DAS GROSSE COMPUTER- UND VIDEO-SPIELE-MAGAZIN V(

Preise im Wert von 4000 Marf ;

SPIElE—K AI.I.

HeiBe Trends avs London: B
‘ Messe-News von dghow



D1 E ARCHE D'ES CAPTAIN |

; o \“)&&5 raik..

[ ] B S
S . e e A
. -
"Ein auBergewohnliches Science-Fiction-Spiel o
mit Grafik und Sound der Oberklasse. Phiippe Ulrich
v % . . n:

Wo man auch hinsieht, ist Captain Blood Diiar Bouehen
edel aufgemacht.” L S
Heinrich Lenhardt, Power Play s Qe iean Rl O

Atari ST / Amiga Ul |
Cé64 - 128 Disk. und Kas. '

PC BOMICO

deutsche Version
Bomico, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt am Main 90, Tel: 0.69 706050



7\ A
“ LN,

Aktuell

Power-Tips — Hilfen fiir
schwere Spiele

Messetelegramm: PC-Show in London 7
F.O.FT.-Previ
s - 7 Intensity-Tips von Andrew Braybrook 50
Kurzmeldungen und Neuhesiten 8
Spiele-Hitparaden 11 Lungsonihaster 2
The Bard's Tale lil a7
e Interceptor 3
Computerspiele-Tests o e ARl =
Deflector, Code Hunter, Knight Games Il
Armal {
Elr'm? “r:e 1: M der, BMX Kidz, In 80 Days around
iminator the World 34
The Vindicator 15 "Cybernoid 1" entlockt dem guten alten
Ratakis % & Mcmac'fe" 40 19 C 64 ein paar Spitzengrafiken. Der Spiel-
Hallo Freaks: Leser helfen Lesern 34 witz der Edel-Ballerei ist auch nicht ohne.
Menace 16 Erste Hilfe: Einsteiger-Tips aus
Cybernoid Il 18  der Redaktion 35
Star Goose 19  Videospiele-Tips zu Super Mario Bros.,
N Thunderblade, Adventure of Link,
Sold f Fort 20
QWioh L Fortune Galaga '88, Maze Hunter 3D, Kid lcarus,
Typhoon Thompson 22 Metroid, Legend of Zelda 35
Graffiti Man 22
Psycho Pigs UXB 24
Down at the Trolls 24 s”ry

Microprose Soccer
The President is missing

Besuch bei Rainbow Arts
Bei unserem Gespréch mit Machern
und Programmierern wurde kein Thema

42
43
Daley Thompson's Olympic Challenge 44
Fish 46

Kurz-Tests

Carrier Command, Bomb Jack, Skychase,

Starball, Zynaps, Helter Skelter 47
Exolon, Super Hang On, Netherworld,
Nebulus, Barbarian/Psygnosis 48

Overlander, Ultima V, Summer Olympiad 49

Videospiele-Tests

Penguin Land 52
Parlour Games 63
Shanghai 53
L)

Avtomatenspiele-Tests

Toobin 56
Konami '88 57
Bonze Adventure 57

Allgemeines

Einleitung 4
Wettbewerb:

Wer schiégt Daley Thompson? 55
Hall of Fame

Die High Score-Ecke 37
Leserbriefe 40
Starkiller 8, 38, 51
Power-Classic: Bounty Bob 58
Pixel-Pracht 60/61
Vorschau 62
Impressum 62

ausgel 1 12

1Pke0

4 Willkommen zum Test von
"Fish" , dem neuen Adventure
von Magnetic Scrolls,

5 Mit "Bonze Adventure”
kann man nicht nur Japa-
nischkenntnisse aufirischen...

ATTEHMPT 1

Dlympia-Nachlese mit Daley Thompson. 53031'13. Billard, Bingo und eine schicke
Oceans Computerspiel mit dem beriihm- Dame als Titelgrafik vereint das Sega-
ten Zehnkampfer sorgt fiir Muskelkater Modul "Parlour Games” .
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nicht von selber. Sie sind

das Produkt harter Arbeit.
Mit viel Engagement und Liebe
zum Detail tifteln Program-
mierer mitunter monatelang an
ihren Werken. Doch Program-
mierer sind auch nur Men-
schen, und ohne Menschen
|&uft selbst in dieser super-
technischen Branche nichts.
Beispiel gefallig? Bitte schdn:
In dieser Ausgabe hatten wir
einen Test des neuen Electro-
nic Arts-Programms "Power-
drome” fest geplant - so fest,
daB unser Titelbild einen Aus-
schnitt der Grafik zeigt, die auf
der Packung des Spiels zu se-
hen ist. Powerdrome war auch
schon fast fertig, als das
Schicksal unbarmherzig zu-
schlug und Powerdrome-Pro-
grammierer Michael Powell
zum Pechvogel des Monats
machte: Der leidenschaftliche
Motorradfahrer wurde mit sei-
ner Suzuki-Maschine in einen
Unfall verwickelt. Dabei zog er
sich mehrere komplizierte Brii-
che zu. Mit viel Bettruhe und ei-

cOmputerspiete enstehen

i gl
Melissa unsere Redaktion

ner Familienpackung Gips las-
sen sich die zwar auskurieren,
die Fertigstellung von Power-
drome wird aber noch ein paar
Wochen auf sich warten las-
sen. Den Test milssen wir na-
tirlich erst einmal verschie-
ben. Das POWER PLAY-Team
wiinscht dem Ungliicksraben

4

Programmierer mit Anhang: Kenny Everett besuchte mit seiner Tochter

Sonderheft 24 von HAPPY-

COMPUTER, das von der
POWER PLAY-Redaktion be-
treut wurde. Hier dreht sich auf
132 Seiten alles um Tips,

stattfindenden PC-Show trifft
man so ziemlich jeden renom-
mierten Spiele-Anbieter. In die-
sem Jahr fand die PC-Show al-
lerdings erst nach dem Redak-

Programmierer an der Strippe: Marc Ullrich, Geschaftstihrer von Rainbow Arts, greift gespannt zum Telefon.
Wer mag wohl dran sein? Redakteur am anderen Ende: "Hallo, Marc; hier ist Boris. Wie wire es mit einem
Interview fiir POWER PLAY?" (Nachzulesen in dieser Ausgabe ab Seite 12)

Michael gute Besserung.
Unsere "Power-Tips" geho-
ren zu den begehrtesten Sei-
ten in unserem Magazin. Die
vielen Zuschriften, die wir je-
den Tag mit Spiele-Tips und
Fragen bekommen, beweisen
das. Jetzt gibt es eine gebalite
Ladung mit Spiele-Hilfen: das

Tricks, POKEs und Karten. Die
Beitrdge sind alphabetisch ge-
ordnet, was dieses Sonderheft
zu einem praktischen Nach-
schlagewerk fir Spiele-Fans
macht. Es ist ab sofort flr 14
Mark erhaltlich.

Liebhaber von Hintergrund-
informationen werden von uns
in jeder Ausgabe mit minde-
stens einer Programmierer-
Story bedient. In dieser POWER
PLAY berichten wir Euch von ei-
nem Besuch bei Rainbow Arts,
dem zur Zeit aktivsten Spiele-
Softwarehaus in Deutschland.
Und die nachste Story kommt
bestimmt: Top-Programmierer
Kenny Everett ("Star Trek”,
"Black Lamp") machte mit sei-
ner Tochter Melissa ein paar
Tage Urlaub in Stuttgart. Wir
konnten ihn Gberreden, einen
Abstecher in den GroBraum
Miinchen zu machen, um un-
sere Redaktion zu besuchen.
Das Interview, das beim Be-
such unserer Redaktion ent-
stand, folgt in einer der néch-
sten Ausgaben.

Wenn die Touristenstrome
im September langsam versie-
gen, dann wird London zum
Mekka fiir Reisende in Sachen
Computer. Auf der alljdhrlich
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tionsschluB fiir diese Ausgabe
statt. Der groBe Messebericht
kann deshalb erst in der ndch-
sten POWER PLAY erschei-
nen. In einer Nacht-und-Ne-
belaktion haben wir aber ein
Telefax mit den wichtigsten
Messetrends an die Heimat-
Redaktion geschickt und noch
in diese Ausgabe gequetscht.
Ihr erfahrt so als erste die hei-
Besten Spiele-Neuheiten von
dieser wichtigen Messe. Weite-
re Einzelheiten und Bilder satt
folgen in der ndchsten POWER
PLAY.

Wir hoffen, daB Ihr beim Le-
sen dieser Ausgabe viel SpaB
habt. Und macht bei POWER
PLAY weiterhin so toll mit wie
bisher - sei es mit Leserbriefen,
Spiele-Tips oder High-Scores
fir unsere "Hall of Fame”. Auf
bald!

Euer



Dieser Fluch wird einem bei dieser
Science-Fiction-Handels-Action-
Strategie-Simulation leicht iiber die
Lippen kommen.

Mit einem geerbten, etwas klapprigen
Raumschiff kleckert man durch
Planetensysteme, um sich durch
Handel seine Brotchen zu verdienen
und Mitglied der Organisation der

VerF.O.F.T. nochmal!

Weltraumhandler zu werden. Ein
Haufen abgebriinter Experten,

die auch Zoff mit Aliens nicht

aus dem Weg gehen. Das gehdirt
dazu! Klaro?

Eine Menge SpaB und Strategie auf
dem Atari ST und AMIGA. Demnéchst
auf auf C 64 und Schneider.
Spitzenfoftware von Gremlin!

Ort:

An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr, 70, 4535

Das Programm



Zehn Jahre sind vergangen, seit
unsere Zivilisation in die Hande
dunkler Méchte gefallen ist.
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Nur wenige Stunden bevor
diese Ausgabe von POWER
PLAY gedruckt wird, sandte
Heinrich Lenhardt die ersten
Informationen _wvon der PC-
Messe per DFU in unsere Re-
daktion. Hier sind die heiBe-
sten News aus London, in der
néchsten Ausgabe folgt dann
der ausfihrliche Messsbericht
mit Bildern.

* Ocean steigt voll ins Film-
Geschaft ein. Angekindigt
wurden Umsetzungen wie
"Rambo 3", "Robocop”, "Bat-
man” (ein neuer Spielfilm mit
dem Comic-Helden kommt
nachstes Jahr) und "The Un-
touchables” ("Die Unbestech-
lichen™, Krimi im Chicago der
30er Jahre). Auch die eine oder
andere Automaten-Umset-
zung darf nicht fehlen: "Opera-
tion Wolf” und "Typhoon” wa-
ren auf der Messe zu sehen.
* Die Spielautomaten von Ata-
ri Games werden ab sofort von

umgesetzt.
Gileich fiinf
aktuelle Atari-
Automaten wurden flr 1989 als
Heimcomputer-Version ange-
kiindigt: "Toobin' (siehe Test
in dieser Ausgabe), "Dragon
Spirit” (Ballerei mit Extrawaf-
fen), "A.PB (lustige Auto-
Verfolgungsjagd), "Xybots"
(gine  3D-Gauntlet-Variante),
"Final Lap" (Autorennen) und
"Vindicators” (Panzer-Action).
* Imageworks zeigt das neue
16-Bit-Spiel von den Bitmap-
Brothers ("Xenon"). "Speed-
ball" ist ein futuristisches
Sportspiel mit Extrawaffen,
Liga-Modus und vielen Tricks.
Die Grafik ist fantastisch.

* Mandarin Software hat eine
Neuheit fir den Amiga: "Pio-
neer Plaque” ist das erste
Action-Spiel, das den HAM-
Modus (4096 Farben gleichzei-
tig) ausnutzt. Heinrich meint:

"Sieht irgendwie ulkig aus...”
* Schon ein Jahr Uberfallig ist
"Mercenary 2: Damocles” von
Paul Woakes. Die ST- und Ami-
ga-Versionen sollen jetzt Ende
November erscheinen. Das su-
perschnelle 3D und eine span-
nende Handlung solliten Da-
mocles zum Renner machen.
Fir die C 64-Besitzer gibt es
mit "Battle Islands” ebenfalls
ein neues, schnelles Action-
Spiel, das Paul in Zusammen-
arbeit mit Gary Walton ent-
wickelt hat.

* Liebhaber englischen Hu-
mors, aufgepaBt! Domark
macht das offizielle Computer-
spiel zur Puppen-Satire " Spit-
ting Image”. Da werden weder
Politiker noch die kbnigliche
Familie geschont!

* Auch Firebird setzt voll auf
Automaten. Angekiindigt sind
"P-47 Freedom Fighter” (Jale-
co) und "Mr. Heli" (Irem). Ganz
besonders gespannt darf man

AKTUELLES

auf "Bubble Bobble 2" sein.
Weitere Neuheiten von Fire-
bird: "Savage" und "Explo-
ding Fist Plus", zwei Priigel-
spiele mit technischen Neuhei-
ten sowie "Deja Vu 2", die Fort-
setzung des Icom-Adventure-
Klassikers.
* Cinemaware geht nun auch
das Horror-Genre an. "It Came
From The Desert” ("Es kam
aus der Wiiste...") greift humor-
voll die Thematik der Mutan-
ten- und Monster-Filme der
50er und 60er Jahre auf. So-
wohl herzhaftes Lachen als
auch eine richtige Gansehaut
werden versprochen.
* "Wild Bill" Stealey, Chef
des Simulations-Softwarehau-
ses Microprose, ist verstimmt.
Sein bisher gutes Verhéltnis
zur US-Air-Force wurde emp-
findlich gestért. Die Air Force
will ndmlich einen neuen Si-
mulator bauen und verwendet
als Basis ein Produkt einer
Konkurrenz-Firma: "F-16 Fal-
con” von Spectrum Holobyte.
Wie gesagt: Ausfiihrlichere
Informationen sowie stapelwei-
se Fotos von den neuen Spie-
len gibt es in der ndchsten Aus-
gabe von POWER PLAY.
hi/bs

Wer oder was ist "F.0.F.1."?

er im Jahre 2088 brav
den Wirtschaftsteil der
Galakto-Zeitung stu-

diert, weiB Bescheid: "FO.FT."
ist die Abklrzung flir "Federa-
tion of free Traders”. Um diese
Organisation der Weltraum-
h&ndler dreht sich auch Grem-
lins neues Spiel, das im Herbst
fiir Amiga und Atari ST er-
scheint. Beim Handels- und
Action-Spiel mit Science-
fiction-Story soll man satte

SNSTER 1eDLS
| SESIEMATI

EARGE

FLARETS

BAG

acht Millionen Planeten berei-
sen kdnnen.

Sie tbernehmen die Rolle
des hoffnungsvollen Nach-
wuchs-Raumpiloten, der von
seinem Vater ein klappriges
Raumschiff erbt. Mit der alten
Miihle tuckern Sie von Son-
nensystem zu Sonnensystem
und versuchen, mit Kauf und
Verkauf von allen mdglichen
Gegenstdnden Geld zu verdie-
nen. Gelegenheiten, das Bare

Sag mir, wieviel Sternlein steh’n: Ein Blick auf die Karte hilft (ST)

VAV

auszugeben, gibt es zur Genli-
ge: Jede Menge Raumschiff-
Typen, leckere Waffen, besse-
re Triebwerke und knackige
Schutzschilde kann man kau-
fen. Verwendungszwecke fiir
diese Extras gibt’s reichlich. In
erster Linie solite man sein ei-
genes Schiff schitzen, aber
man kdnnte ja auch selber auf
Jagd nach fetter Raumschiff-
Beute gehen...

Wer wissen will, was gerade

50 im Universum los ist, loggt
sich mit seinem Bordcomputer
in "Galnet” ein. In dieser
MilchstraBen-Mailbox ruft man
Informationen ab und kann
Nachrichten an andere Spielfi-
guren schicken. Meldungen
wie "Im Raumsektor Soundso
gibt es Zoff mit Aliens” verra-
ten, wo im Weltall was los ist.
Mehr diber "FO.FT." erfahrt Ihr
in der néchsten Ausgabe von
POWER PLAY. hi

In Planetenndhe lungern manchmal Raumpiraten herum (ST)
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Horizont-Erweiterung

Amiga und Atari ST sind wei-
ter auf dem Vormarsch. So will
das neue englische Software-
Haus "Software Horizons”
ausschlieBlich Spiele fiir die
beiden 16-Bit-Computer verdf-
fentlichen. Die ersten drei Pro-
gramme sollen im Herbst er-
scheinen.

Fiir Freunde von beinharter
Action hat Software Horizons
das Spiel "Veteran” im Ange-
bot. Hier miissen Sie als
Kriegsveteran drei bleihaltige
Missionen erfillen. Action-
Freaks dirfen sich auch auf
das reinrassige Ballerspiel
"Luxor” freuen. Wer's eher
mystisch mag, der sollte sich
"Mafdet” genauer ansehen.
Dieses Action-Adventure spielt
im alten Agypten und basiert
auf einer Legende, die man
sich dort seit Jahrhunderten
erzéhit.

Jedes Spiel soll zirka 50
Mark kosten, was fir 16-Bit-
Verhaltnisse recht glinstig ist.

mg

Schwimmflossen
und Geiseldrama

Infogrames hat zwei neue
Programme angekiindigt, die
in Kirze fir Amiga, Atari ST,
CPC und MS-DOS-PCs er-
scheinen.

Feuchte Unterwasser-Action
wird bei "Operation Neptune”
geboten. Der Held muB sich in
sieben Runden bis zur Basis
seines Feindes am Boden ei-
nes Sees durchkdmpfen, wo
ihn die letzte Herausforderung
erwartet. Bei "Hostages", der
zweiten Neuheit von Infogra-
mes, ist neben Joystick-Be-
herrschung auch strategi-
sches Denken gefragt. Finf

GEISSEL DERGALAXIS:

STarKILLE

von: bo, hi,bs
"R T

NIE MEHR EISPLANE-
TEN EROBERN. ICH

HASSE DIESE
KRATZERE!!

A

P

AKTUELLES

ki

TL DM

Ruhestand? Nein danke! Der "Veteran™” greift hier auf dem Atari ST

wieder zum Gewehr.

Geiseln werden in einer Bot-
schaft von Terroristen gefan-
gengehalten. Sie dirfen be-
stimmen, wie eine sechskopfi-
ge Elite-Truppe gegen die Ver-
brecher vorgehen soll. Dabei
kann man jeder der sechs Per-
sonen spezielle Anweisungen
geben. mg

Atari-Spektakel
in Diisseldorf

In Diisseldorf ging es fir
Atari-Besitzer heiB her, denn
zum zweiten Mal fand hier die
groBe Atari-Messe statt. Genau
111 Anbieter zeigten Produkte
fiir die XL/XE- und ST-Serien.

Sogar einige brandneue ST-
Spiele konnte man in den Mes-
sehallen entdecken. Hewson
zeigte beispielsweise "Elimi-
nator”, "Zynaps” und "Nebu-
lus" (Tests in dieser Ausgabe),
bei Interceptor gab es ein neu-
es Rollenspiel zu sehen, das
erst im Dezember verdffent
licht wird. Das englische Soft-
warehaus Alternative, bekannt
durch Billigspiele, wird dem-
néchst auch Vollpreis-Pro-
gramme auf den Markt brin-
gen. Als erstes steht eine Um-
setzung der Grusel-Komik-
Fernsehserie "The Munsters”
an. Grand Slam zeigte eine fast
fertige ST-Umsetzung des
Automaten-Spiels "Pac-
Mania". Das dreidimensionale
Pac-Man-Spiel hat flieBendes
Scrolling, die Grafik wird im Au-
genblick noch einmal dberar-
beitet. Voraussichtlich gibt es
inder ndchsten Ausgabe einen
Test von Pac-Mania.

Ein heiBes Messegeriicht
besagte, daB Atari néchstes
Jahr eine Videospiel-Konsole
auf ST-Basis sowie einen tiber-
arbeiteten ST herausbringen
will. Manche Entwickler wollen
von 4096 Farben, Hardware-
Scrolling und Digital-Sound
gehdrt haben. Das Manage-
ment von Atari hiillt sich zu die-
sem Thema allerdings in
Schweigen. bs

Vier-Spieler-Adapter
lieferbar

Der  Vier-Spieler-Adapter,
mit dem bis zu vier Personen
bei "Gauntlet II” gleichzeitig
per Joystick spielen kdnnen, ist
endlich fiir Atari ST und Amiga
erhdltlich (Preis: 20 Mark). Er
wird einfach hinten an den
Computer angestbpselt. mg

TRANTOR MACHTIG | |[° °

HILFSBEREIT/ e
TRANTOR
SCHMELZEN

EIS WEeG!/

VIELEN DANK TRANTOR! A
MACHTIG LIEBENSWURDIG..
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GAMESWORLD

Miinchen - Niirnberg

e B~ anschluBfertig mit:

~ Netzteil, Kabel fiir Scartbuchse,
ﬁ""\"‘-x\\ 1 Joypad (AnschluB an Fernseher
oder Monitor mit Scart-Buchse)
fiir gesamt nur DM 499.—

Foto: Powerplay

Die Superspielkonsole ist endlich da!!!
Eine irre Graphik!!!
Ein super Sound!!!

R-Type1 DM 99.-
R-Type2 DM 99.-
Drunken Master DM 89.—
Gallaga'88 DM 99.-
Victory Run DM 89.—
Wonderboy in Monsterland DM 99.—
Shanghai DM 89.—
Tale of a Monsterpath DM 89.—
Chanand Chan DM 89.—-
Fota: Pawerisy Baseball DM 89.—

Spielhallenatmosphare zu Hause!

Vorankiindigungen:
Dragon Spirit

World Court Tennis
Neuromancer

und noch weitere

15 Spiele in Kiirze

Foto: Powerplay Foto: Powerplay

Gamesworld Miinchen — Niirnberg: 8000 Miinchen - Versand und Verkauf: Landsbergerstr. 135 -Telefon 089/50224 63
8500 Niirnberg - Verkauf: Jakaobsplatz 2 - Telefon: 0911/203028



“Fusions”
feiner Farbverlauf

"Hoppla, was ist denn mit
dem Amiga-Monitor los?". Zu
diesem Kommentar |48t man
sich schon mal hinreiBen,
wenn man zum ersten Mal

AKTUELLES

ten des Amiga aus: unter 32
Farben gleichzeitig |duft gar
nichts.

Spielerisch verspricht Fu-
sion eine Mischung aus viel
Ballerei und etwas Strategie zu
werden. Sie steuern einen
Gleiter, aus dem bei Bedarf ein
Bodenfahrzeug ausgekoppelt

OULEASIEN DB

Besonders buntes Ballern bei "Fusion” (Amiga)

die Grafik des Amiga-Action-
Spiels "Fusion" sieht. Grund
der Verwunderung: Im ersten
Level von Fusion gibt es einige
superfeine Farbverldufe von
Gelb nach Grau und Griin, die
im ersten Augenblick so ausse-
hen, als ob der Monitor einen
starken Magnet-Schlag abbe-
kommen hétte. Doch am Moni-
tor liegt es nicht; Fusion nutzt

werden kann. Nur durch die
Kombination beider Schiffe
wird es lhnen gelingen, alle
Hindernisse zu iberwinden
und alle am Boden befindli-
chen Schalter zu betétigen.
Auch an Extra-Waffen wurde
gedacht. Electronic Arts will
Fusion noch im Oktober fiir
den Amiga veroffentlichen, ei-
ne ST-Version ist in Planung.

Trivial Pursuit,
zweiter Streich

Zwei Jahre nach dem Erfolg
der Computerspiel-Adaption
von "Trivial Pursuit” hat Do-
mark ein weiteres Programm
angekiindigt, das auf diesem

BRG]

erfolgreichen Brettspiel ba-
siert: "A new Beginning on Ge-
nus II" soll zu Weihnachten fiir
alle populdren Computer er-
scheinen. Deutsche Versionen
sind auch geplant. mg

Heute schon
spioniert?
Grandslam hat fiir Oktober

Brettspiels "Espionage” ange-
kiindigt. Sie kontrollieren ein
Team von zwdlf Geheimagen-
ten, die hinter vier Mikrofilmen
her sind. Auf der Suche nach
den Filmen, auf denen die Kon-
struktionspléne fiir eine Watffe
abgelichtet sind, bereisen die
Spione viele Lander der Erde.
Mur durch geschicktes Taktie-
ren rettet man sich aus an-
scheinend aussichtslosen Si-
tuationen. Espionage soll fir
alle populdren Computer er-
scheinen. mg

Wertungen fiir
PC-Engine-Spiele

In der letzten Ausgabe von
POWER PLAY haben wir aus-
fihrlich dber die PC-Engine
berichtet. In dem Beitrag wur-
den einige Spiele fiir die Kon-
sole beschrieben, aber noch
keine Wertungen vergeben.
Dies holen wir nun nach.

Spiel Power-Wertung
R-Type | 89
R-Type Il 85
Galaga '88 a0
Victory Run 76
Kung-Fu 67

Meben den finf aufgefiihr-
ten Spielen stand uns auch ei-
ne Baseball-Simulation zur
Verfiigung, die wir leider nicht
bewerten kénnen: Die japani-
schen Texte, die stdndig auf
dem Bildschirm erschienen,
lieBen sich beim besten Willen
nicht entziffern. Die Grafik sah
im Vergleich zu den anderen
Spielen enttduschend aus. Al-
le Module kosten zwischen 89

lediglich die Grafik-Féhigkei- bs die Computer-Version des wund 99 Mark. mg

Massenhaft TASCHENGELD-Preise, Bit fur Bit

Der Hit!!! FOOTBALL MANAGER Il (deutsch) SALAMANDER
Thompsans NGE

lr’:msii-1 2";“ OLYTEZ:AL;E‘;: 50 C 64/128 K 3395 D 4650 C 64/128 K 28,50 D 43,50
Amiga, Atari ST ™ D 6250 Amiga, Atari ST D 57,50 CPC K 2850 D 4650
PC-komp. D 81,90 PC-komp. D 57,50
SUMMER OLYMPIAD NIGHT RIDER MICKEY MOUSE
C 64/128 K 3395 D 46,50 C 64/128 K 3395 D 46.50 C 64/128 K 3395 D 4650
Amiga, Atari ST D 6250 Atari ST D 62,50 Amiga, Atari ST D 62,50
PC-komp. D 81,90 PC-komp. D 62,50

FONTMASTERC 64 DMB95,-(D) MacroDAT C 64/128 DM 40,- MacroText + MacroDAT zus. DM 69,-

C128 DM95,- (D) MacroText C 64/128 DM 40,- ALLE 3 ZUSAMMEN NUR DM 160,-
Bestellen Sie sofort schriftlich oder telefonisch. Alles sofort lieferbar. Nachnahme + DM 5,-. Scheck + DM 3,-.
Katalog mit Gesamtprogramm liegt jeder Lieferung bei. Oder gesondert anfordern.

Ihr SOFTWARE-VERSAND vVEBP MAGIC: LTD. POSTFACH 1302, 7332 EISLINGEN-FILS, Tel. 07161/83381
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eden Monat prasentiert

POWER PLAY die aktuel-

len Software-Hitparaden.
Die englischen und amerikani-
schen Charts informieren
Euch iber die aktuellen Ver-
kaufsrenner in diesen L&n-
dern. Die englische Hitparade
haben wir in zwei Bereiche
("Vollpreis-Spiele” sowie "Bil-
ligspiele + Compilations”)
aufgeteilt.
Die Hitliste fir Deutschland
wird von Euch ermittelt: Jeden
Monat stimmen die POWER
PLAY-Leser dariiber ab, wer in
die Top 20 kommt. Um mitzu-
machen, miBt lhr uns eine
Postkarte mit Euren drei ak-

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

Lieblingsspielen

Leser-Hitparade

1. (1) Great Giana
Sisters

(Time Warp/
Rainbow Arts)

"Great Giana Sisters”
ist weiterhin Spitze

(3) Pirates (Microprose)
(8) Wizball (Ocean)

O N OO o0

o318
&

e

b |
-

(2) Maniac Mansion (Lucasfilm)
(12) The Bard's Tale Ill (Electronic Arts)
(4) California Games (Epyx/U.S. Gold)

(7) Bubble Bobble (Firebird)
(10) Superstar Ice Hockey (Mindscape)

9. (6) Defender of the Crown (CinamawarefMindsca.pe]

1.

10. {5) Test Drive (Accolade/Electronic Arts)
=) Football Manager 2 (Addictive)

12. (19) Ports of Call (Aegis)
13. (=) Dungeon Master (FTL)

14. (16) Tetris (Mirro

15. (20) Interceptor (E[adronic Arts)

16. (=) Indiziertes Spiel

17. (11) The Bard’s Tale Il (Electronic Arts)

18. (18) 10 (Firebird)
19.
20.

(14) The Train (Accolade/Electronic Arts)
(=) Impossible Mission Il (Epyx/U.S. Gold)

Leser-Hits (nach Computern)

Amiga:

1. (1) Great Giana
Si

The Bard's Tale Il

C 64/128:

1. (1) Maniac Mansion

2.(2) Great Giana
Sisters

3.(3) Pirates

4.(-) The Bard’s Tale lll

5.(4) California Games

Atari ST:

1. (1) Dungeon Master

2. (2; Bubble Bobble

3.(4) Great Giana
Sisters

4.(5) Carrier Command

5.(=)

Lords of Conquest
Videospiele:
1. (1) Alex Kidd in
51 Miracle World

3. ()
4.6

5.(-)

per Won
in Monsterland
Legend of Zelda

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 natirlich ver-
zichten). Diese Informationen
brauchen wir, um Euchim Falle
eines Gewinns das richtige
Spiel zu schicken. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen,
Schickt Eure Karten bitte an:

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion POWER PLAY
Kennwort: Hitparade
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar

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

Woligang Behnke, Bislefold
Robert Blasum, Hilden
Rudolf Drosdak, Wayer
Heiko Jager, Siersburg

Ren Joeris, Gellenkirchen
Karsten Lotz, Esslingen
Alexandar Mauch, Oberbachem
Pater Miller, Schren

Klaus Schneidar, Speyer
Cornelius Schwarz, Breklum
Warnar Stick, Minchen

Marc Vodhans, Ganderkeseo

Herzlichen Glickwunsch! (hl)
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isseldorf, Hansa-Allee

201. Seit einigen Wo-

chen ist dies die zweite
Adresse von "Rainbow Arts”
neben den Biiros in Gitersloh.
Dieses Softwarehaus sorgt seit
iiber einem Jahr fir interes-
sante Computerspiele.

Wie wird bei Rainbow Arts
gearbeitet? Was ist das Beson-
dere an deutschen Program-
mierern? Um diesen Fragen
auf den Grund zu gehen, fuh-
ren Boris Schneider und Hein-
rich Lenhardt nach Dilsseldorf,
trommelten nachmittags das
ganze Rainbow Arts-Team zu
einer Runde Kaffee zusammen
und sprachen lber die tigliche
Routine und die Besonder-
heiten des Programmierer-
Berufs.

Besonders aktiv in der Ge-
sprichsrunde waren:  Olaf
Rappe, der gerade Titel wie
"Bad Cat" auf MS-DOS-PCs
umsetzt, Chris Hillsbeck, be-
kannt als Sound-Programmie-
rer auf C 64 und Amiga, sowie
Marc Ullrich, Geschaftsfiihrer
von Rainbow Arts und damit
auch fir Marketing und Pro-
dukte verantwortlich.
Heinrich: Wieviel verdient Ihr
denn so im Monat? Kann man
vom Programmieren leben?
Chris: Ich verdiene mit meinen
20 Jahren im Vergleich zu an-
deren Jugendlichen schon
recht ordentlich. Es ist eine
aufstrebende Branche, bei der
man auch in jungen Jahren
sehr weit kommen kann. Man
sollte sich aber keine Trdume
vom Porsche und dem tollen
Leben als Milliondr machen.
Marc: Ich kann ja mal die Band-
breite des Programmierer-
Gehalts bei uns angeben: Das
schwankt zwischen 2500 und
3800 Mark Monatsgehalt plus
Beteiligungen am Umsatz. Die
Beteiligungen liegen zwischen
13 und 50 Pfennig pro verkauf-
tem Spiel. Ohne Gehalt ist die
Beteiligung natiirlich ungleich
héher.

Man muB bedenken, wer al-
les an einem Computerspiel
verdient: Da ist erst einmal der
Staat mit 14 Prozent Mehrwert-
steuer. Der GroBhéndler und
der Handler bekommen zu-
sammen etwa 60 Prozent Ra-
batte. Von einem Spiel, das
sechzig Mark im Laden kostet,
bleiben etwa zwanzig Mark
Gbrig. Davon gehen dann noch
die Produktionskosten, also
die Kosten fiir Diskette, Ver-

12

Kaffeekiatsch in Dilsseldorf: POWER PLAY disku-

tierte mit den Programmierern von Rainbow Arts
iiber Spiele, Geld und Ruhm.

packung und Anleitung ab, das
macht etwa neun Mark, also
bleiben knapp elf Mark {ibrig.
Von diesen elf Mark miissen
wir die Arbeit an Programm,
Grafik, Sound und Anleitung fi-
nanzieren, aber auch die Wer-
bung bezahlen und die Verwal-
tung, denn wir brauchen nun
mal per Gesetz eine genaue
Buchhaltung.

Wenn es sich um Gelddinge
dreht, kommt man unweiger-
lich auf das Thema Raubkopie-
rer. Ein Beispiel aus unserem
Alltag: Ein gewisser "Detona-
tor 2001" aus Berlin, anson-
sten anonym, hatte wohl eine
kleine Profilneurose und rief

L VS

Mit beim intmlaw dabei (von links nach rechts): Chris Hillsbeck, Lothar

Olaf: Ich finde die ganze
Kopier-Diskussion eigentlich
uberfllissig. Wenn sich einer
ein Brettspiel im Laden kauft,
dann stellt sich das Problem
gar nicht. Denn es ist nur bei
Computerspielen méglich,
Disketten zu kopieren. Be-
stimmte Leute sehen es halt
als Sport an, einen Kopier-
schutz zu cracken. Aber es ist
einfach illegal und schadigt die
Leute, die damit ihr Geld ver-
dienen. Man muB auch beden-
ken, daB in einem Spiel viel Ar-
beit steckt. Die Entwicklungs-
zeit betrdgt normalerweise
sechs Monate, und in dieser
Zeit sind mehrere Leute am

Schmidt, Thomas Hertzler, Ramiro Vaca

den Programmierer an von "In
80 Days Around The World"
an. Detonator behauptete, er
hatte dieses Spiel geknackt
und quer durch Deutschland
verschickt. Darauf sagte der
Programmierer: "Damit scha-
digst du mich aber", worauf
Detonator antwortete: "' Wieso?
Du hast doch dein Geld be-
kommen. Ich schédige doch
nur das Softwarehaus.” Ein
Softwarehaus muB man seiner
Meinung nach wohl schadi-
gen, weil die sowieso so viel
verdienen. Es ist nur leider so,
daB das Softwarehaus die Ba-
sis filr den Arbeitsplatz ist und
daB ein Programmierer an den
Verkaufen seines Spiels betei-
ligt wird. AuBerdem macht das
Geld, das das Softwarehaus
verdient, erst die Bezahlung ei-
nes Gehalts maglich.

Projekt beteiligt. Wenn das
Spiel dann wild kopiert wird, ist
das einfach schade fiir die, die
sich die ganze Arbeit gemacht
haben. Man will doch die
Friichte seiner Arbeit ernten.
Boris: Es war mal eine pau-
schale Softwareabgabe im Ge-
spréch, die auf den Preis von
Leerdisketten aufgeschlagen
werden solite. Was haltet ihr
davon?

Marc: Ich finde eine solche
Abgabe prinzipiell fair. Ich
méchte den Anwender sehen,
der keine Raubkopie hat.
Selbst ganz groBe Firmen mit
ihren Betriebs-PCs verwenden
teilweise Raubkopien.

Wenn man eine solche Ab-
gabe in MaBen halt, beispiels-
weise 50 Pfennige pro Disket-
te, ist das meiner Meinung
nach ein denkbarer Weg. Die

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

Leute, die ihre eigenen Daten
speichern, werden dadurch
nicht zu armen Menschen. Ei-
ne solche Losung ist aber si-
cher nicht ideal, weil das zu
emotionellen Eskalationen
fiihrt.
Boris: Aber es wird doch Leute
geben, die denken: "Wenn ich
fir die Leerdisketten eine
Kopier-Abgabe leisten muB,
dann darf ich auch wie wild ko-
pieren..."
Marc: Das ist eben das Pro-
blem der emotionellen Eskala-
tion.
Heinrich: Es soll schon vorge-
kommen sein, daB fir be-
stimmte Computer keine Soft-
ware mehr produziert wurde,
weil zuviel kopiert und keine
Software mehr verkauft wurde.
Dann ist das Heulen und Z&h-
neklappern groB, und viele
Leute beschweren sich: "Wa-
rum gibt es keine Software fir
den 'Soundso’ mehr?”.
Marc: Ein Beispiel: Die Ver-
kaufszahlen fiir CPC-Software
sind 1987 schlagartig um 60 bis
80 Prozent gesunken. Wir fiih-
ren das auf zwei Effekle zu-
rick: Zum einen wurde der
CPC durch leistungsfdhigere
Computer, beispielsweise
PCs, ersetzt. Zum anderen ist
aufdem CPCkaum noch etwas
zu schiitzen; da wird alles so-
fort mit Kopierprogrammen ri-
bergezogen. Deswegen wird
das Softwarevolumen far CPC
zwangsléufig kleiner werden.
Das Problem liegt aber auch
im Einzelhandel, in den Kauf-
und Warenhéusern, die etwa
60 Prozent vom Computerspie-
le-Umsatz in Deutschland ma-
chen. Ein Warenhaus fiihrt
namlich keine Software mehr,
sobald es den entsprechenden
Computer nicht mehr hat. Es
gibt sicherlich noch einige
Atari-XL-Besitzer, die gerne
Spiele kaufen wiirden, aber die
Kaufhduser, die den Atari XL
nicht mehr anbieten, haben in
der Regel auch keine XL-Soft-
ware mehr auf Lager.
Boris: Ich darf noch ein Schlag-
wort in die Runde einbringen.
Thema: Indizierung. Eure Mei-
nung?
Mare: lch méchte anregen, daB
das Schachspiel indiziert wird.
In dem Schlagen des gegneri-
schen Bauern steckt die Dar-
stellung einer menschlichen

Tétung. Insofern ist das
Schachspiel “stark sozial-
ethisch desorientierend".
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Schachspiele kann jeder Ju-
gendliche kaufen und spielen,
und das solite strikt unterbun-
den werden. Am besten riick-
wirkend, mit Beschlagnah-
mung aller deutschen Schach-
spiele... Das war jetzt natirlich
ironisch gemeint!

Ich bin durchaus einverstan-
den, wenn ein Neonazi-Demo
indiziert wird, kann auch gut
verstehen, wenn ein Spiel indi-
ziert wird, bei dem sich Solda-
ten gegenseitig niederma-
chen. Nur, was zum Teil sonst
noch so indiziert wird, halte ich
groBtenteils fur fraglich.

Gerade ein Computerspiel
besitzt in der grafischen Dar-
stellung einen hohen Grad von
Abstraktion. Ich halte eine Zu-
sammenstellung der hundert-
funfzig besten Tatort-Mordsze-
nen um 20.15 Uhr in der ARD
fir viel jugendgefihrdender,
denn dort agieren reale Men-
schen.

Heinrich: Es gibt dieses land-
laufige Image vom "typischen
Programmierer". Das sind die
fantasielosen Wesen, die im
Halbdunkel Ober ihren Bild-
schirmen briten...

Chris: Ich find' dieses Image
des "Computer-Freaks" auch

ziemlich abgelutscht: Sitzt
dauernd vor dem Rechner und
hackt sich einen ab. Ich geh’
viel lieber auf den Rummel-
platz oder in die Spielhalle
oder mach’ irgendwas ande-
res, wie Fahrradfahren. Auchin
den meisten Zeitschriften

An seinem Schreibtisch entwickelt Olaf Rappe Spiele fir MS-D0S

siehst du nur Bilder von Typen,
die dber einem Computer han-
gen. Das ist ein schlechtes
Image, ich find' das schade. Es
gibt sicher manchmal exzessi-
ve Phasen, in denen dieses

STORY

"Freak"-Klischee auch auf
mich zutrifft, aber im Prinzip
sind Programmierer Men-
schen wie alle anderen.
Heinrich: Ja, aber die meisten
Programmierer haben schon
ihre Macken...

Chris: Macken hat wohl jeder.

Olaf: So ein ununterbrochenes
Hacker-Dasein 148t sich auch
nicht auf Dauer durchhalten.
Es gab auch bei mir eine Pha-
se, in der ich Tag und Nacht
Ober der Kiste gesessen habe.

Aber man kann das nicht jahre-
lang machen.
Boris: Wenn man mit dem Pro-
grammieren schon nicht reich
wird, kann man dann wenig-
stens beriihmt werden?
Chris: Wir halten es fiir eine
traurige Entwicklung, daB man
immer mehr Geschéftsleute in
der Branche sieht. Die Pro-
grammierer treten in den Hin-
tergrund, werden immer un-
wichtiger. Dieses Starver-
halten, wie man es von Schall-
platten und Fernsehen kennt,
ist ganz stark riickldufig. Ich
habe die Befiirchtung, daB der
Programmierer in ein paar Jah-
ren nur noch ein unbekannter
Angestellter ist. Das ist zum
Gliick bei Rainbow Arts nicht
S0.
Olaf: DaB die Leute schon an
Programmierern  interessiert
sind, sehe ich an der Fnpost.
Chris bekommt sehr regelma-
Big Fanpost, weil er durch sei-
nen C 64-Sound hervorgetre-
ten ist und auch durch Zeit-
schriften sehr bekannt ge-
macht wurde. Deswegen mils-
sen auch in Zukunft alle Leute,
die an einem Programm mitar-
beiten, erwdhnt werden.

hifbs
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California
Games

* Atari- und Video-Computer
£ys4am sind Bingetmo
Wararzaichon von Allr, inc

Vertrieb: —— 4

Die Klassiker von gestern ...
... Donkey Kong, Smurf, Zaxxon, Ghostbusters ...

und viele andere!
Die Hits von heute ...

... Summer Games, Winter Games, Decathlon,
California Games, Private Eye, Skateboardin' ...

und viele andere!

Die Bestseller von morgen ...
... F-14 Fighter Pilot (Flugsimulator),

River Raid |l ...

und viele andere!

Chopper
Command

ALLES ERHALTLICH

bei z. B.
OTTO Versand, Hertie, Horten, Karstadt,
Kaufhof, VEDES-Fachgeschaften ...

und vielen anderen!

VIDIS Electronic Vertriebs GmbH
Neuhdéfer Damm 110, 2102 Hamburg 93 Tix.: 2173156

Fiir Freunde des Systems (@aU===)\W{I=I=Im" haben wir noch reichlich Hard- und Software am Lager!

Fordern Sie unsere Preisliste an!

Decathlon

F-14 Fighter
(Flugsimulator)

Tel.: 040/751301

y2AYY
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“COMPUTERS FELE
Armaiyte

Alle bosen Sprites des Universums werden losge-
lassen: Ballerzeit mit Armalyte!

C 64 (Amiga, Atari ST)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Thalamus

Die acht Levels sind recht lang und vollge-
packt mit hektischer Action. Was sich da teilwei-
se an Sprites auf dem Bildschirm tummelt, ist ir-
re: Dutzende von Angreifern und Schissen
schwirren herum, ohne daB das Spiel langsa-
mer wird. Da flackert und da ruckeit nichts. Die
von Level zu Level schiner werdende Hinter-
grundgrafik tragt ihr Ubriges dazu bei, den Spie-
ler bestens zu motivieren. Der Schwierigkeits-
grad ist am Anfang nicht sehr hoch, doch ab dem dritten Level wird's
happig. Der sehr gute Zwei-Spieler-Modus ist das Tlpfelchen auf

Grafik e |1 | I [ I | [ O [ (| R : L
Armalyte ist eines der besten Weltraum-Ballerspiele und gefalit mir
Sound 70 n n n ﬂ ﬂ ﬂ besser als die C 64-Versionen von "Salamander” und "Katakis". Wer

Power-Wertung |85 n EI n n n n n n ' diese Sorte Spiel mag, liegt hier goldrichtig.

Iln den Tiefen des Welt- und wertvolle Hilfe als Schutz- haben ein gemeinsames raum herum. Ahnlich wie bei

raums gibt's mal wieder schild bietet. Im Zwei-Spieler- Punktekonto. "I0" &ndern sie ihre Form,
Stunk — sehr zur Freude Modus steuert jeder sein eige- Bei Armalyte liegen immer wenn sie beschossen werden.
aller Fans von Action-Spielen.  nes Raumschiff. Beide Spieler  wieder Extrasymbole im Welt- Mehr SchuBkraft, Schiisse
nach hinten, nach oben und
unten und ein Schutzschild ge-
héren zum Angebot. AuBer-
dem winkt Energie fir den
"Super-SchuB": Halt man den
Feuerknopf einen Augenblick
gedriickt, ballert das Raum-
schiff eine besonders wir-
kungsvolle Lasersalve ab. Gu-
te Nachricht am Rande: Wenn
man ein Leben verliert, kann
man an der gleichen Stelle wei-
terspielen und behdlt die be-
reits erbeuteten Extras. AuBer-
dem kann man den Level, in
dem man sein letztes Leben
verlor, beliebig oft (ben. Die
High-Scores werden bei der
Diskettenversion gespeichert.
hi
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Armalyte bietet alles, was ein
erstklasssiges Ballerspiel aus-
Fast schon in Spielautomaten-Qualitat prasentieren sich die acht imposanten Levels (C 64) macht: tolle Grafik, acht ziem-
lich lange Levels, viele (zum
Teil versteckte) Extrawaffen,

“Armalyte” ist eine horizontal EFE S STt o M Angriffsformationen en masse,
scrollende B_aller-IOrgla mit Obermonster, eine groBzigige
acht Levels. Ein Spieler alleine S Kollisionsabfrage und nicht zu-

oder zwei Spieler gleichzeitig
steuern ihre Raumschiffe in
den Kampf gegen die ticki-
schen H'Siffans (sprechen Sie
diesen Namen nie mit vollem
Mund aus!).

Jeder Level wimmelt nur so
von gegnerischen Raumschif-
fen und Geschiitzen. Zwi-
schendurch gibt's Duelle mit
besonders groBen, hartnacki-
gen Riesen-Raumschiffen —
und das nicht nur am Ende ei- heitsfehler triben den Spiel-
nes Levels. Tritt ein Spieler al- £ _ non3szon spafi nur geringfugig. Armalyte
leine an, wird sein Raumschiff - “w fi s 0 gehdrt auf dem C 64 zur Elite
von einem griinen Beiboot be- der Ballerspiele.
gleitet, das unzerstérbar ist Bei groBen Gegnern helfen nur viele Treffer (C 64)
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letzt einen fantastischen Zwei-
Spieler-Modus.

Es gibt aber zwei Grinde,
warum ich bei Armalyte nichtin
uferloses Jubelgeschrei aus-
breche. So toll die Levels auch
sind, neue Spielideen, wie
man sie zum Beispiel bei "R-
Type” findet, sucht man hier
vergebens. AuBerdem verliert
man manchmal etwas den
Uberblick.

Doch diese beiden Schdn-




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

Gratik 7s | I | I | 3 3 I [ [ B

Sound A AACEEEER
BEB R

Power-Wertung |65

"COMPYUTERS PIELE

Auf und ab und Rechtskurve und dann ein Tun-
nel... Eliminator ist die reinste Achterbahnfahrt.
Der 3D-Effekt der Strecken ist sehr (berzeu-
gend und dazu sehr schnell und flieBend. Auch
die nett gezeichneten Sprites huschen ganz
schon diber den Bildschirm. Aber spielerisch ist
\ Eliminator hichstens Mittelklasse, denn es ist
“ % praktisch unmaéglich, den gegnerischen Schils-
sen auszuweichen. Mit gutem Gedéchtnis

(.-wo waren doch gleich die Hindernisse?), einem flinken Feuer-Fin-
ger und einem SchuB Glick kann man nach vielen Versuchen den er-
sten Level schaffen. Nur gut, daB das PaBwortsystem eingebaut wur-

us dem Untergrund

kommt der "Eliminator”,

eine Kriegsmaschine auf
der einsamen Mission, alle
Formen des Lebens auf allen
Planeten zu vernichten. Ein tol-
ler Super-Schurke? Falsch ge-
raten, Sie sollen den "Elimina-
tor” nicht zerstéren — denn Sie
sind der Eliminator. Ihr Auftrag:
Nieten Sie alles um, was sich
Ihnen in den Weg stelit.

Der Eliminator halt sich aber
zumindest an die intergalakti-
sche Verkehrsordnung, denn
er bleibt brav auf der StraBe
und fahrt immer konstant die
erlaubte Hochstgeschwindig-
keit. Sie lenken das Fahrzeug
lediglich nach links und rechts.
Neben vielen zerstérbaren An-
greifern gibt es auch Hinder-

nisse, die umfahren oder per
Sprungschanze ibersprungen
werden missen.

Hin und wieder werden Sie
auf einen Wirfel oder eine Py-
ramide stoBen; wenn Sie diese
aufsammeln, gibt es mehr Mu-
nition oder eine neue Extra-
waffe.

Wenn der Eliminator mit ei-
nem Gegenstand kollidiert, ko-
stet das sofort eines seiner drei
Leben. Wird er von gegneri-
schen Kugeln getroffen, zehrt
das an den Schutzschilden.
Sind diese aufgebraucht, ist
ebenfalls ein Leben futsch. Am
Ende von einigen der insge-
samt 16 Spielstufen bekommt
man ein PaBwort verraten, mit
dem man spéter einige Levels
Uberspringen kann. bs

de, ansonsten wirde man wohl schnell die Lust verlieren.

The Vindicator

C 64 (CPC, Spectrum)

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

Grafik

Power-Wertung

AuBerirdische oft folgende
dumme Angewohnheiten:
Erstens wird die Erde erobert
und zweitens die Menschheit
kréftig unterdriickt. Dieselbe
dumme Geschichte ist auch

In Computerspielen haben

Pl A A
Sound so |8 | N |0 B3 [N [N
sa || EN | EN [ [

diesmal passiert, doch die
Aliens haben die Rechnung
ochne den "Vindicator" ge-
macht. Er ist der harte Bursche
mit dem Herz auf dem rechten
Fleck und einer Knarre im Ge-
péck.

i

Bei Vindicator bekommt man gleich drei unter-
schiedliche Spiele firs Geld. Auf ein Action-Ad-
venture folgt eine horizontal scrollende Ballerei
und zuletzt gibt's Einzelkdmpfer-Action im Stil
von "Thundercats”" & Co. Alle drei Teile sind
ziemlich schwierig. Um den zweiten oder dritten
Abschnitt zu sehen, muB man zudem die vori-
gen Levels durchgespielt haben.

Grafik und Sound sind vor allem im dritten Teil
sehr gut gelungen. Die Sprites sind zum Teil ausgezeichnet gemalt

und animiert; ziindende Disco-Rhythmen begleiten das kernige Ge-
schehen. Obwohl man iiber Mangel an Abwechslung nicht klagen
kann, macht mir Vindicator insgesamt nicht allzuviel SpaB. Die gute
Grafik kann nicht dariiber hinwegtiuschen, daB der Spielwitz recht
flau ist. In den drei Programmteilen wird mehr Masse als Klasse ge-
boten. Nicht ganz mein Fall.

y2AYY

Action filr Experten ist im dritten Teil angesagt (C 64)

Unser tapferer Vindicator
bricht auf, um die Invasoren
im Alleingang zu vermdbeln.
Das geschieht schén séuber-
lich in drei Teilen. Im ersten
Abschnitt kommen die Freun-
de von Action-Adventures auf
ihre Kosten. Der Vindicator
schleicht durch eine Basis der
AuBerirdischen. Indem er
Zweikémpfe gewinnt, kommt er
in den Besitz von Computer-
und Lift-Karten, Munition fir
seine vier Waffen und Lebens-
energie-Spendern. Mit den
Compulerkarten erhilt er Zu-
griff auf Terminals. Hier muB

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

man ein anagrammatikali-
sches Puzzle lésen — das ist
fast so kompliziert, wie es sich
anhért (Hilfen fir Vindicator
gibt's bereits in dieser Ausga-
be unter "Power-Tips").

In den beiden anderen Spiel-
sequenzen ist dann handfeste
Action angesagt. Erst schwingt
sich der Vindicator in ein Flug-
zeug und einen Jeep, bevor er
im letzten Abschnitt dem Ober-
bésewicht namens Gog hinter-
herhetzt. Der wird aber von ei-
ner umfangreichen Mutanten-
horde bewacht, die munter zu-
rickballert. hi
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Katakis

Auch das Extra-Waffen-System
wurde Uberarbeitet. Erstens
stehen mehr Extras zur Verfi-
gung, zweitens erscheinen sie

welche Waffe angeschwebt
kommt. AuBerdem sind die Le-
vels samt Gegnern wesentlich
tbersichtlicher aufgebaut als

viele Unterschiede auf. Sofehit
der Team-Modus fiir zwei Spie-
ler und statt zwélf gibt's nur
noch sechs Level, die aller-
dings relativ umfangreich sind.

1)

Grafik 77 |}
Sound 70 |}
Power-Wertung |85 n

immer an den gleichen Stellen
und drittens sieht man sofort,

auf dem C64. mg

ie Amiga-Version der
spektakuldren Weltraum-
Ballerei "Katakis" weist

gegeniiber dem C 64-Original
(siehe Test in POWER PLAY 6)

Riesen-Roboter und -Raumschiffe greifen an (Amiga)

Fantastisch! Katakis ist zweifellos das bislang

beste Action-Spiel fir den Amiga. Mit der C 64-
\ersion hat dieses Katakis allerdings nicht mehr

viel zu tun, Das ist aber keinesfalls ein Nachteil,

/ denn das "neue”, verbesserte Katakis spielt
sich wesentlich besser. Zum Beispiel die

J Kollisions-Abfrage: Wahrend sie bei der C 64-

’h,{ Version zu pingelig war, kann das Raumschiff
- - bei der Amiga-Umsetzung sogar Feinde oder
den Hintergrund etwas berlihren. Uberhaupt ist das Spielkonzept bei
Katakis-Amiga durchdachter und intelligenter als beim C 64 (wenn
auch dem Automaten "R-Type" verflixt &hnlich). Die Extras kommen
zum richtigen Zeitpunkt, der Schwierigkeitsgrad ist ideal (anfangs et-
was leichter, spéter AuBerst knifflig, aber immer super spielbar) und al-
le Sprites bewegen sich absolut ruckfrei. Endlich ein Programm, das
wiirdig ist, auf dem Amiga gespielt zu werden.

qrwfr-_.--.. H%?E?E%%F‘““"‘]."Tr“‘“'
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Ballern, bis der Amiga dampft bei "Katakis" (Amiga)

Amiga (Atari 8T)
69 Mark (Disketle) * Psyclapse

nann
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sammengerottet und ihn Zu ei-
ner Festung des Grauens aus-
gebaut. Nun soll diesem Trei-
ben ein Ende gesetzt werden.
So bekannt sich die Hinter-
grund-Story von "Menace" an-
hért, so abgekupfert ist das
Spielprinzip. Man nehme eine

leich zu gleich geselit
sich gern. Diese Weis-
heit trifft auch auf ge-
standene Schurken zu. Sechs
der finstersten Gesellen, die
das Universum zu bieten hat,
haben sich vor Urzeiten auf
dem Planeten Draconia zu-

Ich bin wirklich ein ausgesprochener Fan von
Ballerspielen. Aber selbst mir geht der 187te
Nemesis/Salamander/R-Type-Clone  irgend-
wann auf den Wecker. Vor allem dann, wenn er
wie Menace lieblos programmiert wurde. Tech-
nisch ist Menace in Ordnung (weiches Scrol-
5 ling, viele Objekte auf dem Bildschirm), aber
( biedere Grafik, einfallslose Angriffsformationen
. ® und Extrawaffen, die man alle schon mal gese-
hen hat, reizen nicht gerade zu ausgedehnten Spiele-Sessions. Wenn
man bedenkt, daB ein Amiga-Besitzer zum gleichen Preis das tolle
"Katakis" (sishe oben) bekommt, dann sehe ich filr Menace schwarz.
Gegen diese (berméchtige Konkurrenz kann das durchschnittliche
Programm nicht bestehen. Die gute Idee mit den zwei Schwierigkeits-
stufen und der "Continue”-Modus retten auch nicht mehr viel.

gehdrige Portion "Nemesis”,
ein paar Gramm "Salaman-
der” und eine Messerspitze
"R-Type" und schon haben wir
ein "neues” Ballerspiel. Das
Spielfeld scrollt von rechts
nach links. Neben dem eige-
nen Raumschiff tummeln sich
je nach Level (davon gibt's
sechs) verschiedene Angriffs-
Formationen auf dem Bild-
schirm. Wird eine Staffel kom-
plett erledigt, erscheint eine
Kapsel auf dem Spielfeld. Je
dfter man diese trifft, desto
wertvoller ist das Extra, das sie
beim Aufsammeln preisgibt.

SCORE

Die Auswahl reicht vom einfa-
chen Punkte-Bonus iber mehr
Feuerkraft oder einem Beiboot
bis hin zum praktischen
Schutzschirm.

Soliten Sie trotz aller Vor-
sichtsmaBnahmen mit einem
Gegner  zusammenstoBen,
verlieren Sie etwas Energie.
Mit der Wahl des Schwierig-
keitsgrades ("Rookie” und
"Expert”) bestimmt man, ob
auch Energie abgezogen wird,
wenn das Raumschiff mit der
Hintergrundlandschaft  kolli-
diert. Das macht das Spiel
gleich viel schwieriger. mg

Kein Level ohne Ober-Bdsewicht (Amiga)
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Immer an der Wand lang ...

Nun kann die Jagd durch die dunklen  Tausende ST-Besitzer wissen es schon iformatioen? Caupon usfillen und absolicken
Gewdlbe des Computers auch auf dem  langst: , Dungeon Master” ist ein Meilen- HOES
AMIGA stattfinden. Endloses Hetzen stein der Computerspiele. Und jetzt in einer Name: _ ——
durch die 5 Labyrinthe mit immer komplett eingedeutschen Version fiir Strafie: -
neuen Ratseln — mit immer groBerer AMIGA und ST. PLZ: ort:

Anstrengung, die Vierergemeinschaft ~ Ein Rollenspiel, das jeden von der Rolle An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
am Leben zu erhalten. haut.

Gioln

Das Programm
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Cybernoid I

C 64 (CPC, Spectrum

)
35 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) + Hewson

Grafik 81
Sound 72
Power-Wertung |75
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anz schon fix: Erst seit

ein paar Monaten ist das

Spiel "Cybernoid" auf
dem Markt, und schon wird die
Fortsetzung verdffentlicht. Sto-
ry und Spielablauf wurden bei
"Cybernoid Il - The Revenge”
kaum veréndert: Weltraumpi-
raten haben wertvolles Zeug
geklaut und in einer gut gesi-
cherten Festung versteckt. Ihr
Raumschiff Cybernoid zieht
los, um den Krempel wieder zu
beschaffen.

Die Festung der Piraten be-
steht aus mehreren Dutzend
Bildern, zwischen denen bei
Wechsel in einen anderen
Raum hin- und hergeschaltet
wird. In jedem Bild wartet eine
Vielzahl von Gegnern, die Sie

mit dem Lasergeschiitz oder
einer von insgesamt sieben
Extrawaffen erlegen sollten.
Finf dieser Extras wie Minen,
Schutzschild und zielsuchen-
de Raketen kennt man schon
vom ersten Cybernoid. Zwei
neue sind dazugekommen:
Die Smart Bomb erlegt einen
ganzen Schwung Gegner auf
einmal und die Tracers sind
hartnéckige Geschosse, die
dem Verlauf der Wande folgen.
Zusétzlich kbnnen Sie in der
Festung ab und zu noch Extra-
Extrawaffen finden, wie bei-
spielsweise ein Beiboot.
Einige Bilder verlangen eine
Spielstrategie. Man muB sich
Uberlegen, welche Extrawaffe
am besten geeignet ist. bs
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Schén gezeichnete, aber gefahriiche Gegner (C 64)

Das erste "Cybernoid” gehéirte wochenlang
zu mginen Lieblingsspielen; beim zweiten
Streich haben sich Programmierer und Grafiker
sogar gesteigert. Grafik und Sound sind auf
dem C 64 noch schéner geworden, ein paar
neue Extrawaffen und Gegner machen das

Spiel jetzt noch einen Hauch anspruchsvoller.
.«‘L ! Leider ist es dabei geblieben, daB die Extrawaf-

fen nur per Tastatur gewa kb .In
der Hitze des Gefechts vertippt man sich manchmal, erwischt das fal-
sche Extra und muB dafir zdhneknirschend mit dem Verlust eines Le-
bens bdBen. Ein paar weitere neue ldeen héatten Cybernoid Il sicher
nicht geschadet, aber es ist auf jeden Fall ein empfehlenswertes

schrittene Spieler geeignet.

Action-Spiel. Das recht schwere Programm ist vor allem fir fortge-

die Sie wieder zuriickholen
sollen. Die Edelsteine sind auf
den acht "Ringen von Nom"
kt. Es sind groBe Raum-

Atari ST (Amiga, MS-DOS)

58 bis 69 Mark (Diskette) + Logotron

Grafik 81
Sound 65
Power-Wertung |70
icht zu glauben, was sich
im Weltall so alles tum-
melt. Die jingste Ent-
deckung ist ein Vélkchen von

CACACACACAG A

raumfahrenden Génsen, kurz
"Star Goose” genannt. Den
Sternen-Génsen hat man eini-
ge wertvolle Kristalle geklaut,

stationen, die den Nommanen
als Stitzpunkt und Ersatzteil-
lager dienen.

Ein groBes Raumschiff setzt
Sie mit lhrem Gleiter auf der
Oberfléche des ersten Rings
ab. Sie fliegenimmer in Boden-
héhe tiber die Hugel, Schluch-
ten und Taler, nutzen die
Deckung der Landschaft und
suchen nach den sechs Edel-
steinen. Das Spielfeld scrollt
so schnell von oben nach un-
ten, wie Sie fliegen. Mit dem
Joystick steuern Sie nach links
und rechts, mit dem Feuer-

knopf betatigen Sie den Laser.
Zwei Tasten werden verwen-
det, um Raketen zu entsichern
und abzufeuern.

Sie haben beliebig viele
Durchldufe, um einen Level
hinter sich zu bringen. So kén-
nen Sie erst die gefahrlichsten
Installationen ausschalten und
danach in Ruhe die Diamanten
einsammeln. Bevor Sie durch
ein Tor in den nachsten Level
fliegen, kbnnen Sie auch bei
verschiedenen Versorgungs-
Tunnels haltmachen und dort
in einem kleinen "Spiel im
Spiel” (mit schneller 3D-Gra-
fik) neuen Sprit, mehr Munition
und frische Energie fiir die
Schutzschilder absahnen. bs

7

Nimm das alte Spielprinzip vom "Scroll-nach-
unten-Ballerspiel” und erweitere es um eine hi-
gelige Oberflache, die man als Deckung nutzen
kann. Heraus kommt eine Mischung, die man
gerne mal spielt, aber irgendwie auf Dauer
nicht fesseln kann. Star Goose ist fir meinen
Geschmack einfach zu langweilig; groBer Ner-
venkitzel taucht bei den etwas zahmen Forma-
tionen nicht auf, und neue Gegner oder Takti-

ken darf man auch nicht erwarten, wenn héhere Level erreicht wer-
den. Nicht so guten Spielern wird dies vielleicht gefallen.

Grafisch ist Star Goose allerdings eine Augenweide. Der 3D-Effekt
ist glanzend gelungen und die einzelnen Objekte sind dank geschick-
ter Farbwahl immer einwandfrei zu erkennen. Hieran sollte sich so
manches grafisch triste Action-Spiel ein Vorbild nehmen. Das Scrol-
ling ruckelt ein wenig, aber daB wirkt sich nicht negativ aufs Spielge-
schehen aus. Schade, daB diesem Programm nicht mehr Abwechs-

lung und Spannung verpaBt wurde.

- |
1
3
13
3
3
3
3
o |
3
. |
-
3
|

Uber Hiigel und durch Schiuchten - "Star-Goose” sucht nach
Diamanten (ST)

18
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auken und Trompeten fiir [hren PC

Wollte man bislang auf einem PC akustische Tone
erzeugen, gipfelten diese Bemihungen in einem
g entlichen Piepsen des eingebauten Miniatur-
Lautsprechers. Damit ist jetzt SchiuB! Mit dem
neuen Creativ-Musik-System verleihen Sie lhrem
PC die St n eines ganzen Orchesters

Das Programm PLAYER ermdglicht Ihnen das
Abhoren wvon abgespeicherten Musikst
SING zeigt simultan zur Musik auf dem Bildsct
die zugehdrigen Texte zum Mitsingen an. Und mit
ANIM en Sie wahrend der
Musikwiederc ionen gespeicherer
Computergrafiken ablaufen lassen

Die CMS-Utilities: ® Mit Compose komponieren
Sie lhre eigenen Musiksticke ® Ihre Instrumente

puter-Fachg

{

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strae 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0
Ausland bitte an; SCHWEIZ: Marki&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656. USTER
H.. GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Tel

Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhande), L

bei Inrem Buchhandler

definieren Sie mit DEFINIST. Manipulationen der
Hiillkurven sind damit ein Kinderspiel. ® Mit dem
Utility ABCR 1aBt sich ohne viel Aufwand eine auto-
matische BaB-Begleitung hervorzaubern,

Mit einer Schnittstelle fir Basic- und Pascal-
Programmierer konnen Sie leicht Ihre eigenen Pro-
gramme mit Musik unterlegen

Lieferumfang: kurze Steckkarte mit 12stimmigem
Synthesizer mit AnschluBbuchsen fir Stereoan-
lage b Kopfhérer und Lautstarkeregler, zwei

- Markt&Technik

—_Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung

on (0222) 587 1393-0; R

deutsche Handb sechs
Hardware-Voraussetzung: ® PCIXT/A
patible ® mind. 256 Kbyte RAM. Sof
Voraussetzung: ®Texteditor (z. B. Si
Bestell-Nr. 91895, DM 499~* (sFr 449~/

cher, sechs 5

“-Disketten
oder Kom-

dekick)
S 4990-%)

Unverbindliche Preisemplehlung

Bitte ausschneiden und an den Verlag schicken

Bitte bezahlen S
Postgirozahlka:

Bestell-Nr. 9189
kasse Ve

chnungsscheck liegt bei.

mit Verrechnungsscheck oder

a DM 499-* geg

rfolgt per Zahlkarte
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f Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1
sse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0.

>H: Markt&Technik Vierlag
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Soldier of

Fortune

Die Symbole der zwilf Tierkreiszeichen sind heil
begehrt: Ohne sie geht der magischen Quelle die
Kraft aus, mit der sie bose Geister hinter SchioB

und Riegel halt.

C 64 (Spectrum)

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

Grafik it
Sound 67
Power-Wertung |73

da. 1987 legte der Englén-

der mit "Zynaps” ein Ac-
tion-Spiel vor. Fiir sein neues
Spiel lieB er sich ein Jahr Zeit.
Zum Glick hat John keinen
AufguB seines erfolgreichen
Weltraumspiels programmiert,
sondern ein komplexes Action-
Adventure geschrieben.

Im Mittelpunkt von "Soldier
of Fortune” steht die Zodiac-
Kraftquelle. Seit vielerd Jahr-
hunderten hélt sie alle bdsen
Geister gefangen. Der abtriin-
nige Magier Krillys zerstort ei-
nes Tages die Zodiac-Kraft-
quelle. Geister und Damonen
kéinnen jetzt die Menschheit
terrorisieren. Die méchtigen
Zauberer, die einst die Quelle
schufen, kommen auf rétsel-
hafte Weise ums Leben. Tarta-

John Cumming ist wieder

HIHYER 1

150

rus und Teron sind die einzigen
Uberlebenden, die wissen, wie
die Zodiac-Kraftquelle wieder-
hergestellt werden kanin: Zwilf
magische Schriftrollen - eine
fir jedes Tierkreiszeichen -
miissen hergeschafft werden.

Zu Beginn des Spiels wird
die Welt bereits von den bdsen
Geistern beherrscht. Tartarus

20

2 99 94

PLHYER 1
850

fen, kann man Laden betreten.
Gegen Bargeld gibt's Element-
Symbole, die nétig sind, um
bestimmte Tiren zu 6ffnen,
bessere Waffen, stérkere Ri-
stungen, Extraleben und die
begehrten Schriftrollen zu be-
kommen. In jedem Laden ist
das Angebot begrenzt. Man-
che Dinge bekommt man auch
nur, wenn man sie gegen einen
anderen Gegenstand tauscht
und noch ein biBchen Gold
drauflegt.

Zwei Spieler kinnen gleich-
zeitig antreten; man darf natir-
lich auch alleine spielen. Zu
zweit ist Teamwork angesagt,
auch wenn es gelegentliche
Momente heftigen Konkur-
renzdenkens gibt. Wer zum

Wichtige Gegenstande gibt's gegen bare Miinze (C64)

¥ Mit genauen Spriingen kommt man nach oben (C64)

104

und Teron milssen stédndig mit
Angriffen rechnen. Am Anfang
sind unsere Helden mit einer
magischen Waffe und einer
schwachen Ristung ausge-
stattet. Flir das Vernichten von
Monstern erscheinen Gold-
stiicke, die noch eingesammelt
werden missen. Um sich fir
das Gold feine Sachen zu kau-

Soldier of Fortune erinnert
mich etwas an japanische
Videospiel-Module wie "Super
Wonderboy" und "Legend of
Zelda". Action und Adventure
wurden geschickt vermischt.
Zahlreiche Extras, viel Ab-
wechslung bei den einzelnen
Levels und die eine oder ande-
re spielerische Neuheit fiigen
sich zu einem positiven Ge-
samtbild zusammen. Sehr
schon ist der Zwei-Spieler-
Modus, der voll auf Teamwork
abzielt.

Soldier of Fortune ist auch
technisch gut gelungen. Sau-
beres Scrolling und tolle Ani-
mation, eine nette Titelmusik
und solche Details wie das
bunte Schriftbild erfreuen das
Spielerherz.

Beispiel als erster in einen La-
den kommt, der Extraleben
verkauft, bekommt sie wesent-
lich preiswerter als sein Kum-
pel. Andere Gegenstdnde sind
vergriffen, wenn sie einmal ge-
kauft wurden.

Tartarus und Teron kbnnen
laufen, springen, sich ducken,
klettern und schieBen. Halt
man den Feuerknopf ein Weil-
chen gedriickt, aktiviert man
den  "Super-Schild” und
macht die zwei flr einige Au-
genblicke lang unverwundbar.

Bei Soldier of Fortune liegt
die Betonung auf der Action-
Seite, denn man muB schon
fleiBig schieBen und genau
springen, um gegen die zahl-
reichen Gegner eine Chance
zu haben. Ohne Kartenzeich-
nen und Knobeln kommt man
aber auch nicht weiter, Die
stets brennende Frage "Was
brauche ich wann... und wo
kann ich es fiir wieviel bekom-
men?” wird Adtion-Adventure-
Fans eine ganze Weile lang be-
schaftigen.

Von Soldier of Fortune ist ei-
ne deutsche Version geplant,
bei der sowohl die Anleitung
als auch die Texte auf dem Bild-
schirm lbersetzt sind. hi

Gut!

v

Angesichts der Flut von Bal-
lerspielen, die sich zur Zeit
(ber uns ergieBt, ist man flr ein
solides Action-Adventure wie
Soldier of Fortune richtig dank-
bar. Obwohl ich nicht gerade
ein Fan dieses Genres bin,
kann mir John Cummings neu-
es Spiel durchaus imponieren.
Fiir Action ist reichlich gesorgt:
Mit vielen, zum Teil sehr origi-
nellen Extrawaffen zieht man
gegen eine stattliche Damo-
nenbrut ins Feld. Die Steue-
rung ist genau und duBerst zu-
verldssig.

Der Schwierigkeitsgrad von
Soldier of Fortune ist recht hap-
pig. Sie missen oft gutes Ti-
ming und viel Geschick bewei-
sen. Spielstdnde kénnen nicht
gespeichert werden.

Wer Action pur bevorzugt,
sei gewarnt. Man muB viel rum-
probieren, um an die ge-
wiinschten Gegenstinde zu
kommen und beim Einkaufen
von Extras auch viel Geduld
haben, wenn man die ganzen
Laden abklappert. Wer Action-
Adventures schétzt, wird aber
gut bedient.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88
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Saknussemm drin
das Innere der Erde ¢
gleitenindiesem Splel dle Abe
teurer, dle sich auf den gefahrlichen™
Weg der Erforschung einer unbe-
kannten Welt begeben haben. Sle
welsen den Weg, der eingeschlagen
werden soll. Sle sind fur die Gesund-
heit Ihrer Beglelter verantwortlich.
Suchen Sle die Champignonwailder,
welchen Sle den Mammuthorden aus.

keln Abenteuer

namigen Roman des Schriftstellers
Jules Verne. Dle Textausgabe erfolgt
In Deutsch. Uber 200 KB Graflk und
B Actlonlevel, gepaart mit viel Stra-
tegle, werden auch Sie begelstern.

Amiga, Atarl ST, C64

Entwicklung: Chip-Software Vertrieb: Rushware GmbH
(Frankreich) Mitvertrieb: Microhandler




in Pionier der amerikani-
oon om son schen Spieleszene feiert
ein glanzvolles Come-

Atari ST

zirka 75 Mark (Diskette) * Broderbund

Grafik
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back: Dan Gorlin, Program-
mierer des Klassikers "Chop-
lifter”, présentiert mit "Ty-
phoon Thompson™ ein neuarti-
ges 3D-Action-Spiel fir den ST.

Um ein gekidnapptes Kind
zu befreien, missen Sie auf
hoher See vier Gegensténde
aufstébern. Diese gibt's im
Tausch gegen Seekobolde, die
man allerdings erst einfangen
muB. An Bord eines Rettungs-
rings mit Lasergeschitz und
Disenantrieb brausen Sie auf
eine Gruppe von kleinen Inseln
zu. Wenn Sie mit dem Laser

freundlich anklopfen, ent-
schiipfen den Inseln seltsame
Fahrzeuge mit Seekobolden
am Steuer. Einige Gefdhrie
sind fiir Sie harmlos, andere
greifen mit Seifenblasen oder
griinen Sdurekugeln an. Tref-
fen Sie eins der Fahrzeuge,
werden die Seekobolde her-
ausgeschleudert und treiben
fir kurze Zeitreglos im Wasser.
Jetzt solite man sie schleunigst
aufsammeln.

Wurden alle Kobolde einge-
sackt, erhalten Sie zur Beloh-
nung einen der vier gesuchten
Gegenstinde. Das Spiel geht
dann mit héherem Schwierig-
keitsgrad weiter. mg

Eines steht fest Dieses Spiel gehtrt in jade
gut sortierte
Dan Gorlin hat es erneut geschafft, ein Pro-
gramm zu entwickeln, das nicht nur Spiele-
Freaks entziickt. Typhoon Thompson begeistert
durch die sagenhaft witzige und bezaubernde
Animation der Spielfiguren auch Leute, die an
Computerspielen weniger interessiert sind.
Das Spielprinzip ist fesseind, perfekt durch-

lung. Alt

Schnelles 3D, schicke Animation (ST)

dacht und dazu onglnell Die feinflhlige Maussteuerung vermittelt zu-
sammen mit der flotten und flieBenden 3D-Grafik ein tolles Spielge-
fahl. Selbst Kleinigkeiten wie die Spiegelungen der Objekte im Was-

ser wurden exakt ausgetiftelt. Fiir mich zahit Typhoon Thompson zu

den zehn besten Spielen, die

g fir den ST erschi sind.

Amiga (Atari ST, C 64)

29 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Disketie) + Rainbow Arls

Grafik as |08 |3 B3 (B3 B
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er coole Mickey will et-

was gegen den Grau-

schleier in seiner Stadt
tun. Um den dden City-Beton
aufzuhellen, greifen Graffiti-
Kiinstler zu Farb-Sprilhdosen
und bemalen Wénde und Mau-
ern (ganz illegal, versteht sich).
Mickey will zum erlauchten
Kreis dieser Graffiti-Jungs ge-
héren, doch die nehmen nicht
jeden dahergelaufenen Sprii-
her auf. Also scheut Mickey
keine Mihen, sein Graffiti-
Talent zu beweisen, um Mit-
glied in dieser Dosendriicker-
Gilde zu werden.

"Graffiti Man" ist ein Ge-
schicklichkeitsspiel, bei dem
jeder Level aus zwei Abschnit-
ten besteht. Zundchst muB
man Mickey mit dem Joystick
an das rechte Ende eines hori-
zontal scrollenden Spielfeldes
steuern. Dabei muB unser Held

22

dauernd witenden Passanten
ausweichen, die den angehen-
den Grafitti-Maestro nicht zum
Zuge kommen lassen wollen.
Wird Mickey von einem Gegen-
stand getroffen, verliert er et-
was von seinem Farbenvorrat.
Eine Kollision mit einem erbo-
sten Mitbirger hat den Verlust
eines Lebens zur Folge.

Geschick alleine geniigt
nicht. Um die Levels zu mei-
stern, muB man sie auswendig
lernen. Nur auf ganz bestimm-
ten Strecken |48t sich das Ziel
erreichen. Erreicht Mickey es,
greift der Spieler zur Maus, um
ein vorgegebenes  Graffiti
nachzuspriihen. Eile ist gebo-
ten, denn ein Zeitlimit sorgt fiir
StreB. Schafft man es, alle Le-
vels heil zu Uberstehen, kann
man schlieBlich sein eigenes
Graffiti spriihen und sogar auf
Diskette speichern.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

Das Programm spriht nicht gerade vor Spielwitz (Amiga)

e -

Wer bei diesem GroBstadt-Drama spielerische
Hochgenilisse erwartet, wird enttduscht. Man
muB bei jedem Level eine Strecke herausfin-
den, auf der man zum Ziel gelangt. Die Idee mit
der anschlieBenden MNachspriih-Sequenz ist
ganz nett, doch wenn man sie ein paarmal ab-
solviert hat, kommt rasch Langeweile auf. Da
Graffiti Man nicht mal eine High- Score-Lista
hat, hélt sich der Spiel
Bis auf die Grafik gibt es nur wenige Unterschiede von Level zu Levsl
Die Sprites sehen ganz witzig aus. Sie sind aber bei weitem nicht so

iz sehr in G

toll, daB man vom unwiderstehlichen Bedrfnis befallen wird, die gan-
ze Nacht durchzuspielen.

Graffiti Man basiert auf einer hiibschen Idee, doch das Spielprinzip
ist ein glatter Reinfall: langweilig, wenig motivierend und sogar nervtd-
tend. Bei der Amiga-Version wird ndmlich dermaBen haufig von Dis-
kette nachgeladen, daB man fast langer wartet als spieit.

2ZAY



Die ne'[.ie Dimen- 5#
sion _der Tele-
spiele:

» Schon jetzt
mehr als 40
Spiel-Cassetten.

» Mit Fan-Club

fiir News & Infos. =%

» Uberall im gu- >

ten Fachhandel. © "-\ o
\

ENTERTRAINMENT SYSTEM

..undder
Bildschirm lebt!



“COMPUTERS PIELE
Psycho Pigs UXB

CPC (C 64, MSX, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * U. 8. Gold

in Programm mit einer
schweinisch  einfachen
Spielidee: Ein oder zwei
Spieler (gleichzeitig) steuern
nette rosa Ferkel-Sprites, die
Bomben aufsammeln und wer-
fen kénnen. Jede Bombe hat
einen Zeitzlinder, der anlautft,
sobald die Bombe geworfen
wird. Erreicht der Ziinder die
MNullmarke, knallt es heftig und
alles in unmittelbarer Ndhe der
Bombe wird weggepustet. Trifft
man eines seiner Mit-Schwei-
ne, explodiert die Bombe so-
fort. Leider sind die computer-
gesteuerten Schweine eben-
falls bombig drauf und werfen
zuriick, was das Zeug halt.
Eine Explosion 15st eine Ket-
tenreaktion aus, wenn mehrere

Grafik « B3 (B3| B (E

Sound 67 BBEI “ ﬂ
Power-Wertung |64 E]E“ﬂ ﬂ ﬂ l

Bomben in der Néhe liegen. In
eine Explosion darf man natir-
lich nicht steuern, sonst ist das
Schwein gegrillt und ein Bild-
schirmleben futsch. Gehen die
Bomben aus, betritt ein unver-
wundbarer Schiedsrichter die
Szene und bringt Nachschub
an zdndendem Sprengmate-
rial.

Von Zeit zu Zeit erscheint auf
dem Bildschirm ein feines Ex-
tra. Wenn man es aufsammelt,
kann man weiter werfen oder
schneller rennen. AuBerdem
gibt’s noch einen Schutzan-
zug, der ein paar Explosionen
abhélt und ein spezielles Ex-
tra, das alle Bomben am Bild-
schirm gleichzeitig explodie-
ren |&Bt. al

Bombenschweine, garantiert hormon- und splitterfrei... (CPC)

Keine Angst, Tierschitzer brauche®i nicht auf
die Barrikaden zu gehen. Das Spiel erinnert
eher an Volkerball oder eine Schneeball-
schlacht als an ein Tier-Gemetzel.

Auf den ersten Blick sieht die CPC-Version
sehr unattraktiv und langsam aus. Hat man sich
aber erst einmal eingespielt, kann man sich mit
dem simpel-spaBigen Programm anfreunden.
FOr besondere Heiterkeit sorgt der Zwei-

Spieler-Modus. Da wird kréftig geflucht und gegrunzt, wenn man ge-
rade von seinem Mitspieler erwischt wurde. Leider hat Psycho Pigs
nur zwilf Levels. Dank "Continue” kann man sich alle Spielstufen mal
ansshen. Die C 64-Umsetzung unterscheidet sich kaum von der CPC-
Version. Die Musik ist lediglich schéner, die Sprites sind flotter.

Down at the Trolls

Amiga (Atari 8T, C 64, CPC)

29 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) * Rainbow Arts

Grafik
Sound
Power-Wertung

it einem halben Jahr
Verspétung 148t Rain-
bow Arts jetzt endlich

die Trolle los: "Down at the
Trolls”, geheimnisvoll als
"Action-Rollenspiel” angekiin-
digt, lieB lange auf sich warten.

Mit einem Rollenspiel hat das
fertige Programm aber nichts
zu tun. Down at the Trolls ist
vielmehr ein an "Lode Run-
ner” erinnerndes Geschick-
lichkeitsspiel mit 100 Levels
und einem Editor.

punkt ist der Editor: Wer auf solche Construction Sets steht, mit denen
man sich eigene Levels zusammenschustern kann, kann hier bis ins
letzte Detail neue Spielfelder ertifteln.

Down at the Trolls ist ein etwas langatmiges Programm, das ich nur
innigen Fans des Lode Runner-Spielprinzips empfehlen kann. Grafik
und Sound sind auch nicht berihmt: Die Amiga-Version hat Ruckel-
Scrolling und einfallsiose Soundeffekte.

Das Klettern und Kramen in den Tunnein der
Trolle hat Tendenzen zum dister-ddmmrigen
Untergrund-Langweiler. Schuld daran ist vor al-
lem die Steuerung: Mit dem Joystick alleine
kommt man nicht an alle Funktionen ran und die
Maussteuerung ist bei diesem Spiel nicht
schnell genug. Wenn man von ein paar Trollen
in die Zange genommen wird, verklickt man
sich leicht in der Hitze des Gefechts. Ein Plus-

24

Vor vielen, vielen Jahren
wurden die braven Elfen von
den miesen Trollen beklaut.
Ein mutiger Elf zieht eines Ta-
ges los, um die Schétze zuriick-
zuerobern. Das tapfere Kerl-
chen wird von |hnen mit der

len lauft der EIf nach links und
rechts, duckt sich, klettert,
springt, wirft einen Feuerball
oder zaubert einen Teil der
Plattform weg, auf der er steht.
Die beiden letzteren Féhigkei-
ten bendtigt man vor allem, um

Tollkihne Trolle tummeln sich im Tunnel (Amiga)

Maus gesteuert. Jeder Level
wird in vier Richtungen ge-
scrolit und wimmelt nur so vor
Leitern, Plattformen, Liften
und natiirlich Schétzen. Die
Schétze sammelt man durch
Beriihrung auf. Erst wenn alle
eingesackt sind, darf man die
néchste Hohle betreten. Durch
das Anklicken von Bildsymbo-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

es mit den Trollen aufzuneh-
men, die nichts lieber tun, als
dem zarten EIf einen Knippel
auf den Kopf zu hauen. Durch
einen Feuerball-Treffer wird ein
Troll wenige Sekunden lang
geldhmt, und durch das Weg-
zaubern von Plattformteilen
schneidet man den Verfolgern
den Weg ab. hi
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— Computer shop und Gamesworld —
Mianchen/Nurnberg

Achtung bei uns erhéltlich:

Charck Yeagers adv. Flight Trainer
Games Winteredition

. - Stealth Fighter
PC ENGINE - die Super-Spiel- Ehdven
konsole aus Japan. Néhere Aus- Frwes
kiinfte beziiglich Preis und Spiele Power ot Sea
telefonisch.
ce4
Thunder C
PC Engine-Spielkonsole 99,_ Greal Glana Sisters
4 Apouo 18 Mission
B-Type 1 Cybemaoid
s"m :un Blonic Commanda
D!‘c\wlrﬂm‘n Mastor Jﬂgﬂ' nach roler Oktober
Suporwondarbay 99,— Subnulin Simulator
g 29— Miniputt
Tales of the Monsterpath 0— Marauder
Chan i:han :.— Shoot om Up Const, Kit
= of the Ancionts
Baseball B9 — mw A5Us.
U Empire strikos back
LTJD F«-sl:‘?w
A ke itrmerll mr 3 - ' 1 o beon
B . o R Superstar lcehockey
(o] bel g Droam Warrior
Card Sharks
Virus {= Zarch) 50,— Amiga Pink Panther
Carriar Command 69,— Amiga Mickoy Mouse
Barbarian I/ Konami Arcade Collection
Dungeon of Drax (Sept.) Adari ST/Amiga Eie Six Pack Vol. 3
&mm o :::;lsﬂﬁmlgo Dark Castle
geonmasier Earth Ovbit Station
Nothorworld "™ Atan ST/Amigal il Gt 20,—/39—
59,— Atari 5T/Amiga Karabs Aca 29,—139.—
Bwt‘l"?( Tiger :Iarl £ -;-’:mﬂ_ﬂ!:gg:
g arl ST/Amiga,
Last Nitja 2 (Sogt) 38,—/45,— C84 Strategie C64
ratos ST/Amiga
Fugger 59— ST/Amiga/IBM [SSI»SSG-PSS—MIcropme]
Night Raider Alarl STICE4/EM Eternal Dy — | 58,—
mijg Atari STICS4 Sons of Liary e
Super Hang On £9,— Atari ST sus Bridge 29,—/39,—
Cybemaid 59,— AMari ST/Amiga Lords of Conquest —i49,—
Katakis Amign Panzar Strike — 99—
of Doh Atari ST/EM Questron Il —158,—
Varminator 89,— Atari ST/Amiga Bismarck 29,—139,—
Rod Storm Rising (Sept.) 49— C84 c«pmahm 29,—/39,—
Horoes of Plance (D40 SS)  Couthm Fugger 29,139, —
Radianca (D e ign — A=
Sary Linsker Hotshot e i STIAmiga/CE4 Sl ==
ary 0 5 i / nd |u|a| allo ande dieser Herstobe
Thomson OL.Challenge  Atari ST/Amiga/IBM il S o [roor
Whare Time stood Still Atarl ST/IBM
Chase 59~ Amiga Atari ST
Operation Jupiter At BT Gauntiet ll/Leathernocks 4-Playeradaptor
Wirus {sehr gut)
C64-Neuheiten Fsibaimenice i
Road Blaster Bayond the kce Palace
Hawkeye 20000 Mallen unter dem Moar
Zak McKracken Oids
Mickoy Mouse Firn & Forgat
Darkside Dungoon Master (supar)
Katakis Loathomecks
Down a1 the Trolls Bard's Talo |
tamber Captain Blood
Barbarian IVDung. 0. Drax Sunuo;
Track Suit Manager Mickoy Mouse
Danger Freak Out Run (sehr gul)
Three Stooges Impossible Mission 11
Bozuma Eddie Edwards Supar Ski
Streat Fighter Supersiar lcshockey

President ist Missing
Salamander

Vindicator
Terrorpods

Psygnosis-Barbarian
4xx4 Off Road Racing
Summerolympiad

Gauntiet Il (sahr
Owerlander (sahr gut)
Alin Syndrome (sehr gut)
Cormuption

Stroet Fighter

Cuadralien

Thundercats

Jot
Summarclympiad

VERSAND ODER IM
LADEN ERHALTLICH!

Efe

F-16 Falcon

Manine Mansion

Chusck Yeagers adv, Flight Train,
Desert Rats

Star Flght

California Garmas
Ultima ¥

Pirates

Thexder

Fiight lil (EGA-Version)
Impossitio Mission 1l

Amiga

4 Player Adapter
Jat

Empire Sirike Back
Fira & Forget

al
Sub Battle Simulator
Cuadratien

Enbghtenment (Drusd I}
Bard's Tole |

Bard's Tolo |

Sarcophaser

20000 Mailen unter dom Maoer
Groat Giana Sisters

Barmudn Project

Intercoptor (sehr gut)

Indian Mission

Thexxder

Starray

Zoom

Farrar Formula One
Superstar lcehockey
Leathemecks
Three Si
Bjonic Commando

lace
Stroetfighter
Alien Syndrome {sohr gut)
Sentinel
Annals of Rome

Footbalimanager ||

Buggy Boy (sehr gut)

Corruption

Chamonix Challenge

Brett- u. Rollenspiele ohne Comp.
Fiakd on S1. Nazaire 80,—

Partisan (ASL-Modul)
Nightmare on Elm St.

lan Realms

ADD World of Grayhawk

ADD Dragonlance Adveniures

ADD World of Eimynawh Adventures
Hunt for Red

Dinosaurs of ihe lost wnrld
Draqunlam Boardgame

Buck

Adv. I.IM Lmds

‘Yanks (ASL-Moduls) 5
und viela anders mehr, bitte fordem Sie Liste mt frankierem
und adressioriom Rdckumschiag an.

Nlu letzt auch Nintendo-Spiele Im Angebot!

Logend of the Sword P‘unch Out B5,—
C64-Bestseller-Classics esltod Usgond of Zeids -
Footbalimanager I Indian Missson Rad Racer 85—
Wasteland Kaigar Metroid 85—
Bard’s Tale | Universal Military Simulator Kid lcans a5, —
Bard's Tale Il Carrier Command (super) leo Hockey 65,—
Bard's Take Il Bionic Commando R.C. Pro Am 75—
Might Magic Space Hasrier Gradius A,
Impossibie Mission Il The Empire Sirikes Back Advonture of Link 95,—

Preisdnderungen und Irriimer vorbehalten.

Bei Preislistenabfrage bitte frar und ten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5~ Versandkosten,

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewiinschten Titel lieferbar sind.
Computer shop - Landsberger Str. 135 - B000 Miinchen 2

Achtung! Wir sind auch in Nirnberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz 2, U-Bahnhaltestelle WeiBer Turm. Versandzentrale + Laden weiterhin in

Miinchen, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbriicke.

Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsbergerstr. 135, 8000 Minchen 2

Telefon Minchen + Versand: 089/5022463

089/50224 63

Telefon Nirnberg (kein Versand): 0911/203028




nser Tips-Team hat sich

fir diesen Monat wieder

besondere Kniiller aus-
gesucht. Petra hat wieder in die
Hallo-Freaks-Kiste gegriffen
und Fragen herausgesucht,
die Euch auf der Seele bren-
nen. Bitte schreibt uns, wenn
Ihr die Antwort wiBt. Martin da-
gegen hat sich diesmal eine
besonders schtne Karte zu
"Adventures of Link" heraus-
gepickt (Martin und ich beien

Wenn Eure Joystick-Kiinste
versagen, helfen Euch die PowerTips!
Taufrische Hilfen zu aktuellen Computer-
und Video-Spielen machen Euch das Leben
mit Monstern und Aliens leichter.

an Ganon die Zéhne aus -
néchsten Monat mehr...).

In der Computerspiel-
Sektion geht’s mit "Bard's Tale
1Il" weiter, die Dimension Arbo-
ria ist diesmal dran. Langsam
werden die Monster starker
und die Réatsel fieser. Beson-
ders stolz sind wir auf das klei-
ne "Interceptor’-Listing, mit
dem man die Missionen ein-
zeln anwahlen kann. AuBer-
dem gibt's wieder die altbe-

ture-Tips, POKEs und anderen
Hilfen.

ot

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

Das Finale von Dungeon
Master:

Wenn Ihr den Gang verlas-
sen habt, benutzt das Eye of
Time. Alle Ddmonen, die Ihr
finden kbnnt, miBt Ihr mit der
Invoke-Option des Firestaffs
angreifen. Sie sind nicht leicht
zu besiegen, deshalb auf alle
Félle abspeichern. Die Flam-
menmonster kann man fast al-
le mit der "Fuse-Option™ des
Firestaff erledigen

Wéhrend dieser Schiachte-
rei habt lhr mit Sicherheit den
Schwarzen Wideriing gese-
hen. Das ist er, der bdse Lord
Chaos. |hm kbnnt thr Euch
aber erst widmen, wenn lhr die
Démonen erledigt habt

Ihr miiBt Lord Chaos mit der
"Fluxcage” -Option des Staff
lickenfrei ('} ginkrsisen. Am
besten geht's wenn man ihn an
gine Wand driickt. Der Knabe
hat (brigens gehdngen Re-
spekt vor Fuse Damit kann
man ihn prima jagen. Wenn er
eingekreist ist. geht man auf
ihn zu und benutzt den Fuse-
Befehl. Jetzt darf man die ver-
krampften Finger won der
Maus nehmen und hat Dunge-

uns bei diesem Spiel gerade waéhrte Mischung aus Adven- on Master geschai®

Die Herausforderung :

PALADIN

{ Omnitrend, USA )
Das neue Fantasy - Rollenspiel fiir Ihren Amiga und ST
(demnichst auch fiir IBM). Animation, 10 Scenarios und

Scenario - Builder. Preis: 69,95 DM mit dt. Anleitung.
zzgl. DM 4,70 bei NN-Versand, DM 3,-- bei Vorauskasse.

Katalog gegen 0,80 DM in Briefmarken - Computertyp angeben - bei:

. N 3
rotzmann-Schaefer GbR
Postfach 1123 + 2060 Bad Oldesloe (>SS - Versand

Nintendo' DM * Rapid Fire Unit 28~
’m Aleste (Power Strike) 79,-
Donkey Kong jr. MATH 69,- Blade Eagle 3D* 89,-

Fantasy Zone Il (The Maze) 89,-
Maze Hunter 3D° 89,-
Space Harrier Il 3D 80~

Wonderboy Il {in Mansterland)  89,-

Super Mariop Bros. Il 99,-

Adventure of Link (Zelda II) 99~
lce Hockey 69,
R.C. ProAm 79~

JOYSTICKS/-BOARD

DM | P Sie gewinnen gleich zweimal: ® Attraktive Spiele-Kits ® Medaillenverdichtige Preise «
. " ® SPORT KIT »FitneB Center (FC)« 358~ Wahlen Sie unter samtlichen
Konix »Speedking« (NINT.) 49~ (NES-Konsale + FC + Kassette mit 5 (soucu?an} Sponrnos.:leﬁ' gk
Konix »Speedking« (SEGA) 49- | ®SPORT KIT II 119, '
NINTENDO =Advantage« 119,- (2 verachisdens Kassetian irer Wahl ) W Socoer Fubball'. M Exolts Bike
® SPORT KIT Il 159~ M Tennis W Ice Hockey
WELT HITS!KLASSIKER (3 verschiodeno Kassetten Inror Wahi *) B Punch Out | \olley Ball
- ® SPORT KIT IV 249~ M Golf B Pro Wrestling
(5 vovschiedens Kassotten Ihror Wah! *) H M Ski Slalom W Clay Shooting

Nintendo’ DM m )
Super Mario Bros. 69,- WERBEPRAMIE . WEHBEPRAMIE
Legend of Zelda | 99,- 2
Rad Racer (inkl. 3D-Brille) 89,- | JOYTRONICS honoriert die Gewinnung neuer Kunden mit attraktiven Werbe-Prdmien
Kid lcarus 89~ | wie z.B. LCD-Spiele, Spiel-Module (NINTENDO, SEGA), Zielgerdt, Light-Phaser,
Moetroid 89~ BASIC-Rechner. — INFO ANFORDERN !
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BarD 'S TaLE I

(Teil 2)

Sind alle Magier aufge-
frischt, alle Brilhastis besiegt
und die Feuerhérner geputzt?
Dann kann es ja mit den Tips
von Bernd Burkhardt aus Lud-
wigshafen weitergehen.

Wie schon im letzten Heft
sind die Tips aufgegliedert: in
Karten sowie ein paar allge-
meine Informationen zur Di-
mension. Die englischen Texte
haben wir diesmal weggelas-
sen. Zu guter Letzt kommen
dann genaue Lésungshinwei-
sefiralle, die an harten Stellen
héngen - zum Nachspielen
ideal,

Noch ein kleiner Hinweis an
alle, deren Charaktere einfach
zu schwach auf der Helden-
brust sind: in dem HAPPY-
COMPUTER-Sonderheft Num-
mer 24 findet Ihr einen "Bard's
Tale Il Charakter-Editor”, mit
dem man die geplagten Hel-
den etwas aufpepen kann. Wer

sich den SpielspaB nicht ver-
derben will, sollte allerdings
darauf verzichten, sich Super-
helden zusammenzuschnei-
dern, die jeden Zauberspruch
beherrschen und jedermann
toten kbnnen. Das Spiel wird
namlich schnell duBerst dde.
Genug der Warnung, hier die
Tips:

Die Dimension Arboria

- Ciera Brannia (CB): ist die
Hauptstadt. Hier findet man
neben den dblichen Einrich-
tungen auch das King’s Castle
(KC) und die Sacred Grove
(SC).

-Fisherman's Hut (FH): Neben
einigen wertvollen Informatio-
nen bekommt man hier einen
wichtigen neuen Zauber-
spruch.

- Arefolia-Wald (A): Man sollte
sich Blétter mitnehmen. Sie er-
méglichen fiir kurze Zeit das
Atmen unter Wasser.

- Fresh Acrons (FA): Eine die-
ser Eicheln braucht man unbe-
dingt!

- Lake (L): Der Eingang zum
Dungeon "Crystal Palace”.

- Festering Pit (FP): Dungeon.
- Valerians Tower (VA): Dun-

geon.
- Sacred Grove (SC): Dun-
geon.

Den Auftrag, zum Gildenél-
testen zu gehen, bekommt die
Party im Review Board, wenn
sie vom Kampf mit Brilhasti ap
Tarj siegreich zuriickkommt.
Die Aufgabe lautet, den Bogen
Valarians und die Arrows of Li-
fe auf Arboria mitzubringen.

Wenn man noch keinen
Chronomancer hat, sollte man
sich vom Gildenéltesten jetzt
einen solchen umschulen las-
sen. Man bekommt dann von
ihm die Zauberspriiche, um die
Dimension zu erreichen ("AR-
BO") und sie wieder zu verlas-
sen ("ENIK").

Wenn man vollstidndig aus-
geriistet und geheilt ist, zieht
man zum Twilicht Corpse (Kar-
te siehe Power Play 10, Seite
26). Dort wird man vom Chro-
nomancer teleportiert, nach-
dem man das entprechende

“alignment value” von der
Code-Scheibe abgelesen und
eingegeben hat.

Nach der Ankunft trifft man
auf einen grinsenden Hawks-
layer.

Man geht als erstes in die
Stadt Ciera Brannia und be-
sucht das KoénigsschloB, der
die Helden mit der hiesigen
Landplage Tslotha Garnath be-
kannt macht.

Man begibt sich also zu Vale-
rians Turm, wo man bis zum
dritten Level ungestéirt vordrin-
gen kann (sieht man einmal
von diversen Angriffen an).
Dort versperrt ein groBer Stein-
block den Weg. Die Hinweise
sind deutlich genug, um die
Party zu veranlassen, eine Ei-
chel (Acorn) zu besorgen. Man
findet sie in Arboria am Punkt
FA (siehe Zeichnung) und
pflanzt sie in den Steinblock
ein.

Man sollte ihn in die Party
aufnehmen, denn er ist ein
guter, ausdauernder Kimpfer.

Man braucht jetzt noch das
"Water of Life", das im Palast
unter dem See versteckt ist.
Neben dem See liegt eine klei-

=DIE=BF S N=—SpIFa——

C64-Disk:

Alien Syndrome 38.-
Barbarians [I 36.-
Bards Tale IIl 50.-
Bionic Commands 32.-
Bozuma 50.-

DTs Olymp. Chall. 42.-
Eure Soccer 45.-
Football Manager Il 43.-
Gold-Silver-Bronze 42.-
Hawkeye 35.-

Heroes of Lance 42.-
Hostages 46.-

Katakis 34.-

L.A. Crackdown 41 .-
Operation Neqptun 46.-
Overlander 46.-
Pandora 36.-

Pools of Radiance 42.-
Red Storm Rising 50.-
Salamander 36.-

Star Ray 50.-

Superstar [cehockey 39.-
The Last Ninja [ 42.-
Ultima V 67.-

Zak McKracken 67.-

Irriimer und £

Anderungen sind
vorbehalten Die Lief erfolgt,
MLOM“& ot

wenn ver{u ; Spiele,
die bei anderen stehen, gibl es
naturiich dann auch bei uns.

AV,

AMIGA :

California Games 67.-
Bards Tale Il 67.-
DTs Olympic Chall. 57.-
Carrier Command 67.-
Dungeon Master 70.-
Euro Soccer 53.-

FI18 Interceptor 67.-
Foundations Waste 67.-
Fugger 50.-

Katakis 50.-
Mindfighter 67.-
Phantasm 50.-

Ports of Call 70.-
Powerplays 53.-

Reise zum Mittelp. 50.-
Sacrophaser 50.-

Sky Chase 57.-

Space Harrier 67.-

Star Glider I1 67.-

Star Ra; Fighter 67.-
Virus 53.-
Volleyball Simul. 50.-
Way of Little Drag. 36.-
Whirligig 56.-

ATARI ST:

Adventure Creator 102.-
Corruption 67.-

Carrier Command 70.-
Down at Trolls 50.-

DTs Olympic Chall. 57.-
Dungeon
Empire Strikes Back 55.-
gire + F?Jr et 6 53
ommer Olympiad 53.-
Time & Magic
Tournam. o
Ultima IV 67.
Vegas Gambler 45§.-
Warlocks Quest 53.-
Wizards Crown 42.-
Xenon (Kelly X) 56.-
Zynaps 57.-

aster 67.
67.-

56.-
Death 53.-
T

Fordern Sie noch heute die Liste
mit allen Spielen fur lhren Computer-Typ an.
Die kommt sofort und zwar vollig kestenlos |

089 / 260 95 93

D-8000 Miinchen 5
Postfach 14 02 09
Miillerstrafe 44

FUNTASTIC
ComputerWare

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

PersComp:
3-D Helicopter 56.-
Boxing Il .=
Corruption 74.-
Flight Simulator 11T 129.-
dazu alle Scenery Disks
Football Manager Il 56.-
agd Roter Oktoher 70.-
. A. Crackdown 56.-
Leisure Suit Larry 59.-
Maniac Mansion 70.-
Qoze 73.-
uadralian 70.-
argon l11 Schach 70.-
Skylfox 11 70.-
Stellar Crusade 70.-
The President Miss. 70.-
Time & Magic 56.-
Ultima V 79.-
Univ. Military Sim. 73.-
Wizball 56.-
World Tour Golf 70.-
Yuppies Revenge 74.--
Zork I, II oder 111, je 66.-

Alle lieferbaren PC-Spiele
aufl 3.5-Zoll finden Sie
in unserer PC-Liste.
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Ciera Brannia

ne Fischerhiitte. Der Bewoh-
ner gibt zwei Tips, je nachdem,
wieviel Geld er bekommt:
1. Man soll in den Wald gehen
und sich Blétter besorgen. Mit
ihnen kann man eine Weile un-
ter Wasser atmen. Man be-
sorgt sie sich unter Punkt "A”
auf der Karte.
2. Mit dem Zauberspruch "Gil-
les Gills” kann man unter Was-
ser atmen. Man solite den
Spruch unbedingt von dem al-
ten Mann und nicht in der Gilde
kaufen, so spart man viel Geld.
Danach taucht man in den
See und betritt den Crystal Pa-
lace. Jetzt solite man schleu-
nigst den eben gelernten

Spruch anwenden, sonst ver-
liert man bei jedem Schritt Hit-
Points. Wenn man den Spruch
mehrmals anwendet, verlan-
gert sich die Wirkung.

Der Crystal Palace ist ein re-
lativ angenehmes Dungeon

ohne groBe Gemeinheiten.
Das Lebenswasser findet man
in dem mit "2" bezeichneten
Raum. Um es mitzunehmen,
muB man unbedingt einen Wi-
neskin dabeihaben. Mit "use
wineskin” kann man zwei Por-
tionen des Lebenswassers auf-
nehmen. Danach zieht die Par-
ty (wohl noch ein wenig durch-
naBt) zu Valeriens Tower zu-
riick.

Dort begieBt man die bei "6"
eingepflanzte Eichel mit dem
Lebenswasser mit "use wine-
skin". Danach geschieht, was
alle gehofft haben.

Im nun offenen Zentrum des
3. Levels findet man die Treppe
zu Level 4. Bei Punkt "9" befin-
det sich der Nightspear, den
man ohne Kampf mitnehmen
darf. Im Festering Pit gith es bis
auf einige Fallen keine Proble-
me, bis man bei Punkt "4" auf
Tslotha Garnath stoBt. Wenn
man ihn mit dem Nightspear
erwischt hat, zerféllt er in seine
Bestandteile. Unbedingt mit-
nehmen sollte man den Kopf
und das Herz.

Jetzt prasentiert man dem
Kénig in Ciera Brannia den
Schéadel.

In der Stadt kann man jetzt
die Sacred Grobe ungehindert

passieren und sucht Valeriens
Grab, Wenn man am Punkt 4
zu lange untdtig herumsteht,
wird man von der ewigen Flam-
me kréftig versengt, was zum
Tod eines oder mehrerer Party-
Mitglieder fiihren kann. Also
faBt man sich ein Herz (nam-
lich das von Tsltha Garnath),
das man bei sich trégt und legt
es in die Hohle von Valerians
Brust ("use heart”). Nichts
passiert. Doch halt! Wozu ha-
ben wir noch eine Portion Le-
benswasser (ibrig? Benutzt
man den Wineskin, erscheint
die Meldung: "The heart, invi-
gorated by the Water of Life, be-
gins pumping fluid through the
little tubes attached to the
bowl." Gleichzeitig 6ffnet sich
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Dieter Hieske . Laceniokal schillerstrase 36
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auf der linken Seite unbemerkt
eine Tir, durch die man
schlieBlich bei "5" den Bogen
und die Lebenspfeile findet.

Mit Pfeil und Bogen macht
man sich sofort wieder auf den
Weg nach Hause. In der Re-
view Board wartet wieder der
alte Mann.

Die Party bekommt 600000
Erfahrungs-Punkte,  frische
Magie und die Spriiche zum
Betreten Gelidias. Teleporta-
tionspunkt ist der Cold Peak.
Und welche Gemeinheiten in
der Eiswiiste Gelidiaan auf die
Party lauern, davon berichten
die néchsten Power-Tips.

Valerians Tower, Level 4

Thunderbolt

Ist Ihnen "Thunderbolt” zu
schwer? Kein Problem:
- Mit
POKE 28777,169
POKE 28778,0
wird die Sprite-Kollision ausge-
schaltet.
- POKE 28982,234
macht das Spiel etwas langsa-
mer.

Gestartet wird mit SYS
28672.
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Festering Pit, Level 2

Interceptor

Joe Emka aus Hainburg hat
sich das Spiel "Interceptor” fir
seinen Amiga gekauft und in-
zwischen jede Menge Flug-
stunden auf dem Buckel. Von
ihm stammen folgende takti-
sche Tips:

- Qualifikation:

Man stellt den Schub auf 100
Prozent und stellt den Nach-
brenner ein. Sobald man ge-
startet ist, zieht man das Fahr-
werk ein (ein géttlicher Sound-
effekt (brigens) und macht ei-
nen halben Looping.

Man fliegt etwa zwei Meilen
auf dem Riicken (Radar be-
achten!). Man darf auf keinen
Fall nach rechts oder links ab-
drehen, sonst stimmt der Ein-
trittswinkel nicht mehr. Man
steigt gerade auf zirka 4000
FuB und vollendet den Loo-
ping.

Dann sinkt man schnell auf
145 bis 150 FuB, verringert den
Schub auf 10 Prozent, fahrt das
Fahrgestell und den Fangha-
ken aus und betet...

- Identifizieren:

Es besteht kein sonderliches
Problem, die Jets zu finden.
Sie abzufangen ist schon
schwerer; deshalb hier ein Tip
fiir den Luftkampf.

Man nimmt am besten die
AM-Raketen, denn die Side-
winder treffen nur im Umkreis
von 11 Meilen. Man muB nicht
unbedingt warten, bis die "In
Range”-Meldung erscheint.
Man sollte sich jedoch solange
gedulden, bis der Radar fixiert
ist. Wenn man nur einen Geg-
ner hat, kann man es sich lei-

sten, ihm drei oder vier Rake-
ten entgegenzuschicken.

Wird man selber angegrif-
fen, achtet man auf den Radar,
bringt die Rakete hinter sich
und fliegt mit voller Geschwin-
digkeit (aber ohne Nachbren-
ner) davon. Sollte das Manéver
nichts niitzen, helfen nur noch
die IF-Raketen und das EMC-
System, das man ohnehin ein-
schalten sollte, wenn es brenz-
lig wird.

- Prisident beschiitzen:

Meistens wird die Maschine
des Prasidenten gar nicht an-
gegriffen. Erscheint eine MIG,
50 setzt man sich hinter sie und
drgert sie ein wenig, ohne sie
abzuschieBen (ist gar nicht not-
wendig). Dann wartet man ab,
bis der Président gelandet ist.
Wer's nicht lassen kann, sollte
einmal die AF-1 beschieBen.
- Die gestohlene F-16:

Man kiimmert sich nicht um
den Befehl, sondern geht zu-
erst auf die MIGs los und
schieBt erst dann die F-16 ab.
Aber Vorsicht! Nicht hinter ei-
ner Maschine kleben, wenn ei-
ne (oder beide) F-16 Kurs 270
fliegen. Besser ist es, man
dreht dann ab, bevor man sie
nicht mehr erwischt.

- Pilot retten:

Vom Tréger aus nimmt man
Kurs auf die Insel im Nordwe-
sten. Man muB ziemlich tief
fliegen, um den Piloten zu ent-
decken. Hat man ihn gefun-
den, fliegt man liber ihn, wartet
zwei Sekunden und wirft die
Ladung ab.

B Wer sich endlich einmal alle
Missionen  ansehen  will,
kommt mit unserem Listing auf
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seine Kosten. Michael Bier-
wisch aus Hickelhoven/Baal
schickte uns dieses kleine,
aber machtig praktische Li-
sting.

Man tippt es einfach in
"Amiga-Basic” ab und spei-
chert es auf einer beliebigen
Diskette. Dann startet man das
Listing und folgt den Anwei-
sungen auf dem Bildschirm.

1 REM GENERIERT DAS
PROGRAMM "CONFIG" FUER

INTERCEPTOR

2 REM 1988 VON MICHAEL
BIERWISCH

3 REM FUER
MARKT & TECHNIK AG

4 CIS

5 PRINT "INTERCEPTOR -
DISK EINLEGEN UND

}) SPACE(( DRUECKEN!”

7 FRAGE:
8 A3 = INKEY$
9 IF A$ = " " THEN MAIN
ELSE GOTO FRAGE
MAIN:
OPEN "DF0:CONFIG" FOR
OUTPUT AS 1
12 FORI =110 78
13 READ M3
14 Bl = ASC (LEFT$(M%,1))
15 IF B1) 64 THEN

Bl = Bl - 55 ELSE

Bl = Bl - 48
16 Bl1=B1*% 16
B2 = ASC
(RIGHT$(M$,1))
IF B2 ) 64 THEN
B2 = B2 - 55 ELSE
B2 = B2 - 48
B = Bl + B2
PRINT**£1, CHR$ (B);
21 NEXT
CLOSE 1
23 END
DATA

10
11

00,01,00,01,00,06,
02,01,00,00

00, 00,00, 00, 00,00,
00,00,00,00
00,01,01,01,01,01,
01,01,00,00

DATA 00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00

0o, 00,00,00,00,00,
00,00

DATA
26 DATA
27
28 DATR

29 DATA

30 DATA

DATA

Die Original-Diskette sollite
auf jeden Fall in der Disketten-
box bleiben und nicht verin-
dert werden. Wir raten, daB
man sich eine Sicherheits- und
Spielkopie (siehe Handbuch
zu "Interceptor") des Originals
anfertigt und das Listing auf
dieser ausprobiert, Wir kénnen
leider keine Haftung fiir ver-
murkste  Original-Disketten
Ubernehmen.

Und jetzt Startbahn klar und
viel SpaB mit den Missionen!
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Faery Tale-Adventure
(Teil 1)

Andreas Siemon aus Diep-
holz hat nicht nur die hervorra-
genden Karten zum Amiga-
Spiel "The Faery Tale Adventu-
re” gezeichnet, sondern auch
eine gute Erzéhlung dazu ge-
schrieben. Da die Lésung et-
was umfangreich ist, verdffent-
lichen wir sie in zwei Teilen.

"Julians Tagebuch™
Erste Woche:

Wehe meiner Familie! Mein
Vater schleppte sich heute
schwer verwundet in mein Hei-
matdorf Tambry und starb vor
den Augen meiner Brider!

Alles nahm seinen Anfang
mit dem Niedergang unseres
Landes Holm. Méachte der Fin-
sternis Oberfluteten es, auch
Tambry belieb nicht davon ver-
schont. Uble Kreaturen dber-
fielen und raubten einen Talis-
man in Form eines Ochsen-
schadels, dem die abergldu-
bischen Alten magische Kréf-
te zuschreiben. Und siehe
- die Woge des Bosen ber-
schwemmt seit dieser Stunde
alles, was lebt, mit HaB, Unheil
und Tod.

Zweite Woche:

Ein groBes Land ist Holm,
und weit haben mich meine
Reisen bisher gefiihrt. Meines
Vaters Karte ist mir eine groBe
Hilfe. Aufihr habe ich alle Stad-
te und Schidsser eingetragen,
aber auch die Orte, an denen
ich die verschiedensten Dinge
entdeckte. Zahlreichen Fein-
den begegnete ich, und auch
einigen Freunden. Goldene
Schlissel und Schidel aus Ja-
de helfen mir im Kampf. Vogel-
Gétzen und Juwelen erleich-
tern mir die Suche, Schiissel
aller Art &ffnen mir Tiir und Tor
zu Hitten und Palésten.

In besseren Zeiten schufen
die Baumeister zahireiche
Stétten der Ruhe und Rast. Ich
nutze sie, wo ich nur kann. Das
Béise dringt nicht oft dorthin
und ich fand Gold und niitzli-
che Gegensténde.

In Marheim selbst fand ich
die StraBen verlassen. Mir wur-
de berichtet, daB der Kénig aus
Furcht um seine entfihrie
Tochter Katra nicht gewillt sei,
Holm zu helfen. Dies alles ent-
springe dem Werk einer ver-
fluchten Hexe, die im finsteren
Grimwood hauste. Der Priester
der Kbnigs heilte meine Wun-
den und offenbarte mir das Ge-
heimnis der Steinringe: Die
Beschwirung kleinerer Steine
ermdbglicht die Reise zu einem
anderen Steinkreis. Ich durch-
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streife das Land auf der Suche
nach Hinweisen, wie ich die
Hexe besiegen kann. Einen
Hinweis fand ich: "Suche die
Schildkrote™.

An einer Landzunge rettete
ich dann einige Tage spéter ih-
ren Nachwuchs vor den gieri-
gen Méulern einiger Schian-
gen. Das Muttertier erlaubte
mir zum Dank fortan die Reise
auf ihrem Riicken und gab mir
eine Muschel, mitder ich sie je-
derzeit am Meer herbeirufen
kann, falls ich Hilfe brauche.

So gelangte ich auch auf die

Insel der Magier, in deren Kri-
stallpalast ein weiteres Rétsel
auf mich wartete: finf goldene
Figuren gilt es zusammenzu-
tragen. Die erste der Figuren
wurde mir aus Zauberinnen-
hand ausgehéndigt.

Dritte Woche:

Statt am Meer versuchte ich
mein Glick in den Gebirgszi-
gen siidlich von Marheim. Ich
wurde fiindig; weise Ménner
enthillten mir, daB der Blick
der Hexe tddlich sei. Mit der
Macht des Sonnensteins aber

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

sei ihr todliches Auge gebro-
chen. In einem entlegenen Tal
stiefl ich auf den Tempel eines
alten Volkes, das diesen Stein
verehrt. Ein schwarz gekleide-
ter Ritter verwehrte mir zu-
néchst den Eintritt, nach lan-
gem Kampf gab er sich jedoch
geschlagen und lieB mir den
Sonnenstein als Pfand fir sein
Leben.

Frohen Mutes brach ich
nach Grimwood auf, doch der
diistere Wald mit all seinen ver-
wirrenden Labyrinthen be-
drilckte mein Gemiit. Nach vie-
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Legende
1 b/ Tavern
2 Small Keep
3 Log Cabin
4 Old Castle
5 Stone Ring

6 Stone Tower

7 Wise Man/Beggar
8 Turtle

9  Swan
10 Isolated Cabin
N Crystel Paloce
12 DOrear Knight

13  Temple

1 Witch's Costle
15 Forbidden Keep
16 Graveyord
17 Ranger

16 Dragon's Cave

19 Citadel of Doom

* ltems

e e

len Mihen gelangte ich zum
SchioB der Hexe. Der Kampf
wargrausam. Ich versuchte, ih-
rem Blick zu entkommen, doch
mehr als einmal streifte er mich
und versengte mein Fleisch.
Voller Schmerzen schrie ich
und flehte den Sonnenstein
an. Er entfaltete seine Wirkung
und machte die Hexe verwund-
bar. Nach schier endlosen
Schwertstreichen fiel sie. Eine
Feuerséule stieg zum Himmel
und in einem Haufchen Asche
fand ich ein goldenes Seil. Das
goldene Seil, von dem so viele

y2AYY

Legenden berichten! Legen-
den, die besagen, ein golde-
nes Seil zihme ein goldenes
Tier, und kein Berg vermbge
sich dem Besitzer in den Weg
zu stellen. Voll ndrrischer Hoff-
nung verlieB ich Grimwood, der
jetzt viel von seinem Schrecken
verloren hatte. Auf einer Lich-
tung voller Monstergebeine
fand ich die zweite goldene Fi-
gur; die zweite der fiinf Figuren
von Azal"

Wie's mit Julian weitergeht,
erfahrt Ihr in der ndachsten Aus-
gabe von POWER PLAY.

Taktische Gefechtssimulation, 3600
Felder groes Spielfeld mit topogra-
fischam Geld 250 Waffy

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

Der Spielediscounter

Cé4 Cass/Disk
[ Arctic Fox 39—
[ Barbarian (Psygnosis) 49—
[ Bard’s Tale | 39— 49—
| Bard's Tale Il 49—
1 Bard's Tale Iil 49—
[ Beyond the Icepalace dt.29,— 35—

me aus WKII, 1-2 Spieler, Spiel-
dauer 30 Std., Ostfront, Westfront
und Afrika,
Deutsches Handbuch

Ccé4 DM 99~

Strategische Simulation im Sidpa-
zifik 1942-1943, 79 Schitfsklassen,
Trager, Schlachischiffe, Zerstdrer

etc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, C64 DM 109,-

Deutsches Handbuch
fir Amiga, Atari ST und IBM

DM 129,-

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

=] n

COMPUTER—SERVICE
Postfach 2526, 7600 Offenburg

Telefon 0781/76921

[l Canonrider 25— 35—
Cl Corporation 45—
O D " 25— 45—
O Daley Thompson Olym. 28— 44—
[ Down at the Trolls 39— 49—
[ Elite 49—
[ Empire Strikes Back 45—
[ Flight Sim. Il dt. 89—
I Fred Feuerstein 35— 45—
[ Fugger dt. 29— 39—
[ FuBballmanager 2dt. 35— 45—
] Garrison 28— 44—
L Gold-Silber-Bronce 28— 44—
[ Hercules dt. 35— 45—
U Impossible Mission 2 dt. 29— 45—
[ Jet 69—
Ll Jinxter 55—
[ Katakis 28— 39—
[ Mickey Mouse 29— 45—
[! Pirates 55—
[ Questron Il 59—
[l Salamander 29— 45—
L] Scenery Disk Europa 49—

[l Scenery Disk San Francisco 49—
[ Star Rank Boxing Il 49—
(] Street Fighter 45—
[ Street Sports Soccer 49—
] Summer Olympiad 49—
[] Pandora 29— 39—
[l Power at Sea 45—
] Shackled dt. 25— 35—
L) Skate or Die 49—
[l Stealth Figther 40— 55—
[ Stealth Mission 129—
[ Test Drive 49—
0 Tetris 39—
[ Train 45—
[ Ultima V 78—
[ Up Periscope 69—
] Wasteland 49—
Jetzt neu fir Floppy 1581 auf 35

1 Antics 59—
I Bad Cat 59—
] Giana Sisters 59—
[ Street Gang 59—
[ Volleyball Simulator 59—

Besuchen Sie unseren Softwareladen
in der Millerstr. 44, 8 Miinchen 5,
Néhe Sendlinger Tor.
(Héndleranfragen erwinscht)

Ab 4

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

Freaks. ’,

Eure toskey

»Hallo Freaks« :

Wasteland

Oliver Bédeker aus Her-
decke hat ein paar Fragen
zum Rollenspiel "Wasteland™
- Wie lautet der Code im
Temple of Blood (Needles)?

- Wie heiBt das PaBwort in
Downtown (Needles)?

- Wie kommt man in die Zelte
der Desert Nomads?

~ Womit kann man die Geg-
ner in Guardians Citadel
schlagen?

Jack the Nipper Il

Fabian Casula und Mirko
Paci kommen bei dem Action-
Adventure "Jack the Nipper
Il = the Coconut Capers"
nicht weiter. Sie wissen
nicht, was sie in der "Toten-
kammer” machen miissen.
Brauchen Sie einen be-
stimmten Gegenstand?

Dante’s Inferno

Alexander Wehr aus Kas-
sel versucht schon geraume
Zeit, das C 64-Spiel "Dante's
Inferno” zu losen. Er stoBt
dabei jedoch immer auf
Schwierigkeiten:
=In der Anleitung steht unter
"Spiele-Tips” der unklare
Satz: "'Sie miissen an irgend-
einem Punkt im Spiel den
Weg zuriickverfolgen. ™ Was
ist damit gemeint? An wel-
chem Punkt muB man zu-
riickgehen und bis wohin?

- Es ist beschrieben, daB im
ersten Teil des siebten Krei-
ses der FluB Phlegethon an-
zutreffen ist. Alexander
kommt aber immer vom
sechsten Kreis gleich zum
zweiten Teil des siebten Krei-

ses. Wie kommt man zu die-
sem FluB?

International Karate

Bodo Brouver aus Westover-
ledingen hatte in Ausgabe 6
die Frage gestellt: Wie besiegt
man bei "International Karate"
den Mann mit dem schwarzen
Gurt? Guido Kaminski aus Es-
sen hat uns eine Antwort ge-
schickt.

- Wenn man die <X>-Taste
zusammen mit den Tasten
<1>,<2>,<3>o0der<4>
driickt, werden die Kampfer
schneller oder langsamer.
<1> ist dabei die schnellste
Stufe.

- Wie erzielt man ganze K.O.-
Punkte? Ganz einfach:

Man driickt den Feuerknopf,
bewegt den Joystick nach
rechts oben, hdltden Knopf ge-
driickt und bewegt den Joy-
stick gerade nach oben.

Wenn das nicht klappen soll-
te (manche Gegner reagieren
nicht darauf), hier eine alterna-
tive Technik:

Feuerknopf driicken, den
Joystick nach rechts oben
driicken, den Knopf loslassen
und den Joystick nach links
oben driicken.

Eine ganze Liste feiner
POKEs zum C 64 hat uns
Georg Hohlmann aus Duis-
burg geschickt. Die POKEs
funktionieren wie immer nur
mit Originalen. Man lést einen
Reset aus, tippt die entspre-
chenden POKEs ein und star-
tet das Programm mit dem
SYS-Befehl wieder. Jetzt aber
zu den POKEs:

Deflector

"Deflector” auf dem C 64 ist
ein schones Spiel, leider in ho-
heren Leveln ziemlich schwer.
Da das Programm reset-ge-
schitzt ist, kann man einen
POKE nur (ber einen Trick ein-
geben. Christian Esken aus
Arnsberg hat ihn herausgetiif-
telt:

Man legt die Original-Disket-
teinsein Laufwerk und |adt das
Spiel mit dem Befehl:

LOAD ''772'',8,1

Wenn der Computer das
Spiel geladen hat, tippt man
POKE 22709,0
SYS 2088
ein. Jetzt kann man einen Re-
set machen und danach einen
der folgenden POKEs einge-

en:
- POKE 1023,1 : Man kann die
Level mit der Taste < + > und
<—2> vor- und zuriickblét-
tern.
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- POKE 10234 : Es erscheinen
keine Gremlins mehr.
- POKE 10235 : Damit kombi-
niert man beide POKEs.
- POKE 13967,165 : Man ver-
liert keine Energie mehr.
- POKE 14073,165 : Es kommt
kein Overload mehr zustande.
- POKE 971536 : Die Spiegel
am Anfang eines Levels dre-
hen sich nicht mehr.
- POKE 11890, X : Das "X"
steht fiir den Level, in dem man
beginnen will, minus eins. Ein
Beispiel: Man will in Level 31
starten. Man zieht eins vom
Startlevel ab und tippt "POKE
11890,30",

Gestartet wird in allen Féllen
mit SYS 9658.

Code Hunter

Man ladt "Code Hunter", I5st
einen Reset aus und gibt
POKE 8759,173
ein. Dann startet man wieder
mit SYS 4700.

Dann sollte man keine weite-
ren Probleme haben, die Geg-
ner sind ndmlich nicht mehr
geféhrlich.

Knight Games Il

Zu dem Geschicklichkeits-
Spiel "Knight Games II" hat
Georg Hohmann aus Duisburg
die Codes fiir den zweiten und
den dritten Teil herausgekno-
belt. Man ladt den entspre-
chenden Teil und tippt den ent-
sprechenden Code ein. Er lau-
tet:

Teil 2 - EB W2 51
Teil 3 - XF G6 06

Maurauder

Hier kommt ein netter Cheat-
Modus (ebenfalls von Georg
Hohimann) zu dem kiirzlich
erschienenen Action-Spiel
"Maurauder”. Man driickt,
wenn das Spiel begonnen hat,
die Tasten <Q>, <2>, die
Leertaste und die "Commodo-
re"-Taste. Wenn's nicht sofort
klappen sollte, wiederholt man
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es so lange, bis es klappt. Der
Cheat-Modus macht das Schiff
unverwundbar. Vorsicht, nach
einiger Zeit schaltet sich der
Cheat selber aus. Man kann
ihn aber jederzeit wieder ein-
schalten.

BMX Kidz

Man lddt das Spiel, l6st ei-
nen Reset aus und gibt folgen-
de POKEs ein:

POKE 9004,234
POKE 9005,234
POKE 9006,234

Mit SYS 24586 startet das
Programm. Jetzt hat man un-
endlich viel Zeit, um den Par-
cours zu beenden.

in 80 Days
around the World

Manfred Biehl aus Neunkir-
chen hat einen Weg gefunden,
wie man bei dem Spiel "In 80
Days around the World" eine
Runde weiterkommt. Man I&dt
das Spiel, startet die Action-
Sequenz und I6st mitten im
Spiel (egal an welcher Stelle)
einen Reset aus.

Wenn man jetzt mit
SYS 2064
das Spiel wieder startet, ist
man eine Station auf der Reise
weiter.
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Wie schon in der letzten Aus-
gabe findet Ihr an dieser Stelle
Tips zu einigen Spielen, die wir
in dieser Ausgabe testen. Die-
se Tips sind hauptséchlich da-
fiir gedacht, um die ersten Hin-
dernisse aus dem Weg zu
schaffen.

Vindicator (C 64)

Wer will bei Vindicator nicht
auch Teil 2 und 3 bewundern?
Ladet das Spiel ganz normal
und tippt, wahrend das Vindi-
cator-Logo auf dem Bildschirm
gezeigt wird, das Wort "ENO-
LAGAY". Schwupps, schon
wird der zweite Teil geladen.
Und wer gleich den dritten Le-
vel sehen und horen will (dufte
Musikl), tippt jetzt das Wort
"OPPENHEIMER", wenn das
Vindicator-Logo zu sehen ist.

Eliminator (ST)

Es ist ganz schin schwierig,
den gegnerischen Schiissen
auszuweichen, da man diese
meist nicht kommen sieht. Hier
hat sich eine einfache Taktik
bewéhrt: immer in Bewegung
bleiben. Wer immer leicht nach
links und rechts ausschert und
niemals ganz gerade fliegt,
wird weniger getroffen.

Sie sollten sich so schnell wie
mdglich den Doppel-SchuB be-
sorgen, er ist eine der besten
Extra-Waffen in diesem Spiel.

Wer den ersten Level nicht
schafft, den zweiten aber gern
mal sehen méchte: Auf der
Titelseite einmal die Help-
Taste driicken, dann "AMEO-
BA" eintippen. Vorsicht, das
Spiel beginnt dann sofort! bs

Star Goose (ST)

Bei "Star Goose” kommt
man ohne Raketen nicht weit.
Und um die Raketen zu laden
und abzufeuern, muB man die
Tastatur bedienen. Mit folgen-
der Grifftechnik haben wir das
leidige Problem gelost: mit der
rechten Hand steuert man den
Joystick. Die Feuerkndpfe wer-
den nicht benutzt; man hat also
in jedem Fall die andere Hand
frei. Mit ihr bedient man die
Leertaste (zum SchieBen) und
die "Caps Lock"-Taste (um Ra-
keten zu laden und abzufeu-
ern) am Atari ST. Einziger
Machteil dieser Methode: man
kann immer nur die rechte Ra-
kete einsetzen. Dafiir spielt
sich Star Goose so viel siche-
rer. hi
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Erste Hilfe: Einsteiger-Tips
aus der Redaktion
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Katakis (Amiga)

Gegen Ende des ersten Le-
vels tauchen zwei groBere Ro-
boter auf, die man mit dem
"normalen” SchuB sehr oft
treffen muB, ehe sie explodie-
ren. Kurz bevor diese Elektro-
nik-Klétze erscheinen, kommt
das Beam-Extra angerauscht.
In diesem Fall solite man es
aufsammeln, obwohl der wert-
volle Satellit dann verschwin-
det. Wenige Beam-Treffer rei-
chen namlich aus, um die Ro-
boter wegzuputzen. Mit dem
Beam als Waffe ist auch das
Riesen-Raumschiff am Ende
des ersten Levels kein Problem
mehr. Zu Beginn des zweiten
Levels nimmt man dann ein-
fach wieder das Satelliten-
Extra. AufgepaBt im dritten Le-
vel: Hier gibt's kein Satelliten-
Extra. mg
Fish

Hier die wichtigsten Tips
fiir die ersten drei Mini-Ad-
ventures: - Im Wald sollte man
den explosiven Vogel freilas-
sen, denn im Kéfig liegt etwas
sehr Wichtiges. Zwei wichtige
Warter, die nicht jeder kennt:
"Crucible” bedeutet Schmelz-
tiegel, "Tongs” ist eine groBe
Zange. Der Guru besitzt den
wichtigsten Gegenstand die-
ses Adventures. Er 186t ihn lie-
gen, wenn er seine "Woh-
nung” verlaBt. Wem es zu heiB
wird: Im Nordosten wehen kiih-
le Winde.
- Zweites Adventure: Die Hip-
pies in der Abbey kiinnen Sie
nicht sehen, wenn Sie kein
Licht machen. Der wichtigste
Gegenstand ist der Gargoyle.
Sie miissen zu ihm raufklettern
und ihn dann irgendwie in die
Katakomben schaffen. Wenn
Sie den Anschlag der Hippies
nicht iberleben, einfach gleich
noch mal in das gleiche Adven-
ture gehen, es beginnt nicht
ganz von vorne.
- Dritter Teil: Steves Wunsch
nach Kaffee muB erfiillt wer-
den. Wie, verraten wir nicht,
aber als kleine Hilfe: Es wird Ih-
nen niemals gelingen, Kaffee
zu machen. Keine Angst, das
Puzzle hat eine sehr simple L&-
sung. Der wichtigste Hinweis
ist stets auf der letzten Kasset-
te versteckt, die Sie sich anho-
ren, also immer alle drei sam-
meln. Das Zimmer, in dem die
Deadly Fins proben, kann man
niemals betreten. bs

DIABOJO

Comput are und Zubehd
Miillerstr. 44, D-8000 Miinchen 5
Telefon 089/2609380

S — Der Spielediscounter
O Asargh 48—
1 Armageddon Man Ba—
S Airon 5000 30—
Bara's Taks | T—
- Bae's Take 1| ™~
l 1 Betior Doad Than Alian 49—
Black l;;w S~
Buagy 58—
7 Carrier Command T8~
O Druld it 85—
O Down ot the Trolls 46—
O Dungeon Master o~
= i g Fieopoa ¥ 58—
ir machen keine groBen L Flightsls
; ; all 2z 56—
Worte. Aber wir schicken =} Pk 30—
jedem unsere Spiele-Liste B . o
fiir alle Commodores, Ata- D Qam Man 48—
ris, Amstrads, Schneiders, Jebarcapice o
Jot %0
PCs... " Katawis =
Und wer uns kennt, bleibt b e =
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Tl Peets of Call &1 88—
IO aﬂ ht T Aeige zum Mitlelpunkt dee Erde 49—
. 7 Return %o Atlantis 09—
/%"I 5 3 Rockiord 48—
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O Scenery Disk Europa 45—
; Sky o
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D BO O T g:’ o =
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Four Gram Garmes 3 vl T M Mouse 59—
(oo AL Lot v T Cbiitoratoe 63—
den B4 K Wi W0 - Okds 58—
Tt Tt Dbt » e Out Aun 49—
Musterrass [ n 59—
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Vo o
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AMiGA Scanaey Disk Europa 48—
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Eurtpean Somey D — 50~
dapan Scanary Dk o O Thundorcats S0
atara §1 O Uima 0 60—
Hgrs Raser ~ O Ultima IV T~
Sooad o S O Unirwited Ti—
e Mapager = o Vs 60—
. lhw:'l — Tl 20000 Maslen u. d. Moar 58—
Lisgand of e Geord -
e bty = Diverse Spiele fiir ST fiir nur
Rl e = DM 20,—. Titel bitte tel. erfragen
m O B h ie Softy in der
o MR - Mullerstr. 44, 8 Minchen 5, Nahe Send-
Fectid Manage: 1 b linger Tor. (Handleranfragen erwiinscht)
ok rits - i
Puion Chass (Schach] b—
S e et = Absender:
Workd Glamen s
Gratauntc, gugen trankemnen Alacnamicriag
Ld angaten!
mum.a_‘m
. freee + DM 8- sder Vorkmem + DU .- D
| i ST Sat, Aot G S U kgt A g s« i
(L e s | Telefon (089) 2609380
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Videospiel-Tips

Super Mario Bros.
(Nintendo)

Eines von vielen Geheimnis-
sen bei "Super Mario Bros.”
ist das Feuerwerk am Ende
eines Levels. Wieviel Explosio-
nen (fir jede Explosion gibt's
500 Punkte) man sieht, hangt
von der restlichen Zeit ab.
Ist bei Fahnenstangen-Beriih-
rung die letzte Ziffer eine "6,
winken sechs Explosionen, bei
einer "3" drei Explosionen und
bei einer "1" eine Explosion.

Zelda II: Adventure
of Link (Nintendo)

Ulrich Onischke aus Berlin
hat eine wunderschéne Ober-
weltkarte zu "Adventure of
Link" gezeichnet, die sehr hilf-
reich im Kampf gegen Ganon
ist. Der erste Palast wurde von
Paul Réhrich aus Berlin karto-
grafiert. Karten zu den weite-
ren Paldsten folgen in der
néchsten POWER PLAY.

Metroid (Nintendo)

Einen tollen Cheat-Mode fiir
"Metroid” hat Helge Heiner
aus Oldenburg entdeckt. Pro-
biert doch mal folgendes PaB-
wort:

JUSTIN BAILEY

Nun steuert man eine griin-
haarige Frau, die alle erdenkli-
chen Extras besitzt.

Thunderblade
(Spielautomat)

Joachim Kéhler aus Deg-
gendorf hat bei "Thunderbla-
de” einen tollen Cheat-Mode
entdeckt. Am Ende des zwei-
ten Levels (Panzer) muB man
sich vom letzten SchuB zersto-
ren lassen, wahrend die Mittei-
lung auf dem Bildschirm er-
scheint, daB der Level ge-
schafft wurde. Am besten fliegt
man rechts unten, denn hier
wird der Hubschrauber auf je-
den Fall von diesem SchuB ge-
troffen. Ab dem dritten Level
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hat der Spieler dann unendlich
viele Leben. Joachim hat den
Trick bei der Standversion von
Thunderblade entdeckt. Ob er
auch bei der Hydraulik-
Variante klappt, konnte er nicht
herausfinden.

Maze Hunter 3D
(Sega)

Kaum auf dem Markt, gibt's
auch schon einen "Continue”-
Modus fir "Maze Hunter 3D",

| Im Titelbild mu8 man das Joy-

pad nach schrag links oben
halten und beide Knépfe
gleichzeitig driicken. Als Be-
lohnung winkt ein Menii, in
dem man jeden bewdltigten
Level anwéhlen und dort star-
ten kann.

Wem das noch nicht reicht,
kann sich sogar ein auBerplan-
méBiges Extraleben ergattern.
Wenn man die Eisenstange
("Iron Bar") aufnimmt, schldgt
man damit automatisch einmal
zu. Trifft dieser Schlag zufallig
einen Gegner, gibt's ein Bild-
schirmleben gratis. Sega-
Freak Thomas Must aus Vie-

nenberg hat diese beiden
Tricks herausgefunden.

The Legend of Zelda
(Nintendo)

Jorg Baach aus Rheda-
Wiedenbriick hat entdeckt, wie
man bei "The Legend of Zel-
da" durch die Hintertiir in die
zweite Spielrunde gelangen
kann, Wer als Namen "Zelda"
eingibt, startet gleich in der
zweiten Spielrunde.

Orientierung leicht gemacht: Der erste "Link”-Palast
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kon,
WELS to), e

ren Hi
H’Qh‘scoras Gleigy

: CYWI »Der Clevere Kontakt«
-
Das bletet nl.lr - Nutzen Sie unseren Service und bestellen Sie sich den
o Software-Katalog for alle gingigen Home-Comp und Spiel-¥ !
® g Aus unserem groBen Angebot:
2 COMMODORE 64/128
& Kassette Disketto Kassette
6-Pak 3 (8 Splele) OM 2695 3995  Foothall Manager 2 DM 2895 3995
Vialo Artikel bereits ab Lager iedarbar, 2. B. Arkanold 2 2495 3295 2895 3995
or, Batterie) Maze Hunter 30 Aztec Adventure Bard's Tale 3 4995  Impossible Mission 2 2895 3395
(fiir die Lichtpistola) Pariour Games Super W Bard's Tale Trilagie 12900  Last Ninja 2 2895 3995
Spezialrackball) Space Harrer 30 Cube Zone Beyond the lce Palace 2995 3695  Marauder 2895 2995
.. und natilriich auch alle anderen SEGA-Artikal Bioale Commandos 2895 3995  Might&Magic 64,95
Cerperation I 3995  Road Blasters 2895 3395
e o me o
- w r
(Nintendo' ) B o as NE wiews  oan o e
AMIGA Diskette 5 Diskette
| S iochey 85~ Mol - Usgant cta 2 3 Stooges DM 7495  Mach DM 5295
'sf:'mﬂ-.’araam. 85, Punch Out gg.- NiendeVordhrkonsole. 199" Bard's Tale H%s  Owe e
R.C. Pro Am 75 Adventureof Link 83, FitneBmatte + 5 Spisle  170.- :":T: h"‘l’E PR 5485 m: “nﬁi" 12‘"‘“"3 %
- und natdriich auch ale anderen Nimando-Artikel Futhll;l;t:rll - ﬁ ';:m —— 4095
Interceptor 6495 Sentinel 5495
Leathemeck 4895
AuBerdem: ATARI ST Bisketts Diskette
Bard's Tale oM :ﬁ Innmul Iz. e oM ﬁ
y Faiss Bermuta Project impossible Mission
Neu. Ultimate Stck for SEGANES (kabelios, Gber Fernbedianung)
SEGA-RGE Kabe) 30., NES AV.Kabel 29., Areade LPs+CDS (. B SEGA, Nitenc). et e Faes L e o e
loysticks flir SEGA/Nintendo {Competition Pro, Konix Spees
SEGJ\)N--“:n'*c‘i.‘-Usargeme-:schaﬂ FP. Ft".B E:gurm. Tips, Naws, 201.”3\']9 e} m‘;m:f :i ;‘"x; Eama :g
Foothall Manager 2 5485  Thundercats 4995
= SCHNEIDER CPC 464/664/6128
-
Kassette Diskette Kassette Disketie
Telefonhotline: 05324/4204 | | 777 s PLim ™™ . e v
Arianold 2 295 3995  Impossible Mission 2 2895 2995
Der SEGA/Nintendo-Spezialversand: el Ae xE o et e
CWM-COMPUTERVERSAND THOMAS MUST Foolball Manager 2 2885 3995 Skate Crazy 835 2995
Postfach 1212-3387 Vienenburg Lieferung erfolgt gegen Viorkasse (bar, Scheck) oder Nachnahme (+5— DM).
Tel.: 05324/4204 - Telex: 953876 must Anschrift:
CWM-USERGEMEINSCHAFT Andreas Bachler, Soft + Hardware-Versandhaus
Postfach 1352 - 3388 Bad Harzburg 1 BlicherstraBe 24 (Ladenlokal), Postfach 429
 scianse Vormtt ekt D-4290 Bocholt, Telefon (02871) 183088
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8,F0LGE
IN DEN FANGEN DES TENTAKELS
[ ns TenTaKeL, EIN GEFURCHTETER
KILLER, HAT SIB{ AN BORD YON
STRRKILLERS RAUMSCHIFF GE-
SCHLICHEN, SEIN GEHEIM- RUFTRAG:
STARKILLER ELIMIMIEREN!

T
HAUM SPRICHT JEMAND DRAS WORT . TENTAKEL" AUS.. HAT DIES BE

e

TRANTOR MACHTIG WACHSAM!

ACH,
UBRIGENS..,

DU NICHT TENTAWEL?

GANZ SCHON
NERVOS, WAS w7

MERKENSWERTE
RUSWIRKUNGEN!

DR, BOBO SUCHT INZWISCHEN NRCH EINER WISSEN-
SCHAFTLICHEN LASUNG DES TENTAKEL-PROBLEMS,
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17.  Art Studio 14,50
18.  Boulderdash Constr 14,50
19.  Cholo 14,50 9,50
20.  Elite Collection 14,50 9,50
21. Elite 6-Pack Yol. 2 14,50 950
22, Golf Constructionsset 14,50
23, Hades Nebula 14,50 9,50 18,50
24, Mario Brothers 14,50
25, Nemesis 14,50 9,50
26. Ranarama 14,50
27. Sentinel 14,50  g50
28. Starglider 14,50 950
29, The Newsroom 29,00
30. They stole a million 14,50 950
g} gnnlnr 14,50
e NAps 14,50
33.  Golden Path 18,50
34, Space Shutile 18,50
35, Captain America 14,50
36. Computer Hits Nr. 3 14,50
37, Schachschule 14,50
38, Side Wize 14,50
39, Star Paws 14,50
40.  Stifflip + Co. 14,50
41. Thundercats 14,50
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Weitere 1000 Softwarekombinationen vorritig. Fordert unseren umfangreichen Softwarekatalog an
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24 Std. Bestell-Annahme
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Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr)

Laden und Versand:

Laden Kaln 1:

Laden Disseldorf:

Berrenrather Str. 159
5000 Kéln 41
Tel.: (0221) 416634
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Nirmberg, Gibitrenhofstrabie 16, Tel 0911441 6601
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5000 Kéin 1
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CPC brickelt

Bis Ausgabe 4 war ich voll
zufrieden mit POWER PLAY
und dachte, es sei das beste
Magazin. In Ausgabe 5 gabes
schon weniger Tests fiir mei-
nen Computer (CPC 464),
aber ich meinte, dies sei vor-
iibergehend. Doch in Ausga-
be 6 war kein einziger Test,
nicht einmal ein Kurztest fir
den CPC.

Mario Maes, Tommels

Wir haben wirklich nicht vor,
den CPC aus unserem Maga-
zin zu verbannen. Die CPC-
testiose POWER PLAY 6 war
eine Ausnahme. DaB sich spe-
zielle ~ CPC-Besprechungen
meistens auf Kurztests be-
schrénken, liegt daran, daB die
meisten Spiele zuerst fiir ande-
re Computer erscheinen. Wir
bitten die CPC-Besitzer um
Versténdnis dafiir, daB wir ih-
ren Computer nicht so stark be-
riicksichtigen kbnnen wie Ami-
ga, ST und C 64. hi

Index-Nachhall

Ich méchte den Antrag
stellen, die Bundespriifstelle
fiir jugendgeféahrdende
Schriften zu indizieren. Wer
den Artikel (iber die Arbeits-
weise der BPS in POWER
PLAY 6 liest, kdnnte namlich
ausflippen und schwere see-
lische Schéden davontra-
gen! Dabei will ich Gregor fiir

das Interview danken, denn
er hat Herrn Stefen richtig
"in die Mangel genommen".
Karsten Bremer, Hagen

Pack’s zusammen

Darf man, wenn man bei
Euch an verschiedenen Wett-
bewerben teilnehmen will,
alles zusammen in einen Um-
schlag stecken, damit man
sich unndtige Portokosten
spart?

Markus Pyttrich, Berlin

Ja, man darf. Ihr kénnt uns
gerne mehrere Wettbewerbs-
karten auf einmal schicken.
Man sollte aber nicht mehrere
Antworten auf ein Blatt schrei-
ben. Verwendet bitte fiir jeden
Wettbewerb eine eigene Karte
— der Dank unserer Redak-
tions-Assistenz ist Euch gewiB.

hi

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

Psycho Pigs UXB
(CPC)

Ein paar taktische Tips zu
dem Schweine-SpaB "Psycho
Pigs UXB":

- Die Anzeige der Bomben
férbt sich rot, wenn sie drei Se-
kunden vor der Explosion ste-
hen. Lassen Sie dann besser
die Klauen von ihnen, sonst
werden Sie sie nicht mehr los.
- In der Bonus-Runde ist man
bei der CPC-Version schneller,
wenn man diagonal steuert.
Immer nur auf eine Seite kon-
zentrieren, genau zielen und
den Feuerknopf driicken.
~ Vorsicht vor den gelben und
braunen Ferkeln, sie werfen re-
lativ gezielt.

- Immer genau zielen, sonst
liegen schnell viele aktivierte
Zeitbomben im Weg.

- Machen Sie mit Ihrem Mit-
spieler aus, ob Sie mit- oder ge-
geneinander spielen wollen,
das erspart lhnen viel Arger.

al

The President
is missing (MS-DOS)

Wer den Présidenten wie-
derhaben will, muB sich durch
Unmengen von Daten, Akten
und Fotos schlagen. Deshalb
hier einige Informationen, de-
nen man nachgehen sollte:
- Der gesuchte Operator steht
im Handbuch.
- Das Tonband birgt wertvolle
Informationen. Da schnippt
beispielsweise im Hintergrund
ein Feuerzeug, wéhrend der
Prasident spricht. War da nicht
ein Raucher auf einem Bild zu
sehen? Gehen Sie das Bildar-
chiv noch einmal durch.
- Die "Austria-Connection” ist

nicht weit vom Tatort entfernt.
- Hubschrauber gehen nicht
als Handgepéck durch. Wo
wurden sie gestohlen? Wohin
wurden sie transportiert?

- Machen Sie sich einen Zeit-
plan fiir die einzelnen Orte und
tragen Sie alles peinlich genau
ein. Damit finden Sie schnell
heraus, wer fiir die Tatzeit ein
Alibi hat und wer nicht.

- Vergleichen Sie doch mal die
Uhrzeiten aller Beteiligten auf
den Fotos.

- Wenn man partout nicht wei-
terkommt, gibt man der Daten-
bank als Suchbegriff eine will-
kiirliche Haarfarbe ein. Der
Computer spuckt dann eine Li-
ste mit Namen aus, die man
weiterverfolgen kann. al

Zynaps (ST)

"Zynaps" gibt's jetzt auch
fiir Amiga und ST. Wer Schwie-
rigkeiten hat, die ersten Levels
zu liberstehen, sollte mal unse-
re Extrawaffen-Strategie aus-
probieren. Am Anfang wahit Ihr
zweimal die hthere SchuB-Fre-
quenz (zweites Symbol). Da-
nach sollte man sich zwei Lenk-
raketen zulegen. Die sehen
nicht nur niedlich aus, sondern
sind auch ungeheuer effektiv
beim Wegputzen von Gegnern.
Alle anderen Bomben und Ra-
keten solite man links liegenlas-
sen, sie bringen nicht sonder-
lich viel.

Bevor man sich mit dem Geg-
ner am Ende eines Levels an-
legt, solite man mindestens ein-
mal die Geschwindigkeit des ei-
genen Raumschiffs erhéhen.
Ansonsten wirde ich die
Tempo-Macher eher meiden.
Denn je schneller das Schiff
wird, desto ungenauer |48t es
sich steuern. hi

Zak McKracken

Von Thomas Jeising aus

Dillmen stammen die ersten
Tips zu dem Maniac Mansion-
Nachfolger "Zak McKracken'.
Mit ihnen sind die ersten Pro-
bleme schnell aus dem Weg
geraumt.
- Im Schlafzimmer sollte man
das Fischglas, die Telefonrech-
nung aus der Kommode und
das Kazoo aus dem Schreib-
tisch nehmen. Dann stellt man
den Anrufbeantworter an und
reiBt das lose Stiick Tapete ab.
- Sushi gehort in ein anderes
rundes GefaB im Wohnzimmer.
- Wenn man die "Cash Card”
unter dem Schreibtisch neh-
men will, rutscht sie gemeiner-
weise weg. Mit "use phone
bill" kommt man an das be-
gehrte Stiick.

40

- Im Wohnzimmer legt man
das Kissen auf die Couch zu-
riick und steckt den Stecker in
die Steckdose. Unter dem an-
deren Kissen liegt die Fernbe-
dienung.

- Folgende Gegensténde sollte
man nicht vergessen: das Ei
aus dem Kiihlschrank und den
Briefkasten-Schilissel neben
der Tire. Links lber der Spiile
héngt ein Messer, unter der
Spiile findet man einen Stift.
- Wenn man mit dem Stift auf
das Stiick Tapete schreibt, wird
ein Plan daraus.

- Bei der Béckerei nicht aufge-
ben. Mit der Zeit bekommt
man, was man will.

- Vor dem Haus ist das Biiro
der Telefongesellschaft. Die
Rechnung muB man bezahlen,
sonst wird das Telefon ge-
sperrt. Den Zettel in der linken

Box sollte man gleich mitneh-
men, wenn man ohnehin daist.
- Man kann in die StraBe hinter
dem Bus gehen. Man kommt
an ein Geschaéft, in dem man
sich alle Gegenstande kaufen
sollte.

- Wenn man wieder zuriick in
seine Wohnung geht, kann
man den Teppich zuriickklap-
pen und die losen Bretter mit
Hilfe der Toolbox ldsen. Geht
man in das Loch, dann ...

- Im Flugzeug verstopft man
das Waschbecken mit Toilet-
tenpapier. Wenn das Wasser
iberflieBt, geht man schnell
zum vordersten Sitz und nimmt
das Feuerzeug. Das Flugzeug
bietet aber noch mehr Gemein-
heiten:

Auf einem beliebigen Flug
verfdhrt man wie oben erwéhnt

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

(AusguB verstopfen, Wasser
andrehen, Klingel driicken).
Wenn die StewardeB angelau-
fen kommt, rennt man nach
vorne, ohne Zeit zu verlieren.
Dort steckt man das Ei in die
Mikrowelle, stellt sie an und
geht auf seinen Platz. Ist das
Ei geplatzt, hat man Zeit, sich
genauer umzusehen.

- Der Busfahrer ist larmemp-
findlich. Wecken Sie ihn ruhig
auf, damit er Sie zum Flugha-
fen fahrt. Wie man das macht?
Was heiBt "Kazoo" denn auf
Deutsch?

Das waren mit Sicherheit
noch nicht alle Gemeinheiten,
die sich an diesen Orten ver-
bergen. Wer weiter ist und sein
Wissen mit uns teilen will,
moge uns bitte schreiben.

2ZAYY



Wenn schon Zehnkampf, dann auch richtig!

Mit dem Meister dieser Sportart Stabhochsprung und 1500-m-Lauf. T T hopiies
trainiert sich's am besten! Gehen Sie Das erfordert schon eine Menge .

in Konkurrenz in den Disziplinen Training... Name: <
100-m-Lauf, KugelstoBen, Weitsprung, Daley Thompson kampft um seine Strabe: _ -
Diskuswerfen, 400-m-Lauf, 110-m- Medaillen auf Commodore 64, PLZ: Or:..

Hiirdenlauf, Speerwurf, Hochsprung, Schneider CPC, Atari ST, Amiga und PC. An; ariotasoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Ristberg 2

Giola

Das Programm



“COMPUTERSFIELE
Microprose Soccer

Gleich zwei FuBballspiele auf einmal: Bei ”Micro-
prose Soccer” fritt die Computer-Bundesliga auf
dem griinen Rasen und in der Halle an.

C 64 (Amiga, Atari ST, MS-D0S)
39 Mark (Kassette),

49 bis 69 Mark (Diskette) + Microprose/Sensible Software

Sound 65
Power-Wertung |90

ie neueste FuBball-Simu-
lation fiir den C 64 kann
mit einigen groBen Na-
men Uberraschen. Program-
miert wurde sie von Sensible
Software, dem Team, das uns
bereits "Wizball™ und
"SEUCK" bescherte. Sensi-
bles Sportspiel-Debut wird von

einer Firma verdffentlicht, die
sich bisher durch meist kriege-
rische Simulationen einen Na-
men machte: Microprose.
Freudig Gberrascht wird je-
der sein, der sich das Soccer-
Programm kauft: Auf der Dis-
kette beziehungsweise Kasset-
te findet man zwei verschiede-
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Alle Tabellen auf einen Blick beim WM-Modus (C 64)

ne FuBball-Simulationen. Ihr
kinnt ein Match im Stadion
austragen oder Hallen-FuBball
spielen.

Die Steuerung ist bei beiden
Varianten dhnlich. Das Spiel-
feld wird jeweils von oben ge-
zeigt und in alle Richtungen

Beim HallenfuBball-Turnier ist ein Tor gefallen. Die Zeitlupen-Wiederholung zeigt genau, wie der Treffer ent-
standen ist: der LinksauBen kam frei zum SchuB. (C64)

Darauf habe ich all die Jahre gewartet: Endlich
gibt's eine spielerisch gelungene FuBball-Si-
mulahon rn|t Liga- -Modus,

vielen Computer-

und anderen fei-

nach jedem Tor haben die Prog

nen Features. Sensible Software legt mit "'Mic-
roprose Soccer” einmal mehr ein erstklassiges
und mit viel Hingabe ausgetiifteltes Spiel vor.
Nach den enttiuschenden FuBball-Simula-
tionen, die zur Europameisterschaft verdffent-
licht wurden, ist Microprose Soccer die Erlésung fir alle gefrusteten
FuBball-Freaks. Allein fir die herrlichen Zeitlupen-Wiederholungen

eine Goldmedaille verdient.

Eine Kleinigkeit hat mich allerdings etwas gestdrt: Die zwel Mann-
schaften sind bei bestimmten Trikotfarben nur schwer voneinander zu
unterscheiden. Trotzdem solite dieses Programm bei jedem
Sportspiel-Freak zu Hause im Regal stehen.
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flieBend gescrolit. Den Spieler,
den man steuert, erkennt man
am flackernden Trikot. Ist man
in Ballbesitz, kann man einen
PaB schlagen und schieBen. Je
langer der Feuerknopf ge-
driickt wird, desto harter der
SchuB. Die Flugbahn des Balls
krimmt sich tiickisch, wenn
der Joystick auBerdem nach
links oder rechts gedriickt wird.
Mit Bananenflanken und ange-
schnittenen Schiissen kann
man den gegnerischen Torwart
ganz schon zum Fluchen brin-

gen.
Geféhrlich wird's, wenn der

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

Die groBe Auswahl an Com-
puter-Gegnern macht das Pro-
gramm auch fiir Solo-Spieler
attraktiv. Die totale Begeiste-
rung kommt aber erst, wenn
man mit ein paar Freunden
kickt. Wenn sich zwei Spieler
im Halbfinale einer Weltmei-
sterschaft in der Verldngerung
gegeniiberstehen, ist es aber
mit der Freundschaft schnell
mal vorbei.

Bei "Microprose Soccer”
bekommt man viel fdr sein
Geld geboten. Spielerisch und
technisch ist hier ailes vom
Fei Beide Prog
Teile sind sehr gut gelungen,
wobei uns das Spiel auf dem
Rasen insgesamt mehr SpaB
macht. Beim HallenfuBball
spielt der Zufall eine groBere
Rolle. Dank der Banden-Ab-
praller sind auch hier Kurzweil
und Action garantiert. Alles
in allem ein MuB fir jeden
C 64-Besilzer, der ein gutes
FuBballspiel schétzt.

Gegner das Leder hat. Per
Feuerknopfdruck kann man
jetzt dem angreifenden Spieler
in die Socken grétschen, um
den Ball zuriickzuerobern.
Kommt der eigene Torwart in
Sicht, gerét auch er unter Eure
Kontrolle. Ein  Feuerknopf-
druck bewirkt jetzt einen be-
herzten Sprung des Keepers.
Beim HallenfuBball gibt es
ein paar wesentliche Regelén-
derungen. Der Ball kann hier
nicht ins Seitenaus rollen, son-
dern prallt von der Bande zu-
riick. AuBerdem kann der Tor-
wart ausgedehnte Spaziergan-

yZAY



Je graBer der Ball dargestellt wird, desto haher fliegt er (C 64)

ge machen und selbst auf Tore-
jagd gehen. Sein Kollege beim
FuBball auf freiem Feld kann
den 16-Meter-Raum nicht ver-
lassen. So ein forscher Torhii-
ter verstarkt zwar den Offensiv-
schwung, doch wehe, er ver-
liert den Ball: Das Tor steht
dann natirlich reichlich leer
auf dem Platz herum.
Jedesmal, wenn ein Tor féllt,
folgt eine Sportschau-reife
Wiederholung. Man kann den
Angriff noch einmal in Ruhe
studieren. Wenn sich der Ball

in der Wiederholung der Torli-
nie néhert, wird sogar auf
Zeitlupen-Tempo geschaltet.
Ausgedehnte Menis erlau-
ben es, so ziemlich jeden Para-
meter bei "Microprose Soc-
cer” zu verdndern — von der
Lange einer Partie (2 bis 12 Mi-
nuten) bis zu Details bei der
Steuerung. Sogar das Wetter
|&Bt sich aktivieren und be-
schert per Zufall hin und wie-
der einen ordentlichen Regen-
schauer. Bei nassem Rasen
rolit der Ball natiirlich wesent-

AHATON

Turbulent und torreich: 1:0 fiir Anatol (C 64)

lich weiter und die Spieler rut-
schen dfters mal aus.

Diverse Spiel-Modi sorgen
fr Kurzweil, Bis zu 16 Spieler
kénnen ihre Namen eingeben
und sich dann gegeneinander
in einer Liga messen. lhr kiinnt
auch bei einer Weltmeister-
schaft teilnehmen. Der Austra-
gungs-Modus entspricht dem
einer richtigen WM. Der Com-
puter ibernimmt die Steue-
rung von beliebig vielen
Teams. Und es braucht sich
keiner zu wundern, wenn sein

Team nach einem glanzvollen
Sieg gegen Japan gegen die
Brasilianer baden geht. Die
Stérken der Mannschaften ent-
sprechen namlich in etwa de-
nen der echten Nationalteams;
zuféllige Ausnahmen bestéti-
gen die Regel. Spielstinde
kénnen jederzeit gespeichert
werden: Wenn man das Turnier
mit seinen Freunden erst am
ndchsten Wochenende fortset-
zen will, ladt man dann einfach
den alten Spielstand und bolzt
weiter. hi

The President is missing

MS-DOS (C 64)

59 bis 79 Mark (Diskette) « Cosmi

Grafik 44
Sound 0
Power-Wertung |68
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Da mopsen Terroristen

einfach den Prasidenten
der USA — dabei war der Kaf-
fee auf dem KongreB in Liech-
tenstein so gut (der AuBenmini-
ster Italiens lobte sogar den Ku-
chen). Man erhob sich und

s chockierender Polit-Krimi:

machte sich gerade daran, den
Kollegen am Rednerpult ein
politisches Schiaflied zu sin-
gen, als drei Hubschrauber ka-
men. Sie feuerten Gasgrana-
ten und klaubten die bewuBtio-
sen Staatsoberhdupter ein.
Terror! Panik auf den StraBen!

Das Spiel ist eine interessante Mischung aus
Recherche und Krimi. Man sucht aus vielen Bil-
dern und Akten die Fakten heraus. Wenn man
auf die richtige Fahrte stoBt, bekommt man
neue Informationen, die man weiter verwerten
muB. Der reine Action-Freak sollte von dieser
Art Spiel die Finger lassen. Hobby-Detektiven
und anderen neugierigen Naturen hingegen ist
das Tiftelspiel heftigst zu empfehlen — aber
nur, wenn sie sich von haufigen Diskettenwechseln nicht entnerven
lassen (am besten gleich auf die Festplatte schaufeln).

Den Prisidenten findet man nur wieder, wenn man sehr gut Eng-
lisch beherrscht. Von der Audio-Kassette kann man versteckte Hinwei-
se abhodren, sie sindin reichlich genuscheltem Amerikanisch und wer-
den durch Gerdusche unterbrochen, sodaB man sich sehr konzentrie-
ren muB, um etwas zu verstehen.

V2AYY

Warum? Insgesamt neun L&n-
der sind ohne politische Fiih-
rung — sogar unser Bundes-
kanzler ist weg. Die Terroristen
stellen happige Forderungen
an die amerikanische Regie-
rung. Das ist eindeutig zuviel
fir die USA, also miissen Sie
ran, der weltberiihmte Staats-
oberhaupts-Retter vom Dienst.

Sie steuern von lhrem Com-
puter das "Spezielle Investiga-
tions System”, kurz S.1.S. ge-
nannt. Im Computer schlum-
mern Akten, Informationen,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

Kollektiv-Kidnapping: Sogar der
Kanzler wurde geklaut... (MS-D0S) ¥

Dossiers und Tonbénder. Er
vermittelt auch Kontakte zu ab-
rufbereiten Agenten, die Sie
herumschniiffeln lassen kon-
nen. Das komplette System ist
meniigesteuert und schnell zu
erlernen. Den Présidenten
kénnen Sie bei diesem Tiiftel-
spiel fir MS-DOS-Computer
mit CGA- und EGA-Grafikkar-
ten wiederfinden. Man be-
kommt neben drei randvollen
Diskettenseiten eine Audio-
Kassette geboten, auf der sich
Hinweise befinden. al
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Daley
Thompson’s
Olympic
Challenge

Zehnkampf mit Daley

Thompson — von der

Schinderei im FitneB-

raum bis zur Medaillen-

Jagd im Stadion.

G roBbritanniens Sportidol
Daley Thompson kommt
auf den Computer-Bild-

schirm: Mit "Daley Thomp-

son's Olympic Challenge” wer-
den Sie zum Zehnk&mpfer und

kinnen durch intensives
Joystick-Riitteln  Spitzenlei-
stungen vollbringen. Vielleicht

Bei den 16-Bit-
Versionen gibt's
Daley digital. Die
Ubersicht in der
Mitte zeigt seine
Position im
gesamten Tell-
nehmerfeld. (ST)

C 64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Ocean

Grafik 78 ﬂ
Sound 65 n n
an

Power-Wertung |63

Gberbieten Sie sogar die Re-
korde des "echten” Daley.

(Geht s0

Da fihit man sich glatt vier
Jahre junger: 1984 gab's ndm-
lich schon mal ein Daley
Thompson-Programm,  das
spielerisch mit dem neuen
"Olympic Challenge” fast
identisch ist. Die Grafik sieht
bei Daley '88 freilich zwei Klas-
sen besser aus und solcher
Schnickschnack wie  die
Hantel-Schinderei ist neu. Das
Spielprinzip beim eigentlichen
Zehnkampf ist aber Schnee
von gestern: heftigst ritteln
und das Beste hoffen. Das soll
jetzt nicht heiBen, daB Olympic
Challenge (berhaupt keinen
SpaB macht. So simpel das
Spiel auch sein mag, es hat
durchaus einen gewissen Un-
terhaltungswert (vor allem,
wenn man den 1500-Meter-
Lauf Gberlebt). Wer noch kein
solches Joystick-Ruttelspiel in
seiner Sammlung hat und sich
unbedingt eins zulegen will,
wird mit dem Programm durch-
aus zufrieden sein. Schade,
daB uns von den ST/Amiga-
Umsetzungen noch kein ferti-
ges Testmuster vorlag. Eine
Demo-Version machte grafisch
einen guten Eindruck.

e
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Astreine Animation, aber spielerisch nichts Neues (C 64)

Wie sich das fiir einen Spit-
zen-Athleten gehort, spaziert
man vor dem Wettkampf erst
einmal ins FitneB-Studio. Be-
reits hier darf der Spieler sport-
liche Qualitéten beweisen: Da-
mit der Bildschirm-Daley seine
Hanteln fleiBig stemmt, muB
wie versessen am Joystick
nach links und rechts gerittelt
werden. Es gibt drei Trainings-
Szenen, und in jeder kann man
sich eine Dose mit einem siffi-
gen FitneBdrink erriitteln. Die-
se Multivitamin-Cocktails kén-
nen dann beim Wettkampf als
eine Art Joker eingesetzt wer-
den. Opfert man vor einer Dis-
ziplin eine Dose, bekommt Da-
ley einen ordentlichen Ener-
gieschub und lauft zu beson-
ders groBer Form auf.

Die Zehnkampf-Disziplinen
sind Weitsprung, Hochsprung,
Diskuswerfen, KugelstoBen,
Speerwerfen, Stabhoch-
sprung sowie Rennen Uber
100, 400, 1500 Meter und 110
Meter Hiirden. Vor jeder Diszi-
plin muB man das richtige
Schuhwerk aus einem Meni
picken, was reichlich einfach
ist (die Schuhe sind in der Rei-
henfolge aufgereiht, in der sie
bendtigt werden). Spielerisch
sind alle zehn Sportarten sehr
ahnlich geraten. Durch schnel-
les Joystick-Ritteln beschleu-
nigt man, auf Feuerknopfdruck
hin wird gesprungen oder ge-
worfen. Bei einigen Disziplinen
héangt der Abwurfwinkel davon
ab, wie lange man den Feuer-
knopf gedriickt halt.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

Ein Spieler geht alleine an
den Start; Wettkdmpfe mit Mit-
spielern kann man nicht aus-
tragen. Nicht alle Disziplinen
stehen im Speicher des Com-
puters. Mitunter wird nachgela-
den; also Vorsicht vor den lang-
samen Kassettenversionen.
Recht ordentlich sind die
Packungsbeilagen: Neben
dem Spiel wird der Kaufer mit
einem Poster und einer Musik-
kassette bedacht, die einen
Remix der Titelmusik enthalt.

h

Selbst wenn man auBer acht
|&Bt, daB dieser Rittel-Rittel-
Zehnkampf nicht gerade das
originellste Spielprinzip hat,
start mich bei Olympic Challen-
ge einiges. Ich erreiche zum
Beispiel bei den Laufdiszipli-
nen ohne allzu groBe Anstren-
gung die Hochstgeschwindig-
keit. Ich konnte also noch
schneller rennen, aber das
Programm [&Bt keine Tempo-
steigerung mehr zu. AuBerdem
dirfen zwei Spieler nicht ge-
geneinander antreten. Selbst
bei den wenigen Disziplinen,
wo es nicht nur auf Joystick-
Geriittel und Winkeleinstellung
ankommt (Hochsprung, Dis-
kuswerfen und Stabhoch-
sprung), hat mich die Steue-
rung nicht Uberzeugt. Den Pro-
grammierern ist auf den letzten
paar Metern anscheinend die
Luft ausgegangen, denn an-
ders kann ich mir die spieleri-
schen Méngel nicht erkléren.
Schade um die wirklich se-
henswerte Grafik.

y2AYS
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Abenteuer unter Wasser: Was als Urlaub im
Goldfisch-Glas beginnt, endet als haarstraubende

Jagd auf Fisch-Terroristen.

Atari ST (Amiga, Atari XL, C 64, CPC 6128, MS-DOS, Macintosh)
59 bis 79 Mark (Diskette)  Rainbird / Magnetic Scrolls

Sound 0

Grafik 7 BB B

nd wieder einmal haben
Sie einen Anschlag der
Terrorgruppe  "Seven
Deadly Fins" (sieben tédliche
Flossen) verhindert. Colonel
Playfair Panchax, |hr BoB beim
inter-dimensionalen Geheim-
dienst, gewédhrt lhnen des-
wegen einen Sonderurlaub. Al-
so buchen Sie zwei Wochen
"Goldfisch" — Sie werden in
einen kleinen Goldfisch ver-
wandelt und in ein Aquarium in
einer fernen Dimension ver-
setzt. Hier schwimmen Sie ge-
miitlich Ihre Runden und kén-
nen sich rundum erholen.
Doch kaum haben Sie sich
an |hre neue Umgebung ge-
wohnt, macht es "Platsch!”.
Eins von diesen zweibeinigen

Somag ich Adventures: viele
tolle Puzzles, hinter deren L&-
sung man mit logischem Den-
ken kommen kann, das Ganze
nicht zu knifflig, eine witzige
Story und ein paar schone Bil-
der als Zuschlag. “Fish"”
schidgt in dieselbe Richtung
wie "Guild of Thieves", ist so-
gar noch etwas anfénger-
freundlicher.

Bei der Grafik-Wertung wur-
de in der Redaktion heiB disku-
tiert: Magnetic Scrolls hat sich
selbst einen so hohen Stan-
dard gesetzt, da man sich von
den Bildern inzwischen sehr
viel erwartet. So haben wir dar-
Gber geredet, ob die Pastellfar-
ben gut sind oder nicht. Uber
Geschmack kann man hait lan-
ge streiten. Auf jeden Fall ha-
ben sich im Vergleich zu den al-
teren Spielen dieses Teams
keine grafischen Verbesserun-
gen ergeben.

Power-Wertung |83 ﬂgg

46

sehen Sie wohl da? Colonel

Panchax. Er holt seinen besten
Mann aus dem Urlaub, um wie-
der einmal einen gemeinen
Anschlag der "Seven Deadly
Fins" zu verhindern.

Als erstes jagt Sie der Colo-
nel durch drei verschiedene Di-
mensionen, in denen Sie je-
weils einen wichtigen Gegen-
stand auffinden missen. Jede
Dimension ist ein kleines, ab-
geschlossenes Adventure.
Wenn alle drei Gegenstinde
im PlastikschloB sind, werden
Sie in die Stadt Hydropolis ver-
setzt, und das eigentliche

Spiel beginnt. Sie (berneh-

In der Biicherei gibt es wichtige Hinweise (ST)

Wesen, die auBerhalb des
Goldfisch-Glases herumlau-
fen, hat ein PlastikschloB hin-
eingeworfen. Und als Sie in
das SchloB schwimmen, wen

men fir lhren Auftrag den Kor-
per des bekannten Wissen-
schaftlers Dr. Roach, der den
Auftrag erhélt, einen Anschlag
der Seven Deadly Fins zu ver-

hindern. Die wollen namlich
mit einer neuen Wunderwaffe
das ganze Wasser aus Hydro-
polis stehlen. Und was sollen
die  Meerjungfrau-ghnlichen
Einwohner dann atmen?
"Fish” ist ein klassisches
Abenteuerspiel, das sich rund
ums Puzzle-Losen dreht.
Hauptséchlich geht es darum,
Objekte zu beschaffen und zu
manipulieren, allerdings miis-
sen Sie auch mit ein paar Per-
sonen reden und zusammen-
arbeiten. Zusétzlich bietet
"Fish" 30 schéne Bilder von
verschiedenen Computer-
Kiinstlern. bs

Super:

Bei Fish stimmt einfach al-
les: eine aberwitzige Ge-
schichte, spritzige Texte, schi-
ne Bilder. Texte und Parser ha-
ben dasselbe hohe Niveau wie
die anderen Adventures von
Magnetic Scrolls. Fast alle eng-
lischen Sétze, mégen Sie auch
recht kompliziert sein, werden
vom Programm verstanden,
was die Laune und den Spiel-
spaB hebt.

Vor allem geféllt mir die ldee
der drei Mini-Adventures: Man
kann sie unabhéngig vonein-
ander I&sen und stimmit sich so
prima auf den Hauptteil ein.

ool here. Eric Chubb is here. & drunk leans,
the har,

Tolle Grafik in der Kneipe. Die Lichteffekte sind hervorragend (ST)
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Carrier Command (Amiga)

Die faszinierende Mischung aus Strate-
gie- und Action-Spiel beschert jetzt auch
Amiga-Besitzern lange Abende. GroBe
Unterschiede zur ST-Originalversion
gibt's keine. Die Soundeffekte klingen ein
wenig besser; Grafik und Spielprinzip sind
identisch.

"Carrier Command" gehort zu den
besten Amiga- und ST-Spielen. Das span-
nende Programm mit der superschnellen
3D-Grafik zeigt, wie schén 16-Bit-Software
sein kann. hi

POWER-Wertung: 84
Amiga (Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS)
59 bis 79 Mark (Diskette) + Rainbird

Bomb Jack (Amiga)

Die Amiga-Umsetzung des Software-Ol-
dies "Bomb Jack" ist mit der ST-Version
vollkommen identisch. Sowohl die Hinter-
grundgrafik als auch die Sprites sind ent-
tduschend schwach gezeichnet. Nicht ein-
mal die duBerst kiimmerlichen Sound-
effekte wurden verbessert. Zum Gliick
spielt sich Bomb Jack wesentlich besser
als die biedere Aufmachung vermuten
1&Bt. Das Programm ist immer noch ein gu-
ter Geschicklichkeitstest, der trotz oder
gerade wegen des einfachen Spielprin-
zips viel SpaB macht. mg

POWER-Wertung: 74

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

39 bis 69 Mark (Diskette)

Elite Systems

Skychase (Amiga)

"Skychase" wird im Packungstext voll-
mundig als "Luftkampf-Simulation” ange-
priesen, entpuppt sich aber schnell als
windiges Action-Spiel, das mit einer Simu-
lation herzlich wenig zu tun hat. Zwei Spie-
ler treten hier gegeneinander zum Duell
Uber den Wolken an. Der Bildschirm ist in
zwei Hélften geteilt; jeder der beiden Kon-
trahenten sieht das Geschehen aus seiner
Sicht. Wer den Gegner mit MG-Salven und
Raketen vom Himmel holt, sammelt fleiig
Punkte. Man kann auch gegen den Com-
puter antreten, der viele Schwierigkeits-
stufen bietet. g 12

Das beste an Skychase ist die flotte Gra-
fik. Das Programm wird aber schnell lang-
weilig; vor allem, wenn man gegen den
Computer spielt. Wenn sich zwei etwa

VZAYY

Das Geheimnis
erfolgreicher

Spiele-Freaks:
Competition Pro-Joystick.
Was sonst?!

Das Original gibt's
nur\fon 5
o

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufhdusern.

GO WITH

PRO

gleichstarke Spieler bekdmpfen, kommt
trotz des simplen Ablaufs wesentlich mehr
Stimmung auf. hi

POWER-Wertung: 37
Amiga (Atari ST)
59 Mark (Diskette) + Image Works

Starball (Amiga)

In der Abteilung "Jahrzehnte alte Spiel-
ideen, die wir schon l&ngst vergessen hat-
ten”, présentieren wir Euch diesmal das
"neue” Amiga-Programm “Starball”. Da
hat doch jemand tatsachlich die Uralt-
Spielidee von "Pong" ausgegraben und
leicht aufgefrischt. Zwei Spieler versuchen
mitihren Schldgern einen Ball im Spielfeld
zu halten. LaBt einer der beiden den Ball
passieren, bekommt sein Gegner massig
Punkte gutgeschrieben. Gelegentlich tau-
chen ein paar Objekte auf dem Spielfeld
auf, die die Flugbahn des Balls abfil-
schen. Trifft man eine gelbe Kugel, hat dies
mehr oder weniger erfreuliche Auswirkun-
gen: Mal wird der eigene Schléger schnel-
ler oder breiter, mal langsamer oder wird
fir einen Augenblick einfach weggezau-
bert.

Starball 148t sich allenfalls im Zwei-
Spieler-Modus ein schlichter Unterhal-
tungswert abgewinnen. Der Computer-
Gegner ist recht lausig und ohne viel Miihe
immer zu schlagen. Grafik und Sound sind
ganz nett, fir Amiga-Verhéltnisse aber
nichts Besonderes. Das Spielprinzip ist
viel zu primitiv und einschléfernd. Starball
kann ich wirklich nur unerschrockenen
Fans des alten "Pong"-Spielprinzips emp-
fehlen. hi

POWER-Wertung: 24
Amiga
59 Mark (Diskette) « Rainbow Aris

Zynaps (Amiga/ST)

In POWER PLAY 10/88 stellten wir Euch
die ST-Version des Action-Knallers "Zy-
naps” vor und schimpften dabei fleiBig
{iber den viel zu hohen Schwierigkeits-
grad. Die Zynaps-Version, die jetzt ver-
kauft wird, spielt sich aber sehr gut und ist
nicht zu hart. Des Widerspruchs Ldsung:
Als man bei Hewson von unserer Kritik er-
fuhr, lieB man das Spiel in letzter Sekunde
noch andern und einfacher machen. Der
Spielwitz ist beim "neuen, verbesserten”
Zynaps wesentlich héher, weil man nicht
dauernd im ersten Level verratzt. Deshalb
gibt's natirlich eine neue Wertung, die wir
hiermit offiziell nachtragen. Die Amiga-
Umsetzung ist jetzt ebenfalls erhéltlich
und mit der ST-Veersion identisch. hl

POWER-Wertung: 72

Amiga, Alari ST (C 64, CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) » Hewson

Helter Skelter (Amiga/ST)

80 Levels plus ein Editor, mit dem man
sich 40 zusatzliche Spielfelder nach Lust
und Laune zusammenstellen kann — das
ist doch was, oder? Bei "Helter Skelter”
gilt leider das Motto "Masse statt Klasse”.
Das Spiel ist ganz nett, wird aber relativ

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88 47
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schnell langweilig. Sie steuern einen wild
herumhiipfenden Ball, der alle Figuren,
die sich auf dem Bildschirm befinden, in
einer bestimmten Reihenfolge beriihren
muB. Ein Zeitlimit sowie ein paar Extras
runden das Spielprinzip ab. Fiir gehobene
Freude sorgt ein Zwei-Spieler-Modus.
Helter Skelter ist ein recht nettes Pro-
gramm, an dem man sich aber zu schnell
sattspielt. Die ST-Umsetzung ist mit der
Amiga-Version {brigens villig identisch.
hl

POWER-Wertung: 49
Amiga (Atari 8T)
49 Mark (Diskette) = Audiogenic

oder Joystick) haben die Programmierer
gedacht. Spielerisch ist Super Hang On
aber wenig aufregend. Man braust halt in
der Landschaft herum und weicht den Mit-
fahrern aus.

Wer noch kein Rennspiel fiir seinen ST
hat, kann hier zugreifen. Doch wer von Out
Run & Co. schon die Nase voll hat, mége
eine groBe Rechtskurve um dieses Spiel
machen. bs

POWER-Wertung: 63

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

39 bis 69 Mark (Diskette)

* Electric Dreams

Exolon (ST)

In der Abteilung "Umsetzungen, die wir
uns alle besser vorgestelit hatten” présen-
tieren wir heute das Action-Spiel "Exolon”
fiir den Atari ST. Schon die 8-Bit-Vorbilder
rissen spielerisch keine Bdume aus, doch
die ST-Version ist noch eine Klasse trister.
Grafik und Sound sind mittelpréchtig. Die
Umsetzung ist mit Stellen, an denen man
nur mit Gliick kein Leben verliert, reich ge-
segnet. Exolon spielt sich sehr zédh und
kann wohl keinen ST-Besitzer lange Zeit
am Joystick fesseln. mg

POWER-Wertung: 39
Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) *« Hewson

Super Hang On (ST)

Die Spielhallen-Umsetzung "Super
Hang On" verspricht dhnliches Rennver-
gnilgen wie "Out Run” und "Enduro Ra-
cer"”. Technisch ist das Spiel auch gut ge-
lungen: Die 3D-Grafik ist flott und gut ge-
zeichnet, der Hiigeleffekt recht realistisch.
Auch an eine High-Score-Liste auf Disket-
te und eine sehr gute Steuerung (Maus

48

Netherworld (ST)

Das ist selten: Ein Spiel mit vielen Spri-
tes und Scrolling in alle Richtungen wurde
ohne Abstriche vom C 64 auf den Atari ST
umgesetzt. DaB die Programmierer das
Scrolling so gut hinbekommen haben, ist
ein Extralob wert.

Spielerisch hat sich bei "Netherworld™
wenig gedndert: Die gleichen Gegner und
Puzzles machen dem Spieler das Leben
schwer. Allerdings ist das Spieler-Sprite et-
was langsamer geworden, was das Spiel
an manchen Stellen etwas einfacher
macht. So gesehen ist die Umsetzung des
Action-Denkspiels nicht nur technisch,
sondern auch spielerisch einwandfrei ge-
lungen. bs

L] s
POWER-Wertung: 75
Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) » Hewson

Nebulus (ST)

Vor knapp einem Jahr machte in unserer
Redaktion "Nebulus” auf dem C 64 Furo-
re. Das Geschicklichkeitsspiel mit der un-
gewbhnlichen Dreh-Turm-Grafik machte
auch spielerisch einen sehr guten Ein-
druck. Programmierer John Phillips

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

héchstpersdnlich hat jetzt die ST-Umset-
zung fertiggestellt. Zum einen findet man
hier die gleichen acht Levels wie bei den
8-Bit-Versionen, zum anderen gibt es als
Zugabe acht total neue Tiirme, die man im
Titelbild als sogenannte "zweite Mission”
extra anwahlen kann.

Grafisch 188t Nebulus den ST glénzen:
Der immer wieder verbliiffende Dreheffekt
der Tiirme ist absolut flieBend, wie auch
das Scrolling und die Sprite-Animation.
Der Horizont erstrahlt in Dutzenden von
Farben, und im Wasser spiegelt sich das
Spielgeschehen.

Insgesamt ist Mebulus ein echter
Leckerbissen fiir alle Freunde von Ge-
schicklichkeitsspielen. Man darf sich jetzt
schon auf die angekiindigten Amiga- und
MS-DOS-Versionen freuen, die ebenfalls
von John Phillips programmiert werden.bs

POWER-Wertung: 85

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, MS-DO0S,
Spectrum)

35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) * Hewson

Barbarian/Psygnosis (C 64)

Auf den 16-Bit-Computern ist "Barba-
rian" von Psygnosis ein imposantes Spiel:
tolle digitalisierte Soundeffekte, Maus-
steuerung und vor allem eine schone Gra-
fik imponieren (auch wenn das Spielprin-
zip etwas dinn ist). Melbourne House hat
sich jetzt an eine C 64-Umsetzung gewagt.
Deren Grafik ist keinesfalls eine Katastro-

POWER-Wertung: 37
C 64 (Amiga, Atari ST, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 79 Mark (Diskette)
Melbourne House/Psygnosis

phe. Doch jeder, der die 16-Bit-Versionen
kennt, wendet sich mit leichtem Schau-
dern ab: "Das soll Barbarian sein?”

Das Titelbild fehit, die digitalisierten Ef-
fekte fehlen, eine Titelmelodie fehlt, die
schone Grafik fehlt — viel bleibt da nicht
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mehr Gbrig. Und das schlappe Spielprin-
zip allein kann auf Dauer nicht fesseln.
Wer hohe Anspriiche an Sound und Grafik
stelit, 8Bt lieber die Finger von dem Barba-
ren. al

Overlander (CPC)

Auf dem Atari ST ist dieses Spiel zu
schnell; auf dem CPC kinnte es allerdings
gleich mehrere Turbo-Lader gebrauchen.
Das Autorennen, bei dem fleiBig geballert
werden darf, ist vom Spielprinzip her mit
der ST-Version identisch. Allerdings
scheint man den Benzinverbrauch des
"Overlander” etwas gedrosselt zu haben,
denn man kann hier auch ans Ziel kom-
men, wenn man nicht peinlich genau auf
konstante Geschwindigkeit achtet. Anson-
sten ist die Umsetzung von Overlander er-
schreckend einfarbig und langsam. Man
hat das Gefilhl, in einer fahrenden Karotte
2u sitzen. Das Auto zuckelt mehr iber den
Schirm als daB es rast — da bleibt der
SpielspaB in der Garage liegen. bs

POWER-Wertung: 22

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

39 bis 69 Mark (Diskette)

Elite Systems

Ultima V (MS-DOS)
Angehende Avatars kénnen jetzt auch

auf MS-DOS-PCs nach Lord British su-

chen. Gegeniiber der Apple II-Version des

Dabei, wenn
Spiele-Profis Punkte
sammeln:

Was sonst?!

Das Original gibt's
nur von -~

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufhausern.

GO WITH

Competition Pro-Joystick.

PRO

Rollenspiels "Ultima V" hat sich nicht viel
geédndert, lediglich die Grafik ist detaillier-
ter. EGA-Grafikkarten werden erfreulicher-
weise voll ausgenutzt, unter CGA sieht al-
les wegen der mageren Farbpalette weni-
ger eindrucksvoll aus. Die spérlichen
Soundeffekte sind flir PC-Verhéltnisse
ganz gut.

Wichtiger als Sound und Grafik ist die
spielerische Klasse. Ultima V ist ein faszi-
nierendes und llickenlos durchdachtes
Rollenspiel, das liber Wochen und Monate
SpaB macht. Fazit: ein tolles Spiel, das auf
jede Festplatte gehort. Hoffen wir, daB die
Uberféllige C 64-Version genauso gut wird.

al

POWER-Wertung: 90
MS-DOS (Amiga, Apple Il, Atari ST, C 64)
zirka B0 Mark (Diskette) + Origin

Summer Olympiad (MS-DOS)

Diese Umsetzung macht leider nicht so
viel SpaB wie die ST/Amiga-Versionen, was
vor allem an der miden CGA-Grafik liegt.
EGA-Grafikkarten werden nicht ausge-
nutzt. Wohl dem, der einen Schneider/Am-
strad PC-1512 besitzt, denn der spezielle
16-Farben-Modus dieser Geréteserie wird
unterstiitzt. "Summer Olympiad” auf dem
PC ist ein recht mittelm&Biges Vergniigen,
doch fiir Besitzer eines MS-DOS-Compu-
ters gibt es wenige Sportspiel-Alternati-
ven. hi

TiME E SRR —

POWER-Wertung: 41
MS-DOS (Amiga, Atari ST, C 64, CPC)
29 Mark (Kassette),
39 bis 69 Mark (Diskette) * Tynesoft

@ Diamond 50{: ~Ménchengladbach

C4-Games le Kass. C64-Strateglo-Gamos
Bard's T.l-c V2l 59 !5 Bismarck 40.95
Boot Casm 4,05 / 4,05 Battie Cruiser 79.95
Bazuma 56.96 Battalion Commander 49,65
Cf k Yaugel: AFT. 5508 ¢ Ambush 70,85
Eation 50.95

89)
78,

69,95

49,95

Panzer Grenadier 59,65

| Pation v8. Rommel 89,95

| Robel Charge 79,95

| FRoadwar Europs 50,95
| Sonsof Liberty 89,65

tealih Fighter 58,
Star Rank Boxing 2 46,95/ 36,06
Wastoland 50,05 Wassh 79,96

9
Winter Edftion 4B.95 /38,95

ahip
| Wargame Greatest 59,95

Fish 1-145 TBAG 1-19 Casa Miga 1-21

RPD 1-113 Ruhr 1=-11 Tiger 1- 8
£3000°sr Games  Amigs ST Auge 1= 25 Kickstart 1-75 ES/PD 1=75
g;;"m Twlet2je 0995 a0ss Tornados 1- 30 Panorama 1-64 Chiron 1-57
Cormet Command 80,98 6003 ACS 1u- 59 SAFE 1-21 RMS 1-25
DD’NrHI'MTOl 56,95 5095

* coss Slideshows, DBW Render + Anleitung und vieles mehr.

H::r‘?a Kione e B0 Der Preis nach wie vor 3,50 DM!
Supor Hang On 53,55
S chyse B Jetzt neu! Public Domain fiir MS-DOS!

Superstar lcehockey 79,95 09 8
S'ull ir Crusade
a v rgs 705

Ulten
89.95 69,95
\fo—-o,v:m Simn. 88,95 6995

VERSAND PEA NN + DM 5~ PORTOIVERPACKUNG
LASSEN SIE SICH VON UNSERER SCHNELLIGKEIT UBERZEUGEN!
24 STD. BESTELLANNAHME

LADENLOKAL: 4050 MONCHENGLADBACH 1, REGENTEMSTRASSE 178

02161/
21639

Unser Public-Domain-Pool »Amiga«

Zur Zeit ca. B0O Disketten vorrétig! Es wird auf Markendisketten
kopiert. Hier liegt der Einheitspreis bei 5,- DM pro Disk!

Consulting-System-Software
Auf der Warte 46, 6367 Karben 1, Telefon 06039/5776

cls-s.
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HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

49

AREE AL SRR AP s RAR R RE i mpdl mEmEm

T ]



Intensity

as wichtigste Spielele-

ment von Intensity ist die

Aufteilung des Gesche-
hens auf zwei unterschiedliche
Fahrzeuge, den Skimmer und
die Drone. Dazu kommen die
beiden Beschrdnkungen der
Drone, geringe Flughthe und
gradiinige Flugbahnen, die
den Spieler vor Probleme
stellt.

Anfangern empfehle ich,
den Delta- oder Epsilon-
Shuttle zu erreichen, da die
"Spores” und "Tracker” auf
dieser Seite der Station sehr
viel langsamer sind. Diesen
Weg schlagt |hr ein, indem lhr
nur Ausgénge nach Delta oder
Epsilon benutzt. Ein recht ef-
fektiver Weg fiir Anfanger ist
es, immer gleich den ersten
Ausgang zu benutzen, der sich
offnet.

Uberpriift stets, welcher
Klasse Skimmerund Drone an-
gehoren. Eine fast wolle
Gamma-Drone, die von einem
"Nulcon” angegriffen wird,
sollte unter allen Umsténden
gerettet werden. Provoziert al-
so eine Kollision mit einem hof-
fentlich vorhandenen Alpha-
Skimmer; dabei wird der Skim-
mer auf Beta zurlickgestuft.
Bei einem solchen Mandver
solltet Ihr aber folgendes be-
achten: Nur ein Alpha-
Skimmer kann {iber jede Mau-
er fliegen. Es kann ganz schén
unangenehm werden, aus ei-
nem eingemauerten Gebiet zu
verschwinden, dann bei einer
Kollision den Skimmer zu ei-
nem Beta-Typ zu degradieren
und dann nicht mehr in das ein-
geschlossene Gebiet zuriick-
kehren zu kbnnen. Ihr steckt
dann in der Falle. Das kann, je
nach Lage der Drone, das

In der neuen, unregelmaBig erscheinenden Reihe
"Power-Tips Spezial” verraten Programmierer ex-
klusiv, wie ihre Spiele zu schlagen sind. Den An-
fang macht Andrew Braybrook mit Hilfen zu seinem
neuesten Titel ”Intensity”.

Spielende bedeuten, Also lie-
ber zweimal nachdenken, be-
vor man in ein geféhrliches Ge-
biet fliegt.

lch empfehle, eine genaue
Karte aller Ausgédnge einer
Plattform anzufertigen. Als
Beispiel habe ich eine Karte
der ersten sechs Levels ge-
zeichnet. Hier kann man klar
erkennen, daB oft nur einer
oder zwei der drei Ausgédnge
einer Plattform benutzbar sind.
Wenn sich der gewilnschte
Ausgang gedffnet hat, kénnt
Ihr sofort verschwinden, um
Schaden am Fahrzeug zu ver-
meiden. Besonders gute Spie-
ler sollten hingegen noch auf
der Plattform bleiben, um die
gréBtmagliche Anzahl von
"RUs" mitzunehmen. Doch
Vorsicht, daB Ihr nicht zu viele
Kolonisten einsammeilt und so
den gewiinschten Ausgang
verpaBt.

Schaut ab und zu auf die
Zeitanzeige. Nach 25 Zeitseg-
menten Andert sich die Grafik
samtlicher Monster und der

R
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Orientierungsprobleme? Hier ist die Karte fir die ersten sechs Levels, die
gleichzeitig als Vorbild fiir eigene Karten dienen soll.

50
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Alpha

Beta

Gerétschaft zu sparen. Stu-
diert die Positionen der Luft-
schleusen und der Ausgénge,
bevor Ihr mit der Rettungsak-
tion beginnt. Lernt, wie sich die
Kolonisten bewegen und setzt
die Drone auf giinstige Positio-
nen, die von mehreren Luft-
schleusen aus erreicht werden
kénnen. Die "Stalker” sind
sehr geféhrlich, wenn sie erst
einmal einen Kolonisten geor-
tet haben. Deswegen ist es am
klligsten, Kolonisten so schnell
wie nur moglich einzusam-
meln.

Jetzt bleibt mir eigentlich nur
noch iibrig, viel SpaB und viel
Gliick bei Intensity zu wiin-
schen. Ich hoffe, das Spielen
macht Euch so viel Freude wie
mir das Programmieren.

Andrew Braybrook/bs

W =

Gamma

Damit Ihr Alpha-, Beta- und Gamma-Typen einfacher unterscheiden kinnt,
seht Ihr hier eine starke VergrdBerung von Drone und Skimmer

RUs. Nach 50 Zeitsegmenten
kénnen keine neuen Skimmer
mehr gekauft werden. Das
Spiel 1aBt sich meiner Erfah-
rung nach mit diesen \orga-
ben ohne groBe Probleme
schaffen, allerdings sollte man
nicht herumtrédeln und keine
langen Umwege machen.

Wenn 15 Kolonisten an Bord
sind und die Worter “Exit
Now!" aufblinken, solltet |hr
schleunigst verschwinden. Ab
diesem Zeitpunkt wimmelt es
nur so von Trackern, die den
Skimmer unerbittlich verfol-
gen. Spéter kbnnen sie sich
auch auf die Drone konzentrie-
ren.

Plant im voraus, was Ihr kau-
fen wolit. Viele der Plattformen
inden hohen Levels sind mit ei-
nem Alpha-Skimmer viel einfa-
cher zu spielen, manche kén-
nen sogar nur mit einem Beta-
Skimmer beendet werden und
sind mit einem Gamma-Skim-
mer absolut unlésbar Hier
lohnt es sich also, auf bessere
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EISoEL PEK ZHEHAIS:

WAS GIBTS HEUT’ DENN ALIENTY WIDERNOLT EINE ALTE FOLGE

1« RRUMSCHIFF ENTERPRISE".

PRAKTISCH, DIESE BERAMERE!, WARLM HAT
EIGENTLICH NIEMAND 5O

GO WITH

Clevere
Tele-Spieler schwdren
drauf:

Competition Pro-Joystick.
Was sonst?!

PRO

Das Original gibt's
nur von

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufh&usern.

* CHEAP VERSAND UND WIE *

Multi Function Joystick DM 49.90
C-64 Plexiglasabdeckhaube alt DM 9,95
C-64 Plexiglasabdeckhaube neu DM 14,95
Magnum Joystick DM 27,90
C-64 Emulator far Amiga nur DM 89,90
C-64 Software Spiele ab DM 5,00

Amiga Software + ST Software erhiiltlich

Unsere Liste gegen DM 2,— (in Briefmarken) anfordern
Zahlung im voraus (V-Scheck) oder per Nachnahme
Lieferung frei Haus ab DM 100,— sonst Porto und Nachnahme-
gebihr in Héhe von DM 6—

Lief ins

g Ausland: Fract in Héhe von 10— DM

CHEAP VERSAND UND WIE

Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 Soest
Tel. Bestellungen 02921/75028

y Neuin Miinchen! o
v unichsof &° H Ihr Partner fiir Playware
0 der Softwareversand B 0 Spiele filr IBM-Kompatible
S alle je 29,90 DM
Tnp Hits zu Tiﬂfstpl‘aisel‘l Alter Ego, Nexus, Mindshadow, Lattaire,
e R Prohibition, Tracer Santion, Hacker II,
= Femmin Chameonix  Challenge, Christmas Kit,
e T acys OhTOplERs Sidewalk, Writers Choice, Filers Choise,
B e : Shanghal, Portal, Checkmate, Annals of
Rome, Hacker |, Passangers on the Wind
I + |l Tomahawk, Pro Golf, 5-A-Side
I Soccer, Arcade |
Spiele fiir IBM-Kompatible
R L alle Je 39,90 DM
bl L e Matropolis, Helical Ace, Tag Team Wrest-
E| sormaro fod
Atart ST Spiele fiir IBM-Kompatible
Bermuda Projokt alle je 49,90 DM
oS, gt Joa Haskay, Balince of Fower, Arkancid,
Logends of the Sword
n e e n Spiele fiir IBM-Kompatible
s:.r:?&.&..mm v alle je 59,90 DM
B oo, 8 Galo, Deadiing, The Pawn, Luna Explorer
s Spiele tir Atari ST alle je 49,90
T 9 Crazy Cars, Winter Games, Addictaball,
Black Cauldron, Kings Quest II, LCP, Ulti-
! ‘ ma Il, Sky Fighter, Space Pilol, Bould Con
Kit, Jawel Darkness, Silicon Dreams, Gol-
den Path. Hacker Il, Hollywood Hijinx,
a s Spelibreaker, Tass Time, Trinity, Zork | +
I, Hollywood Poker, Leviathan, Indiana
3 3 Jones, World Greatest, Western Gamaes,
Enduro Racar, Wizzball, Diablo, Las Ve-
gas Kartinic Grand Prix, Triva Trove, Jump
7 7 Jot, Tak-Pan, Ramp Ace, Defender of the
Crwn.é\uao I:lmnllé Space Quest Il, Star-
lider, Blue war, Star Trek, Checkmate,
Liste gegen 80 P1. in g
4 Briefmarken anfordern. ‘ Salomons Key
ST = Hardwar und anders Produkie auf Anfra-
] s oo e e e | ge. Prospokte gegen Fraiumschlag.
Vi iy it 1 10— Poﬂu.s\o\erpackung und Nachnahme
pro Paket. Solange Vorrat reichl. Angebo-
4| Munich Soft markus Havster | g o s frollobend,
Schumacherring 8
8000 Minchen B3
E Telefon 089/6374448 (B [
edffnet 0-24 Uhr Postfach 102522 - 3500 Kassel
g Telefon 0561/822846
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“VIDEQSTHELE
Penguin Land

Dieses Modul hat viel zu bieten: 50 knifflige Levels
voller Pinguin-Eier, pelziger Polarbaren und

Packeis-Probleme.

Sega Master System

79 Mark (Mega Cartridge mit Batterie) * Sega

Grafik 72
Sound 58
Power-Wertung |74

ensation in den Tiefen des
Weltraums: In den unterir-
dischen Hahlen eines ein-
samen Planeten werden Pin-
guin-Eier entdeckt. Als die Pin-
guine auf der Erde davon Wind
bekommen, schicken sie na-
tiirlich sofort ein Raumschiff
unter der Leitung von Com-
mander Overbite los. Overbite
hat die heikle Aufgabe, sich um
die Bergung der zerbrechli-
chen Eier zu kiimmern. In 50
Levels miissen Sie dem Pin-
guin helfen, die wertvolle
Fracht ans Ziel zu bringen.
Jeder Level wird von oben
nach unten gescrollt. Das Ei
kann bewegt werden, indem
Overbite ihm einen Schubs
gibt. Das Ziel ist am unteren
Ende des Level, also muB sich
unser tapferer Pinguin abwarts
orientieren. Das Ei darf aber
nicht mehr als drei Felder tief
fallen, sonst geht es kaputt.
Das gleiche passiert, wenn
Overbite auf das Ei springt und
es weder nach links noch nach
rechts wegrollen kann. Als
Extra-Gemeinheit gibt es den
Vogel Cameel. L46t man das Ei
eine Zeitlang an derselben
Stelle liegen, kommt er ange-
flogen und I4Bt einen Stein
aufs Ei fallen. Nach drei Portio-
nen Rihrei ist das Spiel been-
det. Es |auft auBerdem ein Zeit-
Limit, aber das ist nur fiir die
Jagd auf den High Score inter-
essant. Je mehr Zeiteinheiten
{ibrig sind, wenn Overbite ei-
nen Level beendet, desto mehr
Bonus-Punkte erhélt er.
Overbite kann auch sprin-
gen und mit seinem Schnabel
bestimmte Eisblicke weg-
picken. Es gibt auch unzerstér-
bare Felsbrocken und Steine,
die sich in Luft aufldsen, wenn
das Ei auf ihnen landet.
Manchmal treiben sich einige
grimmige Polarbéren in den
Héhlen herum, die auf Pingui-
ne und Pinguin-Eier gleicher-
maBen unfreundlich reagieren.
Overbite kann diese pelzigen
Schurken nur loswerden, in-

52

dem er einen unzerstorbaren
Block auf sie purzeln I&Bt.

Bevor man das Ei durch die
Héhlen schubst und Bldcke
zerpickt, sollte man erstmal die
Pause-Taste driicken. Jetzt

darf man sich den aktuellen
Level in Ruhe ansehen und ei-
ne Strategie planen. Geschick-
lichkeit ist bei Penguin Land
zwar wichtig, aber in erster Li-
nie kommt es auf die richtige
Taktik an. In vielen Levels gibt
es auf den ersten Blick unpas-
sierbare Stellen, doch es gibt
immer (mindestens) einen
Wea.

"Penguin Land" ist ein in je-
der Hinsicht ungewohnliches
Sega-Modul. Die Hintergrund-
Story ist ulkig (Pinguine im
Weltraum?), das Spielprinzip
raffiniert. Fir zusétzlichen
Reiz sorgt ein Editor, mit dem
man neue Levels zusammen-
stellen kann. Bis zu 16 Spiel-
stufen kann man sogar spei-
chern. Damit sie auch nach
Ausschalten der Sega-Konsole
konserviert werden, ist eine
Batterie im Modul eingebaut.

Die ersten 30 der 50 "ferti-
gen” Levels kann man direkt
anwéhlen. An die Stufen 31 bis
50 diirfen nur Kénner heran,
die die ersten 30 Levels gemei-
stert haben. hi

So ein ungewdhnliches Modul
hat bisher noch in jeder Sega-
Sammiung gefehlt. Penguin
Land ist eine fesselnde Mi-
schung aus Denk- und Ge-
schicklichkeits-Spiel, die mich
entfernt an "Solomon's Key"
erinnert. In den 50 Levels be-
kommt man sehr viel zum Kno-
beln geboten; die Grafik ist zu-
dem herzallerliebst. Allein die
realistisch eiernde Ei-Anima-
tion ist schon das halbe Geld
wert.

Da man 30 Levels direkt an-
wéhlen kann, kommt kein gro-
Ber Frust auf. Dafilr wird es
schon nach drei, vier Spielstu-
fen sehr schwer, den Losungs-
weg zu finden. Zumindest am
Anfang hétte man den Schwie-
rigkeitsgrad niedriger halten
sollen. Und wenn man den Lb-
sungsweg einmal gefunden
hat, muB man mit viel Geschick
und Timing agieren. An Pen-
guin Land sollten sich deshalb
nur Spieler wagen, die vor ei-
ner echten Herausforderung
nicht zurlickschrecken.

Hurra, geschafft! Das Ende der Héhle ist erreicht

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88




Parlour Games

Sega Master System
79 Mark (Mega Cartridge) « Sega

Grafik 68
Sound 66
Power-Wertung |69
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Eine gute Billard-Simulation habe ich mir schon
immer flr das Sega-System gewiinscht. Des-
halb gefallt mir Parlour Games trotz der beiden
anderen, etwas enttduschenden Spiele auf die-
sem Modul ganz gut. Das Glanzstick ist zwei-
fellos Billard, das mit vier Spielvarianten, einer
naturgetreuen Laufbahn der Kugeln und der gu-
ten Queue-Steuerung besticht. Leider ist die
— Schlagstdrke und Schiagrichtung der Kugel
nicht stufenlos regelbar. Vor allem zu viert macht eine Runde Bild-
schirm-Billard ziemlich viel SpaB.

Der Vier-Spieler-Modus ist Oberhaupt der groBe Pluspunkt dieses
Moduls. Sogar das langweilige Gliicksspiel Bingo gewinnt zu viert
deutlich an Unterhaltungswert. Die Grafik ist recht bunt und zweck-

dienlich.

bietet "Parlour Games”.
Neben den populédren Sportar-
ten Billard und Darts (Pfeile auf
eine Zielscheibe werfen) ist
auch das hierzulande relativ

leich drei verschiedene
Spiele auf einem Modul

unbekannte Bingo mit von der
Partie. An jedem der drei Spie-
le dirfen bis zu vier Personen
teilnehmen. Auf  Wunsch
springt der Computer als Spiel-
partner ein. Billard kann in vier
verschiedenen Varianten ge-

Kurzweil mit dem Darts-Pfeil

spielt werden. Von "Rotation”
bis "Nine Ball" ist alles vor-
handen, was sich der Queue-
Crack wiinscht. Neben der
Schlagrichtung und Schlag-
starke kann auch bestimmt
werden, wo das Queue (Schlag-
stock) die Kugel trifft (wichtig
fir das Verhalten der Kugel
nach Bande- oder Ballberiih-
rung).

Wesentlich weniger Details
sind bei Darts zu beachten.
Hier muB man lediglich Wurf-

stérke und Wurfhdhe regein.
Zu Beginn kann zwischen vier
Spielvarianten ("Double
Down”, "301", "S01" und
"Round the Clock”) gewdhit
und das Gewicht des Pfeils ein-
gestellt werden. Der Compu-
ter-Gegner hat zwei Schwierig-
keitsstufen.

SchiieBlich gibt's noch das
in Amerika zum Volkssport
avancierte Bingo im Sega-
Gewand. Dabei handelt es sich
um ein Glicksspiel. mg

Sega Master System

59 Mark (Mega Cartridge) * Sega/Activision

Power-Wertung |82 _L i

an nehme 144 Spiel-
steine, schichte diese
kunstvoll zu einer Py-

ramide aufund versuche dann,
diese Pyramide gewissen
Spielregeln folgend abzubau-
en. Sie diirfen Steine nur weg-
nehmen, wenn sie nach links

Grafik A FAFAFAFFR AR
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oder rechts herausgezogen
werden kénnen, ohne den Rest
der Pyramide zu beschéadigen.
AuBerdem dirfen Sie die Stei-
ne immer nur pérchenweise
entfernen; die beiden Steine
eines Paares miissen iden-
tisch beschriftet sein.

nichts von

Speichern

ter-Version

Shanghai hat auf dem Sega Master System

seiner riesigen Spielmotivation ein-

gebiBt. Nur eines kann es nicht bieten: das

von Spielstdnden und der High-

Score-Liste eines Turniers auf Diskette. Anson-
sten sind aber alle Spielmodi der Heimcompu-

en da. Die Bedienung per Mend ist

flugs verstanden, und auch an eine Spielaniei-
tung auf dem Bildschirm hat man gedacht.

Firwestliche Augan ist das Spielbrett unibersichtlich. Anstelle von
unseren Ziffern wurden japanische Zahlzeichen auf die Steine ge-
malt. Die sind auf einem Fernsehapparat nur schlecht zu unterschei-
den. Besitzer eines RGB-Kabels haben's hier dank der schéarferen
Darstellung auf dem Bildschirm wesentlich leichter. Wer sich an die et-
was undeutliche Grafik beim normalen Betrieb am Fernsehapparat
gewdhnt, kann monatelang dem Shanghai-Fieber fréhnen.

2AY

Das klingt recht einfach und
das Spielprinzip ist auch in finf
Minuten gelernt. Doch dann er-
geben sich die ersten Proble-
me: Man verheddert sich in
Sackgassen, sucht verzweifelt
nach Pérchen, verliert den
Uberblick und schlieBlich die
Nerven, kann sich aber dann
doch nicht vom Bildschirm
trennen. Der beriihmte
"Shanghai-Effekt”, der absolut
slichtig nach diesem Spiel
macht, wurde vor einem Jahr
mit Versionen fiir alle gangigen
Heimcomputer  nachgewie-
sen. Nun sind auch die Sega-
Besitzer geféhrdet.

Shanghai kann man alleine
als ruhiges Denkspiel genie-
Ben. Wem das zu gemiitlich
wird, stellt ein Zeitlimit zwi-
schen 20 und 5 Minuten ein
und setzt sich so gehérig unter
Druck. Shanghai ist aber auch
ein Spiel fir beliebig viele Per-
sonen: An ein und derselben
Pyramide darf sich jeder ein-
mal versuchen; wer innerhalb
des Zeitlimits die meisten Stei-
ne abriumt, gewinnt. Zu zweit
kann man auch direkt gegen-
einander antreten. Die Spie-
ler missen dann abwechselnd
innerhalb von wenigen Se-
kunden einen Zug machen. bs

Noch 128 Steine bis zum Sieg: Werden Sie die Pyramide abbauen?

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88
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Zeigen Sie, was in Ihnen steckt. Neue [g
Grenzen warten darauf, von Ihnen entdeckt ¢

% Electronic Arts stellt Unterhaltungssoftware fiir fast alle Formate her.
e e Die Electronic Arts Produkte werden von RUSHWARE vertrieben.
=g il Mitvertrieb: MICROHANDLER. Schweiz: THALI AG. Osterreich: KARASOFT,




Daley Thompson ist eine
gefragte Persdnlichkeit.
Der schnauzbartige Sportler
mit dem Schiawiner-Grinsen

E nglands Zehnkampf-Star

steht im Mittelpunkt wvon
Oceans  aktueller Sport-
Simulation "Daley Thomp-

son's Olympic Challenge”. In
Zusammenarbeit mit Ocean
und Ariolasoft priasentiert Euch
Power Play einen wahrhaft
sportlichen Wettbewerb zu die-
sem Programm.

Wir wollen wissen, wer von
Euch in jeder der zehn Diszipli-
nen des Programms die mei-
sten Punkte erringt. Die besten
drei Spieler pro Disziplin er-
halten je eine schicke Erin-
nerungsmedaille plus ein
Ocean-Spiel nach Wahl. Die
starksten Leistungen im Ge-
samt-Zehnkampf werden extra
honoriert. Auf die drei besten
Spieler der Gesamtwertung
warten neben den Medaillen
noch folgende Gewinne:

[J 1. Preis: ein Reisegutschein
im Wert von 2000 Mark

[ 2. Preis: ein Reisegutschein
im Wert von 1000 Mark

[0 3. Preis: ein tragbarer CD-
Player

Um mitzumachen, brauchen
wir Bildschirmfotos von Euren
Bestleistungen. Gebt bitte in
Eurem Brief zusatzlich an, wel-
che Punktzahlen Ihr in jeder
Disziplin erreicht habt. Ein
Bildschirmfoto brauchen wir

Zehnkampfam Computer:
Wer "Daley Thompson’s Olympic Challenge” am
besten spielt, gewinnt!

aber unbedingt als Beweismit-
tel. Schreibt am besten gleich
dazu, welches Ocean-Spiel Ihr
fiir welchen Computer im Falle

eines Gewinns wollt. |hr kiinnt
es Euch auch bequem machen
und die Teilnahmekarte ausfiil-
len, die dem Spiel beiliegt.

POINTS

Fiir jede Disziplin suchen wir die besten Zehnkampfer

Wer schlagt
Daley
Thompson
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Hier noch ein paar Tips, wie
man am besten Bildschirmfo-
tos macht: Auf jeden Fall den
Raum abdunkein und kein
Blitzlicht verwenden. Monitor
oder Fernseher ganz normal
einstellen. Macht von jedem
Motiv zur Sicherheit mehrere
Aufnahmen mit unterschiedli-
chen Belichtungszeiten. Wer
eine Kleinbildkamera benutzt,
sollte einen Film mit 100 ASA
verwenden und bei Blende 8
die Belichtungszeiten ', ' und
% Sekunde wahlen.

Schickt Eure Teilnahme-
Unterlagen an  folgende
Adresse:

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

8013 Haar bei Miinchen

EinsendeschluB st der
15.12.88, der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Die Gewin-
ner und ihre Leistungen wer-
den in einer der nachsten Aus-
gaben von Power Play be-
kanntgegeben.

Wir winschen Euch viel
SpaB beim Mitmachen (...und
robuste Joysticks). hi
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AUTOMATEMSTIELE

Toobin’

Ataris neuer Automat bietet ein feuchtes Rennen
um die ganze Welt - nicht im Schnellboot, sondern
langgestreckt im Rettungsring.

Grafik 77
Sound 83
Power-Wertung |84

die beiden Helden Bif und

Jet. Doch die Party ist am
anderen Ende eines langen
und gefdhrlichen Flusses.
Macht nichts, die zwei haben ja
ihr Spezialfahrzeug: einen gro-
Ben alten Reifen, in den man
sich so hineinlegt, da man mit
Hénden und FiBen paddeln
kann.

E ine Strandparty wartet auf

Super!)

Atari unterstreicht mit Too-
bin" einmal mehr seinen Auf,
besonders einfallsreichg und
witzige Automaten herzustel-
len. Wer auBer Atari kommt
schon auf die Idee, ein Spiel zu
programmieren, wo jemand
mit einem Rettungsring durch
die ungewdhnlichsten Szena-
rien paddelt?

Toobin' ist ein Automat, in
den man sich glatt verlieben
kbnnte. Die zahllosen Gags am
Rande sind einfach zauber-
haft. Neben viel Spielwitz be-
sticht Toobin' auch durch grafi-
sche Kabinettstiicke. Tolle Mu-
sik und glasklare Soundeffekte
untermalen das Spielgesche-
hen hervorragend. Leider sind
etliche Markstiicke fallig, bis
man sich an die ungewdhnli-
che Steuerung gewdhnt hat.

Auf dem Weg zur Party
méchten Bif und Jet moglichst
viele Punkte einsammeln. Die
erhalten sie, wenn sie Tore
durchschwimmen, Schatzki-
sten einsammeln und sich mit
Bierdosen-Wirfen gegen un-
liebsame Zeitgenossen weh-
ren. Der Wasserweg fihrt (iber
mehrere Etappen, die durch
kleine Wasserfélle und Ab-
zweigungen miteinander ver-
bunden sind. Bif und Jet schei-
nen ab und zu mal einen Um-
weg zu machen, denn sie pad-
deln nicht nur durch den kali-
fornischen FluB. In spateren
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Levels bereist man auch einen
Kanal mit Industrie-Abféllen,
den Mississippi, einen Strom
in Silidamerika, den Nil in
Agypten, das Polarmeer, ja so-
gar (und jetzt wird es wirklich
verriickt) die Lavastrome der
Hblle und die Kanéle auf dem
Mars.

Spielerisch ist "Toobin™
denkbar einfach. Sie paddeln
durch den FluB, der von unten
nach oben scrollt, und versu-
chen, Hindernissen aus dem
Weg zu gehen und gute Sa-
chen einzusammeln. Der Hin-
tergrund scrollt immer so
schnell, wie Sie fahren. Wenn
Sie aber zu lange an einer Stel-
le bleiben, kommt von oben ein
groBer Alligator, der ausrei-
chenden Anreiz bietet, endlich
weiterzupaddein.

Gesteuert wird Toobin’ Gber

ORCEF MO R

Vorsicht! Nicht in den Strudel paddeln!

fanf Feuerkndpfe: Mit vier
Knopfen kbnnen Sie paddeln
(zwei fir die Hande, zwei fir
die FiiBe), der finfte dient zum
Werfen von Bierbiichsen. Die
Steuerung mit den vier Knop-
fen ist anfangs sehr unge-
wohnt, man kann nach einer
Weile aber sehr exakt lenken.

Werden Bif und Jet von ei-
nem der zahireichen Gegner
beriihrt, geht ihr Reifen unter.
Dreimal kbnnen sie ihn wieder
flicken, danach ist das Spiel

CCEF MO

Sy

Endlich am Ziel - die Strandparty wartet

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

aus. Mit einem schnellen
Minznachwurf kinnen Sie je-
doch nochmals drei Flicken
kaufen und weiterspielen. bs

In welchem anderen Spiel
treffen Sie auf AuBerirdische,
Killer-Pinguine, Riesen-Mik-
ken, den Teufel hichstperson-
lich, Punker, Industrisabwés-
ser, Eisbéren, alte Farmer mit
Schrotilinten, Alligatoren, feu-
erspeiende Sphinxen, Wasser-
minen, Buschméanner, Eski-
mos und kalifornische Strand-
Schénheiten? In Toobin' steckt
soviel an Details und Gegnern
drin, daB man Stunden
braucht, bis man im ersten Le-
vel alles gesehen und entdeckt
hat. Grafik und Sound sind ein-
fach fantastisch und optimal
auf die einzelnen Spielstufen
abgestimmt.

Dazu kommt, daB Toobin'
auch spielerisch ein echtes Ju-
wel ist. Das Spiel erfordert Pré-
2zision beim Steuern, kann aber
auch auf Geschwindigkeit ge-
spielt werden. Dann bekommt
man zwar weniger Punkte,
kommt aber schneller in die
einzelnen Stufen. Und wenn
zwei Spieler gleichzeitig spie-
len, ist besonders viel los, denn
dann gibt es einen richtigen
Kampf um die Gegenstdnde,
die Punkte bringen,

Ein Level ist verdammt lang.
Selbst wer schnell spielt,
braucht fiir ihn flinf bis zehn Mi-
nuten Zeit. Von diesem Manko
abgesehen, ist Toobin' ein ech-

tes Milnzengrab.
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em die Leistungen un-
serer Spitzensportler
in Seoul aufs Gemiit

geschlagen sind, der kann sich
nun am neuen Sportspiel-Au-
tomaten von Konami abreagie-
ren. Bei "Konami '88" warten
acht Disziplinen auf neue Best-

die Bildschirm-

zeiten. DaB
Olympiade genauso schweiB-
treibend wird wie der richtige
Sport, dafiir ist gesorgt. Genau

wie bei "Hyper Sports” oder
"Combat School” kommt es in
erster Linie auf pausenloses,
schnelles Tastendriicken an.

nen Zeit zu absolvieren ist noch kein Problem, aber schon die zweite
Disziplin, der Weitsprung, fordert volle Konzentration. Richtig schwer
ist dann das TontaubenschieBen. An die Steuerung mit den drei Feu-
erkndpfen muB man sich erst einmal gewdhnen. Hervorragende
Sprachausgabe, gut animierte und schén gezeichnete Grafik ent-
schédigen fir durchgeschwitzte T-Shirts. Doch Vorsicht: Nach dem
Tennisarm droht nun der "

Mir haben diese simplen, aber schweiBtreiben-
den Sportspiele schon immer gefallen. Deshalb
stért es mich auch nicht so stark, daB die mei-
sten Disziplinen schon von &lteren Automaten
bekannt sind. Obwohl sich am Spielprinzip
kaum etwas gedndert hat, sitze ich oft stunden-
lang vor Konami '88 — bis ein Krampt im Finger
uns scheidet. Leider ist Konami '88 recht
schwierig. Den 100-m-Lauf in der vorgegebe-

Konami-Arm”...

Willst die Hihe du erklimmen, muB beim Sprung der Winkel stimmen

Je rasanter auf die Feuerknop-
fe gehdmmert wird, desto mehr
Geschwindigkeit oder Kraft er-
langt der Bildschirm-Athlet.
Bis auf die 400-m-Staffel
sind die Disziplinen schon von
den Vorgdngern "Hyper
Sports” und "Hyper Olympic"
bekannt (100-m-Lauf, 110-m-
Hirdenlauf, BogenschieBen,
TontaubenschieBen,  Hoch-
sprung, Speerwerfen., Weit-
sprung). Grafik und Sound

wurden natiirlich verbessert,
AuBerdem stehen nun drei
Feuerkndpfe zur Verfligung; ei-
ner zum Springen oder Schie-
Ben, die beiden anderen zum
Tempomachen.

Einige Sportarten werden
aus anderen Blickwinkeln ge-
zeigt oder unterscheiden sich
in der Steuerung etwas von der
ersten Version. Ein Beispiel da-
fur ist die schwere Steuerung
des TontaubenschieBens. mg
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as "Bonze Adventure”
von Taito ist ein gutes
Beispiel dafiir, daB einige  seit

Automatenhersteller

mehr Wert auf Spielwitz und
neue Ideen legen. Ein witziges
Geschicklichkeitsspiel mit

leichtem Adventure-Touch wie
Bonze Adventure suchte man
"Super Wonderboy in
Monsterland” wvergebens in
den Spielhallen.

Sie steuern einen kleinen
Gnom, der sich durch sieben

wieder

grafisch sehr unterschiedliche
Levels zu einem bésen Tyran-
nen durchschlagen muB. Das
Szenario reicht von einem di-
steren Friedhof liber eine Hoh-
le mit Lavastrdmen bis hin zu
einem unterirdischen See. Je-
de Spielstufe wartet mit ande-
ren Gegnern auf, die jeweils
neue Angriffstaktiken erfor-
dern.

Meistens kampft sich der
Gnom laufend oder hiipfend
voran. In einigen Situationen
muB er allerdings zu anderen
Hilfsmitteln greifen, um weiter
voranzukommen. Einen See
Uberquert man zum Beispiel
leichter im sicheren Boot, als
sich schwimmend vorwérts zu
quélen (wegen den Piranhas).

Um sich gegen seine Wider-
sacher zu wehren, fabriziert
der kleine Held giftige Blasen.
Im Laufe des Spiels kann der
Gnom die Wirkung seiner un-
gewodhnlichen Waffe noch ver-
bessern und sich weitere Ex-
tras besorgen. Deshalb ist es
sinnvoll, stdndig auf alles und
jeden zu ballern, denn man
weiB ja nie, was sich eventuell
hinter einem Gegenstand ver-
birgt. Manchmal geben Ge-
genstdnde erst nach stédndi-
gem BeschuB ihre Geheimnis-
se preis. So entdeckt man lau-
fend neue versteckte Extras,
die das Bildschirmleben deut-
lich erleichtern. Man glaubt gar
nicht, was sich unter einem
Grabstein so alles findet... mg

Eine Mischung aus den beiden Superhits
"Ghosts'n Goblins” und "Super Mario Bros."
kann schon mal nicht schlecht sein. Erfreuli-
cherweise ist Bonze Adventure kein mider Ab-
klatsch: gute Features wurden bernommen
und mit einigen neuen Ideen vermischt. Des-
halb gefallt mir Bonze Adventure trotz der wenig
spektakuldren Grafik sehr gut. Dank der ab-
wechslungsreichen Handlung und nicht zuletzt

Die farbigen Kugeln stehen fiir schmucke Exiras

EAY,

wegen der versteckten Extras komme ich immer wieder gerne auf die-
sen Automaten zurick. Das Spiel ist nicht allzu schwierig, so daB der
arste Level schon nach kurzer Zeit kein Problem mehr ist.

Hoffentlich erbarmt sich bald ein Softwarehaus und beschert uns
Computer- oder Videospiel-Umsetzungen von Bonze Adventure. Bei
geschickter Programmierung dirfte der Unterschied zwischen Auto-
matenvorbild und Heimversion ziemlich gering sein.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88
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/ CLANNIC

Bounty Bob strikes back

Das Uran-Bergwerk, in
dem "Bounty Bob" ar-
beitet, wurde von selt-
sam mutierten Lebewesen
heimgesucht. 25 Bergstollen
haben diese merkwirdigen
Geschopfe unter Kontrolle.
Bounty Bob, der Spezialist fiir
heikle Aufgaben, nimmt sich
der Sache an. Mit einer Ta-
schenlampe und viel Vertrau-
en in lhre Joystick-Kiinste
stirzt sich der Held ins Aben-
teuer.

Ein Bergstollen besteht aus
mehreren Gerlstteilen, die je
nach Level auf verschiedene
Art miteinander wverbunden
sind. Meistens muB Bounty
Bob mit gezielten Spriingen
die Abgriinde Gberwinden. Gu-
tes Timing ist hier viel Wert,
denn ein Sturz aus luftiger H6-
he endet meist mit einem dop-
pelten Genickbruch. Einige
Plattiormen kann Bounty Bob
allerdings auch durch noch so
gewagte Hopser nicht errei-
chen. In diesem Fall bedient er
sich am besten der Teleporter
und Rutschen, die in bestimm-
ten Levels eine wichtige Rolle
spielen. Saugréhren, die ihn
wie eine Rohrpostsendung von
einer Plattform zur anderen be-
férdern, sind ebenso mit von

Heute stellen wir eines der besten Plattformspiele
aller Zeiten vor: ”Bounty Bob strikes back” macht
auch nach zwei Jahren immer noch viel SpaB.

zwei Gerlistteilen pendeln. Um
in den nachsten Level zu ge-
langen, muB Bounty Bob alle
Plattformen durch Uberlaufen
komplett einfarben. Deshalb
sind die Mutanten, die beinahe
auf jedem Geriistteil auf der
Lauer liegen, so ungemein |&-
stig. Wird Bounty Bob von ih-
nen berlhrt, verliert er ein Bild-
schirmleben. Zum Gliick lie-
gen (ber das Spielfeld verteilt
viele Utensilien, die ein Berg-
mann fiir seine tagliche Arbeit
braucht. Sammelt Bounty Bob
einen dieser Gegensténde auf,
kann er fir kurze Zeit die Mu-
tanten beriihren und sie somit
vernichten, ohne selbst Scha-
den zu nehmen.

Bei Bounty Bob strikes back,
das 1986 erstmals verdffent-
licht wurde, ist das Timing bei
den Spriingen am wichtigsten.
Genau hier liegt eine der Star-
ken des Spiels. Mit etwas Ge-
filhl kann man auf den Pixel ge-
nau bestimmen, wie weit
Bounty Bob hiipfen soll. Man
sollte nur nicht den Fehler ma-
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Eine der witzigsten High-Score-Tabellen aller Zeiten (C 64)

der Partie. Eines der geféihr-
lichsten Transportmittel ist die
Kanone, die Bounty Bob auf
hohere Plattformen katapul-
tiert. Stopft er zuviel Dynamitin
sie hinein, schieBt er buchstab-
lich Ober sein Ziel hinaus und
von ihm bleibt nur noch sein
Hitchen (brig. SchlieBlich
gibt's noch bewegliche, dum-
merweise verflixt kleine Platt-
formen, die immer zwischen
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chen, wegen der vielen Mutan-
ten nervos zu werden. Panik
oder Hektik beim Spielen sind
absolut tétlich fiir Bountys Bild-
schirmleben. Gute Nerven und
Fingerspitzengefiihl sind ge-
fragt.

Bounty Bob ist kein Spiel,
das durch Super-Grafik oder
Digi-Sound beeindruckt. Pro-
grammierer Bill Hogue hatte
vielmehr Tugenden wie Ideen-

vielfalt und Spielwitz sorgsam
gepflegt. Niemand sollte den
Fehler machen, Bounty Bob
wegen der schlichten Grafik
links liegenzulassen. Schon
nach ein paar Minuten Hipf-
zeit springt das Bergwerk-
Fieber auf den Spieler (ber.
Ein gutes Beispiel fiir die
Fantasie von Bill Hogue ist die
famose, bis heute unerreichte
"High-Score-Factory". Hier
werden bei der Eingabe des
Namens die Buchstaben von
zwei Baggern aus der entspre-
chenden Kolonne geschubst.

Spiels einzeln anwihlen.
Bounty Bob ist in vielerlei Hin-
sicht ein Spiel der Superlati-
ven. Dabei wissen wahrschein-
lich nur wenige, daB Bounty
Bob strikes back der Nachfol-
ger zu "Miner 2049er”, dem
beliebtesten Spiel des Jahres
1983 ist. Dieser Hit wurde
ebenfalls von Bill Hogue aus-
getlftelt. Die zehn verschiede-
nen Levels von Miner 2049er
waren fiir damalige Verhaltnis-
se sensationell. Galt doch
"Donkey Kong'" mit seinen vier
Levels seinerzeit schon als
komplexes Spiel. AuBerdem
war Miner 204%r das erste
Programm, das fiir fast alle da-
mals erhéltlichen Computer
und Videospiele umgesetzt
wurde. Darunter waren Versio-

Explosiv und ziindend: die Kanone als Transportmittel (C 64)

Hat man sich vertippt, walzt ein
Gewicht den falschen Buch-
staben einfach nieder. Doch
damit nicht genug der High-
Score-Spielereien. Haben Sie
sich einen der zehn besten
Scores erspielt, plazieren flei-
fige Vigel Buchstabe fiir
Buchstabe und Zahl fir Zahl an
die richtige Stelle in der Liste.
Manchmal dauert diese Proze-
dur mehrere Minuten (und
kann natirlich abgekiirzt wer-
den).

Eine weitere Besonderheit
ist das pompdse Auswahlme-
ni bei Bounty Bob strikes
back. Man kann nicht nur die
Anzahl der Leben, den Schwie-
rigkeitsgrad oder die Lautstar-
ke der Musik einstellen. Der
Spieler darf auch selbst be-
stimmen, bei wieviel Punkten
er ein Extraleben erhalt. Mit ei-
nem bestimmten Code 4Bt
sich sogar jeder Level des

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 11/88

nen fir Atari VCS, Colecovi-
sion, Apple Il, Atari 800 und
TRS 80.

Bounty Bob strikes back ist
leider nicht fiir so viele Compu-
ter erhéltlich wie Miner 2049er.
Lediglich Atari XL/XE-, CPC-
und C 64-Besitzer diirfen sich
an den Eskapaden des wacke-
ren Bergmanns erfreuen. Die
C 64-Freaks sind dabei im Vor-
teil. Fiir ihren Computer kann
man Bounty Bob strikes back
heute noch kaufen. Es ist auf
der Spielesammiung "Plat-
form Perfection” zusammen
mit "Zorro”, "Bruce Lee" und
"Ghostchaser” erhéltlich. Da
Bounty Bob alleine den Kauf
dieser Compilation mehr als
rechtfertigt (sie kostet 30 Mark
auf Kassette beziehungswei
50 Mark auf Diskette), solite
sich kein Fan dieses Genres
die Spielesammlung entgehen
lassen. mg

2AY,




o
A
G
r

Das Programm



GALERIE

Power Play hat eine Kunstgalerie erdff-
net. Unter dem Motto "Pixel-Pracht”
stellen wir Computer-Gemalde vor, die
wir in unseren Spieletests normaler-
weise nicht zeigen: Die schdnsten
Lade- und Titelbilder von Computer-
und Videospielen.

Walt Disney hétte sicherlich seine Freude an dieser Computer-Umsetzung seiner weltbe-
riihmten Comic-Figur gehabt. Das Titelbild von "Mickey Mouse™ (Atari ST) hat durch einen
¥ technischen Trick (Rasterinterrupt) Gber 20 Farben.

Cumpu!m
Game

£

Auch wenn es bei "Barbarian/Psygnosis” (Amiga) gar keinen Urwald im Splal gibt — das Tlle!l:il:l von Roger Dean beeindruckt durch viele Details.
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GALERIE

< Spielhalle einmal anders: Das Titelbild von "Shanghai” (Sega) zeigt
eine rauchverhangene, 2000 Jahre alte chinesische Lasterhdhle. Die beiden
Drachen sehen argwdhnisch zu, als ob sie den Verlierer fressen diirften...

Wenn er will, macht
der CPC auch ST und
Amiga Konkurrenz.
In seinem Hi-Res-
Modus bringt er

320 x 200 Bildpunkte
auf den Menitor, ge-
nausoviel wie seine
16-Bit-Kollegen. Al-
lerdings muB er sich
auf vier Farben be-
schranken. DaB man
auch mit Schwarz
und drei Blautdnen
eine ganze Menge
machen kann, zeigt
das Titelbild von

"Overlander” (CPC).

e THE =
HITH[IIJT ergg%ns
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sicher.

Die néchste
Ausgabe von
POWER PLAY erscheint
zZusammen mit
HAPPY-COMPUTER
am 7. November.

Alle wollten nach London...

..zur PC-Show 1988. Auf dieser Super-
messe war schon zu sehen, was Weih-
nachten auf dem Software-Gabentisch pré-
sentiert wird. Die gesamte POWER PLAY-
Redaktion besuchte London und machte
dort das Messegeldnde am Earls Court un-
Unser groBer bunter Show-Bericht
in der n&chsten Ausgabe informiert Euch Gber

Im Weltraum...

...Ist noch ein Raumschiff frei — zumindest
bei "FO.FT.", der neuen Science-fiction-Simu-
lation von Gremlin. Doch das ist nur eins von
vielen neuen Computerspielen, die wir Euch im
nachsten Monat vorstellen werden. Neben den
STIAmiga-Umsetzungen von "Elite” und dem
neuen Microprose-Titel "Red Storm Rising” te-
sten wir natlrlich auch alle anderen wichtigen
Neuerscheinungen.

die Trends fiir
die Spielesai-
son 1989.

Eine neue Ara...

..bricht fiir Sega-Fans an.
Mit "Phantasy Star" erscheint
bald das erste richtige Rollen-
spiel fir lhre Videospiel-Kon-
sole. Das Modul merkt sich in

Und auBerdem...

Alles fir den Freak: Power-
Tips zu Computer- und Video-
spielen * MNeue High-Scores
in der "Hall of Fame" » Bei
Starkiller weihnachtet es sehr

einem batteriegepufferten  * Stories, News und Trends *
RAM fiinf verschiedene Spiel-  Was taugen die "AD & D"-Rol-
stdnde. lenspiele fir Heimcomputer?
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Wihien Sie Ihren Heldem und Ihre
Truppe... i

Das 18. Jahrhundert, cine Plantage, Sklaven,
ein grausamer Meister, eine gefiirchiete
Und am Ende der Nacht vielleicht die
FRETHEIT...

Es ist nun an [hnen mu spielen und die Fallen
der Griinen Hélle zu hintertreiben |

Bildschirm Foio ATARI ST

PETER PAN

BRICHT

AUF, UM DEN '
BILDSCHIRM
ZU ERKUNDEN

# Dicses Spiel (auf AMIGA und ATARI) ist speziell fiir 4-8 Jihrige entwickelt worden. Es enthilt eine Elternbroschiire, damil
den Kleinen nichis von diesem herrlichen  Abenteuerspiel nach dem Miirchen von Sir J.M. BARRIE entgeht.

WGA - PC - ATARI - AMSTRAD - AMIGA - PC - ATARI - AMSTRAD - AMIGA - PC - ATARI- AMIGA - PC - ATARI - AMSTHAD - AMIGA - PC - ATARI - AMSTRAD - AMI

Elbinger Strasse 1
FiSee  COKTELNISIN
Tél : (069) 70 60 50 :
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