂ_1jl L
L

Die Katakomben diirften keine Schwierigkeiten bereiten

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88




dritte Level zu kommen. Spater
sollte man sich nicht mehr mit
ihnen herumschlagen.

Texte

Catacombs:

1 — »The smoldering ruins
smell odd and seem somewhat
unfocused. It seems very much
as if they do not belong here at
all. Something very alien is pre-
sent.«

2 — »The priest seeks another
word...«

Tunnels:

3 —>»There seems to be an odd
magnetic disturbance here.«
4 — »This will allow access to
the unholy domain of Brilhasti
ap Tarj«

5 — »Written in blood are large
letters, which spell CHAOS.«
Unter Brae:

Level 1

1 — »Although Skara Brae lay
in ruins, it felt far more alive
than this place. Something
here just feels wrong: this is not
of this world. Even breathing
feels dirty.«

2 — »The shade of the wind’s
home will make you free.«

3 —»The suit of melancholy pa-
ves the way.«

4 — »Those who enter this door
will never leave through it.«

5 — Dieses Feld ist nur durch

| N 2
>
@ N G
S N N O 2
S S N A 3

i

Bilhasti pa Trj wartet bei Punkt 3
auf Sie...

Teleportation zu erreichen und
bietet einige Gemeinheiten
(Spellpoint-Verlust etc.) Bitte
vorher speichern!

= WAND
= UNSICHTBARE WAND
= HUR IN BINT RICHTUNG DURCHGRNGIGE WAND
= HITPOINT- VERLUST-
= SPELLPOINT- VERLUST
= SPINNER
= KLEBEFELD
= DARKNESS ~FELD
= ANTIMAGIC- FELD
= TRAP, KIEBEFELD | HSPR ANTIMAGIC
= PURTAL (MIT RICHTUNG SANGRBE)
7 S'liRa
= TELEPORTFELD
= SOUND OF SILENCE
= HOLE Int TIME (HUR IN TRRHITIA)
= BAUM :
= TAVERNE
= FELSEN
= TEMPEL
X = EXPLOsIOn
A® = TELEPORTPUNKTE

H/ BSTX 1D5P 4 N0 0Me b —

ARMORK BY DAMOCLES CORPORATION.

Mit dieser Legende lassen sich die Symbole auf den Karten entschliis-
seln.

fur

Die besten Spiele, vernunftige Preise und schneller Service
Ihren €61, AMIGA, ATARI-ST oder PC:

C64 -Disk: Alien Syndrome 37.-, American Civil Wars 67.-, Barbarians 11 37.-, Bards Tale 11 50. -, Bey-

ond Ice Palace 35. -, Bionic Commands 31.-, Bozuma 50.-, Evro Soccer45. -, Football Manag
Man 34.-, Gee Bee AirRalley 39.-, Gunboat 42. -, Heroes of Lance 42.-, Pandora 37.-, Pull of Ra

50.-, Salamander 37.-, Samurai Warrior 39.-, Street Fighter 42.-, Superst. Ice-
36.-, The Fury 42.-, The Last Ninja I142. -, Three Stooges 40. -, Ultima V 65. -, Zak McKracken 67..

Graffity

dians 42.-, Red Storm Rising

hock:

er1143.-,

AMIGA: Buggy Boy 57.-, Carrier Command 70.-, Die Fugger52.-, Dungeon Master 64.-, Ferrari Formuia
One 76.-, F18 Interceptor 68. -, Katakis 50.-, Mike Magic Dragon42.-, Mindfighter 68.-, Phantasm 53.-,
Portsof Call 70.-, Powerplays 53.-, Reise zum Mittelpunkt der Erde 50.-, Sacrophaser 50.-, Screaming

Wings 25.-, Shang

hai 64.-, Space Harrier 65.-, Star Ray Fgghter 67.-, Tetris49.-, Virus 54.-, Wizball 54.- .
ST: Advent. Creator 99.-, Corruption 64. -, Crystle Castle

6.-, Dungeon Master 67. -, Empire Str. Back 53.-

Fire + Forget 64.-, Leathernecks 50.-, Mortville Manor 64.-, Sommer Olympia53.-, Vector Ball41.-.
PC: 3-D Helicopter 59.-, Flight Simulator III - ganz neu und sensationell - 129.-, Indy 50045.-, Jagd auf

Roter Oktober 64.-, L. A. Crackdown 57.-, Leisure Suit Larry

59.-, Maniac Mansion 70.-, Montezuma Re-

venge 44.-, Ooze 73.-, Quadralien 45. -, Sargon I1I 70.-, Skyfox II 70.-, Solitaire 57.-, Stellar Crusade 91.-,

The President Is Missing

70.-, Time & Magic 56.-, Ultima V 67.-, World Tour Golf 70.-, Wizball 56.-.

Alle lieferbaren PC-Spiele auf 3.5" finden Sie in unserer PC-Liste.

Wir beliefern Sie schnellstens per Post / Nachnahme - je Sendung DM 6.00 Versandkosten.
Fordern Sie noch heute die vollstdndige Liste fiir Ihren Rechner-Typ an. Kommt sofort und kostet nix !

FUNIASTIC

ComputerWare

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

ZAYY

Wirhaben alle guten Spiele

zu sehr verntinftigen Preisen.

Bitte bestellen Siebei uns

telefonisch: 189-2609593

schriftlich: 8000 Miinchen 5
Postfach 140209

27



PIOJHIELRITIIPIS]

m o [ |x 5}’ x| ® %

u. (e zioei [

CEa w78 e B
= iz gL
™ fJ | eo/® —- 2l
] O el =g
sz e qendli e ]
® |® 7 A oK

-

Die Tunnel warten mit ein paar Fallen auf. Legende auf Seite 27.

6 — »A splash of a noble’s
blood colours the exit.«

7 — »Magic Mouth: Speak the
rhyming word to pass
through.«

Level 2:

1 —»The air down here smells
of dry rot and other putrefac-
tion. The dry air feels uncom-
fortable and leeches moisture
from you as it saps your
strength and courage.«

2 —»Light hurts me and bleeds
me but leaves me behind al-
ways.«

3 — »Down below eschew the
first right thing to do.«

4 — »Faded figure: | am no-
thing, | make nothing, but my
opposite reates me even as it
destroys me. What am 12«

5 — »Return from beyond this
place is not possible by this
means.«

Level 3:

1 — »The spectral hand of fear
runs bony fingers down your
spine. The air is hot and close.
This place feels like the inside
of a grave.«

2 — »Things that lurk, in sha-
dows below make it an unsafe
place to go. First ward: spin lest
ye be spun.«

3 — »The first ward's key:
NevEr Now,

EVEr iS SEEn,

EIHE aNd NarroW,

North by NorthWest,

Way,

Doves MourN.«

4 —»0Only a fool would frontally
assault the second ward.«

5 — »The third Ward’s path of
darkness is without danger, but
there is more fear in the light of
Brilhasti's insanity.«

6 — »A figur appears and asks:
'l am not a razor, but those | ca-
ress need never shave again.
Your best friend, | will kiss you.
Speak my name, the ready
me'«
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7 — »The three Wards below
will try your soul,

but that’s the only way out of
this hole.

Brilhasti is cold and he is
mean.

Make sure his death is quick an
clean.«

Level 4:

1 — »Diddeldy high, diddeldy
low,

come brave blood sheep,
you've got a long way 10 go.«
2 — »So far, so good, this you
all think.

Come even further, your blood
I will drink. |

Brilhasti am | and great is my
god.

Come to me, come, down the
path few have trod.«
Lésungsweg

Nach dem Zusammenstel-
len der Party kann man sich zu-
nachst im Storage Building mit
einigen Waffen und Harmonic
Gems versorgen. Danach be-
kommt man in der Review
Board seinen ersten Auftrag.
Hier werden alle Spell-Points
wieder aufgefrischt.

Man begibt sich zum Tem-
pel, wo man von dem Priester
mit folgenden Worten empfan-
gen wird:

»Only those who know the
name of the Mad One are wel-
come. What whit you say?«

Man antwortet »Tarjan« und
gelangt in die Catacombs;
iber eine weitere Treppe (N
12/E 2) weiter abwérts in die
Tunnel. AuBer vielen Fallen fin-
det man hier das Wort, das
man dem Priester antworten
muB, um in Brilhastis Quartier
zu kommen: »Chaos«.

Nachdem man das Wort ein-
gegeben hat, landet man nicht
mehr in den Katakomben, son-
dernin »Unter Brae«. In Level 1
gibt es nur eine knifflige Stelle
(7). Man antwortet auf die Fra-

ge »Speak the rhyming word to
pass through«: »Class blue«
(oder auch »true blue«). Dar-
aufhin kann man an der Stelle
N 14/E 12 ins zweite Level ab-
steigen.

Hier antwortet man auf die
Frage der Faded Figure »Sha-
dow« und gelangt am Punkt N
5/E 0 in Level 3. Merkwiirdiger-
weise kann man die Treppen
zum zweiten und dritten Level
auch durch Teleportation errei-
chen! In Level 3 gibt es nur
noch eine weitere Frage (bei
Punkt 6, die man mit »Sword«
beantwortet. Jetzt kann man
auf dem Feld N O/E 0 in das
letzte Level steigen — fiir man-
che ein Weg ohne Wieder-
kehr...

Im letzten Level finden sich
die drei Wards, die in der Zeich-
nung mit A, B und C bezeich-
net sind. In Teil A tut sich prak-
tisch gar nichts, wenn man den
Weg geht, den die Gro8buch-
staben des Gedichts (Level 3,
Punkt 3) zeigen. Sonst wird
man kraftig durchgeschiittelt.
In Teil B wird’s schon kniffliger:
Hier befinden sich {iberall
Querwande. Wenn man einmal
nach Norden gegangen ist,
kommt man nur mit einem Pha-
se Door-Spruch nach Siden
zuriick. Da sich in dem Mittel-
gang lauter Fallen befinden,
sollte man sich am Rand hal-
ten. Teil C ist eine Darkness-
Zone mit vielen Fallen; Hit- und
Spellpoint-Verlust sind  hier
héufig. Ein Auskundschaften
lohnt sich nicht, denn man wird
fast an jedem Feld angegriffen
(gut zum Punktesammeln).

Bei Punkt 3 trifft man auf
Brilhasti, der von vier Dark
Guards begleitet wird. Wer
nach einem kurzen, aber hefti-
gen Kampf seine ganze Party
verloren hat, wird sich fragen,
ob man nicht ein bestimmtes

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

ltem braucht, um Brilhasti zu
besiegen. Leider funktioniert
nur die klassische Methode:
draufhauen. Die Zauberer kén-
nen hier auch endlich ihren
»Death Strike«Spruch auspro-
bieren...

Hat man ihn besiegt, wird
man ins Review Board telepor-
tiert, begliickwiinscht und mit
einem neuen Auftrag konfron-
tiert. Und hier werden wir das
nidchste Mal weitermachen.
Fiir die ndchste Ebene braucht
lhr unbedingt einen Chrono-
mancer, also fleiBig Experien-
ce Points sammeln!

Ultima IV

»Ultima |V« gibt immer noch
ein paar Rétsel auf. Klaus Mar-
schewski aus Wuppertal hat
noch wertvolle Hinweise flr
Fortgeschrittene gefunden.

— Die Reagenzien »Mandrake
Root« und =Nightshade« sind
im Handbuch zwar erwéhnt,
aber gut versteckt.

Mandrake Root: D'G”’ L'G”
Nightshade: J'F” C'O”

— Das Buch findet man in der
Biicherei des Lyzeums; die
Glocke auf hoher See bei N'A”
L'A” und die Kerze im Bergdorf
Cove bei F'K” I'I".

— Die Magic Wands bekommt
man in Buccaneers Den (J'O”

'y,
— Man sollte die Skull of Mon-
dain bei rabenschwarzer

Nacht (mit dem Kommando
»use«) in die Abyss schmeiBen.
— Die Steine findet man in fol-
genden Dungeons:

Dungeons Stein Levels
Deceit Blue 7
Wrong Green 8
Dasterd Red 7
Shame Purple 2
Despise  Yellow 5
Covetous Orange 7
Hylothe  kein Stein,

jedoch alle

Altarrdume.

Den weiBen Stein sucht man
im Gebirge der Serpent Spine.
Man findet ihn schnell mit dem
»View«Spell oder einem Gem,
dann teleportiert man sich mit
einem »Blink«Spruch an die
Stelle. Den schwarzen Stein
gibt’s im Moongate von Moon-
glow in der ersten Mondphase.

Martin Damzog aus Minden
hat noch zusétzlich die unbe-
kannten Zutaten flr drei Zau-
berspriiche herausgeknobelt:
Resurrect : Ash, Ginseng, Gar-
lic, Silk, Moss, Mandrake;
Gate: Ash, Pearl, Mandrake;
Undead: Ash, Ginseng.
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Achtung bei uns erhéltlich:

PC ENGINE - die Super-Spiel-
konsole aus Japan. N&here Aus-
kiinfte beziiglich Preis und Spiele
telefonisch.

PC Engine-Spielkonsole 499,—

R-Type 1 99,—

R-Type 2 99,—

Victory Run 99,—

Drunken Master 89,—

Superwonderboy 99, —

Galaga '88 99,—

Tales of the Monstarpath 89,—
han & Chan 89,—

Shanghal 89,—

Baseball 89,—

u.a.

Ankiindi gen fiir September/

Oktober bei Anzeigenschlul3

Virus (= Zarch) 59,— Amiga

Carrier Command 69,— Amiga

Barbarian II/

Dungeon of Drax (Sepl.) Atari ST/Amiga

Vroom Atari ST/Amiga

Dungecnmaster 69,— Amiga

Netherworld Atari ST/Amiga/C64

Zynaps 59,— Atari ST/Amiga

Black Tiger Atari ST/Amiga/C 64

Whirligig Atari ST/Amiga/C 64

Last Ninja 2 (Sept) 35,—/45,— C64

Pirates Atari ST/Amiga

Fugger 59,—  Atari ST/Amiga/IBM

Night Raider Atari ST/CG4/IBM

T8 " Atari ST/IC64

Super Hang On 59,— Atari ST

Cybernoid 59,— Atari ST/Amiga

Katakis miga

Revenge of Doh Atarl ST/IBM

Verminator 59,— Atari ST/Amiga

Red Storm Rising (Sept)  49,— C64

Heroes of the Lance (D&D SSI)  C64/Amiga

Pool of Radiance (D&D SSI) Cé4/Amiga

Ultima V' 69,— C6d

Gary Lineker Hotshots
Daley Thomson Ol.Challenge

Atari ST/Amiga/C 84
Atari ST/Amiga/IBM

Where Time stood Still Atari ST/IBM

Sky Chase 59,— Amiga

Operation Jupiter Atari ST
C64-Neuheiten Kass./ Disk.
Road Blaster 29,=/39,—
Hawkeye

Zak McKracken
Mickey Mouse
Darkside

Katakis

Down at the Trolls
Seplember

Barbarian I/Dung. o. Drax
Track Suit Manager
Danger Fraak

Three Stooges
Bozuma

Street Fighter
President ist Missing
Salamander

Oops

Vindicator

Terrorpods
Psygnosis-Barbarian
4xx4 Off Road Racing
Summerolympiad

C64-Bestseller-Classics

Footballmanager Il 29,—/39,—
Wasteland —49,—
Bard's Tale | —/49,—
Bard's Tale Il —/49,—
Bard'’s Tale Il —1589,—
Might &Magic —a9,—

Impossible Mission Il 29,—/39,—

Chuck Yeagers adv. Flight Trainer
Games Winteredition

Stealth Fighter

Alien Syndrome

Fugger

Pirates

The Train

Power at Sea

Strike Fleet

ce4

Thunder Chopper

Great Giana Sisters
Apollo 18 Mission
Gybernoid

Bionic Commando
IJSgd nach roter Oktober

Subbattle Simulator
Miniputt

Marauder

Shoot em Up Const. Kit
Legacy of the Ancienls
PHM Pegasus

Empire strikes back

Up Periscope

To be on Top
Superstar lcehockey
Dream Warrior

Card Sharks

Pink Panther

Mickey Mouse

Konami Arcade Collection
Elite Six Pack Vol. 3
Dark Caslle

Earth Orbit Station

International Soccer 28,—/39,—
Karate Ace 28,—/39,—
Strategie C64
(SS1-SSG-PSS-Microprose)

Eternal Dagger
Sans of Liberty
Pagasus Bridge
Lords of Conquest
Panzer Strike
Quastron 1|
Bismarck
Corporation
Fugger

Patton vs. Rominel =
Sorcerer Lord =
und natdrlich alle anderen Spiele dieser Hersteller

Atari ST

Gauntlet Il/Lsathernecks 4-Playeradapter 20,—
Virus (sehr gut) 59,—
Footballmanager Il 59,—
Ultima IV 59—
Beyond the Ice Palace 49,—
20000 Mellen unter dem Meer 59,—
Qids 59,—
Fire & Forget 59,—
Dungeon Master (super) 89,—
Leathernecks 59,—
Bard's Tale | 69,—
Captain Blood 69,—
Sundog 49,—
Mickey Mouse 59,—
Out Run (sehr gut) 59,—
Impossible Mission Il 59,—
Eddie Edwards Super Ski 59,—
Superstar lcehockey 69,—
Gauntlet |1 (sehr gui)- 59,—
Overlander (sehr gut) 59,—
Alien Syndrome (sehr gut) 59,—
Corruplion 59,—
Street Fighter 59,—
Quadralien 59,—
Thundercats 59,—
Jat 115,—
Summerolympiad §9,—
Legend of the Sword 59,—
Buggy Boy. 59,—
Indian Mission 59,—
Kaiser 99,—
Universal Military Simulator 59,—

Carrier Command (super)
Bionic Gommando
Space Harrier

The Empire Strikes Back

— GComputer shop und Gamesworld —
Miunchen/Nurnberg

VERSAND ODER IM
LADEN ERHALTLICH!

IBM

Elte 59,—
F-18 Falcon 79,—
Maniac Mansion 69,—
Chuck Yeagers adv. Flight Train. 69,—
Desert Rats 59,—
Jot 99,—
L.A. Crackdown 69,—
Star Flight 69,—
California Games 59—
Ultima V 79—
Pirates 59,—
Thexder 49,—
Flight Ill (EGA-Version) 149,—
Impossible Mission 11 59,—
Amiga

4 Player Adapter
Jet

Empire Strike Back
Fire & Forget
Summerolympiad
Port of Calls

Sub Battle Simulator
Quadralien
Enlightenment (Druid Il)
Bard's Tale Il

Bard's Tale |
Sarcophaser

20000 Mellen unter dem Meer
Great Giana Sisters
Bermuda Project
Intercaptor (sehr gut)
Indian Mission
Thexder

Starray

Zoom

Ferrari Formula One
Superstar [cehackey
Leathernecks

Three Stooges
Bjonic Commando
Beyond lcepalace
Streetfighter

Alien Syndrome (sehr gut)
Sentinel

Annals of Rome
Qoze
Footballmanager Il
Buggy Boy (sehr gut)
Corruption
Chamonix Challenge

Brett- u. Rollenspiele ohne Comp.

Raid on St. Nazaire

Partisan (ASL-Modul)

Nightmare on Elm St.

Hedgerow Hell

Central America

Open Fire

ADD Forgotten Realms

ADD World of Greyhawk

ADD Dragonlance Adventuras

ADD World of Greyhawk Adventures
Hunt for Red October

Dinosaurs of the lost World
Dragonlance Boardgame

Buck Rogers

Adv. Squad Leader

Yanks (ASL-Module)

und viele andere mehr, bitte fordern Sie Liste mit frankiertem
und adressiertem Rickumschlag an.

Neu jetzt auch Nintendo-Spiele im Angebot!
z.B

Punch O
Lagend

Rad Ra
Metroid
Kid Icarus

ut
of Zelda
car

Gradius
Adventure of Link

Preisdnderungen und Irrtlimer vorbehalten.

Telefon Miinchen + Versand: 089/5022463

> 089/5022463

Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten,
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewlinschten Titel lieferbar sind.
Computer shop - Landsberger Str. 135 - 8000 Miinchen 2

Achtung! Wir sind auch in Niirnberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz 2, U-Bahnhaltestelle WeiBer Turm. Versandzentrale + Laden weiterhin in
Miinchen, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbriicke.
Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsbergerstr. 135, 8000 Miinchen 2
Telefon Niirnberg (kein Versand): 0911/203028




,’ bleibt weiterhin Eu-
er Forum fiir Fragen und
Antworten zu kniffligen
Spielen. Falls lhr an einer
Stelle nicht weiterkommt
oder jemand bei Proble-
men weiterhelfen konnt,
dann schreibt an Hallo

Freaks. , ’

&)\-er_@:q

»Hallo Freaks« E y

Die Antwort zu
Emerald Mine

Christian Marz aus Worth
hat einen Schlachtplan zu dem
auBerst kniffligen 71. Level von
»Emerald Mine« gezeichnet.
Grundsétzlich sollte man auf
die Flieger achten und keinen
Gang zuviel graben. Um den
Level zu knacken, sind nur der
rote und der blaue Schilissel
nétig.

Position A: Gang graben und
vier Flieger freilassen. Dann
holt man Schitssel und Dia-
manten. Danach geht man zu-
riick nach links und weiter zu
Punkt B.

Position B: Einen Gang gra-
ben, zwei Flieger freilassen
und am Rand zu Punkt C ge-
hen.

Position C: Nur noch einen
Gang graben und die Diaman-
ten holen. Man schiebt jetzt ei-

nen Stein nach Punkt»X«. Wie-
der einen Flieger freilassen,
die Diamanten holen und er-
neut einen Flieger befreien.

Jetzt den roten Schitssel ho-
len und dann raus hier!

Alternate Reality
(The Dungeon)

Kay Kriiger-Bravels aus
Brannenburg hat zwei Fra-
gen zum Rollenspiel »Al-
ternate Reality — The Dun-
geon«. Er steht vor folgender
Situation:

Er hat zwei Staff Pieces
zum Acrinimiril gebracht
(den des Prisoners und den
des Great Wyrm). AuBerdem
bekam er vom Gargolyle die
Pulse Rifle und die Munition,
um die Posten vor dem Palast
des untoten Kénigs zu besie-
gen. Das Oracle sagt, er miis-

o Gduge
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Der 71. Level von »Emerald Mine« — endlich gelbst.
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se, um zum Undead King zu
kommen, dem Fahrmann ge-
nau um Mitternacht zwei
Goldstlicke geben.

Und da héngt Kay fest: Er
hat zwar die Goldstiicke, die
er dem Fihrmann gibt; er
konnte ihn aber nicht dazu
bewegen, seinen Charakter
iUber den FluB zu rudern.
Statt dessen setzt der Fahr-
mann ihn immer am FluBen-
de ab. Hat Kay etwas liberse-
hen?

Die néchste Frage betrifft
die »Light Wizard’s Guild«:
Was muB man machen, um
in die Gilde aufgenommen
zu werden? Sind 48244 Ex-
perience Points zu wenig?

Critical Mass

Mark Briigge aus Dinklage
hat eine Frage zu dem
Adventure-Oldie »Critical
Mass«. Es gibt da eine Stelle,
an der er gar nicht weiter-
kommt:

Nachdem er mit der Wa-
schequittung aus dem Zoo
kommt, und mit einem Taxi
zur Wischerei fahren will,
bekommt er nur einen dum-
men Kommentar vom Pro-
gramm ausgespuckt. Der Ta-
xifahrer weigert sich zu fah-
ren, weil es in der Gegend
nicht gerade gut riecht. Was
kann Mark tun, um den. Taxi-
fahrer zum Fahren zu bewe-
gen?

Die Antwort zu

»Head over Heels«

In Happy-Computer 7/88
fragten wir nach einem Weg,
wie man auf dem Planeten
»Safari« an die Krone kommt.
Nico Schmidt aus Berlin ist be-
reits soweit und hat einen de-
taillierten Ldsungsweg be-
schrieben.

— Man nimmt die Trommel auf
und stellt sie auf gleiche Héhe
neben die Bahn des Roboters.
— Kommt der Roboter, so
schiebt man ihn mit Hilfe der
Trommel auf die andere Seite
der Saule.

— Man springt von der Trom-
mel auf die Sdule und nimmt
diese mit nach oben.

— Jetzt kommt die Trommel an
den Rand der Séule; dann wird
sie auf den Roboter gescho-
ben, wenn er vorbeikommt.
— Jetzt stellt man sich an
den Rand der Trommel, trennt
Head von Heels und springt,
wenn sich der Roboter auf der
Hohe der Trommel befindet,
mit Heels hinlber.

Die Antwort zu
Kings Quest lli

Oliver Spears hatte in Happy
8/88 Probleme mit dem Adven-
ture »Kings Quest lll«. M. Ber-
ger (Bitte melde Dich bei uns,
Deine Adresse steht nicht auf
dem Umschlag...) hat seine
Fragen beantwortet:

— Um in die Hohle mit dem
Spinnennetz zu kommen, muB
man sich mit dem »Fly like an
eagle or a fly« in einen Adler
verwandeln und zum Netz flie-
gen. Der Adler packt die Spin-
ne und wirft sie ins Meer. Wenn
man zuriickkommt, ist die Hoh-
le offen; in ihr findet man den
»amber-stone«.

— Um die Meduse zu iberli-
sten, braucht man den Hand-
spiegel (Schlafzimmer des
Zauberers, in der Schublade
des groBen Spiegels). Nun
geht man in ein Bild vor der
Wiiste und tippt »use mirrors,
allerdings ohne ENTER zu
driicken. Nun geht man in das
Bild, in dem die Meduse war-
tet und druckt schnell die
»ENTER«Taste. Die Meduse
sieht sich selbst im Spiegel
und wird zu Stein.

— Man verwandelt Manannan
mit dem »transforming another
into a cat«-Zauberspruch in ei-
ne Katze. Man muB den Zau-
berkuchen allerdings in seinen
Friihstiicksbrei  (»porridge«)
bréseln, damit er den Hinter-
halt nicht bemerkt. Den Brei
gibt es bei dem Béren im Tal.
Mit »put cookie in porridge«
wird der Kuchen versteckt.
Man iiberreicht ihn dem Zau-
berer beim nachsten Essen.

Robox

Dagmar Gébel aus Hanno-
ver hat zwei Fragen zu dem
C 64-Adventure »Robox«.

— Wie kommt man von dem
Raumschiff weg, bevor es
zerstort wird?
— Wie kommt man in den
Dingi-Raum?

Stealth Fighter

Klaus Kitzinger aus Min-
chen verzweifelt bei der Si-
mulation »Stealth Fighter«.
Er wiirde gerne eine Foto-
Aufkldrungs-Mission flie-
gen, bekommt die Kamera
nicht zum Laufen; damit
scheitert natiirlich die Mis-
sion. Da half weder ein unter-
flogenes Ortungssignal
noch ein genauer Radaran-
flug — die Kamera streikt.
Wer hat sich schon néher da-
mit befaBt und kann Klaus
aus der Klemme helfen?

AY
[



Erste Hilfe: Einsteiger-Tips

aus der Redaktion

Hier findet |Ihr ab sofort Tips
zu einigen Spielen, die wir in
der jeweiligen Ausgabe testen.
Diese Tips stammen von uns
Testern und sind hauptséch-
lich fur Einsteiger gedacht, um
die ersten Hindernisse aus
dem Weg zu schaffen. Viel
SpaB damit!

Salamander

Zu Beginn des ersten Levels
sollte man sich auf die Angriffs-
Formationen  konzentrieren,
die in der unteren Bildschirm-
hélfte auftauchen. Pustet man
die letzte von ihnen weg, er-
scheint als Extra ein Schutz-
schild, der einige Treffer
schluckt. Dieses Extra kann
man spétestens beim tiicki-
schen Asteroiden-Feld im
zweiten Level sehr gut gebrau-
chen. (hly

Nippon

Fernostliches Flair auf dem
C 64 ist ja ganz schon; aber oh-
ne eine gute Ausriistung ist
man schnell verratzt. Die Geg-
ner, die in der Landschaft her-
umlaufen, schlagen ziemlich
kraftig zu. Sehen Sie zu, daB
Sie so schnell wie mdglich in
die néchstgelegene Stadt im
Siidosten kommen und decken
Sie sich mit einer Waffe ein.

AuBerdem  braucht man
Reis, den man relativ billig er-
stehen kann. Im nordéstlichen
Labyrinth brauchen Sie ubri-
gens eine Karte, wenn Sie sich

nicht hoffnungslos verirren
wollen. (al)
Netherworld

Hier ein paar kleine Tips zu
Hewsons ebenso cleverem wie
schweren Action-Puzzle-Spiel.
Wer schon beim ersten Level
verzweifelt, dem kann gehol-
fen werden. Vor allem ist es
wichtig, alle Sanduhren aufzu-
sammeln, um geniigend Zeit
zuerhalten. In welcher Reihen-
folge man die Uhren aufsam-
melt, ist egal. Den Level sollte
man systematisch durchkdm-
men, da einige Diamanten
sonst leicht lbersehen wer-
den. Es gibt in dieser Spielstu-
fe keine unsichtbaren Diaman-
ten oder &hnliche Scherze.

Da Netherworld spéter nicht
gerade leichter wird, rufen wir
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hiermit alle Leser auf, uns
schoéne Karten von den knifflig-
sten Netherworld-Levels zu
schicken. Die besten Beitrdge
werden dann in einer der néch-
sten Ausgaben verdffentlicht.

(hi)
Overlander

Um den ersten Level nicht
wegen Benzinmangels zu friih
aufgeben zu miissen, hat sich
folgende Strategie bei uns be-
wahrt: Am Anfang volltanken,
aber keine Extrawaffen einkau-
fen. Dann so konstant wie még-
lich exakt Tempo 150 fahren,
auBer in den Ecken mit Stra-
Benblockaden, wo man maxi-
mal Tempo 100 fahren sollte.
Bei Schiitzen am StraBenrand
einfach in der Mitte der Strae
bleiben und konstant 150 fah-
ren — Sie werden dann zumin-
dest im ersten Level nicht ge-

Street Fighter

Hier ist die genaue Taktik,
mit der man sich bei den ST-
und CPC-Versionen miihelos
bis zum allerletzten Gegner
durchspielen kann: Einfach
standig geduckt bleiben und
warten, bis der Gegner nahe
genug heran ist. Dann gemiit-
lich FuBtritte verteilen, dabei
aber weiterhin in der Hocke
bleiben. (hl)

The Empire
Strikes Back

Die Asteroiden-Sequenz 148t
sich auf dem Atari ST mit fol-
gender Strategie meistern: Fa-
denkreuz einfach in die linke
obere Ecke stellen. So kassiert
man maximal zwei Treffer. Wer
fehlerfrei durch die Runde ge-
hen will, muB bei einem kriti-
schen Asteroiden schnell in die
rechte obere Ecke fliehen.

Die Jedi-Kraft macht Gbri-
gens nicht unsterblich. Man ist
zwar gegen Schilsse gefeit,
Kollisionen mit Raumschiffen

PIOJWIEIRITIIPIS)

mer noch Schildenergie ab. Da
man nicht sehen kann, wieviel
Schildenergie noch da ist,
kann es so zu einem unvermu-
teten »Game Over« kommen.
Die ST-Version hat angeb-
lich einen versteckten Cheat-
Modus. Wer ihn findet, mége
ihn uns bitte zuschicken. (bs)

Hawkeye

Wichtigster Hinweis flr die
C 64-Version: Man muB nicht
alles abschieBen! Viele Forma-
tionen lassen sich Ubersprin-
gen, bei anderen genlgt es,
sich zu ducken. Wer etwas de-
fensiver spielt, kriegt zwar
nicht so viele Punkte, lebt dafir
aber etwas ldnger.

Wenn man alle vier Puzzle-
teile hat, sollte man nicht
gleich in den néchsten Level
verschwinden. Meist kann man
auf dem Level noch ein Extra,
oft sogar ein Extraleben ergat-
tern. Das ist allerdings nicht
ungefédhrlich, da es oft genau
am anderen Ende vom Level
herumliegt. Fiir ein Extraleben
sollte man dieses Risiko ruhig

troffen. (bs) oder Gehern ziehen aber im- auf sich nehmen. (bs)
Neu in Miinchen! -
L unichsot ¢ " | Di€ Superangebote

der Softwareversand

Top Hits zu Tiefstpreisen Hier eine kleine Auswahl unserer tollen Angebote:
gea . cmsmibie Diskettenstation fiir C-64/C-128/C-16/
Sined; e Plus 4 DM 298,-
Scanery Disk Europa s Farbmonitor fir C-64/C-16/Plus 4, Amiga,
?SSS:.%‘Z.‘:‘@??S’é"“‘“"@s,_m Atari ST M 498,-
e O e Drucker Citizen 120 D
ey ouse 20 (seriell oder parallel) DM 498,-
Saismendenis iy not Atari 1040 ST mit doppelseitiger Floppy,
Sraspane b Maus, 1 MB, Monochrome-Monitor DM 1499,-

Bermuda Projekt
Carrier Command
Footbalimanager 2, dt.
Jet

Legends of the Sword
Scenery Disk Europa
Sundog (wieder dal)
Super Star lcehockay
Streel Fighter

Mickey Mouse

20000 Meilan u. d. Meer
Virus

Amiga

Bard’s Tale Il
Footballmanager 2, d.
Intorcaplor

i Battle Simulator
Super Star Icahockey
Three Stooges

Carrior Comand
Dungaon Master

Sky Chas:

Stara

Swaot Fightor
20000 Mailen u. d. Mear

Liste gegen 80 Pi. in
Briefmarken anfordern.

Wioiloro Tital 2u Superpreisen per Talatan amgsn
Vers: UQWAVW!IDUJNN'OME Porto,
Ausland nur Vorkasse + DM 10,-

Munich Soft markus Hausler
Schumacherring 8
8000 Miinchen 83

Telefon 089/6374448

gedffnet 0-24 Uhr

Katalogdiskette CP/M
Katalogdiskette IBM
Katalogdiskette Atari ST
Katalogdiskette Amiga

Bahnhofstr. 21, Léhne 1.

Und natrlich bieten wir stindig eine groBe Auswahl
an toller Software flir C-64/C-128, Amiga, Atari ST und
C-16/116/Plus 4 an. Fordern Sie deshalb noch heute
unseren groBen, kostenlosen Katalog an! (Bitte
unbedingt Computertyp angeben.)

Selbstverstandlich fihren wir auch PD-Software:

Und wenn Sie dann noch evtl. in unserer Nahe sind,
besuchen Sie unseren Hard/Softwareshop in der

Computer Soft/Hardware

R. Lindenschmidt

Pf. 1328, 4972 Lbhne 2, Tel.:
Computershop: Bahnhofstr. 21, 4972 Léhne 1
Btx: 05732/71061

05732/72849 o. 12833
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Hades Nehula

Wem die C 64-Version von

»Hades Nebula« bisher zu
schwer war, kann jetzt aufat-
men. Dank der Hilfe von M.
Dahm aus Mettmann kann
man sich jetzt gefahrlos auf
die Gegner stirzen. Hier die
POKEs:

POKE 2279, 0 bis 255

fiir bis zu 255 Leben,

POKE 6505, 76

POKE 6505, 113

POKE 6507, 25

fiir unendlich viele Leben.
Man kann sogar mit

POKE 7180, 96

die Landschaft von allen Geg-
nern séubern. Allerdings wird
das Spiel dann schnell lang-
weilig — ein Ballerspiel ohne
Gegner bringt nicht viel. Ge-
startet wird in jedem Fall mit
SYS 18550.

Sarcophaser

Markus Wozny aus Gutwei-
ler ist auf seinem Amiga auf
den Cheat-Modus zu »Sarco-
phaser« gestoien. Sobald die
Highscore-Liste erscheint,
drlickt man die Tasten F3, F5
und F6 gleichzeitig. Dann ist
der Cheat-Modus aktiv, und
man hat unendlich viele Le-
ben, um sich auszutoben. Viel
SpaB beim Ballern!

The Bard’s Tale |

Bard’s Tale-Tricks und kein
Ende: Jetzt ist die IBM-Version
dran. Der Kniff, den Jan Vah-
renhold aus MUnster heraus-
gefunden hat, ist ganz einfach:
Man driickt in der Stadt Skara
Brae die Taste »Z«. Daraufhin
erscheint im Special Slot ein
Stone Elemental (AC-Wert 2, 2
bis 33 Hitpoints, keine Spell-
points) und raumt kraftig auf;
meistens um die 50 bis 70
Punkte. Level-Eins-Charaktere
kommen so schnell und gut be-
schiitzt zu hoheren Erfah-
rungsstufen. Netter Trick, nicht
wahr?
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Better Dead
than Alien

Frank Kunzmann aus Hohen-
aspe hat die Codes fiir das ST-
und Amiga-Spiel »Better dead
than Alien« aufgeschrieben.
Elektra
Syzygy
Drambuie
Plug
Mayonnaise
Faucet
Potato
Woomera
Narcissus
Debutante
Firkin
Acoustic
Triptych
Jabberwocky
Whimsical
Carnucopia
Punjabi
Tiddly Pom
Kewpie Doll
Sepulchre
Euphemism
Crossword
Quarantine

Repton 1l

Alexander Coenen und
Mark-Ulrich Maier aus Miin-
chen haben zusammen die
PaBwarter zu »Repton [« (C 64)
herausgefunden.

A: Prelude 89529

: Citadel 86102

C: Morning 81761
D: Arkward 00344
E: Fritter 40467
F: Lawless 135667
A: Toccata 40126
B: Upstart 68778
C: Octagon 41507
D
E
F
A
B
G

w

: Reserve 78612
: Revenue 26429
: Chaotic 85055
: Phoenix 06663
: Contest 81854
: Finale 30108
D: Student 67407
E: Average 40674
F: Enliven 77684

Bubble Bobble

Diesmal gibt’s einen Tip zur
Schneider CPC-Version zu
dem  Geschicklichkeitsspiel
»Bubble Bobble«. Markus
Schneider aus Hennef hat den
Code fur den zweiten Teil:
ZZ4INAXZ
ZZZXZN5Z
Z74434VZ
Z1Y24V11

So kann man sich schnell
einmal das Obermonster anse-
hen. Viel SpaB!

The Great
Giana Sisters

Markus Pfeiler aus Hilden
hat einige witzige POKEs fir
»sThe Great Giana Sisters«
(C 64) herausgefunden. Nach
einem Reset tippt man einen
der folgenden POKEs ein:
POKE 53277, 255: Sprites wer-
den groBer
POKE 53277, 9: Ball ist groBer
POKE 53277, 80: jedes 2. Spri-
te ist groBer
POKE 7450, 96: mehr Zeit
POKE 2523, 255: mehr Zeit
POKE 2447, 100: mehr Leben
POKE 6664, 96: die Briicken
bleiben erhalten
POKE 7326, 173: unendlich
viele Diamanten in den Steinen
POKE 2213, 164: Giana ist
Punkerin und kann schieBen
POKE 4242, 42: Sprung sieht
anders aus
POKE 5083, 5: die Laufbewe-
gung entféllt
POKE 4096, 234: kein Scrol-
ling mehr; unspielbar!

POKE 10787, 109: die Sprites
werden ausgeschaltet

POKE 3732, 28: Wolken haben
eine andere Farbe

POKE 13501, 234:

POKE 13502, 234:

POKE 5112, 0: Giana féllt von
oben ins Spielfeld

POKE 10774, 24:

POKE 10831, 24:

POKE 10842, 109:

POKE 10778, 109: Damit kann
man problemlos jeden High-
Score brechen. Bitte versucht
die POKEs erst einmal einzeln
aus, bevor lhr sie kombiniert;
alle POKEs zusammen k&n-
nen einen Absturz zur Folge
haben. Gestartet wird mit
SYS 2112.

Hier noch einmal der Cheat-
Modus fiir den C 64, ganz ein-
fach erklart: Man driickt in ei-
ner beliebigen Phase des
Spiels gleichzeitig die Tasten
»ARMIN«. Man bekommt einen
saftigen Zeitbonus auf sein
Punktekonto addiert und star-
tetim nichsten Level. Vorsicht:
der Trick funktioniert nur bis
Level 32, im letzten bewirkt er
nur einen lblen Absturz.

Beyond the
Ice Palace

POKEs fur die C 64-Version
des Action-Spiels hat Sascha
Zupancic aus Erlangen her-
ausgetiftelt. Mit
POKE 19123, 234
POKE 19124, 234
POKE 19125, 234
POKE 5918, 234
POKE 5919, 234
POKE 5920, 234

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

bekommt man unendlich viele
Leben und mit

POKE 16250, 234

POKE 16251, 234

POKE 16252, 234

unendliche viele »Summon
Elemental«-Extras. Gestartet
wird mit

SYS 2062.

Road Runner

Ludwig Neuberger aus Trois-
dorf ist auf den Cheat-Modus
fiir die CPC-Version von »Road
Runner«gestoBen. Man driickt
einfach im Titelbild die Tasten
»U« und »S«. Dann erscheint
auf dem Bildschirm die Mel-
dung »Cheat Mode«, und man
hat unendlich viele Leben im
Spiel.

Pro BMX Simulator

Rainer Ovelgdnne aus Es-
sen ist auf den Trick gestoBen,
wie man keine Zeit bei dem
C 64-Spiel »Pro BMX Simula-
tor« mehr verliert:

Nach einem Reset gibt man
POKE 8692, 0

ein und startet dann mit

SYS 4096

— schon kann man viel gelas-
sener ans Spielen gehen. Der
POKE funktioniert sowohl bei
der Standard- als auch bei der
Experten-Version.

Apolio 18

Haben Sie sich auch schon
geérgert, daB Sie bei »Apollo
18« (C 64) die hdheren Missio-
nen nicht zu Gesicht beka-
men? Mit den POKEs von Hu-
bert Feyrer aus Mallerdorf ist
es kein Problem, sich jede
Phase der Mission einzeln an-
zuwéhlen. Man |&dt das Spiel,
macht einen Reset in das Titel-
bild und gibt einen der folgen-
den POKEs ein:

POKE 2356, 1 — Mission Con-
trol

POKE 2356, 2 — Docking
POKE 2356, 4 — Course Cor-

rection

POKE 2356, 6 — Lunar Lan-
ding

POKE 2356, 7 — Eva Moon
Walk

POKE 2356, 8 — Lunar Start

POKE 2356, 9 — Eva Space

Walk

POKE 2356, 11 — Re-Entry
Nachdem man sich fiir seine

Mission entschieden hat, star-

tet man das Spiel mit

SYS 2335,
' AV
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ATARI ST

ARMAGEDDON MAN 61,~
BARD'S TALE | 9=
BLACK LAMP 59,-
BERMUDA PROJECT 69,-
BUGGY BOY 53,~
CAPTAIN BLOOD 69,~
DIE FUGGER 59,-
FOOTBALL MANAGER Ii 53,-
GAUNTLET Il 53,-
HANSE 69,-
LEGEND OF SWORD 69,-
00ZE 69,-
OUT RUN 63,~
PANDORA 53,-
PHANTASIE Il 61,-
RETURN TO GENESIS 59,-
ROCKFORD 53,-
TETRIS 53,
THE SENTINEL 53,-
THUNDERCATS 53~
XENON 59,-

SCHNEIDER CPC Kass/ Disk
BARD'S TALE 1 29,-/49,~
BUGGY BOY 29,-/43,-
DESOLATOR 33,-/43-
DIE FUGGER ——143-
ELITE 43,- /61~
FOOTBALL MANAGER Il 33,-/43,-
GAUNTLET Il 33,-/43,-
HANSE 33,-161,-
OUT RUN 33,-743-
TETRIS 29,- /33,

IBM
BARD'S TALE | 79~
: CHARLIE CHAPLIN 69~
W ‘ DIE FUGGER 50—
FOOTBALL MANAGER Il 53—
05241/ HANSE 79
00ZE 69,-
266 36 ROCKFORD 53,-
TETRIS 53—
COMMODORE 64 Kass/ Disk
ARMAGEDDON MAN 43,143 -
BARD'S TALE | ZEET AMIGA
BARD'S TALE Il Lo qag= ARMAGEDDON MAN b1~
BARD'S TALE Il e JEO- BARD'S TALE | 79~
BLACK LAMP 29~ /43~ BARD'S TALE Il 69—
BUGGY BOY 29.- /43 - DIE FUGGER 59,
CHUCK YEAGER'S AFT 33.- /53~ FOOTBALL MANAGER Il 53—
CORPORATION 23~ /43~ FUTURE TANK 43~
DESOLATOR 33— /43, INTERCEPTOR F 18 69.-
DIE FUGGER 29, /43, OBLITESATOR 69,-
ELITE 43,- 153, 0Ooze 69,-
FOOTBALL MANAGER Il 33,-/43,- PHANTASIE Il 53—
GAUNTLET Il 33.-/39,- PORTS OF CALL 69~
KONAMIS ARCADE COLLECTION 43,- /53— ROCKFORD 53~
MANIAC MANSION -\ 143~ SARCOPHASER 53,-
DO0ZE —iyE0= SUPERSTAR ICE HOCKEY 69,-
OUT RUN 33,-1138,= TETRIS 53,-
PANDORA 33, /43~ THE Ill STOOGES 89—
PHANTASIE lll THE SENTINEL 53—
POWER AT SEA XENON 50.-
RING OF ZILFI
ROADWAR EUROPE e
TETRIS
TOY SHOP
WASTELAND
WINTER EDITION Weitere Programme auch fiir
IBM, Schneider, Atari ST, Commodore 64
und Commodore Amiga.
SEGA
AFTERBURNER 79,
ALIEN SYNDROME 69,
GHOST HOUSE 49.-
GREAT BASEBALL 50,-
GREAT GOLF

Standig alle wichtigen Neu-

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

KORONA-SOFT
. Pastfach 3115
4830 Giitersioh 1

Bestell-Coupon

Versand-Kosten:

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

Hiermit
bestelle ich
folgende Spiele:

Name: Pisk

Cass.

Strafie:

PLZ/Ort:

Telefon:

Alter:

Computersystel

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!




Fantasy Zone Il
(Sega)

In Power Play 5 haben wir
schon einige geheime Shops
in der »Fantasy Zone ll« aufge-
stobert. Sascha Braun aus
Dudweiler hat noch mehr ver-
steckte Extras gefunden.

In Runde 3 gibt es sowohl ei-
nen geheimen Shop (Szene
am See, ganz unten, rechts ne-
ben der etwas héher gelege-
nen Warp-Zone), als auch eine
Uhr (Szene mit roter Warp-
Zone, links daneben, ganz un-
ten).

In Runde 5 findet man neben
dem schon bekannten gehei-
men Shop ebenfalls eine Uhr
(Szene mit den Springbrun-
nen, in der Mitte des Bild-
schirms, zwischen den beiden
Warp-Zones).

In Runde 6 gibt es einen ge-
heimen Shop (Berg-Szene, in
der Mitte des Bildschirms) und
eine »Blue Bottle« (Anfangs-
Szene, ganz unten, links ne-
ben dem sichtbaren Shop).

In Runde 7 findet man
schlieBlich noch eine Uhr
(Szene in der Wiiste, fast ganz
unten).

Alex Kidd (Sega)

Das Superspiel »Alex Kidd in
Miracle World« beschaftigt im-
mer noch viele Sega-Fans.
Uns erreichen laufend Anfra-
gen, was es denn mit dem
Hirotta-Stein und dem letzten
Raum, wo am Boden viele ver-
schiedene Symbole zu sehen
sind, auf sich hat. Hier nun die
Antwort.

Auf dem Hirotta-Stein er-
kennt man die Reihenfolge, in
der |hr (ber die Symbole in
dem besagten Raum laufen
mBt. Also einfach den Hirotta-
Stein anwahlen und sich die
Symbol-Folge notieren. Gele-
sen wird der Stein von rechts
oben nach links unten. Also zu-
erst die rechte Spalte von oben
nach unten, dann die mittle-
re von oben nach unten und
schlieBlich die linke Spalte
von oben nach unten.
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Super Mario Bros. (Nintendo)

Das Ratsel ist geltst: End-
lich wissen wir, wie man bei
»Super Mario Bros.« in die
Negativ-Welt kommt. Die L&-
sung haben wir einem ameri-
kanischen Nintendo-Freak zu
verdanken, der den Trick auf
Anfrage eines anderen
Nintendo-Besitzers in eine in-
ternationale Mailbox einge-
speist hat,

Am Ende der Welt 1.2 muB
man nicht in die Réhre eintau-
chen, die einen wieder an die
Oberfléche fiihrt, sondern auf
die Roéhre springen. Wichtig
ist, daB der Bildschirm so weit
wie mdglich nach links gescrollt

ist. Nun sollte der zweite Stein
von rechts zerbroselt werden
(das gelingt natdrlich nur,
wenn |hr Super Mario seid).
Jetzt muB man geduckt in den

-Stein ganz rechts hineinsprin-

gen (dabei darf er nicht kaputt-
gehen). Leider klappt dieser
Trick nicht bei jedem Versuch.
Deshalb nicht die Geduld ver-
lieren, und den Stein immer
wieder anspringen. Bleibt Ma-
rio schlieBlich im Stein hén-
gen, wird er in die Warp-Zone
transportiert. Taucht man nun
in eine der Rohren ein, landet
man in der heiB ersehnten Ne-
gativ-Welt.

Double Dragon (Spielautomat)

Stefan Thomson aus Elling-
stedt spielt oft und gerne den
Automaten »Double Dragons,
der demnéchst fir Computer
und Videospiel-Systeme um-
gesetzt werden soll.

Um die kleinen und groBen
Rabauken zu besiegen, stellt
man sich am besten mit dem
Ricken zum Gegner. Wenn
nun ein Halunke angetrabt

My Hero (Sega)

Wer bei »My Hero« immer zu
friih ins Gras beiBt, dem kann
nun geholfen werden. Joérg
Brockmeier aus Coesfeld hat
entdeckt, wie man sich einige
Extra-Leben erspielen kann.

Kurz vor Ende des ersten Le-
vels kommen vier Bulldoggen
auf einen zu. Wenn |hr nun die
ersten drei Hunde von vorne
wegkickt, Uber den vierten hin-
wegspringt und ihn anschlie-
Bend von hinten tretet, erhaltet
lhr ein Extra-Leben. Solange
man nicht aus dem Bild hin-
auslduft, kann diese Prozedur
beliebig oft wiederholt werden.

Kid lcarus
(Nintendo)

Nachdem wir in der letzten
Ausgabe eine Karte zu Welt 1.4
verdffentlicht haben, prdsen-
tieren wir diesmal die Karte zu
Welt 2.4, die von Gerd Schulze
aus Stuttgart stammt.

Gerd hat noch einen Tip flr
die Festungen. Die Verwand-
lung in eine Aubergine kénnt
Ihr verhindern, indem Ihr in
den entsprechenden Raumen
einen Gegner berihrt. Die
Spielfigur blinkt dann kurze
Zeit und kann solange nicht
verwandelt werden.

kommt, driickt man die
»Jump« und »Punch«Taste
gleichzeitig. Der Gegner hat
dann den Ellbogen im Gesicht
und kippt einfach um. Das
kann man solange wiederho-
len, bis er endgiiltig k.o. ist.
Waffen wie Peitsche, Keulen
oder Dynamit sind dank die-
sem Kniff nicht mehr so wich-

tig.

Rad Racer
(Nintendo)

Mit folgendem Trick kann
man bei »Rad Racer« die
Strecken anwéhlen. Nachdem
die »Start«-Taste gedriickt wur-
de und man sich einen Wagen
ausgesucht hat, kdnnt Ihr mit
Knopf B die Tachometer-Anzei-
ge regeln. Mit jedem Knopf-

druck steigt die Anzeige um
zwei Punkte, was jeweils einer
neuen Strecke (insgesamt
acht) entspricht. Wer das
SchluBbild sehen will, der
muB mehr als 70mal Knopf
B driicken. Um das Spiel mit
der gewiinschten Strecke zu
starten, gleichzeitig das Joy-
pad nach schrag rechts oben
halten und »Start« driicken.
AuBerdem bietet Rad Racer
einen »Continue«Modus. Ein-
fach Knopf A und »Start«
gleichzeitig driicken.

Afterburner (Sega)

In dem aufreibenden Luft-
kampf ist schon so mancher
Flieger am Boden zerschellt.
Harald Gebauer aus Altdorf hat
einen Tip parat, der allen »Af-
terburner«-Fans weiterhilft.

Bis Level 11 kann man allen
feindlichen Geschossen aus-
weichen, indem man nach
rechts oder links abdreht,
wenn die Torpedos auf einen
zukommen. Ab Level 12 hilft ei-
neandere Taktik: Man muB nun
nach oben oder unten auswei-
chen, um nicht getroffen zu
werden,

Die Anleitung zu Afterburner
ist Gibrigens nicht ganz fehler-
frei. Neben einigen anderen
Ungereimtheiten klappt der
dort erwdhnte »Continue«-
Modus nur bis zum elften Le-
vel. Eine etwas prézisere Anlei-
tung hétte viele begriindete,
aber im Endeffekt Gberfliissige
Reklamationen (»Hilfe, mein
Modul ist kaputt!«) von verunsi-
cherten Afterburner-Besitzern
verhindert.
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Nintendos gesammelte Werke

Auf diesen beiden Seiten finden Nintendo-Freaks

alles, was das Herz begehrt: Samtliche Spiel-

Module und das komplette Zubehdr-Programm
fiirs NES auf einen Blick.

ei den vielen Modulen fiir

das Nintendo Entertain-

ment System ist es nicht
ganz einfach, die Ubersicht zu
behalten. »Hat das Spiel im Po-
wer Play-Test gut abgeschnit-
ten oder war es ein Flop?« ist
eine der Fragen, die sich Nin-
tendo-Besitzer vor einem Mo-
dul-Kauf immer wieder stellen.
Um Euch das Nachbléttern in
dlteren Power Play-Ausgaben
zu ersparen, haben wir alle in
Deutschland erhdltlichen und

Neben dem Namen des
Spiels seht Ihr eine Kurzbe-
schreibung des Programms.
Dort werden mit wenigen Wor-
ten das Spielprinzip erklart
und Highlights genannt. Wem
unser Kommentar zu knapp ist,

Alle Module fiir
das Nintendo-

wer Play lesen (sofern {iber das
Modul schon berichtet wurde).
SchlieBlich sind noch eventuel-
le Besonderheiten, der Preis
und die Power-Wertung jedes
Moduls aufgefiihrt.

Da wir ab dieser Power Play
unser Wertungs-System &n-
dern, haben wir die alten Wer-
tungen an das neue System
angepaBt (Umrechnungs-For-
mel: Alte Power-Wertung x 10).
Spiele, die in frilheren Ausga-
ben noch nicht getestet wur-

Videospiel

fiir die nachsten Monate ange-  der soll bitte den ausfilhrlichen den, haben wir neu bewertet.

kiindigten Nintendo-Module. Test in der entsprechenden Po- (mg)
Spiel Kurzbeschreibung Besonder- Test in Preis Power-
heiten Ausgabe Wertung
Gradius (Nemesis) Fantastische Umsetzung des Spielhallen-Hits. Sieben Levels, tolle Grafik, fetzige Musik, tonnen- — PP4 89 Mark 85

weise Gegner-Sprites und Action pur.

Action-Adventures

Castlevania Gruselige Action in Draculas SchloB. Versteckte Extras, schéne Grafik, Scrolling und viel Spielwitz. — PP4 9 Mark 80

Kid Icarus Gutes Action-Adventure mit Action satt. Wenig Puzzles, viel Geschicklichkeit, PaBwort-Feature. — PP1 89 Mark 75

Metroid Stimmungsvolles Action-Spiel mit vielen Puzzles. Hoher SpielspaB, viele versteckte Extras, - PP4 89 Mark 80
PaBwort-Feature, durchdachtes Spielkonzept.

The Goonies Il Tolle Geschicklichkeits-Griibelei mit abwechslungsreicher sowie guter Grafik und schdner Musik. - PP5 89 Mark 80
Viele Extras, PaBwort-Feature.

The Legend of Zelda  Hervorragendes Action-Adventure mit hlichter Grafik, aber p Spielwitz. Heute schon Ba PP2 99 Mark 85
ein Klassiker.

Zelda Il Fantastischer Nachfolger des Superhits. Bessere Grafik, stimmungsvolle Musik, viele Puzzles und Ba PP6 99 Mark 85

The Adventure of Link enorm hoher Spielspaf.

Athletic World Modul mit fanf aber schwaiBtrei Sportarten fiir die Muskelkater-Matte. Toller Party- FC PP3 — 70
Gag.

Ice Hockey Beste Eishockey-Simulation, die zur Zeit erhdltlich ist. Zwei-Spieler-Modus, Computer-Gegner. Ein B PPS 69 Mark 95
MuB fir alle Sportspiel-Fans.

Golf MittelméBiges Golfspiel far ein bis zwsi Spisler. Nur 18 Lécher. Steuerung &hnlich wie bei »Leader- - PP2 69 Mark 50
board«.

Mike Tyson's Erstklassiges Bildschirm-Boxen gegen 14 verschiedene Computer-Gegner. Tolle Grafik, viele Gags, — PP4 89 Mark 80

Punch-Out sehr hohe Spielmotivation.

Pro Wrestling Gute Catch-Simulation mit etlichen Computer-Gegnern. Viele Schlagtechniken, komplizierte Steue- — PP4 79 Mark 65
rung, Zwei-Spieler-Modus.

Slalom Unterhaltsames Slalom-Rennen mit 24 verschiedenen Strecken. Rasante, flieBende 3D-Grafik, — PP3 69 Mark 60
Trick-Ski-Einlagen.

Soccer Durchschnittliches FuBball-Spiel fir ein oder zwei Spieler. Finf Computer-Gegner, kleine Spielfigu- - PP3 69 Mark 55
ren, horizontales Scrolling.

Tennis Hervorragende Tennis-Simulation fiir einen Spieler (gegen Computer) oder zwei Spieler (nur Dop- — PP2 69 Mark 80
pel gegen Computer, kein Einzel gegeneinander).

Urban Champion Miserables Priigelspiel fir ein oder zwei Hobby-Rowdys. Zwei Halbstarke boxen auf der Strae (nur - PP2 69 Mark 15
zwei Angriffsschlage).

PP4 69 Mark 85

Gute, technisch anspruchsvolle Volleyball-Simulation. Zwei-Spieler-Modus, Computergegner, kleine —
Spislfiguren.

Volleyball

Rennspiele

69 Mark 54

Excite Bike Horizontal scrollendes Hindernis-Motorrad-Rennen mit Strecken-Editor. Anfangs recht motivierend, o =
auf Dauer zu wenig Abwechslung.
Mach Rider Actionreiches Motorrad-Rennen mit Strecken-Editor. Gegner und Hindernisse kann man abschie- — - 69 Mark 42
Ben. Schlichte, aber schnelle 3D-Grafik.
R.C. Pro-Am Spektakuldres Autorennen dhnlich wie »Super Sprint« mit Scrolling und vielen tollen Extras. Méach- — PP5 89 Mark B85
tig empfehlenswert.
Rad Racer Schnelles Autorennen mit absolut flieBender 3D-Grafik. Acht verschiedene, hiigelige Strecken, o PP4 89 Mark 75
schéne Musik.
Erklérungen zur Modul-Ubersicht Zubehr fiir das Nintendo Entertainment System
Lichtpistole: Zapper 69 Mark
FC — wird zusammen mit dem Fitness-Center verkauft (Preis: 198 Mark) Joystick: Competition Pro 69 Mark
LP — nur mit der Lichtpistole (Zapper) spielbar Joystick: Speed King 49 Mark
Gr — liegt dem Grundgerat bei Joystick: Wico 59 Mark
Ba — Modul mit eil iter B deshalb Sp d speicherbar. Fitness-Center: 198 Mark (inklusive Modul)
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Spiel Kurzbeschreibung Besonder-  Testin Preis Power-
heiten Ausgabe Wertung
Geschicklichkeits-Spi

Balloon Fight Witzige »Joust«Variante fir bis zu zwei Spieler (gleich- — PP1 69 Mark 65
zeitig). Alleine wenigsr unterhaltsam.

Clu Clu Land Originelles Geschicklichkeits-Spiel. Etwas an »Pac- — PP3 69 Mark 65
Man« angelehnt. Zwei Spieler gleichzeitig.

Donkay Kong u L des Nur drei = = 89 Mark 47
(statt vier) Bilder. Nur fiir Fans interessant.

Daonkey Kong 3 Keine spielerische Ahnlichkeit zu den beiden Vorgan- - — 69 Mark @
gern. Erinnert entfernt an »Galaxian«.

Donkey Kong Jr. Originalg Version des Hits. Gutes — — 69 Mark 52
Geschickli its-Spiel mit vier 1 Bildern.

Ice Climber Putziges Hipf-Kletter-Spiel fir ein bis zwei Spieler Gr — - 62
(gleichzeitig). 32 verschiedene Bilder.

Kung Fu Kaum Unterschiede zu »Kung-Fu Master«. Karate-Action — PP2 69 Mark 45
in fiinf Levels mit horizontalem Scrolling.

Mario Bros. e Ul t: des Spiel, Klassiker: —_ PP1 69 Mark 65
Flir ein oder zwel Spieler (gleichzsitig).

Popeye Nintendo-Version des Uralt-Arcade-Hits. Drei Bilder mit - = 69 Mark 33
mickriger Grafik. Nur fir Oldie-Freaks.

Pinball Mider Flipper mit wenig spielerischen Finessen. Be- = PP3 69 Mark 35
stenfalls fur Flipper-Fans interessant.

Super Mario Bros. Genlales I its-Spiel mit vielen kten —_ — 69 Mark 92
Extras. Ein absolutes MuB fir alle NES-Freaks.

Wrecking Crew Auf Dauer sinténiges Kletterspiel mit 100 Level und - PP1 69 Mark 35
gebautem Editor. Vertikales Scrolling.

Licht, olen-Spi

Duck Hunt Ziemlich mide Lichtpistolen-Action. Zwel Spiele: Ton- LP PP3 69 Mark 25
taubenschieBen und Entenjagd.

Gumshoe Intelligentes Spielprinzip, bei dem man auch nachden- Lp PP3 79 Mark 70
ken muB. Mit Abstand bestes Lichtpistolen-Spiel.

Wild Gunman Revolverhelden-Duell via Bildschirm. Wer schneller LP PPs 69 Mark 25
zieht, gewinnt. Auf Dauer sehr langweilig.

Die Preisangaben beruhen aut Informationen der H Vertriebe und Iten die he Mehrwertsteuer.

Marktpreise kénnen abweichen.

@ Diamond SG{Z -Ménchengladbach

CB4-Games Disk Kass. CB4-Strategle-Games 68000'er Games _ Amiga ST
Apallo 18 49,95 /39,95 Battle Cruiser 79,95 Bards Tale 1,2je 89,85 88,95
Bard's Tale 1/2/3 j¢ 59,85/39,85 Bismarck 49,95 uggy Boy 59,95 50,95
Euro Soccer 48,95 /36,95 Battlegroup 69,95 Corruption 69,95 69,95
Earth Orbit Station 59,85 Battlefron 9,95 Carrier Command 69,95 69,95
Fi 44,95/34,95 Gomputer Ambush 68,95 Euro Soccer 58,85 59,95
Football Manager 2 49,95/36,95 Carriar Force 79,95 Football Manager 2 69,95 69,95
Impossib. Mission 2 46,95/36,85 Germany 1985 89,95 Fire&Farget 60,95 63,95
Infiltrator 2 46 95 FSG 95 Kampfgruppe 79,95 Mewillo 69,95 69,95
Pirales Mech Brigade 7895 | OutAun 59,95
Roadblasters 45 95 135 95 Nam 59,95 Sargon Il Schach 68,95
Salamander 44,95/34,95 | Panzer Grenadier 6995 | Sundog 68,95
Septambe: 45 95 135,85 Patton VS. Rommel 69,95 Superstar lcehockey 79,95 79,95
trike Float Rabel Charge 79,95 Sub Battle Sim. 68,95 69,95
tealth Fighter ss ws 144,95 | Roadwar Europa 59,95 | Star Ray 89,95
treatsport Soccer 46,85 /36,85 Sons of Libarty 79,85 Space Harrier 69,95
The Trai 49,95/39,95 Warshig .95 Slreet Gang 69,95 69,05
Wasteland 59,85 Wargame Constr. Set 59, 95 Virus 69,95
Winter Games Edil. 49,95/39,95 Wargame Greatast 59,9 Wizball 69,95 6995

VERSAND PER NN + DM 5,- PORTO/VERPACKUNG

LASSEN SIE SIGH VON UNSERER SCHNELLIGKEIT JBERZEUGEN!

24 STD. BESTELLANNAHME

LADENLOKAL: 4050 MONCHENGLADBACH 1, REGENTENSTRASSE 178

21639

Top Ten Colection 23,

77 Cl6/116 & I'Llﬁ/4 N
Produkt

Turbo Text/Datei je nw
Omebur §und £ je 2430

Gratis-Info gegen frankierten Riickumschlag = Bitte Computersystem angeben!

SF Soft, Abt. F, Mithlenweg 7, 3401 Seulingen
24 h-Bestelitelefon (D5507) 2361 = Bestellungen uber 100,~ DM sind versandkesteafrel
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Wir machen keine groBen
Worte. Aber wir schicken
jedem unsere Spiele-Liste
fiir alle Commodores, Ata-
ris, Amstrads, Schneiders,
PCs...

Und wer uns kennt, bleibt
uns treu. Denn Preis und
Service sind 0.k.!

L
DIABOJO

Postfach 1640/2

7518 Bretten
= 07252/86699

STHATEGIC SIMULATIONS, INC.

Taktische Gefechtssimulation, 3600
Felder groBes Spielfeld mit topogra-
fischem Geldnde, 250 Waffensyste-
me aus WK!I, 1-2 Spieler, Spiel-
dauer 30 Std., Ostfront, Westiront
und Afrika.
Deutsches Handbuch

Cé64 DM 99,-

Strategische Simulation im Siidpa-
zifik 1942-1943, 79 Schiffsklassen,
Tréger, Schlachtschnfe Zerstorer

Dautsches Handhuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, C64 DM 109,-

Fr 1-3 Spieler, Szenario-Generator
Deutsches Handbuch
fiir Amiga, Atari ST und IBM

DM 129,-

Alle Spiele ab Lager lieferbar.
Farbkatalog gegen 1,- DM
in Briefmarken!

THOMAS
COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921
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Wir zéhlen natiirlich auf Eu-
re Mitarbeit. Uns sind High
Scores zu allen Computer-,
Video- und Automatenspielen
herzlich  willkommen. Wir
picken uns dann jeden Monat
die Top-Leistungen heraus und
veroffentlichen sie. Klar, daB
auch die Namen der Super-
Spieler genannt werden.
Eines solltet Ihr allerdings
bedenken: Wenn wir merken,
daB bei 90 Prozent der Einsen-
dungen geschummelt wird,
dann werden wir die High-
Score-Ecke wieder begraben.
Seid also fair; und schickt uns
nur ehrlich erspielte High-Sco-

e

L4

res, die ohne POKEs oder

Cheat-Modi zustande gekom-
men sind. Es wére toll, wenn
Ihr dazuschreiben wirdet, ob
" lhr spezielle Taktiken ange-
wandt habt, oder ob im 285. Le-
vel noch etwas ganz AuBerge-
wohnliches passiert.

Um Euch ein biBchen anzu-
spornen, haben wir hier in der
Redaktion unsere High-Score-
Biichlein durchgeschaut und
ein paar aktuelle Scores her-
ausgepickt. Also keine Midig-
keit vorschiitzen und ran an die
Joysticks  beziehungsweise
Joypads. Schickt Eure High-
Scores an folgende Adresse:
Markt und Technik Verlag
Redaktion Power Play
Kenntwort: Hall of Fame
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

(mg)

g EABAE:

»Super« oder
»Hilfel«

Die recht kritischen Bewer-
tungen der einzelnen Spiele
finde ich sehr gut und uner-
I1aBlich. Zwar wurde schon
des dfteren von Euch ein
Spiel zerrissen, von dem ich
persénlich sehr begeistert
war, aber die Kritiken waren
bei ehrlichem Zugestiandnis
meist gerechtfertigt.

Wenn ich mich aufgrund
von Vorankiindigungen auf
ein Spiel freue, bin ich immer
sehr auf Eure Bewertungen
gespannt. Da fillt mir nicht
gleich das Gesicht runter,
wenn da ein »Na ja« raus-
kommt. Die Wertung wird ja
schlieBlich vom jeweiligen
Tester begriindet. Ich wége
dann immer ab, ob die aufge-
fiihrten Griinde die zu einer
Abwertung fiihrten, fiir mich
von Bedeutung sind. Bin ich
aber ein begeisterter Fan ei-
nes bestimmten Spiel-Gen-
res, halt mich keine Krititk
vom Kauf ab. Manchmal halte
ich sogar negative Bewer-
tungskriterien fiir positiv
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(Ihr: »Zu langatmige Spiel-
Sequenzen«. Ich: »Gottlob
auch mal eine Entpannungs-
phase«).

Ich finde es daher nur na-
turlich, daB es vorkommen
kann, daB der eine Tester
»Super« sagt und der andere
nur »Na ja«. Das zeigt doch
ganz klar, wie unterschied-
lich die Geschmécker sind.

Gerhard Schulz, lishofen

Briefe her!

Habt Ihr Fragen, Kritik,
Lob und Anregungen auf
Lager? Wollt Ihr Eure Mei-
nung zur Spiele-Szene und
Power Play loswerden?
Dann nichts wie ran an Grif-
fel oder Textverarbeitung
und einen Leserbrief ge-
schrieben! Unsere Adresse
lautet:

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

8013 Haar bei Miinchen

SCORES

Heinrich:
Bomb Jack (ST): 206.360
Bionic Commando (C 64): 57.580

Punch-Out (Nintendo): Piston Honda Il in 2:01: 97

Minuten versemmelt

Boris:
Virus (ST): 27.349
Impossible Mission Il (ST): 57.100

Rescue on Fractalus (C 64): 81.708

Martin:

R.C. Pro Am (Nintendo): 150.071
R-Type (Spielautomat): 243.400
Fantasy Zone Il (Sega): 271.700
Galaga 88 (PC-Engine): 1.050.060

Anatol:
Star Wars (ST): 1.106.780

Punch-Out (Nintendo): 0:42:00 Minuten,

um Glass Joe wegzuputzen

Japanisch
fiir Anfanger

In Ausgabe 5 habt Ihr gefragt,
wer den japanischen Text auf
dem Bildschirmfoto auf Seite
16 iibersetzen kann. Egal, ob
das ernsthaft gemeint war
oder nicht, méchte ich dies
tun. Die alte Frau sagt zudem
Titelhelden: »Ach, du willst
diesen Kristall zum Tempel
zuriickbringen! Durchquere
den Tunnel, der im Norden
liegt«. Yoshi Tambo, Hamburg

Uber diesen Brief haben wir
uns ganz besonders gefreut.
Wir haben offengestanden

« nicht geglaubt, daB einer unse-

rer Leser in der Lage wére, den
japanischen »Zelda ll«Text zu
ibersetzen. Yoshi hat's toll hin-
bekommen, woflr wiruns ganz
herzlich bedanken. (hl)

Pink Patzer

Zum »Pink Panther«Test in
Ausgabe 5: lhr schreibt, daB
die ST-Version kein Scrolling
hat. Das stimmt nicht! Die ST-
Version scrollt, aber dafiir die
CPC-Version nicht.

Simon Mensel, Niederstetten

Hoppla, diese Verwechs-
lung war wirklich meine
Schuld. Vielen Dank an Simon
und alle anderen Leser, die
mich auf den Fehler aufmerk-
sam gemacht haben. (hl)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

Woher?

Rennt lhr den Softwarefir-
men die Bude ein, um an
neue Testmuster zu kom-
men, oder wartet lhr, bis ein
Héndler Euch ein Programm
zuschickt? Manchmal ver-
geht zwischen dem Erschei-
nungsdatum eines Pro-
gramms und dem dazugehé-
rigen Testbericht nédmlich ei-
ne ganz schone Zeitspanne;
bei anderen Zeitschriften ist
das allerdings nicht anders.

Andreas Kleimann, Norderney

Wir bekommen unsere Test-
muster direkt von den Soft-
warefirmen. DaB Spiele-Tests
manchmal ein wenig spét er-
scheinen, hat einen anderen
Grund. Der RedaktionsschluB
von Power Play ist mehrere
Wochen vor dem Erschei-
nungstag. Erscheint ein Spiel
nach RedaktionsschiuB, kén-
nen wir's erst eine Ausgabe
spéter testen. Ein konkretes
Beispiel anhand der Seite, die
Ihr gerade |est: Die Power Play-
Ausgabe, in der sie steht, ist
seit Mitte September erhélt-
lich. Geschrieben habe ich die-
se Seite... Moment, wo ist der
Kalender (Raschel-Raschel)...
Ende Juli, also gut sechs Wo-
chen vorher. Diese Zeitproble-
me haben wir natiirlich auch
mit fast allen Spiele-Tests.
Wenn wir ein Vorab-Muster von
einem Spiel bekommen, kén-
nen wir natiirlich wesentlich
aktueller berichten. (hi)
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Street Fighter

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) » GO!

Grafik so | KN
Sound 64 || N |
Power-Wertung |59 ﬂ

arte Action, fliegende

F&uste, mehrere Feuer-

kndpfe und herrlich ani-
mierte Sprites zeichnen den
populdren Capcom-Spielauto-
maten »Street Fighter« aus.
Jetzt kann man sich auch auf
dem heimischen Computer im
Zweikampf versuchen, denn
die Adaptionen sind vor kur-
zem erschienen.

Wer die C 64-Umsetzung
kauft, wird gleich mit zwei
Street Fighter-Versionen be-
gliickt, von denen die schlech-
tere spontane Entsetzens-
schreie bei uns ausldste. Wir
widmen uns beim Test deshalb
ausschlieBlich der besseren
Version, die auf der Vordersei-
te der Diskette (beziehungs-
weise Kassette) zu finden ist.

Die Sprites sind etwas klei-
ner als beim Automaten ausge-

fallen. Es gibt fiinf farbenfrohe
Hintergrund-Grafiken, vor de-
nen sich die Kémpfe abspie-
len. Mal knufft man sich in Lon-
don, mal vor einer New Yorker
U-Bahn oder in einem japani-
schen Szenario.

Zu Beginn kann man zwi-
schen drei verschiedenen
Schwierigkeitsgraden wéhlen,
auBerdem gibt's noch einen
Zweispieler-Modus. Verliert ei-
ner der beiden Spieler, so ist
das Spiel beendet. Die Spielfi-
gur kannin alle Richtungen tre-
ten und schlagen; sie dreht
sich automatisch in Richtung
des Gegners. In jedem der fiinf
Level treten zwei verschiedene
Gegner an, die man jeweils
zweimal auf die Matte legen
muB. Insgesamt muB man
20mal siegen, umden Titel des
Ober-Fighters zu erringen. (al)

E‘}sl YES0d ENBF_’A B
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Der Priigel-Tourismus fithrt Sie durch fiinf Lander (C 64)

Technisch ist Street Fighter voll auf der Hohe:
Die Hintergrund-Grafiken sind toll gezeichnet,
die Musik klingt knackig und die Sprites hiipfen
munter animiert durch die Luft. Ein groBes Lob
an die Grafiker, in diesem Sektor stimmt einfach
alles. Doch dann sackt der gute Eindruck zu-
sammen. Spielerisch hat es nicht die Klasse ei-
nes »International Karate ++«, denn die Compu-
ter-Gegner sind keine Leuchten. Deshalbist der
einfache »Novice«Modus (der an sich nichts Schlechtes ist) hier von
Nachteil. Wenn man sich alle Gegner und Hintergrundgraiiken ange-
sehen hat, sinkt die Motivation gewaltig, sich auf einer hdheren
Schwierigkeitsstufe nochmal durchzuschlagen. Kampfsport-Fans be-
kommen mit Street Fighter ein grafisch schones Programm, das zwar
eine Zeitlang SpaB macht, aber keinen Ubertrieben guten Eindruck
hinterl&Bt.

The Empire
Strikes Back

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) » Domark

Grafik 55

Sound il
Power-Wertung |48

B B [

as Imperium ist méchtig

bése auf die Rebellen,

die den Todesstern ver-
nichtet haben. Deswegen ma-
chen sich imperiale Truppen
auf den Weg zum Eisplaneten
Hoth, um dort die rebellische
Allianz zu vernichten. Im Com-
puterspiel »The Empire Strikes
Back« miissen Sie fiir die Ver-
teidigung der Rebellen kdmp-
fen.

Im ersten Level geht es dar-
um, kleine Roboter-Sonden zu
vernichten. Wenn diese nicht
schnell genug - zerstrahlt wer-
den, senden Sie die Position
des Rebellen-Hauptquartiers
an Erzfeind Darth Vader. Der

ZAY,

l1aBt im zweiten Level seine
Geher-Kampfmaschinen  auf
die Rebellenbasis zustapfen.
Danach geht es mit dem
Raumschiff »Rasender Falke«
zu einer zuklnftigen Raum-
schlacht. SchlieBlich miissen
Sie noch durch ein geféhrli-
ches Asteroiden-Feld fliegen,
um so den vierten Level zu
beenden. Danach geht das
Spiel mit erhdhtem Schwierig-
keitsgrad wieder von vorne los.

Fiir besonders gute Leistun-
gen erhdlt man Punkte-Boni
und Buchstaben. Wer die vier
Buchstaben des Wortes »JE-
Dl« beisammen hat, wird kurz-
zeitig unverwundbar. (bs)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

@S
3 TOW CABLES

Hier wurden die Programmierer anscheinend von der »Macht«
verlassen... (ST)

Eine merkwiirdige Mischung: Drei kindisch ein-
fache Levels und eine teuflisch schwere
Asteroiden-Sequenz, die kaum ein Mensch
, schaffen kann, die mit einem billigen Trick (sie-
'he Power- Tips) aber ganz einfach (iberlistet
werden kann. SpielspaB kommt da nur fir weni-
ge Minuten auf und mit dem spannenden Auto-
maten ist kein Vergleich zu ziehen. Dazu kommt,
daB die 3D-Grafik von sThe Empire Strikes Back«
auf dem ST Iangsamer ist als die von »Star Wars«. Wieso hat Domark
fiir das neue Spiel andere, anscheinend schlechtere Programmierer
verpflichtet? Lobenswert ist nur die schéne Umsetzung der Star-Wars-
Musik, die Soundeffekte sind hingegen von der miiden Art.
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- "COMPUTERS PIELE
Mickey Mouse

Walt Disneys Comic-Held sorgt jetzt auch auf
Heimcomputern fiir SpaB und Spannung.

R e
Wk TSI

A

SCORE

Eines der vier »Unter-Spiele« fiihrt Mickey durch ein Labyrinth (C 64)

isneyland wird von einem

bdsen Ogre bedroht. Der

hat mit einem Zauber-
stab das Land in Tiefschlaf ver-
setzt, den Stab in vier Teile ge-
teilt und diese in vier Tirmen
versteckt. Dort haben es sich
inzwischen Geister und Mon-
ster gemiitlich gemacht.

Da kommt der bekannte
Mauserich Mickey gerade von
seinem Sommerurlaub zu-
riick, sieht das Chaos und
schreitet sofort zur Tat. Er fullt
seine Wasserpistole mit Zau-
berwasser, packt einen groBen
Hammer ein und zieht los, um
die Tlrme zurlickzuerobern.
Die Geister zerfallen zu Staub,
wenn sie mit dem Zauberwas-
ser getroffen werden. Die Mon-
ster hingegen kénnen Erscht-
terungen und Larm nicht ver-
tragen und verpuffen, wenn
man in ihrer Nahe auf den Bo-
den haut. Zurtick bleibt stets

ein Gegenstand, meist Wasser
zum Nachfilllen der Pistole,
manchmal aber auch ein Extra
Leim, Extra-Leben oder
Geister-Bombe) oder gar ein
Schliissel.

Mit dem Schlissel kann
Mickey die Tlren im Turm &ff-

Atari 8T, C 64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 45 bis 69 Mark (Diskette) * Gremlin

Grafik 57

Sound T
Power-Wertung |41

Die Wertungen fiir die C 64-Version

Grafik 87

Sound 7
Power-Wertung |52

Die Wertungen fiir die Afari ST-Version

nen. Hinter jeder Tir verbirgt
sich ein kleines Geschicklich-
keits-Spiel. Wenn Mickey das
Spiel geldst hat, nagelt er die
Tur fir alle Zeiten zu und kann
den Turm weiter hinaufklettern.
Sind alle Tlren zu, kommt es
zu einer Begegnung mit einer
feuerschmeiBenden Hexe, die
den Zauberstab hat. Kann
Mickey auch diese besiegen,
geht es auf in den ndchsten
Turm, bis alle Teile des Stabs
wieder da sind. Zu den vier
»Spielen im Spiel« kommen
keine weiteren dazu, sie wer-
den allerdings allméhlich im-
mer schwieriger. (bs)

o

Miide und ohne Mumm: Das
Micky Maus-Spiel von Gremlin
wird schon nach einer halben
Stunde langweilig. Dann hat man
die vier »Spiele im Spiel« ausfiihr-
lich durchgekaut und festgestellt,
daB es ihnen an Substanz man-

gelt. Und immer wieder dieselben
laschen Mini-Spielchen bestrei-
ten? Da kann ich mir fir Mensch
und Maus spannendere Dinge
vorstellen.

Die ST-Version ist grafisch ein
kleines Meisterwerk. Weil man
sich diese Super-Grafik immer
wieder gerne ansieht, macht die
ST-Version auch etwas mehr
SpaB als Mickey Mouse auf dem
C 64. Die spielerischen Dirftig-
keiten kénnen damit aber nicht
ganz kaschiert werden, so daB
dieses Programm ein Fall flir Fans
der Comic-Figur bleibt.

Man traut seinen Augen nicht,
wenn man die Zeichentrick-
dhnliche Animation auf dem
Atari ST sieht. Hier scheinen
die Programmierer wirklich
eng mit den Kinstlern bei Walt
Disney zusammengearbeitet
zu haben, denn wie die Mon-
ster sich bewegen, sich aufig-
sen und in Extras verwandeln,
ist kinoreif gut animiert. Dann
traut man seinen Augen ein
zweites Mal nicht, wenn man
die C 64-Grafik sieht, die ge-
geniiber dem ST lieblos und
primitiv wirkt.

Spielerisch ist Mickey Mouse
aber eher eine graue Maus: Im-
mer und immer wieder macht
mandieselben Zlige, spielt die-
selben Mini-Spiele, bis man
beinahe den ersten Turm ge-
schafft hat, von der Hexe weg-
geputzt wird und wieder ganz
von vorne anfangen darf. Wer
sich da noch motiviert fiihlt,
darf sich zu den hartgesotte-
nen Spielern zéhlen.

Auf dem C 64 wirkt die Grafik klobig Jede Tiir muB zugenagelt werden, um an den Zauberstab zu kommen (ST)
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o ie  Gold-Medaillenjagd
ummer Olympiad D> -
sche Softwarehaus Tyne-

soft hat den Nachfolger zum

Hat’s fiir das Ticket nach Seoul nicht gereicht? Sportspiel »Winter Olympiad
88« verdffentlicht. Er nennt

Macht nichts, denn mit »Summer Olympiad« Wer- ich .Summer Olympiads und
den Sie trotzdem zum OlympiaTeilnehmer. paBt so richtig schén zu den

Atari ST, C 64 (Amiga, CPC, MS-DOS
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mar!

)
k (Diskette) + Tynesoft

=

Die Wertungen fiir

die C 64-Version

o || |E (D
os || |0 | B
s K| E1| B |3

EIEIE]

Die Wertungen fiir die Atari ST-Version

olympischen Sommerspielen
in Seoul. Am Computer kon-
nen bis zu sechs Spieler in finf
Disziplinen antreten: Ton-
taubenschieBen, Dreisprung,
Fechten, Turmspringen und
Hurdenlauf.

Bei fast allen Sportarten sind
vor allem Timing und Finger-
spitzengefiihl gefragt. Nur
beim Hirdenlauf wird rohe
Kraft verlangt: schnelles
Joystick-Ritteln  hilft  Ihrer
Spielfigur hier auf die Beine.
Man muB natiirlich auch drauf
achten, im richtigen Moment
abzuspringen, wenn eine Hir-
de naht. Bei Amiga und ST
sieht man die Strecke reali-
stisch aus der Perspektive des
Athleten. Wer eine der 8-Bit-
Versionen spielt, bekommt das
Geschehen von oben gezeigt.
Auch beim TontaubenschieBen
gibt's einen Bonus fiir Amiga
und ST, denn bei diesen Com-
putern kann man mit der Maus
steuern, was bei dieser Diszi-
plin merklich besser klappt, als
Fuchteln mit dem Joystick.

Die anderen Disziplinen bie-
ten keine Besonderheiten: wer
am geschicktesten steuert, an-
gelt sich die Gold-Medaillen.
Leider kénnen bei keiner Sport-
art zwei Spieler gleichzeitig an-
treten. (hl)

<« Alles kiar zum Eintauchen (C 64)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

Zwei Versionen von unter-
schiedlicher Qualitét: Auf dem
Atari ST machen die Sommer-
Spiele am meisten SpaB. Die
Grafik ist bei allen Disziplinen
gutbis hervorragend und Gags
wie die 3D-Perspektive beim
Huirdenlauf sorgen flr ein gu-
tes Spielgefiihl. Auf dem C 64
muB man sowohl bei Grafik als
auch bei der Spiel-Motivation
Abstriche machen.

Der letzte Schiiff fehlt aber
bei beiden Versionen. Kleine
spielerische  Schludrigkeiten
sind daran schuld, daB aus
Summer Olympiad kein Spit-
zen-Programm wurde. Als wir
zu viert eine Redaktions-Run-
de spielten, brach bei einigen
Disziplinen das groBe Géhnen
aus. Wéhrend ein Spieler ge-
gen den Computer fechtet oder
|4uft, mussen die anderen zu-
sehen.

Summer Olympiad ist eine kla-
re Steigerung zum laschen
Vorgénger »Winter Olympiad
88«. Das gilt vor allem fir die
ST-Version. Sie iberrascht mit
zum Teil hervorragend ge-
zeichneter Grafik und einer
deutlich intelligenteren Steue-
rung als die mide C 64-Umset-
zung. Aufdem C 64 gerét Sum-
mer Olympiad beinahe zu ei-
ner reinen Meni-Orgie. Bis
man endlich spielen kann, muB
man Dutzende Tabellen, Grafi-
ken und Sprite-Animationen
iiber sich ergehen lassen, die
sich nicht abbrechen lassen.
(ganz zu schweigen von der
dauernden Nachladerei von
Diskette — ohne Schnella-
der!). Mir graust es vor der
Kassetten-Version.

C 64-Besitzer sollten sich
lieber an »Summer Games | &
ll« halten. Fur sportliche ST-
Fans kommt Summer Olym-
piad schon eher in Frage. Auf
diesem Computer sind die funf
Disziplinen unterhaltsamer
und haben sehr schmucke
Grafik.

<« Start zum Hirdenlauf: auf dem

ST gar in 3D (ST)
AV




L.A. Crackdown

C 64 (Apple Il, MS-DOS)
59 Mark (Diskette) « Epyx

| Grafik B Iﬂ
Sound 45 ﬂ B
Power-Wertung |77 B ﬂ

Aufruhr im Polizei-Revier
von Los Angeles. Angeb-
lich trifft in wenigen Ta-
gen eine groBe Ladung der
neuen Droge »Samadhi«in der
Stadt ein. Hauptverdéchtiger
ist die »Pacific Shipping Com-
pany«, eine windige Import-
Firma, deren Besitzer und Mit-
arbeiter schon in Drogen-De-
likte verwickelt waren.

Damit das teuflische Pulver
nicht in Umlauf kommt, muB
die Pacific Shipping Company
sofort {iberwacht und dann
ausgehoben werden. Die Ver-
déchtigen kennen aber schon
alle Polizisten ihres Reviers;
deswegen muB ein neues Ge-
sicht her. Sie werden mit einem
jungen unerfahrenen Kadetten
zusammenarbeiten. Er nimmt

die Ermittlungen vor, Sie sitzen
in einem Uberwachungswa-
gen und geben ihm Komman-
dos tiber ein Funkgerat.

»L.A. Crackdowne« ist ein
Grafik-Adventure, das kom-
plett mit einem Joystick ge-
steuert wird. Sie mussen fast
nie etwas eintippen. Die mei-
sten Kommandos sind sehr
einfach: Bei »Search« zum Bei-
spiel durchsucht der Kadett au-
tomatisch das ganze Zimmer.
So kénnen Sie sich voll auf die
Polizei-Arbeit  konzentrieren.
Der Bildschirm zeigt die Live-
Ubertragung von zwei Fern-
sehkameras, einen Stadt- und
Gebdaudeplan sowie das Menili
mit den Befehlen. L.A. Crack-
down setzt mittelméBige Eng-
lischkenntnisse voraus.  (bs)

HORD{

baY 6i

Nur keinen Fehler machen, diese Gangster sind gefahrlich! (C 64)

Hier kommt tatsdchlich »Miami Vice«Atmo-

sphdre auf. Die Storyvon L.A. Crackdown ist gut

und fiir Spannung ist gesorgt. Anfangs spielt es

. g sich etwas zéh; erst wenn man einige Hinweise

s gefunden hat, beginnen Knobelei und Spiel-

- 4 spaB. Wie bei der echten Polizei-Arbeit muB viel

3 { gewartet werden, was dank Zeitkompression

ﬁ; ¥ aber recht flott geht. Das Menu-System ist fir

meinen Geschmack etwas zu spartanisch, al-

lerdings I4Bt sich L.A. Crackdown dadurch verbllffend einfach spielen

und ist auch fiir Einsteiger geeignet. Lediglich Grafik und Sound wiir-

de ich mir etwas besser wiinschen: Zum Beispiel sind alle Gesichter
strahlend weiB (bleich vor Angst?) und sehen sich recht &hnlich.

444 SSS PP Siggis Software Shop <444 SSS pPp
* Kniillerpreise * Ein Preisvergleich lohnt sich immer! x Kniillerpreise *

Spiele Amiga/ST | GB4/128 Splele Disk/Cass | C84/128 Spiole Disk/Cass
Arctic Fox 5450/5450 | 720 Grod Skaloboard  31.50/2650 | Kampfgruppa TBS0/
Arkenoid 645074250 | Apollo 18 42,50/3450 | Skata or di 425012650
Backlash 4550/44,50 | Bard's Talo 1 4850/3450 | Sorcarer Lord 48501385
Bard's Talo 1 250/7250 | Bard's Tala 2 42,50/ Summer Games 2 38,50/2650
Bard's Tale 2 6850/ Bard's Tale 3 4850/ Superstar loahockey 38,50126,51
BMX Simulator 425014450 | Chuck Yeapers 4B50/3450 | Tank 345012850
Chessmaster 2000 72 iﬂﬂd S0 | Driller /42,50 | Tetris 40,50/ 28,51
tercoptor Football Manager 2 4150/2850 | Test Orive 425013450
Jot S0 Giana Sisters 3950/3450 | Train 425013450
King of Chikago 158,50 unhoat 415012650 | Time&Maglc 415014050
Leadsrboard Got 6450/6450 | Imposs. Mission 2 #150/2950 | Troll 129,
76450 | Knight Games 2 3850/2650 | US.AAF i
Nigal Mansall 585015850 | Madballs 3050/1950 | Wastelond 48501
Phentasy 3 15850 | Magnetron 5012 Westarm Games 405012950
Ilul\lnu Thundlr 84,50/54,50 Mashl Blaster 1850/1850 | World Games 40,50/2950
coor /2650 | Out Run 32,50/2650 | Winter Edition i
Sub Bmlu imul. B450/6450 | Plrales 465013450 | Winter olymlm 88 SBSMM.EFI
Superstar lcchockey  6450/6450 | Pub Games 3450/2650 | Vollayball 425012950
Winterolymplads ‘88 I g 4050/2850 | Xor 425012950
545015450 | Rolling Thunder 345012950 Ziu Zag 405012650
S. Gebauer A4NEUPP | i
egen * 1,20 DM
Park Sir. 7Ta 4«24 Std. pp ; mGasmu,sonm +750DM
Ori
?:ﬁﬂﬁl;grﬂ;lgz ::A‘:l:l:!;uea Bei graEer Nscnfrage Sont jedar Artikel sofont liaferbar.

Inh. Elke Heidmilller @ KOLN
AMIGA ST AMIGA ST AMIBA ST

San Siom o TA A0 lmow M 1L IR0 6990 laocer 68,00
Bard's Telo 1| 69,90 Stargllder Il A 8. Jlnliwﬂll'lllnnrﬂt 63,90 69,90
umnuml:mlmu: S50 % S BaeSim. GG 599 5,90 539
Buggy Boy d. 5.9 57,90 Fluui\mu!llwll 95,00 9500 - e
Bomb Jack ot aA 5690 o5 500  De el B
Bormuda Projok d1. 69,90 69,90 Sauel‘mwtw B4 4490 AR 5690 5490
Bubblo Bobbla dI. 5490 54,90 Seorory Disk Japan 44,90 44,90 Stamay . 5990 a.A.
Chamonix Challonge df, 6990 6490  Dungeon Macler ot ‘6900 63,00 Suprarlcshockey dt. 6480 6496
Calfornla Games dl,* 6490 64,90 Sargan Il {Sach) 69,90
S L e S

jo0d di. 90 69, A, 5
Pl et  Unsere akluello Preiglste ot 5690 5490
Emorald Mine 1| 7 erhalten Sle gegen 80 Pip. Tanglewned dl. 5450 5490
iy Al In Brefmarken Univorsal Milftary
teedepr R glso :ﬁ (Compulerlyp angoien) Sim, dt. 6050 69,90

; i ; 24 Std. Bestellannahme Virus dt. ‘oA 5490
Fartarl Formula one dt. 63,80
Bizna Shlers 5490 5490 e L LS A S Sh s
Gauntiot Il dt. 54,90 “ 8l nlcht laferbar

Weitere

worralig! Bitle

Postfach 830110,

Computer Softwarevertrieb
10, 5 Kaln 80, Mo.-Fr. 14-19 Uhr, = 0221/604493
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Das neue Versandhaus

schickt Dir ab sofort jeden Monat neu und absolut kostenlos
den Katalog mit den besten Spielen fiir Commodore 64 und
Amiga, fir den Atari ST und Personal Computer.

Damit jetzt so richtig die Post abgehen kann, brauchen wir nur
noch Deine Adresse und auf welchem Computer Du spielst.

SUPERGAMES liefert alles innerhalb von 7 Werktagen nach
schriftlichem Bestelleingang. Sammelbestellung werden auch
gesammelt ausgeliefert. Alles kommt mit der Post per Nach-
nahme direkt an die Haustiire. Pro Lieferung DM 5.90 Versand-
kosten. SUPERGAMES hat im neuen Katalog weit mehr als
500 Spiele zu echten Schleuderpreisen. Ab sofort solltest Du
kein einziges Spiel mehr kaufen, ohne vorher einen Blick in
den neuesten SUPERGAMES -Katalog zu werfen. Du glaubst
uns nicht? Hier sind einige Beispiele, die Du noch heute mit
einer Postkarte bestellen kannst:

Skyfox II beherrscht Du auf C64-Disk fiir ganze DM 37,90.
Gewagte Flug-Mangver mit Interceptor erlebst Du auf dem
AMIGA fiir 62,90. Fire & Forget ist der neue ST-Action-
Hit fiir DM 59,90. World Tour Golf macht Dich fiir DM
62,90 auf dem PC zum neuen Champion.

Starke Sachen, was? Von uns aus kann es jetzt losgehen -

wir warten nur noch auf Post von Dir!

SUPERGAMES: Klinger Versand
Postiach 140380
8000 Miinchen 5
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C 64
49 Mark (Diskette) * Markt & Technik

Grafik 36
Sound 18
Power-Wertung |54

oshiro steckt in der Klem-

me. Er fand eine alte

Schriftrolle, las sie, nickte
ein und fand sich — Puffl — im
antiken Japan wieder. Jetzt
steht er, nur mit einer Handvoll
Yen in der Tasche, in der Wild-
nis. Er vermiBt den Mittelklas-
sewagen und seine Nintendo-
Konsole. Daflir hat er’s jetzt mit
Schwertern, Samurais und
Schurken zu tun. Da der nette
Durchschnitts-Japaner  hoff-
nungslos Uberfordert ist und
Sie wahrscheinlich (iber mehr
Rollenspielerfahrung  verfii-
gen, sollten Sie ihm helfen und
ihn ins heutige Japan zuriick-
bringen.

Nippon erinnert etwas an
den Rollenspiel-Klassiker »Ul-
tima«. Man sieht seine Spielfi-
gur von oben, latscht durch ei-

ne zweidimensionale Land-
schaft, besucht Stidte, schldgt
sich mit angriffslustigen Mon-
chen und holt Informationen
von den Einheimischen. Dazu
geht man in die Stédte und
wiahlt das Konversations-Icon.
Die Angesprochenen reagie-
ren aber nur, wenn Sie den
richtigen Tonfall finden. Von
unterwirfig Uber aufmiipfig bis
zu drohend ist alles im Reper-
toire vorhanden.

Nippon wird auch in den
Kampfsequenzen (ber Joy-
stick beziehungsweise Icons
gesteuert. Es ist komplett in
Deutsch und belegt satte vier
Diskettenseiten. In der Pak-
kung liegt neben der ausfiihrli-
chen Anleitung eine Landkar-
te, mit der man sich grob orien-
tieren kann. (al)

Ein Ninja steht im Garlen — ganz still und stumm (C 64)

Erstklassig ist Nippon sicher nicht: sein »Vor-
bild« Ultima ist wesentlich gehaltvoller. Die Gra-
fiken der Stédte und Landschaften sind wie bei
Ultima zweckma&Big, aber etwas mickrig ausge-
fallen.

AuBerdem triibt ein Bug den SpielfluB: wenn
man bei einem Angriff in eine Stadt fliichtet,
schldgt der Gegner wéahrend des Disketten-

- wechsels auf die Spielfigur ein, cbwohl man
beraltsmderStadtlsl Das sorgt schnell flir Wutausbriiche und Geflu-
che; ein, zwei Schidge und die Spielfigur ist dahin.

Trotzdem hat Nippon nette Ideen und das japanische Flair kommt
gutrilber. Interessant ist es vor allem flir die Rollenspieler, die vor dem
knackigen Englisch eines »The Bard’s Tale lll« oder eines »Ultima« zu-
riickschrecken. Profis, die alles bereits durchgespielt haben, sollten
vor dem Kauf erst einmal in das Programm hineinschnuppern.

Nemo gibt jeder lernwilligen Landratte ein paar Tips (ST)

Atari ST (Amiga, CPC, MS-DOS)
49 his 65 Mark (Diskette) + Coklel Vision

Grafik 69
Sound 34
Power-Wertung |31
ach »In 80 Tagen um die
Welt« muBte ein weite-
rer Jules-Verne-Roman
dran glauben: Die Abenteuer

»20000 Meilen unter dem
Meer« ist ein einfach zu bedie-
nendes Abenteuerspiel mit
kleinen Geschicklichkeits-

Hiibsche Aufmachung, aber wenig dahinter:
die Adventures von Coktel Vision (»Mewilo«)
kénnen mich einfach nicht begeistern. An der
ordentlichen Grafik hat man sich schnell sattge-
sehen, denn sehr viele Schaupldtze gibt es
nicht. Spielerisch gilt das gleiche: Das Pro-
gramm ist nicht sonderlich komplex, viel Leer-
lauf und Wiederholungen sind abgesagt. Die
Freiheit des Spielers ist eingeschrénkt, denn er
kann keine Befehle eintippen und mu8 sich aufs Anklicken beschrén-
ken. Es kénnen keine Spielstdnde gespeichert werden, was bei einem
Abenteuerspiel ausgesprochen &rgerlich ist. Ich kann »20 000 Meilen«
nur Adventure-Einsteigern empfehlen. Fortgeschrittene Spieler wer-
den bei Kapitan Nemos Wasserspielen schnell vom groBen ozeani-
schen Gahnen befallen.

46

von Kapitdn Nemo kénnen jetzt
bei »20000 Meilen unter dem
Meer« auf dem Computer
nachgespielt werden. Der
Spieler schliipft in die Rolle
von Professor Farragut, der zu-
sammen mit einigen Kumpa-
nen an Bord von Nemos U-
Boot »Nautilus« gerdt. Die
feuchten Abenteuer, die man
hier besteht, laufen auf einen
groBen Showdown mit einem
riesigen  Meeres-Ungeheuer
hinaus. Da kénnen einem die
Meeresfriichte auf der Pizza
wirklich gestohlen bleiben...

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

Einlagen. Das Programm wird
komplett mit Maus oder Joy-
stick gesteuert; alle Texte wur-
den ins Deutsche (bersetzt.
Man kann Gegenstédnde oder
Personen anklicken, um sie zu
benutzen  beziehungsweise
mit ihnen zu reden.

Die MS-DOS-Version bend-
tigt mindestens 512 KByte
RAM und nutzt sowohl CGA-
als auch EGA-Grafikkarten
aus. Die ST-Version lauft auf
dem Monochrom-Monitor und
auch mit Farbbildschirmen.

()
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durch drei Levels bahnen. Ein paar ver-
schiedene Waffen helfen, die vielen Geg-
ner wegzuputzen. Leider gibt es einige
Stellen, die man nur mit Gliick Uberstehen
kann. (mg)

Chubby Gristle (Amiga)

Lange Zeit sind wir von Plattform-H{ipf-
Spielchen im »Jet Set Willy«-Stil verschont
geblieben. Nun beschert uns Grandslam
mit »Chubby Cristle« ein Programm, das
aus dem Jahr 1985 stammen kénnte.
Wer pixelgenaue Spriinge sowie Krimel-
Sprites mag und sich von der maBigen
Grafik nicht abschrecken I148t, dem wird
das Spiel am ehesten gefallen. Leider
gibt es nur gut 20 Bilder, in denen ver-
schiedene Gegenstidnde einzusammeln
sind. Ahnliche Programme wie »Monty on
the Run« Uibertreffen dieses Werk um Lén-
gen. Chubby Gristle ist wirklich nur fiir ab-
solute Fans dieses Spiel-Genres interes-

POWER-Wertung: 60

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) * Elite Systems

Superstar Ice Hockey
(Amiga)

Eine der anspruchsvollsten Sport-Simu-

POWER-Wertung: 83
Amiga (Apple II, C 64)

49 bis 69 Mark (Diskette)
Electronic Aris sant (Mg)  |ationen liegt jetzt endlich auch fiir den
POWER-Wertung: 29
Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),
49 his 69 Mark (Diskette) * Grandslam

Beyond the Ice Palace
(Amiga)

Die Amiga-Version von »Beyond the Ice
Palace« unterscheidet sich nur durch bes-
seren Sound von der ST-Version. Ein muti-
ger Schwertkdmpfer muB sich den Weg

ANTI-BUSINESS - PROGRAMME!

POWER-Wertung: 89
“ Amiga (Atari ST, C 64, MS-D0S)
49 bis 79 Mark (Diskette) « Mindscape

{BM und Kompatible

221p Baker Street

Brandneu: C64

CASS  DISK
CASS  DISK

Asteri im Morgentand
Bad Cat

Bard's Talg |
Basketmastor
Bismarck dt.
Blugberry

Chuck Yeager's AFT
Combat School
Cosmic Causeway
Diablo

Driller

Elita Collsction
Exolon
Fields of Firg

Flunky

49,80
29,90 39,90

2090 39,90
48,90

49,90
2590 3990
38,90
2590 35,90
39,90 49,90
4890 59,90
2980 39,90
33,90
2980 39,90

Ll
Schnel B"mﬁs

Bobslogh
B Gamos
el
o
o Bluos (dovtech)
:
gm [+5
Gauntiet 11
pefed
Iniran Outng 301
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e
ot e
S

[ &5 Vs Spy Arctic Ant.
Starwars.

1.5

DENISSTRASSE 45 - 8500 NURNBERG 80 - TELEFON 0911/288286%
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Four Smash Hits
Gauntlat ||

The Living Daylights
Lucky Luke Nitroglycerin
Oulrun dt.

Quedex

Red October

Solid Golg

Solomen’s Kay

Starfox

Sub Batile Simulator
Trantor

War . th. South Pacific
World Tour Golf

35,90
29,90

2590
29,80
39,90

29,90
26,90

25,90

49,90
39,90
39,80
49,90
35,90
39,90
49,90

39,90 -

39,50
29,90
39,90
28,90
59,30
38,90
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0911/288286
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Amiga vor. »Superstar lce Hockey« ist eine
gelungene Mischung aus Strategie- und
Sport-Spiel. Bauen Sie einen guten Kader
auf, besetzen Sie die Angriffsreihen mit
den richtigen Spielern und dann geht’s
aufs Eis. Wahrend eines Spiels kann man
die taktische Marschroute bestimmen und
per Joystick Mittelstirmer und Torwart
des eigenen Teams steuern. Nach jedem
Spieltag wird die aktuelle Tabelle mit allen
Ergebnissen gespeichert. In einem Trai-
nings-Modus kdnnen auch zwei Spieler
gegeneinander antreten.

Die Amiga-Umsetzung ist spielerisch
mitdem C 64-Original identisch. Die Grafik
ist auf dem Amiga ein wenig bunter, den
Sound kann man vergessen. Die spieleri-
schen Qualitdten des Programms ber-
zeugen aber immer noch. Wenn man sich
erst einmal an die nicht gerade einfache
Steuerung gewdhnt und fleiBig das Hand-
buch gewdlzt hat, kehrt man immer wieder
zu diesem langfristig motivierenden Pro-
gramm zuriick. (hl)

Soccer Games (Amiga)

»Soccer Gamesk« ist ein Strategie-Spiel
im Stil von »Football Manager«. Man pickt
sich eine von 18 Bundesliga-Mannschaf-
ten und versucht, sein Team durch ge-
schickte Spieler-Transfers und die richtige
Aufstellung von Sieg zu Sieg zu flihren.
DFB-Pokal und Europacup diirfen da nicht
fehlen. Die aktuelle Version ist auf dem
neuesten Bundesliga-Stand. Die Teams
der Saison 88/89 und die aktuellen Spie-
ler-Namen fanden Beriicksichtigung. Die
Programm-Idee ist nicht ganz neu, aber
Fans von FuBball-Stragiespielen werden
mit »Soccer Games« ein paar unterhaltsa-
me Stunden verbringen. (hl)

POWER-Wertung: 54

Amiga

40 Mark (Diskette) » Stefan Schwarz,
Stuttgart

Pandora (Amiga)

POWER-Wertung: 53

Amiga (Atari ST, C 64, GPC)

35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) * Firebird

Ein Riesen-Raumschiff kehrt zur Erde
zurlick. Viele Besatzungsmitglieder sind
tot, grimmige Roboter patrouillieren durch
die Génge und der Bord-Computer scheint
das Opfer eines kleinen Software-Fehlers
geworden zu sein...

Firebirds  Weltraum-Action-Adventure
»Pandora« spielt sich auf dem Amiga ge-
nauso wie auf dem C 64. Die Grafik wurde
allerdings komplett neu gezeichnet und
das Scrolling ist sehr umsténdlich. Warum
wohl? Na klar: Die ST-Version wurde
schnell mal riibergeschaufelt. Amiga-
Fans sollten nicht allzu sehr grollen, denn
Pandora ist eines der besseren Action-Ad-
ventures fir ihren Computer. (hly

Future Tank (Amiga)

Satte 50 Levels voller Panzer-Action bie-
tet »Future Tank« flir den Amiga. In jeder
Runde haben Sie immer dieselben zwei
Ziele: das Tor zum néchsten Level finden
und sich von feindlichen Einheiten nicht
erwischen lassen.

Trotz der ordentlichen Grafik ist Future
Tank nur ein recht simples Ballerspiel oh-
ne Glanzpunkte. Man kurvt mit seinem

Privat-Panzer (ber das nach allen Seiten
scrollende Spielfeld und legt sich mit
schuBgewaltigen gegnerischen Panzern
und Flugzeugen an. Extrawaffen gibt’s nur
in Form von Doppel-, Dreifach- oder Fiinf-
fach-Schissen. Der Reiz, die hoheren Le-
vels zu sehen, hélt sich wegen dem dden
Spielprinzip arg in Grenzen. (mg)

POWER-Wertung: 26
Amiga
49 Mark (Diskette) « Time Warp

ananpn

1nanan

POWER-Wertung: 81

Atari ST (C 64, CPC, MS-DOS,
Spectrum)

35 Mark (Kassette),

39 his 69 Mark (Diskette) * Imagine

l = =

i AMIG A aktuel Dieter Hieske - Ladeniokal Schilerstrase 36 '
i 6700 Ludwigshafen-Oggersheim - Telefon 0621/673105

'- Offnungszeiten: Montag - Freitag 9.30 - 12.00 Uhr/14.00 - 1800 Uhr, Samstag 9.00 - 1300 Uhr ’
Nutzen Sie auBerhalb dieser Offnungszeiten unseren Anruf-Bestellservice.

' Spiele Software Spiele Software Spiele Software Public Domain Service q
Bermuda Projekt 6795  Fugger 51,00 Starboy 5095 KOPIERSERVICE m
Craps Academy 6795  Screaming Wings 2250 Tanglt? Wood 50,95 iiber 1400 PD-Disketten
20000 Meilen 5095  Obliterator 5600 Mortville Manor 6750 lieferhar. Stand 1.8.88. r
Interceptor 6795 GEE BEE AIR Rallye 4450 Chubby Cristle 57,00 Fish 1-150 % Amuse 1-3 m

x loehockey Super 6795 Bermuda Projekt 6795 Thundercats 6895 Amicus 1-20 * Pfalz 1-60
Arkanoid 5095 Grand Slam Tennis 6795 FUGGER 51,00 Chiron 179 * Faug 1-61 x

Iu Zoom 5095 Pink Panther 4495 Q”aid’a"eﬂ = 50,95 Panorama 1-84
Volleyball Sim. 5095 Fred Feuerstein 4495 Analen der Rom. 6785 TBAG 1-19 * Auge 1-17

wad Reiso Mittol 5095 Black La Boas o D kiconmddo 0705 Kick1.2 1-30 « Safe 1-21

p. ! ack Lamp } :

[ 6750 Tracer 6795 Sacrophaser 4495 Kickstart 1-80 « ACS 1-87

Iu P ; el : INTERCEPTOR 6795 Taifun 170  Tornado 1-30
SRl 2095 zindianMesslon 5095  CARRIER COMMAND 6795 RW 115 % Ruhr 115

P Sub Battle Sim. 6750  Bards Tale I 6750 ATRON 5000 3395  RPD1-123 + RHS 1-76 * RAMS
Pandora 5700 Leatherneck 67,95 Craps Academy 6795 CasaMiAmiga « und andere
Alien Syndrom 5100 Zero Gravity 5095  Future Tank 4165 - > =

' Starray 6795 Phantasma 5095  Bards Tale Il 05 e e -l
Return Genesis 5990 Fire&Forget 6795 Pandora 55,00  Briem. Versandkosten 800 DM inkl. Versiche- m
Beyond Ice Palace 6795  Kartagis 5095 CORRUPTION B705 e e o e
Bei gréBerer Nachirage nach einzelnen Spielen kann es unter Umstdnden zu Lieferverzégerungen kommen. kasse, Auslandsversand nur per Vorauskasse. r
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Zynaps (ST)

»Zynapse«, eines der besten horizontal
scrollenden  Ballerspiele fiir  8-Bit-
Computer, ist nun fiir den ST erschienen.
Technisch zeigt es sich von seiner Schoko-
ladenseite. Das Scrolling ist sehr gut und
auch die Sprites sind ordentlich animiert,

¢ AnannnAn Yal

POWER-Wertung: 52

Atari 8T (Amiga, C 64, CPC, Specirum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) * Hewson

Kein Wunder, sie stammen ja von ST-Gra-
fik-As Pete Lyon. Viele Levels, mehrere Ex-
trawaffen und schén gezeichnete Grafik
sorgen zudem fiir einen positiven ersten
Eindruck. Leider spielt sich die ST-Version
nicht so gut wie die 8-Bit-Vorbilder. Das ei-
gene Raumschiff.ist zum Beispiel viel zu
groB. Man hat kaum Platz, den zahlreichen
Gegnern und den nicht zerstorbaren feind-
lichen Schiissen auszuweichen. Oft gibt
es absolut unmdégliche Situationen, in de-
nen man einfach keine Chance zum Uber-
leben hat. Zynaps ist eindeutig zu schwer.
Durchschnitts-Spieler werden kaum den
ersten Level schaffen. (mg)

Phantasm (ST)

Ein schlaues Kerlchen von Programmie-
rer, dieser Ron deSanti. Erst hat er die
offiziellen Umsetzungen von »Tau Ceti«
und »Academy« fUr den ST programmiert,
dann verwendet er just dieselbe 3D-Grafik,
um auf die Schnelle ein eigenes ST-Spiel
namens »Phantasm« zu entwickeln. Der
milde »Tau Ceti«-Clone strotzt nur so vor
konfuser Action und langweiligen Wieder-
holungen. Bei diesem Programm sucht
man vergeblich die auf der Packung ver-
sprochene Fantasie. (bs)

POWER-Wertung: 29
Atari ST (Amiga)

69 Mark (Diskette) * Exocet

Mindfighter (ST)

Bei einem parapsychologischen Experi-
ment wird der junge Robin in eine
alptraumartige Welt der Zunkunft ge-
schleudert, aus der er nur mit viel Mihe
entkommen wird. Das bedriickende Zu-
kunftsbild von »Mindfighter« gibt eine ganz
gute Geschichte ab (der dem Spiel beilie-
-gende Roman ist nicht (ibel, aber leider
nur in Englisch), das Adventure selbst ist
hingegen-auch ziemlich bedriickend. Da
gibt- es laienhaft digitalisierte Grau-in-

AV

Grau-Grafiken und ein reichlich nutzloses
Menisystem. Der Parser ist zwar recht in-
telligent, das Viokabular aber klein. Hinzu
kommt, daB Kartenzeichnen fast unmdg-
lich ist: Wer einmal nach Westen und
gleich wieder nach Osten geht, landet oft
nicht da, wo er angefangen hat. Mindfigh-
ter ist nur Sammlern und Fans zu empfeh-
len, die wirklich jedes Adventure gespielt
haben missen. (bs)

POWER-Wertung: 28

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, MS-DOS,
Spectrum)

zirka 65 Mark (Disketle) » Activision

Street Fighter (ST)

Was niitzt die schénste Karate-Grafik,
wenn ich jeden Gegner mit ein und dem-
selben Schlag wegputzen kann? So ge-
schehen bei der ST-Version von »Street
Fighter«. Zudem ist die Animation der
Kémpfer duBerst ruckelig. Und noch ein
Murks: daB die High-Score-Liste nicht ge-
speichert wird, kennt man von anderen
Spielen zu Geniige. DaB man aber neben
der erreichten Punktzahl noch nicht ein-
mal einen Namen eingeben kann, zeugt
nicht gerade vom Kénnen der zusténdigen
Programmierer. (bs)

POWER-Wertung: 33

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) « GO!

Lords of Conquest (ST)

Heute abend schon was vorgenom-
men? Nein? Wie wér's dann mit ein biB-
chen Macht und Mut, Intrigen und Invasio-
nen, Strategie und Schurkereien? »Lords
of Conquest« lehnt sich eng an das be-
kannte Brettspiel »Risiko« an und ist jetzt
auch flr den ST erschienen. Bis zu vier
Spieler schmieden hier finstere Plane, ver-
blinden und bekriegen sich, bis einer alle
Landereien auf der Karte erobert hat. Ein
Computergegner, der beim ST besonders
gerissen spielt, 1adt zu spannenden Solo-
Runden ein. Viele Schwierigkeitsgrade
und eine gute Benutzerflihrung runden
diese Umsetzung ab. Kein Strategie-be-
geisterter ST-Besitzer solite Lords of Con-
quest versdumen. i (hi)

POWER-Wertung: 85 '

Computersoftware und Zubehér
Miillerstr. 44, D-8000 Miinchen 5
Telefon 089/2609380

Der Spielediscounter

AMIGA Disk
O Aaargh 29—
O Armagedecn Man 59—
O Atron 5000 39—
O Bard's Tale | 70—
O Bard's Tale Il 79—
O Batter Daad Then Alian 49—
O Black Lamp 59—
O Buggy 58—
O Carrier Comand 79—
O Druidll 59—
O Down at the Trolls 59—
O Dungeon Master 79—
O Fire and Forgat 59—
O Flightsimulator 2 98—
O Footballmanager 2 dt. 59—
O Future Tank 38—
O Galetic [nvasions 59—
O Grand Slam Tennis 88—
O Gunshoot 69—
O Intercaptor 79—
O Jat 29—
O Leathernecks 49—
O Morlvilla Manor 79—
O Obliterator 89—
a 69—
O Powsrstyx 39—
O Phantasie Il 79—
1 Ports of Call dt. 69—
O Reise z. Mitlelp. d. Erde 59—
O Return to Atlantis. 69—
O Rockford 49—
O Sargon Il 79—
O Scenery Disk Europa 49—
O Sentinel 59—
[ Sky Chase 79—
O SkyFox2 79—
C Spinworld A9—
O Star Ray 69—
O Straet Fighter 65—
O Sub Battle Sim 69—
£ Super Star Icehockey 79—
O Tetris 59—
Ol Thexder 50—
O Three Stooges 69—
O World Tour Galf 79—
0 20000 Meilen u. d. Meer 59—
ATARI ST Disk
0 Adventure Croator 99—
O Arcade Force Four 69—
O Ammageddon Man 69—
O Bard's Tale S
O Bermuda Projekt 69—
O Beyond the Icepalace 58—
O Balo 68—
O Bomb Jack 58—
O Bugay Boy 58—
O Gaptain Blood dt. 63—
O Carrier Command 79—
O Gorruption 69—
O Down at the Trolls 50—
© Dungeon Master 79—
O Foolballmanager 2 dt. 50—
£ Flightsimulator |1 49—
O Gauntlet Il 49—
O Kaisar 19—
O King's Quest Tripple Pack 85—
O Indoar Sports 69—
1 Legends of the Sword 69—
O Leisure Suit Larry 59—
O Mickey Mouse 59—
0 Obliterator 69—
O Oids 59—
O OutRun 49—
0 Pandarra 59—
O Phantasie il 69—
O Relurn lo Genesis 59—
O Rockiord 59—
O Scanery Disk Europa 49—
O Shakled 49—
O Space Harrier 65—
O Street Fightar 59—
O Summer Olympiad 59—
[0 Sun Dog (wieder dal) 49—
O Super Star lcehockay 79—
D Tetrls 59—
D Thundercats 59—
D Ultima lil 69—
O Ulima IV 79—
O Uninvited o—
O Virus 69—
0 20000 Meilon u, d. Mear 59—

Diverse Spiele fiir ST fiir nur
DM 20,—. Titel bitte tel. erfragen

Besuchen Sie unseren Softwareladen in der

Milllerstr. 44, 8 Miinchen 5, N&he Send-
linger Tor. (Handleranfragen erwiinscht)

Absender:

Versand per NN + DM 6— oder Vorkasse + DM 6,—.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88

Atari ST (Apple I, C 64, MS-DOS) Ab DM 350— porto- und verpackungsfre
49 his 69 Mark (Dlskelte) Ausland nur gegen Vorkasse + 10—
Electronic Arts Telefon (089) 2609380

49
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POWER-Wertung: 91
C 64 (Apple Il, MS-DOS)
50 bis 69 Mark (Diskette) * Lucasfilm

Inserentenverzeichnis
Amiga aktuell 48
Ariola Soft 9, 61
Astro Versand 25
Bienengréber 23
Bomico 2, 11, 19, 63
Computer Service 39
Computer Shop 29
CwWM 35
Datenservice 25
Diamondsoft 39
Fantastic 27
Gebauer 45
GO-TO Datacenter 35
International Software 45
Joysoft 35
Kingsoft 64
Klinger Versand 45
Korona Soft 13, 33
Lindenschmidt 31
Munichsoft 31
Peksoft 49, 51
Rétz-Eberle Verlag 39
Rushware 7, 16, 17, 21, 43, 56, 57
SF Soft 39
TS Datensysteme 47

50
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Supercup Foothall (C 64)

Dauerbrenner FuBball auf dem C 64:
»Supercup Football« ist zwar keine perfek-
te Simulation dieser Sport-Art, aber nach
einer Runde »Euro Soccer '88« eine aus-
gesprochene Wohltat. AuBerdem kostet
Supercup Football nur 10 Mark, istaber lei-
der nur auf Kassette erhéltlich.

Das Spielfeld wird munter in alle Rich-
tungen gescrollt und von oben gezeigt.
Die Grafik ist schlicht, aber Ubersicht-
lich. Neun Computer-Gegner und ein
Zwei-Spieler-Modus stehen zur Wahl. Es
entwickeln sich ganz flotte und torreiche
Partien, da man schon mitzwei Weitschus-
sen das gesamte Spielfeld lberqueren
kann. Die Ergebnisse haben deshalb oft
Handball-Charakter. Fiir einen Zehner er-
hélt man hier eine insgesamt befriedigen-
de FuBball-Adaption, bei der man sogar
Bananen-Flanken a la Manni Kaltz schla-
gen kann. (h1)

POWER-Wertung: 58

10 Mark (Kassette) x Rack-it

Euro Soccer '88 (C 64)

Auf ST und Amiga konnte diese FuBball-
Simulation wenig Lob ernten. Die schone
Grafik wurde durch den zéhen SpielfluB
ruiniert. Die C 64-Version bietet eine kaum
fiir moglich gehaltene Steigerung — zum
Schlechten: die Grafik ist wesentlich
schlimmer, spielerische Qualitaten sind
nicht vorhanden. Ein neuer Héhepunkt in
der Kategorie »Damliche Computer-Geg-
ner«wird spielend erreicht. Im Finale habe
ich den Computer mit 18:0 weggeputzt
(und das bei der kirzesten Spielzeit).
Handfeste Bugs durfen da nicht fehlen:
Manchmal bekommt der Ball ein rétselhaf-
tes Eigenleben und hiipft wie vom Geister-
fuB gekickt (iber den Rasen, bis nach eini-
gen Sekunden der Spuk ein Ende hat und
das Spiel normal weitergeht. (ht)

POWER-Wertung: 16
C 64 (Amiga, Atari ST, CPC)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) * Grandslam

Rogue (C 64)

»Rogue« ist ein einfaches Rollenspiel,
das auf dem Oldie »Hack« basiert. Die
Wiedergeburt dieses Klassikers als Billig-
spiel hat aber ihre Tiicken. Leider findet
man in den Dungeons kaum Nahrung, so
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POWER-Wertung: 27
C 64 (CPC, Spectrum)
10 Mark (Kasselte) « Mastertronic

daB man spatestens im 8. Level den Loffel
abgibt. Was vdlig fehlt, sind die vielen klei-
nen Uberraschungen, die Hack bietet und
die das Spiel erst interessant machen. Et-
was erfreulicher spielt sich Rogue auf dem
CPC, auch wenn die Grafik dafiir extra-
fuzzlig ausgefallen ist. (al)

Dream Warrior (C 64)

Haben Sie Einschlaf-Schwierigkeiten
aber keine Tablette zur Hand, umins Reich
der Traume zu gleiten? Dann sollten Sie
mal eine Runde »Dream Warrior« spielen.
Technisch ist das Programm gar nicht mal
schlecht, aber beim Spiel-Design hapert’s
gewaltig. Da kommen Gegner in konfusen
Angriffsformationen auf ein lustlos ballern-
des Sprite zu. Um weiterzukommen, muB
man am Boden liegende Kugeln (wahr-
scheinlich Schiafpillen) aufsammeln und
Schalter umlegen. Als Ballerspiel ist
Dream Warrior zu konfus, als Action-Ad-
venture zu simpel. Das Spiel provoziert
héchstens ein schlappes Géhnen; davon
trdumen will man lieber nicht. (al)

POWER-Werlung: 33

C 64 (CPC, MS-DOS, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)
U.S. Gold

Bionic Commando (CPC)

Die Umsetzungen des Capcom-Spiel-
automaten »Bionic Commando«sind recht

POWER-Wertung: 53

CPC (Amiga, Atari ST, C 64, MS-DOS,
Spectrum)

35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) x GO!

2/AV4
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unterschiedlich ausgefallen. Am besten
spielt sich die C 64-Version; auf dem ST
sind Grafik und Sound zwar Spitze, aber
diese Version ist viel zu schwer. Die CPC-
Adaption ist spielerisch ganz gut gelun-
gen. Die ersten paar Levels sind ohne wei-
teres zu schaffen und es geht wesentlich
fairer zu als beim Atari ST. Die technische
Ausflihrung |48t aber sehr zu wilnschen
iibrig und bremst den Spielwitz erheblich.
Auf Musik wurde ganz verzichtet und die
farblose Grafik wurde offensichtlich vom
Spectrum riibergezogen. Schade, daB
sich die Programmierer nicht mehr Miihe
gegeben haben. In dieser nicht sonderlich
attraktiven Form ist die CPC-Version nur
Mittelmas. (hl)

POWER-Wertung: 27

CPC (Amiga, Atari ST, C 64, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) » GO!

Indian Mission (MS-DOS)

»Indian Mission« ist ein Action-Adven-
ture zum Abgewdhnen. Man steuert seine
Spielfigur durch allerlei Screens, sammelt
Gegenstdnde ein und setzt sie per Tasten-

POWER-Wertung: 25
MS-DOS (Amiga, Atari ST, CPC)

49 bis 65 Mark (Diskette) * Coktel Vision

druck ein, was leider herzzerreiBend
stumpfsinnig ist. Die Steuerung ist zudem
recht umstdndlich. Einziges Pluspiinkt-
chen bei dieser Software-Enttduschung:
sowohl CGA- als auch EGA-Grafikkarten
werden ausgenutzt. (hi)

POWER-Wertung: 72

MS-DOS (Atari ST, C 64, CPC,
Spectrum)

35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) » U.S. Gold

The last Mission (MS-DOS)

Infogrames hat uns mit »The last Mis-
sion« eine neue Spielidee beschert. Das
Raumschiff besteht hier aus zwei grund-
verschiedenen Teilen: einem Panzer und
einer Turbine mit High-Speed-Laser, die
sich frei auf dem Bildschirm bewegen
kann. Ziel ist es, den Panzer Bild fiir Bild
zum Zielpunkt fahren; gescrolit wird hier
nicht, dafir wird der Bildschirm »umge-
blattert«. Oft blockieren Barrieren den
Panzer, so daB die Turbine lossausen und
den Weg freiballern muB — und das tiber
mehrere Bildschirmlédngen hinweg. Auf ei-
nem PC mit 8 MHz (der unbedingt eine
CGA- oder EGA-Grafikkarte haben muB)
lauft das Spiel flott, fast schon ein wenig zu
schnell. Man muB fix reagieren, wenn man
nicht eines seiner Bildschirmleben verlie-
ren will. Neben einer idiotischen Hinter-
grundstory bietet the Last Mission viel
SpielspaB und wird den Geschicklichkeits-
fans unter den MS-DOS-PC-Besitzern
noch so manche heiBe Stunde bescheren.

(al)

POWER-Wertung: 67
MS-DOS
69 Mark (Diskette) * Infogrames

Computersoftware und Zubehér
Miillerstr. 44, D-8000 Miinchen 5
Telefon 089/26093 80

Der Spielediscounter

ce64 Cass/Disk
O Aric Fox 39—
O Bard's Tale | 39— 49—
(] Bard's Tale Il 49—
O Bard's Tale Il 49—
[ Beyond the Icepalace dt.29— 35—
L] Canonrider 25— 35—
[J Corporation 45—
[J Desolator 25— 45—
] Down at the Trolls 39— 49—
[ Elite 49—
[] Empire Strikes Back 45—
[ Flight Sim. Il dt. 89—
[ Fred Feuerstein 35— 45—
O Fugger dt. 20— 39—
O FuBballmanager?2 dt. 35— 45—
[0 Hercules dt. 35— 45—
O Impossible Mission2 dt. 29— 45—
0 Jet 69—
[ Jinxter 55—
[ Katakis 45—
[J Mickey Mouse 29— 45—
O Pirates 55—
[ Pandora’ 29— 39—
O Power at Sea 45—
[J Questron Il 59—
[ Salamander 29— 45—
[ Scenery Disk Europa 49—
O Scenery Disk San Francisco 49—
[ Star Rank Boxing Il 49—
O Strest Fighter 45—
[ Street Sports Soccer 49—
0 Summer Olympiad 49—
[ Shackled dt. 25— 35—
[J Skate or Die 49—
[ Stealth Figther 40— 55—
[ Stealth Mission 129—
[ Test Drive 49—
O Tetris 39—
O Train 45—
[ Up Persicope 69—
U Wasteland 49—
Jetzt neu flr Floppy 1581 auf 35”

[ Antics 59—
[ Bad Cat 50—
[ Giana Sisters 59—
[ Street Gang 59—
[ Volleyball Simulator 59—

Jetzt vorbestellen und im
~ September als erster spielen!
[ Ultima V 79—
Besuchen Sie unseren Softwareladen
in der Miillerstr. 44, 8 Miinchen 5,

Nahe Sendlinger Tor.
(Handleranfragen erwiinscht)

Absender:

Versand per NN + DM 6,— oder
Vorkasse + DM 6,—.
Ab DM 350,— Bestellwert porto- und
verpackungsfrei. Ausland nur gegen
Vorkasse + 10—

Telefon (089) 2609380
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HAPPY.COMPUTER SPECIAL 10/88

51



“VIDRQSPELE

Fernost-Flair auf der heimischen Matischeibe:
Passen Sie auf, daB kein Ninja aus dem Fernseh-
gerat hiipft und lhr Wohnzimmer verwiistet.

Sega Master System

69 Mark (Zwei Mega Cariridge) * Sega

Grafik o [L]L]LIL L]
Sound 68 .;..LJ.I.L-L-‘.
Power-Wertung |79 .L -;. -;- .;. ..L .‘- .‘. .;.

din oder eine Kinderschar,

die ein Held aus den Klau-
en von Verbrechern befreien
muB. Auch beim neuen Sega-
Modul »Shinobi« hat man sich
nichts Neues einfallen lassen:
Hier wird mit einem ausge-
wachsenen Ninja-Syndikat
aufgerdumt, das ein paar Dut-
zend Kinder in seiner Gewalt
hat. Nur gut, daB Sie in der Rol-
le von Joe Musashi sémtliche
ferndstlichen Kampftechniken
beherrschen.

E ntweder ist es die Freun-

File Hoo 4463
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So sieht der dritte Level in der
Ubersicht aus

Den beiden Revolverhelden, die oben auf der Lauer 'Iiagen, nahert man sich besser von hinten

52

Shinobi bietet fiinf verschie-
dene Levels, die sich aus je
drei bis vier Runden zusam-
mensetzen. Das Spielfeld
scrollt horizontal. In den mei-
sten Levels kann man auf zwei
Stockwerken laufen. Wenn
plétzlich ein besonders geféhr-
licher Ninja auftaucht, wech-
selt man schnell die Etage,
geht an ihm vorbei und fallt
dem Schurken dann in den
Riicken. Das ist zwar nicht die
feine englische Art, aber im-
merhin sicher.

Um den zahlreichen Bose-
wichten ungeschoren zu entwi-
schen, kann man entweder
iiber sie hinweghlpfen oder
das Gesindel kampfunféhig
machen. Sollten Sie dennoch
einen Gegner beriihren oder
von einem GeschoB getroffen
werden, kostet das etwas Le-
bensenergie. In héheren Le-
vels erschweren Schluchten
und Abgriinde zusétzlich das
Fortkommen.

Fiir jedes Kind, das Sie un-
terwegs berlhren (und somit
retten) gibt es einen Bonus.
Manchmal erhélt man volle Le-

SCORE
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In der Bonusrunde erkampft man sich Ninja-Magie

bensenergie oder groBere
Energiereserven, ein anderes
Mal gibt’s eine bessere Waffe
oder mehr Punkte. Wird ein be-
stimmtes Kind in Sicherheit ge-
bracht, durfen Sie am Ende
des Levels an einer Bonusrun-
de teilnehmen. Dort kann man
sich wertvolle Ninja-Magie er-
spielen. Wenn Sie alle anstlr-
menden Ninjas rechtzeitig tref-
fen (was nicht sehr oft ge-
lingt), erhalten Sie einen Zau-
berspruch, der je nach Level
verschiedene Auswirkungen
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Shinobi gehért zu der Sorte
Spiel, die mich erst auf den
zweiten Blick begeistert ha-
ben. Als der Funke der Begei-
sterung dann ziindete, gab’s
gleich eine Stichflamme. Shi-
nobi spielt sich einfach toll. Si-
tuationen, in denen sich ein
paar Dutzend Ninjas gleichzei-
tig auf einen stiirzen, fehlen
zum Gliick génzlich. Da Shino-
bi ohne Zeitlimit auskommt,
kann man sich Angriffs- und
Verteidigungstaktiken in Ruhe
iiberlegen. Uberhaupt ist es
kein allzu schwieriges Spiel.
Level 1 und 2 kénnen auch we-
niger versierte Hobby-Ninjas
schaffen. Spater wird’s dann
schon wesentlich kniffliger.
Perfekt ist Shinobi allerdings
nicht. Wenn man zum Beispiel
das Stockwerk wechselt, scrollt
der Bildschirm ziemlich ruck-
haft (das horizontale Scrolling
dagegen ist einwandirei). Doch
die kleinen Schoénheitsfehler
triiben den SpielspaB kaum.
Shinobi ist auf jeden Fall drei
Klassen besser als das entfernt
verwandte »Kung-Fu Kide« Al-
les in allem eine Bereicherung
jeder guten Sega-Sammiung.

2ZAY
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Ein Kdnigreich fiir die Sprung-Magie

hat. Wenn das Magie-Symbol
blinkt (das passiert immer nur
an bestimmten Stellen eines
Levels), darf der Zauberspruch

FOODOSSO0

angewendet werden. Die Flug-
Magie ist zum Beispiel in dem
Level mit den vielen Schluch-
ten besonders wichtig.  (mg)

“VIDROSTELE
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Die Zutaten sind nicht ganz neu,
deren Mischung ist aber ausge-
sprachen lecker: Shinobi macht
wesentlich mehr SpaB, als man
nach den ersten ein, zwei Runden
vermutet. Ich war mir meiner Mei-
nung eigentlich schon recht si-
cher (»MittelméBiges  Action-
Spiel«), doch als ich das Modul
nochmal zu Hause in Ruhe spiel-
te, packte mich das Shinobi-Fie-
ber. Die vielen Extras und Gegner

B

sowie die auf hdheren Levels gute
Grafik verlocken immer wieder zu
einem Spielchen. Bis auf ein paar
eklige Stellen finde ich den
Schwierigkeitsgrad auch ange-
messen: nicht zu hart, aber for-
dernd.

Zwei Dinge haben mich gestrt:
die Bonus-Runden, in denen man
nochmal tolle Zusatz-Extras ab-
rdumen kann, sind eine Spur zu
schwer. Und die Tatsache, daB
man beim Verlust eines Lebens
im jeweiligen Level-Abschnitt wie-
der von vorne anfangen muB, hat
mir schon einige kréftige Fliiche
entlockt (»Shinobi und zuge-
néhtl«). Trotzdem: Insgesamt ist
das Modul sehr gut und macht so-
lange SpaB, bis man es schlieB-
lich einmal durchgespielt hat.

Maze Hunter 3D

Sega Master System + 3D-Brille
79 Mark (Mega Cartridge) * Sega
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Grafik s
Sound M
Power-Wertung |51

auch in 3D: Mit dem Sega-

Videospiel, »Maze Hunter«
und der 3D-Brille diirfen Sie
sich dreidimensional mit Mon-
stern prigeln.

Der groBe Irrgarten ist in flinf
Gebiete unterteilt, die sich wie-
derum aus je vier Levels zu-
sammensetzen. Mit Hilfe von
Teleportern wird zwischen drei
Stockwerken gewechselt, aus
denen jeder Level aufgebaut
ist. Um einen Level zu verlas-
sen, braucht man unbedingt
den Schliissel, der irgendwo
im Labyrinth liegt.

Damit keine Langeweile auf-
kommt, ziehen in den Géngen
kleine Monster ihre Bahnen.

labyrimh-Action ab sofort

GEISSEL DERGALAXIS:

TARKILLE

voN: b, hi,bs

Am besten wehrt man sich ge-
gen die Unholde mit einem
Stock, der griffbereit im Laby-
rinth liegt. Friedliche Naturen
kénnen einen Kampf vermei-
den, indem sie tber die Mon-
ster hinweghupfen.

In den Géngen verstreut lie-
gen Kisten, die man mit dem
Knippel 6ffnen kann. Darin
verbergen sich neben dem
schon erwéhnten Schliissel
niitzliche Ausriistungsgegen-
stande. Ab und zu fliegt ein
Ball iiber das Spielfeld hin-
weg. Wenn Sie es schaffen,
die Kugel im Sprung zu treffen,
platzt sie und gibt ein Extra frei
(zum Beispiel einen Laser oder
»Smart-Bombs«). (mg)

Der tolle 3D-Effekt ist b

ei unserem 2D-Foto leider nicht erkennbar

alles-auf«-Spiele. Situ
tifteln muB, gibt es ni

Wahnsinn, was fiir ein 3D-Effekt! So etwas
habe ich noch nicht erlebt. Maze Hunter schlégt
hier alle bisherigen 3D-Spiele um Léngen. Die
tolle Grafik (der Marmorboden im zweiten Level
sieht irre gut aus) trégt viel zu dem Uberwélti-
genden optischen Eindruck bei.

Es ist wirklich ein Jammer, daB das Spiel-
prinzip etwas langatmig ist. Maze Hunter ist ei-
nes der typischen »Such-alles-ab-und-sammel-
ationen, in denen man kombinieren oder sogar
cht. Leider ist es auch mit der Action nicht weit

her. Die fiinf Gebiete unterscheiden sich nur durch andere Grafik und
immer verzwicktere Labyrinthe.

MIT DEN ZWEI
FLAMMSTUFEN :
SEHR HOCH..,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88
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Der Amiga gilt als die
Top-Maschine fiir Spie-
le-Freaks. Das neue
japanische Videospiel
»PC-Engine« macht ihm
jetzt mit hochkaratigen
Modulen wie »R-Type«
diese Spitzenposition
streitig.

eit unserem Bericht in der

letzten Power Play sitzt

ganz Spiele-Deutschland
auf heiBen Kohlen. Nun ist es
soweit: die PC-Engine ist liefer-
bar. Das kompakte Grundgerét
wird zusammen mit einem
RGB-Kabel, mit dem man die
PC-Engine an jeden handels-
{iblichen Fernsehapparat oder
Monitor mit Scart-Buchse an-

schlieBen kann, dem Netzteil
(fur Deutschland geeignet)
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»R-Type ll« hietet vier Level mit toller Grafik und Riesen-Sprites

Heinrich: »Zukunft ungewiB«

Bei so exzellenten Spielen wie R-Type féllt es nicht schwer, ein PC-
Engine-Fan zu werden. Da es aber im Moment noch wenig Software
gibt und nicht ganz klar ist, wann wie viele Titel dazu kommen, wilrde
ich mir als Spiele-Freak mit der PC-Engine allein ein wenig verlassen
vorkommen. Wer bereits einen Computer oder ein Videospiel-System
besitzt, fur den/das es reichlich Software gibt, fiir den ist die PC-
Engine das ideale Zweitgerét. Die mangelnde Masse an Programmen
wird durch die absolute Spitzen-Qualitét einiger Titel milhelos aus-
geglichen. Und angesichts der Power, die in ihr steckt, ist die PC-
Engine sogar eine relativ preiswerte Maschine.

Martin: »Zur Zeit das Nonplusultra«

Es ist unglaublich schwer mit Worten zu beschreiben, wie fanta-
stisch einige Spiele fiir die PC-Engine sind. Hétte vor ein paar Mona-
ten jemand behauptet, daB man demnéchst R-Type und Galaga '88in
Automaten-Qualitét zu Hause spielen kann — ich hétte meine kom-
plette Spiele-Sammiung dagegen gewettet (zum Gliick hat mich nie-
mand gefragt). Die PC-Engine ist ein Traum, der nunin Erflillung ging.
Diese Grafik! Dieser Sound! Die Musik von Galaga '88 ist mit das |rr-
ste, was ich je zu Hause an Computer-Musik gehort habe. Action-
Freaks, denen Qualitit lieber als Quantitét ist, kdnnen sich ruhigen
Gewissens die PC-Engine zulegen. Fans von Action-Adventures soll-
ten dagegen vorsichtig sein — oder einen Japanisch-Kurs belegen.

SCORE
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Viel Power auf wenig Platz: die PC-Engine ist kaum groBer als eine Compact Disc

Spielen in einer ne

Viele neue Gegner machen »Galaga *88« zum Erlebnis

und einem Joypad ausgelie-
fert. Flir das Set muB man zirka
500 Mark hinlegen.

Neben nur einem Joypad-
Port (um zwei oder mehr Joy-
pads anzuschlieBen, braucht
man einen speziellen Adapter,
an den dann gleich fiinf Joy-
pads passen) und dem Modul-
schacht bietet die PC-Engine
zwei weitere Schnittstellen.
Fiir Deutschland relativ unin-
teressant ist der TV-Ausgang,
da er nur fiir japanische oder
amerikanische NTSC-Fernseh-
gerate das richtige Signal lie-
fert. Beniitzt man einen PAL-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 10/88
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Fernsehapparat (PAL ist die
europdische  Fernsehnorm),
erhilt man nur ein Schwarz-
weiB-Bild ohne Ton. Wesent-
lich niltzlicher ist die Schnitt-
stelle auf der Ruickseite der
PC-Engine. Dort wird das mit-
gelieferte  RGB-Scart-Kabel
angestépselt. Ansonsten be-
findet sich am Grundgerét sel-
ber nur noch der Ein- und Aus-
schalter.

Das Joypad &hnelt von den
Bedienungselementen her
dem des Nintendo-Systems.
Neben der Steuerscheibe und
zwei Feuerkndpfen findet man

TNT




einen Select- und Run(Start)-
Taster auf dem Pad. Ein Joy-
stick fir die PC-Engine wird
noch nicht angeboten. Da der
Joypad-AnschiuB sehr unge-
wohnlich ist, paBt leider kein
anderer Joystick. Ein Reset
wird, anders als bei Sega und
Nintendo, ebenfalls mit dem
Joypad ausgefiihrt.

Die Spiele werden in Form
von scheckkartengroBen Cards
geliefert, wie man sie schon
vom Sega Master-System
kennt. Wéhrend diese bei Se-
ga nur bis zu 32 KByte Spei-
cherplatz bieten, haben auf
den PC-Engine-Cards im Mo-
ment bis zu 512 KByte Platz.
Fir »normale«, etwas gréBere
Module ist bei der PC-Engine
leider kein Steckplatz vorge-
sehen. Trotzdem kann es bald

Die Umsetzung der Arcade-Hits
ist fantastisch

AV

Cards mit eingebauter Batterie
geben, um den Spielstand zu
speichern. Auf diese »Memory-
Cards« passen allerdings nur
noch 128 KByte Programm-
Code.

Nach so viel Hardware-
Erkldrungen kommen wir nun
zu den wichtigsten Leistungs-
Merkmalen einer Spiele-Kon-
sole: zu den Grafik- und
Sound-Féhigkeiten der PC-
Engine. Wer bislang dachte,
der Amiga sei die ultimative
Grafik-Kiste, wird von der PC-
Engine auf eindrucksvolle Wei-
se eines Besseren belehrt.
Was dieses kleine Ding mit
seinen 512 Farben an Grafik-
Power bietet, ist schier un-
glaublich. Einige Spiele strot-
zen nur so vor Farbenvielfalt,
herrlich animierten Graflken

Boris: »So schon kann Videospielen sein«
Mit der PC-Engine treten die Videospiele in ein neues Zeitalter ein.
Nicht nur die hervorragenden Grafik-Fahigkeiten haben mich tber-
zeugt. Auch spielerisch haben einige Module verdammt viel auf dem
Kasten. Mein Favorit ist Galaga 88, das flir mich das beste Action-
Spiel seit Monaten ist. R-Type ist mir noch eine Spur zu schwer; das
liegt nicht zuletzt an den Joypads, mit denen ich noch nie so richtig
umgehen konnte.

Es st nicht tiberheblich zu sagen: Die PC Engine hélt, was sich alle
vom-Amiga versprochen haben. Ich kann nur hoffen, daB es méglichst
bald noch mehr Module fir die PC-Engine zu kaufen gibt, weil die paar
tollen Spiele alleine den Kohl nicht fett machen. Die angekiindigten
Programme lassen einen zum Glick recht optimistisch in die Zukunft
blicken. Bei mir zu Hause wird man auf jeden Fall sehr bald eine PC-
Engine finden — meine erste Videospiel-Konsole iiberhaupt!
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und tonnenweise Riesen-
Sprites. Besonders deutlich
zeigen die Module »R-Type | &
ll«und »Galaga '88« die Grafik-
Kinste der PC-Engine auf.

Ein weiterer Pluspunkt der
PC Engine ist der Sound.
Sechs-Kanal-Stereo-Musik bie-
tet auBer dieser Wunderkiste
kein populdrer Computer oder
Videospiel. Wenn man das
Grundgerét an eine Stereoan-
lange anschlieBt, und zum Bei-
spiel das Spiel Galaga '88 star-
tet, sind selbst Synthesizer-
Freaks begeistert. Leider niit-
zen nicht alle zum Test verflig-
baren Spiele die fantastischen
Sound-Fihigkeiten der PC-
Engine aus.

Der einzige Punkt, an dem
es bei der PC Engine im Mo-
ment noch hapert, ist das
Software-Angebot. In Japan
gibt es zur Zeit ganze zwblf
Spiele. Davon kann man drei
bis vier getrost abhaken, da bei
diesen Modulen (zumeist Ac-
tion-Adventures) ohne Japa-
nisch-Kenntnisse kein Blu-
mentopf zu gewinnen ist.
Glanzpunkte sind dagegen die
schon erwdhnten Umsetzun-
gen der Spielhallen-Hits R-
Type und Galaga '88. Selbst
auf den zweiten Blick kann
man, was Grafik, Sound und
Spielablauf anbelangt, nur mi-
nimale Unterschiede zum
Arcade-Vorbild feststellen. Fir
die ndchsten Monate angekiin-
digt sind unter anderem »Dra-
gon Spirit«, »Final Lap«, »Fan-

tasy Zone«, »Space Harrier«

und eine Tennis-Simulation.
(mg)
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Bitte prifen Sie schon beim Kauf, ob die-
ses Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthélt. Spatere Reklamationen
kénnen leider nicht beriicksichtigt werden.

Vertrieb: U.S. Gold Computerspiele émb i y
Mitvertrieh: miCRO-KENBLER Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
| Distribution in Osterreich: Karasoft; in der Schweiz: Thali AG







AUTOMATENMS FIELE

Hot Rod

Segas neuer Automat gibt sich ganz brav und hat
picht einmal eine Hydraulik: »Hot Rod« ist ein

Extra-reiches Autorennen.
Gatk |44 | @ @@@
Sound 62

Power-Wertung |58
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Ich glaube, daB sich die ande-
ren Spielautomaten-Hersteller am
meisten liber Hot Rod freuen. Fir
die Konkurrenz muB es doch &u-
Berst beruhigend sein, daB selbst
der Arcade-Gigant Sega zur Ab-
wechslung einen relativ simplen
Automaten ohne Hydraulik und

atemberaubende Spitzen-Grafik
herausbringt.

Wir Spiele-Freaks dagegen
sind wohl alle etwas enttduscht
von dem jlingsten Sega-SproB-
ling. Hot Rod ist halt ein nettes
Autorennen, das besonders zu
zweit SpaB macht; eigentlich ge-
nau das richtige Spiel fiir daheim.
Ich kann mir aber nicht vorstel-
len, daB sich Hot Rod in den Spiel-
hallen durchsetzt. Weder Grafik
noch Sound haben Automaten-
Qualitat. Da Hot Rod zudem noch
recht schwierig ist, hoffe ich auf
eine baldige Computer- oder
Videospiel-Umsetzung.

enn man sich an die
letzten Spielautoma-
ten von Sega erinnert

(zum Beispiel die Action-
Spektakel »Afterburner« oder
»sThunder Blade«), kommt ei-
nem das neue Autorennen der
Japaner fast etwas spanisch
vor. »Das Ding soll von Sega
sein?« werden sich viele fra-
gen, die »Hot Rod« zum ersten
Mal sehen. Das Spiel erinnert
etwas an Ataris »Super Sprint«.

Aus der Vogel-Perspektive
sieht man vier Rennwagen um
die Wette rasen. Der Bild-
schirm scrollt dabei fleiBig mit.
Gesteuert werden die kleinen
Flitzer per Lenkrad, das der
Automat ebenso in doppelter
Ausfilhrung bietet wie Gaspe-
dale zum Beschleunigen. Es
kénnen also maximal = zwei
Spieler gegen zwei Computer-
Gegner antreten. Da man bei
Sega anscheinend der Mei-

nung ist, daB Bremsen sowieso
nicht in Frage kommt, wurde
auf ein Bremspedal gleich ver-
zichtet.

Im Gegensatz zu den mei-
sten anderen Autorennen wird
bei Hot Rod nicht gegen die
Uhr gefahren. Hier dreht sich
fast alles ums Benzin. Ist der
Tank leer, ist auch das,Spiel
beendet. Deshalb sollte. man
an den Benzin-Kanistern, die
unterwegs auf der StraBe lie-
gen, nicht einfach vorbeidon-
nem. Viel Zusatz-Sprit gibt’s
auch dann, wenn man seinen
Wagen als erster liber die Ziel-
linie lenkt.

Auf der Strecke erscheinen
zudem ab und zu Punkte-Sym-
bole. Wer fleiBig Punkte ge-
sammelt hat, der kann am Ziel
seinen Wagen kréfig tunen.
Bessere Reifen, einen kréftige-
ren Motor oder eine gute StoB-

stange haben noch nie ge-
schadet. Besonders in den hé-
heren Levels mit rutschigem
StraBenbelag, Gegenverkehr
und Haarnadelkurven sind die
Extras unverzichtbar.

Wenn ein Wagen nicht mehr
folgen kann, und aus dem Bild-
schirm zu verschwinden droht,
wird er wieder an die Spitze
des Feldes gesetzt. Zur Strafe
werden einige Liter Benzin ab-
gezogen. (mg)

[ e

Super Sprint mit Scrolling...
um dieses Vorurteil kommt
man beim Betrachten von Hot
Red nicht herum. Auf tolle
neue |deen stoBt man auch im
Lauf des Rennens nicht, doch
der Automat hat auch seine
Starken. Die Steuerung ist
wirklich sehr clever (lenkt man
zu hektisch, gerat man in den
Kurven ins Schleudern) und es
gibt ein paar schmucke Exiras
zu kaufen. Ich vermisse aber
eine kernige Bordkanone um
wie bei »RC Pro-Am« die Geg-
ner mit einem beherzten Feu-
erstoB von der Piste zu putzen.

Hot Rod ist ein netter Auto-
mat, den ich éfters spielen wiir-
de... wenn er nicht so schwer
ware. Mit einer Mark kommt
man nicht sehr weit. Auf hohe-
ren Levels kommt auch keine
besonders tolle Grafik mehr.
So héltsich der Drang, die letz-
ten Groschen zu opfern um
weiterzuspielen, wirklich sehr
in Grenzen.

< Start frei: Zwei Spieler
und zwei Computer-Gegner

brausen gleich los ;
2AY



The Mam

Grafik
Sound 59
Power-Wertung |65

ach dem Erfolg des tol-
len Eishockey-Spiels
»Blades of Steel« bringt
Konami mit der Catch-Simula-
tion »The Main Event« eine wei-
tere Sportart in die Spielhallen.
Wer Kabelfernsehen empfan-
gen kann und ab und zu die
englischen Sender Sky Chan-
nel oder Super Channel ein-
schaltet, der dirfte mit dieser
ungewdhnlichen, dem Ringen
ahnlichen Sportart vertraut
sein. Wenn »Killer Kobra« sei-
nem am Boden liegenden
Gegner »Holzfaller Toni« eine
Riesenschlange vor die Nase
hélt, tobt das jedesmal ausver-
kaufte Stadion wie ein Vulkan,
obwohl alle Besucher wissen,
daB nur perfekte Show und
kein sportlicher Wettkampf ge-
boten wird.
Die Show steht auch bei The
Main Event im Mittelpunkt. Ne-
ben den (blichen Wirfen und

Schlégen stehen verschiede-
ne Spezial-Techniken zur
Wahl. Besonders witzig (und
schmerzlich fiir den Gegner)
ist der Sprung von den Seilen
auf den Spielpartner. Die
knackenden Knochen sind
Uberall im Stadion zu héren.
Wem's im Ring zu bunt wird,
der kann sich auch auf die
Zuschauer-Triblinen fliichten.
Die Ruhepause wahrt aller-
dings nur kurz, denn der Geg-
ner folgt dem AusreiBer auf
Schritt und Tritt.

Sollte es lhnen zu zweit im
Ring zu 6de sein, kénnen Sie
zusammen mit einem Partner
auch im Team gegen zwei
Computer-Gegner  antreten.
Zuvor sollte man sich aller-
dings mit der Steuerung der
Catcher vertraut machen. Ein
Joystick und drei Feuerknopfe
lassen viele Kombinationen
(mg)

Mit einem Krankenhaus-Aufenthalt muB man beim Bildschirm-Catchen
zum Gliick nicht rechnen — die Show steht im Mittelpunkt

Catchenist eine der wenigen Sportarten, die ich
nicht besonders mag. Ein packendes FuBball-
Match spricht mich eher an als diese Mischung
+aus Sport und Show. Deshalb kann mich Kona-
mis Computer-Catchen nicht sonderlich begei-
stern. Die fiir Automaten-Verhéltnisse schlichte
Grafik und etwas staksige Animation der Cat-
cher steigert den SpielspaB auch nicht. Fairer-
o =% weise muB man sagen, daB Catch-Fans mit The
Mam Event durchaus zufrieden sein kénnen. Es gibt etliche verschie-
dene Schlagtechniken und ein paar Spezial-Wiirfe, die sehr spektaku-
lar sind (schon mal den Klappstuhl-Trick ausprobiert?). Das Glanz-
stlick ist allerdings der Team-Modus.

H! IsT R
NEUER SHPrEl-

ICH SPIEL MAL SCHNELL ‘NE RUNDE

N DER HYDRAULIK
2 HAB IcH

-+ BESONDERS
INTENSIV
GERRBEITET/

DIE RESTLICHEN
255 LEVELS SIND
UBRIGENS GERING-
FU616 SCHWIERIGER.
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stellen wir Euch jeden Mo-
nat ein &lteres Spiel vor,
das einfach in jede gute Soft-
ware-Sammlung gehdrt. Dies-
mal steht sogar ein empfeh-
lenswerter Dreier an: »Sum-
mer Games«, »Summer Games
ll« und »Winter Gamese« sind
drei erstklassige Sportspiele
von Epyx, die jetzt wiederverdf-
fentlicht werden. Fir relativ we-
- nig Geld bekommt man viel ge-
boten, denn unter dem Namen
»Gold, Silver, Bronze« werden
die Programme zum Preis von
einem Spiel angeboten. Je
nach Datentrager zahlt man et-
wa zwischen 35 und 45 Mark.
Dieses Top-Angebot zur Olym-
piade in Seoul gibt es fir C 64,
CPC und Spectrum. Die Besit-
zer von Spectrum und CPC
diirfen sich besonders freuen,
denn Summer Games | und Il
erschienen vorher nie fir diese
Computer.

Bei allen Sportarten kénnen
bis zu acht Spieler mitmachen,
die jeweils fiir ein bestimmtes
Land starten. Die Disziplinen
werden einzeln geladen, wo-
durch die Kassetten-Versionen
zu einer kleinen Geduldsprobe
werden. Wer mit Diskette
spielt, hat noch einen Vorteil:
Bel jeder Disziplin wird die be-
ste Leistung mit dem Namen
des Spielers, der sie erreichte,
in einer Weltrekord-Liste ge-
speichert.

Bei Summer Games priift
man sein Geschick beim Stab-
hochsprung (Timing kritisch),
Turmspringen (feucht-fréh-
lich), 100-Meter-Sprint (wiistes
Joystick-Riitteln), 4 x 400-Me-
ter-Staffel (Kréfte einteilen),
Gymnastik (Technik und Ti-
ming) und TontaubenschieBen

In unserer »Classic«Reihe

STYARKILLER (DEN) € PASS JUMP > £.30M

Bei »Summer Games Il« macht man groBe Spriinge (C 64)

60

Gold, Silver, Bronze

Ein pralles Sportspiel-Paket zur Olympiade: Die
Sammlung »Gold, Silver, Bronze« vereint drei Epyx-
Klassiker mit insgesamt 23 Disziplinen.

T

20

ststickchen mit »Winter Gamese (C 64)

(gute Reaktionen gefragt).
Dazu kommen zwei Schwimm-
Wettbewerbe, bei denen man
jeweils den Joystick gleich-
méBig schwenken muB.

Bei Summer Games I
kommt es noch mehr auf tech-
nische Feinheiten an. Bei Drei-
sprung, Rudern, Speerwerfen,
Springreiten und Radfahren
missen Sie geschickies Ti-
ming beweisen. Das gilt auch
fur Hochsprung, Fechten und
Kajak, doch diese Disziplinen
verlangen noch mehr Feinge-
fiihl und Ubung.

Bei Winter Games stehen
sieben eis- und schneehaltige
Disziplinen an. Der technisch
anspruchsvolle  Eiskunstlauf
ist gleich zweimal vertreten.
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Dazu gesellen sich Trickski
(witzig und originell), Biathlon
(super simuliert), Skispringen
(runter kommt man immer),
Eisschnellauf (dem Rudern
von Summer Games |l sehr
ahnlich) und eine rasante Fahrt
auf der Bob-Bahn. )

Die drei Programme, die bei
»Gold, Silver, Bronze« zusam-
mengepackt wurden, gehbren
zu den ganz wenigen Ever-
greens der Computerspiel-Ge-
schichte. Wer sich nur ein biB-
chen flir Sportspiele interes-
siert und die drei Titel noch
nicht hat, sollte hier unbedingt
zugreifen. Vor allem im Wett-
kampf mit anderen Mitspielern
kommt Freude auf. Am span-
nendsten sind dann die Diszi-
plinen, bei denen zwei Spieler
gleichzeitig an den Start gehen
kdnnen.

Viele Softwarefirmen ver-
suchten im Lauf der Zeit, an
den Erfolg von Summer Ga-
mes | & Il und Winter Games
anzukndpfen, indem sie &hn-
lich konzipierte Spiele verof-
fentlichten. Nie ist es jeman-
dem gelungen, die grafische
und spielerische Klasse dieser
Evergreens zu erreichen.

Auf und davon

Selbst Epyx tut sich schwer,
neue Sportspiele in der Quali-
tét der alten Bestseller zu ver-
offentlichen. »The Games:
Winter Edition« (Jahrgang
1988) ist meiner Meinung nach
eine Klasse schlechter als das
fast drei Jahre alte »Winter
Games«. Dafiir gibt es einen
guten Grund: viele der Pro-
grammierer, die die frihen
Games-Titel schrieben, haben
die Firma mittlerweile verlas-
sen. Michael Kosaka wechsel-
te zum Beispiel 1987 zu Elec-
tronic Arts, wo er die Grafiken
zu »Skate or die« zeichnete.
Dieses Skateboard-Sportspiel
wurde prompt ein Riesen-Hit.

Mit »The Games: Summer
Edition«will Epyx wieder an die
alten Glanzzeiten ankniipfen.
Disziplinen wie Barren-Turnen
und Hiirdenlauf erwarten Euch
hier. Diese Simulation der
olympischen Sommerspiele
soll in wenigen Wochen flr
C 64 und MS-DOS-PCs auf
den Markt kommen. In einer
der nachsten Power Play-
Ausgaben werden wir das Pro-
gramm testen. (hl)
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Wenn schon Zehnkampf, dann auch richtig!

Mit dem Meister dieser Sportart
trainiert sich’s am besten! Gehen Sie
in Konkurrenz in den Disziplinen
100-m-Lauf, KugelstoBen, Weitsprung,
Diskuswerfen, 400-m-Lauf, 110-m-
Hiirdenlauf, Speerwurf, Hochsprung,

Stabhochsprung und 1500-m-Lauf. T T TR
Das erfordert schon eine Menge

Training..... Name:

Daley Thompson kdmpft um seine Strae:

Medaillen auf Commodore 64, PLZ: ort:

Schneider CPCG, Atari ST, Am iga und PC. An: ariolasoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2

Das Programm



Mit viel Power...

..testen wir uns durch die
brandneuen Computerspiele.
Fiur die ndchste Ausgabe er-
warten wir eine ganze Reihe
von leckeren Neuheiten. Als
Appetit-Anreger seht ihr schon
Die néchste mal ein Bild von »Daley Thom-

Ausgabe von pson's Olympic Challenge«.
Power Play erscheint Welche neuen Spiele es fiir Eu-
zusammen mit ren Computer gibt und was sie
Happy-Computer taugen, verrét Euch die néch-
am 10. Oktober ste Ausgabe. b

Pinguine im Weltraum...

...sind kein alltdglicher Anblick. Das neue .
Sega-Videospiel »Penguin Land« beweist, daB
eine Expedition tapferer Pinguine tatséchlich
von Planet zu Planet unterwegs ist. Neben die-
sem Denk-/Geschicklichkeits-Spiel stellen wir
Euch weitere Modul-Neuheiten flr die Video-
spiel-Systeme von Nintendo und Sega vor. Au-
Berdem gibt’s neue Videospiel-Tips. A

Programmierer ...

... sind auch nur Menschen. Das ist eine der
Erkenntnisse, die wir widhrend unseres Be-
suchs bei Rainbow Arts machten. Bei einer
ausfiihrlichen Diskussion mit Mitarbeitern des
deutschen Softwarehauses wurde kaum ein
Thema ausgelassen. ¥

AN 5 o
Bt

Und auBerdem...

B Die Personal Computer
Show gilt als wichtigste Messe
der Welt fir Computerspiele.
Hier werden die Programme
vorgestellt, die im nachsten
halben Jahr die Szene bestim-
men werden.

B Power-Tips:

B Bard’s Tale |ll-Serie

B Starkiller

B High Score-Ecke

B und vieles mehr...
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OPERATION NEPTUN: TAUCHEN SIE

Eine ganz neue Form von
Action und Abenteuer, die man
sofort ausprobieren sollte. Eine
grofle Menge Actionspiele erwar-
tet Sie! An Bord eines Jet-Byke,
unter Wasser, mit einem Messer
zwischen den Zdahnen oder auf Th-
rem Unterwasser-Scooter, kimp-
fen sie riicksichtslos gegen die
Armeen des GELBEN SCHAT-
TENS, bevor Sie seine Unter-
wasserstiitzpunkte endlich von
der Karte streichen kénnen.

Distributor: BDMIGD

Hiiten Sie sich vor den
Angriffen von Haien und Kraken
sowie vor den Minenfeldern, mit
denen die Tiefen der Meere
durchsetzt sind. DAZU gibt es
noch ein Taschenbuch mit einem
Roman von Bob Morane, einem
illustrierten Fiihrer, einem 128-
seitigen, farbigen Comic-Buch und
einer Geschichte, in der Sie der
Held sind, und die Sie um so
mehr mit dem Geschehen vertraut
macht.

Elbinger Strafe 1, 6 Frankfurt/Main 90, Tel. 069/706050
Erhiltlich fiir: Amiga, IBM-PC, Atari ST mit 2 Disk.

Fiir weitere Auskiinfte

| schneiden Sie diesen
Kupon aus und
schicken Sie ihn noch

| heute an folgende

| Adresse:

I BOMICO Vertriebs
und Investitions
GmbH 5

| Elbinger Strafe 1

| 6 Frankfurt/Main 90 J

| Name:

| Adresse:
|
|
I

Rechner:

I
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EUHEITEN FEUERWERK
BEI KING

AT

OFT

CYBERNAUTS

Alarm im Jahre 2080! Roboter von
fremden Galaxien haben unsere

EXCALIBUR -
e fidr Pmﬁs und
suld\e die es werden wollep. Na-

mﬂﬂé@lﬂ besetzt. In spannen-
den Duellen miissen Sie die Cyber- tiirich . mit_Klasse-Graftk, Digi- =
nauts wieder vertreiben, sound uind vielen Extrawaffen.

Fiir Amiga Diskette nur _[urAzu.iga Diskette nur.—~-

39~

mvém«mt.vmder
Menscht lassen_und von
eris besetzt: Mit

INE " ichon viele seusend Amiga Eesicer o] BATTLEPROBE
Fnri von Spring’ und I 3 iga- )i en is - f s
e, mel ielen wird mit Jump Ma- i
ﬁk Programm angeboten,
= in elgene Bilder denk-
erstellen kann: mit

P’ N Ein auBergewdhnliches Arcade-
"Fﬂ enture mit fantastischer go-
i 4‘1 thischer Athmosphére und grausi-

gen Monstem. Ein oder 2 Spieler
(simultan) steuem die Figuren
Dr;mm) und Frognum. (ZZAP:
92%!|

Kassette nur Diskette nur

14=19-

BALL-BLASTA

61 Level mit reinem Vergniigen
machen Ball-Blasta zu einem der

S iele, von denen man sc schnell
InskummL
nur Diskette nur

’495 ’995

ZYBEX

KSmpfen Sie sich alleine oder mit.

PSI-DROID

An Bord eines auBerirdischen

kurs Erde, ist es die Aufgabe von
Psi-Droid, die versteuten Teile ei-
ner Bombe zu finden und das

Raumschiffs mit dem Kollisions=

SABOTAGE

Als hochangesehener Séldner sol-
len Sie thren Planeten vor einer
Flotte pliindernder Aliens schiit-
zen. Ein schnelles und furioses Ac-
.. tionspielin bester Tradition.

Fiir C-64/128und  Schnelder CPC

einem Freund (simultan!) durch

¢ die Planeten des Sonnensystems
Czokan bis zu lhrem Ziel - Zybex.

Ein Arcade-Hammer, der viele

“Voll-Preis-Titel” alt aussehen

14Bt. (ZZAP: 93%!)

Fiir C-64/128 + ATARI 800 XUXE

Schiff rechtzeitig zu sprengen.
Diskm nur

(nur Kassette)
Kassette nur Diskette nur

14?5 19~

Alle Spiele selbstverstandlich mit aus-
fiihrlicher deutscher Anleitung, Super-
Grafik und Digisound-Effekten.

(nur Kassette)
Kassette nur Diskette nur

142192 ,&,,\
SPITZEN-SOFTWARE

Dies ist nur ein kleiner Ausschnitt '

aus unserem riesigen Softwarean-
bot. Fordern Sie bitte noch heute
ostenlose Informationen an!

Griiner Weg 29 * D-5100 AACHEN
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