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EINLEITUNG

"Ich sah sie, und die milde Freude
floB von dem siiBen Blick auf mich;
Ganz war mein Herz an Ihrer Seite
Und jeder Atemzug fiir sie.

Ein rosafarbnes Frihlingswetter
umgab das liebliche Gesicht,

und Zartlichkeit fir mich — ihr Gétter!
Ich hofft es, ich verdient es nicht..."

(aus: Goethe, Willkommen
und Abschied)

oethe in der POWER

PLAY? Des Ratsels Lo-

sung ist einfach: Diese
Zeilen schrieb Leser Christian
aus Neustadt. Christian ist ver-
liebt. Doch lassen wir ihn wei-
ter zu Wort kommen:

"...0h, ich will sie! Ja, ich will
sie! Ichwillsieichwillsieichwill-
sie: die Adresse von Debbie
Israel!! Bitte gebt sie mir, sonst
kénnte es sein, daf ich sie nie
kennenlerne, weil ich Ihr doch
nicht schreiben kann, das heift
wir werden uns niemals ber(ih-
ren, heiraten, lieben kdnnen!!
Ich glaube, niemand hat das
Recht, das lebenslange Gliick
zweier Menschen zu verhin-
dern, nur weil er zu faul war, ein
paar vorher kurz spezifizierte
Buchstaben auf ein Stiickchen
Papier zu bringen oder wegen
irgendwelcher anderen lacher-
lichen "Griinde” (beispielswei-
se der Hinweis "Debbie ist
schon verheiratet”). Also: Bitte
gebt mir schnell Debbies
Adresse!

Flehende GrliBe

"Ein Verliebter”

Kein Problem, lieber Christian,
hier ist die Adresse:

Sublogic Corporation
501 Kenyon Road
Champaign, IL 61820

Fir alle, die mit dem Namen
Debbie nichts anfangen kon-

nen, hier ein paar Informatio-
nen. Sie ist Pressesprecherin
von Sublogic und besuchte
uns letztes Jahr in der Redak-
tion. Ihr Foto war auf der Seite
3 der POWER PLAY 10/88 zu
bewundern; und da hat’s Chri-
stian wohl "erwischt” (was wir
durchaus verstehen kénnen).
Uns freut es, eine wirklich aus-
gefallene Reaktion auf unser
Editorial bekommen zu haben.
Die Reihe "Traumfrauen aus

der Softwareszene” wird sofort
fortgeselzt: Diesmal besuchte
Cathy Campos (links) von der
Firma Mirrorsofl zusammen
mit Wolfram von Eichborn von
Ariolasoft (rechls) die Redak-
tion.

"1 ie brachte nicht nur neue
%Spiele mit, sondern holte
sich gleich Preise ab, wie

Ihr deutlich auf dem Foto be-

wundern kénnt. In der letzten
Ausgabe zeichnete die PO-
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WER PLAY-Redaktion die
"Spiele des Jahres '88" aus.
Gleich drei der begehrten Aus-
zeichnungen (beste Simula-
tion, bestes Rollenspiel und
beste Spielidee) gingen an Fir-
men, die von Mirrorsoft vertrie-
ben werden. Cathy holte die
Urkunden ab, um sie dann an
die Sieger weiterzuleiten.

ochdaswar nichtder ein-

zige Besucher, der sich

diesen Monat zur PO-
WER PLAY-Redaktion durch-
kdmpfte. Matthias Arnold von
Microprose brachte uns brand-
heiBe Informationen: Das Spiel
Gunship darf wieder an Ju-
gendliche verkauft werden.
Genaueres erfahrt Ihr im Ak-
tuell-Teil. Zu guter Letzt kénnt
Ihr noch das Rétsel von
Stammleser Frank Matzke be-
wundern. Wir suchen noch
verzweifelt nach der Antwort...

Einen spielfreudigen Monat

wiinscht Euch
Euer Power Play-Team

Euer T(mm
VAAY,
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In ”King’s Quest IV”* schlagt sich das vorteilhafte blonde Sprite mit Namen Rosella mit
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56 Zwergen und Zaubern herum




AKTUELLES

Spiele im Laserblitz

auf CD. Ein verfrihter
April-Scherz? Mitnichten. Von
Rainbow Arts kommt im Friih-
jahr dieses Jahres fiir rund 100
Mark die erste CD mit zehn
Spielen in die Ldden. Um sie
zu benutzen, braucht man kein
spezielles Laufwerk, sondern
nur einen handelsiblichen
CD-Player fiir Musik-CDs. In
der Packung liegt ein speziel-
ler Adapter, um den CD-Player
an den C 64 anzuschlieBen.
Der Trick fUr das ungewdhn-
liche Projekt ist denkbar ein-
fach: der Adapter steckt im
Kassettenport des C 64. Dort
werden die Audio-Signale der
CD automatisch umgewan-
delt. Ahnlich funktioniert auch
das Laden von Kassette. Nach-
dem man einen kurzen Fast-
loader von der CD in normaler
Geschwindigkeit geladen hat,
stehen die Spiele durch das
Zusatzprogramm in wenigen
Sekunden im Speicher. Die
Ubertragung geht wesentlich
schneller, weil die CD im Ge-
gensatz zu einer Kassette
kaum Schwankungen in der
Aufzeichnungsqualitat und der
Ablaufgeschwindigkeit  hat.
Durch genaues Timing rau-
schen die Programme mit
mehreren KByte pro Sekunde
in den C 64.
Die Spiele auf der CD z&h-
len zu den Klassikern, wie der

chon gehort: Spiele flr
den C 64 gibt es jetzt auch

Flipper "Davids Midnight Ma-
gic”, das Actionspiel "Drop-
zone”, das Golfspiel "Leader
Board Golf”, die Simulation
"M.U.L.E", die Karatevariante
"Fist II"” oder die Geschicklich-
keitsspiele "Impossible Mis-
sion”, "Loderunner”, "Mission
Elevator”, "Jinks” und "Solo-
mon'’s Key". Neue Titel befin-
densich nicht auf der CD, daftir
aber zehn neue Musikstlicke
des Sound-Hexers Chris Hiils-
beck. So bekommt man fir
knapp 10 Mark pro Spiel nicht
nur eine interessante Samm-
lung an bekannten Program-
men, sondern auch noch Kurz-
weilige Unterhaltung, wenn
man nicht spielen méchte. Bei
allen Vorteilen der CD darf
man einen Nachteil nicht ver-
schweigen: High-Scores kén-
nen nicht gespeichert werden.

gn

Piraten im All

Noch tifteln die Program-
mierer von Palace Software an
"Cosmic Pirates”, doch wir
durften schon einmal einen
Blick auf das Spiel werfen.
Spielziel ist es, im All Rabatz zu
machen und dabei viel Geld zu
verdienen. Zu diesem Zweck
liberféllt man Raumfrachter

und setzt sich gegen viele
Gegner zur Wehr.

Organisiert wird alles von
der lokalen Raumgilde, die den
Piraten Auftrdge zuteilt. Leider
bekommt man erst dann Auf-
trage, wenn man genigend
Startkapital vorweisen kann.
Um nicht sofort von den Aliens
zerballert zu werden, kann
man einmal im Simulator
tiben, ohne zu zahlen. In die-
sem  Weltraum-Baller-Epos
steht Action ganz klar im Vor-
dergrund. Man kann als Pirat
auch dauerhaft Karriere ma-
chen, denn die Spielstdnde
werden auf Diskette gespei-
chert. Der Bildschirm scrolit in
alle Himmelsrichtungen, die
Gegner sind zahlreich und die
Sprites sehr gro — den Test
findet lhr in der néchsten Po-
wer Play. al

Links, rechts, dreimal hoch — mit dem programmierbaren Joypad

Der Daumenschoner

Wer kennt das nicht: Nach
einer mehrstindigen Ninten-
do-Sitzung ist der Daumen
wiederin seine kritische Phase
gekommen. Jede Bewegung
schmerzt, die Knochen
knacken bedenklich und die
Haut beginnt sich zu pellen,
doch das Obermonster ist
noch nicht in Sicht. Damit man
aus gesundheitlichen Griin-
den nicht aufgeben muB,
kommt das "Mega” zu Hilfe.
Dieses Joypad ist keine Gabe
der ortlichen Krankenkasse,
sondern ein richtiger kleiner
programmierbarer Computer
fir das Nintendo.

Das Joypad &hnelt dem ori-
ginalen Nintendo-Joypad. Alle

werden die schwersten Gegner zum Freiwild

Pirat zu werden ist nicht schwer, Pirat zu sein dagegen sehr (Amiga)
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“klassischen” Bedienungsele-
mente wie beispielsweise die
Tasten <Start> und <Se-
lect> sind vorhanden. Alle Be-
dienungselemente sind ange-
ordnet wie auf dem Original, so
daB man sich nicht groB umge-
wohnen muB. Dazu kommen
besondere Feinheiten wie bei-
spielsweise digital regelbares
Dauerfeuer oder eine komfor-
table Zeitlupenfunktion. Man
kann auch neben einer be-
stimmten Richtung auch PaB-
wortabfragen programmieren.

Das Joypad wird mit vier
handelstblichen Batterien be-
trieben und merkt sich alles, so
daB man nach dem Ausschal-
ten nicht immer neu program-
mieren muB. Durch Kombinie-
ren der sieben verschiedenen
Funktionen ergeben sich viele
neue Mdoglichkeiten, die man
bei jedem Spiel anders einset-
zen kann. Fr alle, die vom Nin-
tendo genug haben, ist in Me-
gasogar ein kleines LCD-Spiel
eingebaut. Mega wird um die
80 Mark kosten. al

72%\7
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AKTUELLES

Kann ein Spiel ein "bichen indiziert” sein? Bei
der Simulation ”Gunship” geht’s.

er Fall ist geklart, die La-

ge verworren wie eh und

je. Am 9. November um
15 Uhr 15 entschied die 17.
Strafkammer des Verwaltungs-
gerichts Koln, dafB die Indizie-
rung der Simulation "Gun-
ship” von Microprose aufge-
schoben wird. Dieses Urteil
flhrt zu ungewdhnlichen Kon-
sequenzen: Gunship bleibt
zwar indiziert, darf aber ver-
kauft werden als ob es nicht in-
diziert sei. Damit kann jeder
Jugendliche unter 18 Jahren
das Programm wieder kaufen,
obwohl es auf der Liste der in-
dizierten Spiele bleibt.

Matthias Arnold,
Geschaftstiihrer von
Microprose
Deutschland, freut
sich iiber den
juristischen Erfolg

in Sachen " Gunship”

Was wie ein Possenstiick
aus Schilda klingt, ist ein ganz
normaler behdordlicher Vor-
gang. Das Gericht entschied
némlich nicht, daB die Indizie-
rung rechtswidrig war, sondern
nur das Verfahren, das zur Indi-
zierung fiihrte. Die Prifer der
Bundesprifstelle hatten sich
wahrend der Verhandlung das
Produkt nicht gentigend ange-
sehen, um fundiert urteilen zu
kénnen. Nur ein einziger Pri-
fer spielte stellvertretend fir
die anderen zwdlf die Simula-
tion. Seine kurze Demonstra-

tion (bei der er prompt mit dem
Hubschrauber abstiirzte) so-
wie eine Kopie der Anleitung
reichten dem Gremium damals
aus, um die Simulation zu indi-
zieren.

Das darf nach der Meinung
der Gerichts nicht passieren.
Gerade fir eine komplexe Si-
mulation braucht man viele
Stunden Spielerfahrung, um
sie beurteilen zu kénnen. Eine
reine Vermutung, daB ein Spiel
fir Jugendliche nicht geeignet
ist, oder der Blick ins Hand-
buch, genlgt nicht.

Wie geht es jetzt weiter? Wie
schon in einem anderen Fall

(vergl. POWER PLAY 10/88)
muB die Bundespriifstelle ein
neues Indizierungsverfahren
einleiten. Kommt sie dabei er-
neut zum EntschluB, Gunship
auf die schwarze Liste zu set-
zen, darf es wieder nicht an Ju-
gendliche verkauft und nicht
beworben werden. Bis jedoch
die endgultige Entscheidung
fallt, ist es wie jedes andere
Programm in den Computer-
abteilungen der Kaufhauser
und in Computerldden zu ha-
ben. Gunship fliegt also wieder
(wenn auch etwas wacklig).gn

Kinderstunde mit Peter Pan

Der Nachwuchs ist stark im
Kommen: Jetzt diirfen endlich
die 4- bis 8jdhrigen an die
Maus. "Peter Pan” wurde von
der der franzdsischen Firma
Coctel Vision programmiert

und ist ganz auf junge Freaks
abgestimmt. Man dreht in ei-
nem kleinen Labyrinth ein paar
Runden a la "Pac Man” und
sucht verschiedene Gegen-

<<k

stédnde in Bildern. Die Gegen-
stdnde sind librigens immer an
der gleichen Stelle verstreut.
Aus dem Amiga oder dem ST
schallt eine klare, wenn auch
mit der Zeit nervende Stimme,
die dem Junior (oder der Junio-
rin) Anweisungen oder Kom-
mentare zum Spiel gibt.

Das Spiel ist nichts flir Pro-
fis, denn als durchschnittli-

cher Spieler hat man Peter
Pan innerhalb weniger Minu-
ten durchgespielt. Kleine Kin-
der kénnten, wenn man ihnen
das Buch dazu vorliest, durch-
aus SpaB haben. Peter Pan
wird far den Amiga, Atari ST,
CPC 6128 und MS-DOS-Com-
puter erscheinen. al

In der Mache

Eine gescheitertes Musical
erscheint demnéchst als Spiel
fir ST und Amiga. "The Kri-
stal” war 1976 eigentlich als
Bihnenstick geplant. Doch
die Durchfiihrung scheiterte
und so entschied Mike Sutin
vor zwei Jahren seine Ge-
schichte als Computerspiel
umzusetzen. Fir seinen ehr-
geizigen Plan engagierte er
Grafik- und Sound-Speziali-
sten, um einen interaktiven
Film zu schaffen. Zusammen
mit "Addictive”, die durch die
Simulation "Football Mana-
ger” bekannt wurden, versucht
er etwas, an dem schon viele
gescheitert sind: exzellente
Grafik mit einem spannenden
Spiel zu verbinden.

Das Spielprinzip von The
Kristal ist ein Rollen-Action-
Strategie-Adventure. Man
{ibernimmt die Rolle des Welt-
raumpiraten Dancis Frake. Er
findet sich in der Stadt Novala
wieder, ohne zu wissen, wie er
hinkam. Also macht er sich auf,
hinter die komischen Vorgdange
zu kommen. Dazu muB er mit
Leuten sprechen, Fragen stel-
len, Aufgaben erfiillen, Gegen-
stdnde finden, immer geni-
gend essen, seine geistigen

Fahigkeiten erweitern und zwi-
schendurch auch gegen finste-
re Gestalten beim Schwert-
duell oder im Weltall kdimpfen.
Sein Ziel lautet, das Kristal zu
finden, dessen Ratsel zu losen
und in seine Heimat zuriickzu-
kehren.

Nicht nur die Story klingt fan-
tastisch, sondern auch die
"technischen Daten” des Pro-
gramms: 60 verschiedene Hin-
tergrundgrafiken, 1500 Sprites
fiir die Animation von 75 Figu-
ren und 50 eigenstdndigen
Charakteren. Der Schwert-
kampf alleine benétigt 150 ver-
schiedene  Bewegungspha-
sen, damit alle Aktionen ruck-
frei und realistisch aussehen.

Gemessen am Werbeauf-
wand durch Addictive (funf
englische Magazine berichte-
ten auf mehreren Seiten "ex-
klusiv”), wird The Kristal ent-
weder der Renner 1989 oder
ein Flop, der nur von diversen
Zeitschriften hochgejubelt
wird. Gesehen hat das fertige
Spiel, trotz der guten Kritiken,
namlich noch niemand.  gn

Vertauschte
Wertungen

Leider haben wir in Ausgabe
1/89 zwei Wertungen ver-
tauscht. Natirlich bekommt
"Typhoon” die Wertung 79
Punkte Grafik, 72 Punkte
Sound und 76 Punkte Power-
Wertung, wahrend "Power-

drome” mit 72 Punkten Grafik,
38 Punkten Sound und 69
Punkten Power-Wertung ab-
schneidet. al

Vulkane brodeln leise, bei Frakes weiter Reise (Amiga)
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POWER PLAY die aktuel-

len Software-Hitparaden.
Die englischen und amerikani-
schen Charts informieren
Euch (iber die Verkaufsrenner
in diesen Landern. Die engli-
sche Hitparade haben wir in
zwei Bereiche ("Vollpreis-
Spiele” sowie "Billigspiele +
Compilations”) aufgeteilt.

Die Hitliste fiir Deutschland
wird von Euch ermittelt: Jeden
Monat stimmen die POWER
PLAY-Leser dariiber ab, wer
in die Top 20 kommt. Um mit-
zumachen, miBt lhr uns ei-
ne Postkarte mit Euren drei

Jeden Monat prasentiert

Lieblingsspielen
T
und 3.). Jeder sollte nur eine
Karte schicken, damit das Er-

aktuellen
schreiben (unterteilt in

Leser-Hitparade

(1) Great Giana
Sisters
(Time Warp/
Rainbow Arts)

Noch ein Monat an der
Spitze fiir die
Great Giana Sisters

o5 "8
B es

bex .yl - R

gebnis nicht verfalscht wird.
Wir behalten es uns vor, Mehr-
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 Videospielen und "Disk-
only”-Computern wie Amiga
oder ST kann man auf letztere
Angabe naturlich verzichten).
Diese Informationen brauchen
wir,um Euch im Falle eines Ge-
winns das richtige Spiel zu
schicken. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Schickt Eure
Karten bitte an:

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

8013 Haar

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

Sven Buck, Hannover

Jens Heyder, Westerau

Jens Hilgendorf, Gummarsbach
M. Hoffmann, Herzebeck
Matthias Kauer, Rémerberg
Dirk Kutschewski, Grevenbroich
Peter Miller, Sohren

Oliver Pape, Kdin

Daniel Schaller, Iserlohn

Maik Schneuing, Ochtrup
Sebastian Schulte, Arnsberg
Andreas Simon, Koin

Herzlichen Gliickwunsch!  h/

(2) Maniac Mansion (Lucasfilm)
(5) Zak McKracken (Lucasfilm)
(9) Pirates (Microprose)

(8) Interceptor (Electronic Arts)

CENONIBN

10.
11. (7) Katakis (Rainbow
12. (16) Dungeon Master
13.
14.
15.
16.
s
18.
19.
20.

(20) Wizball (Ocean)
(13) Tetris (Mirrorsoft)

(4) Superstar Ice Hockey (Mindscape)

(6) Bubble Bobble (Firebird)

. (3) The Bard’s Tale Il (Electronic Arts)
(1 1) Football Manager Il (Addictive)
(10) Carrier Command (Rainbird)

Arts)
(FTL)

(14) California Games (Epyx)
(19) Defender of the Crown (Cinemaware)

(17) Test Drive (Accolade)

(=) Impossible Mission Il (Epyx)
(18) Ports of Call (Aegis)

(=) Starglider Il (Rainbird)

Leser-Hits (nach Computern)

Amiga
(1) Interceptor
(4) Carrier Command
(3) Great Giana Sisters
(2) Katakis
(-) Ports of Call

Videospiele

. (<) Nintendo Ice
Hockey

(4) Zelda il: Adventure
of Link

(2) Alex Kidd in
Miracle World

(=) RC Pro-Am

(1) Super Wonderboy
in Monsterland

bt bl

-

St

Atari ST
1. (1) Dungeon Master
2. (=) Great Giana Sisters
3. (2) Carrier Command
4. (=) Football Manager II
5. (=) Superstar Ice
Hockey

C 64/128

1. (1) Great Giana Sisters
2. (2) Maniac Mansion

3. (4) Zak McKracken

4. (-) Pirates

5. (=) Bubble Bobble
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KONTROLLE
MIT HOHER
PRAZISION!

* ausgezeichnetes
ergonomisches Design

* hohe technische Pré&zision

* auBerst schnelle
Bewegungskontrolle

* for Links- und
Rechtshander
geeignet

Der neue KONIX-Navigator
pafBt an folgende Rechner:

Commodore C 64/128

(C16 nur mit Joystick-Adapter)
Amiga

Atari ST/XL/XE

Amstrad CPC

Das ist der neue
KONIX-NAVIGATOR!

Vertrieb: Rushware, 4044 Kaarst
Mitvertrieb: MICRO-HANDIER
Vertrieb in Osterreich: Karasoft
AN VAEITY & N in der Schweiz: Thali AG
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weiter

ie sechzehn besten Spie-

ler aus ganz Deutsch-

land trafen sich am 29.
Oktober bei strahlender Herbst-
sonne in der Ndhe Kiels. Beim
Finale im Compu Camp We-
stensee trugen sie den Kampf
um den Gesamtsieg der Spiele-
Olympiade aus. GemaB des
olympischen Mottos "Hoher,
schneller, weiter” ging es um
héhere Punktzahlen, schnelle-
re Reaktionen und Weiterkom-
men in die ndchste Runde.

In der Ausgabe 9/88 riefen
HAPPY-COMPUTER und Po-
wer Play zur ersten Spiele-
Olympiade auf. In siebzehn
Kaufhof-Filialen zwischen
Minchen und Hamburg stan-
den flir eine Woche spezielle
Spielstationen in den Compu-
ter-Abteilungen. Jeder Besu-
cher hatte die Chance, inner-
halb einer Minute so viele
Punkte wie méglich beim Ge-
schicklichkeitsspiel "Great
Giana Sisters” von Rainbow
Arts zu sammeln. Die Finali-
sten erkdmpften den High-
Score in ihrer Stadt.

Als am Samstag alle sech-
zehn Teilnehmer — der sieb-
zehnte hatte leider keine Zeit
— versammelt waren, wurde
das Geheimnis geliftet, das
die Joystick-Akrobaten am
Abend vorher beschéftigt hat-
te: Mit welchem Programm
wird gespielt? Als Jens Behr-
man vom Compu Camp den
Namen bekannt gab, sah man

freudige und enttduschte Ge-.

sichter: "Katakis” auf dem
Amiga. Alle, die keine Action-
spiele mogen, sahen ihre Sie-
geschancen sinken. Doch da-
mit sich keiner unvorbereitet in
den Kampf stlirzen muBte, war
bis zum Mittagessen freies
Einspielen angesagt. Und ob-
wohl es um wertvolle Preise
ging, war die Atmosphére
locker: Die Spieler scherzten
und schauten den Konkurren-
ten Uber die Schulter.

Am Nachmittag begann das
Finale. In vier etwa gleichstar-
ken Gruppen spielten jeweils
vier Teilnehmer um den High-
Score. Die Gruppensieger tra-
ten in zwei Halbfinalen gegen-
einander an, um die Finalisten
zu ermitteln. Da die Kontrahen-

ZAY

Es geht auch ohne Doping: Im
Norden wurde der Sieger der
Spiele-Olympiade ermittelt.

ten gleichzeitig spielten, wurde
das Duell zur Nervensache:
Mit einem Auge sahen die
Spieler immer auf den Schirm
des Gegners.

SchlieBlich setzte sich Hans-
Joachim Kaltenhaus durch,
der Robert Brandov im Finale
mit 36640 zu 25510 Punkten
besiegte. Hans Joachim ge-
wann damit einen Amiga 500

Die vier stolzen Sieger der ersten Spiele-Olympiade:

J. Kaltenhaus, R.Brandov, M. Salastowitz, T. Franc

mit Monitor, Robert einen Ami-
ga 500 und Martin Salastowitz
mit dem dritten Platz einen
C 64. Fir den absoluten High

Score von 47860 Punkten
macht Tihomir Franc eine Wo-
che Urlaub im Compu Camp.
Wir gratulieren. gn

fAuflosung
Katakis-W

In POWER PLAY 6 wollten

Rainbow Arts und wir wis-
sen, welche neuen Extra-
waffen lhr Euch bei schwerkali-

ttbewerb

brigen Ballerspielen wie "Kata-
kis” wiinscht. Tolle Einsendun-
gengab’s zu genlige, doch den
1. Platz sicherte sich eindeutig
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Katakis rief und die
Extrawaffen kamen:
Den 1. Preis in unserem
Wetthewerb gewann
der Weitwinkel-
Klebestrahl-Erfinder
aus Berlin.

Carsten Hampe aus Berlin. Er
hat uns gleich einen ganzen
"Versandkatalog fiir Extrawaf-
fen” geschickt und mit tollen
Bildern versehen. In seinem
Angebot befinden sich ein Tur-
bobohrer, der Weitwinkel-
Klebestrahler und die interga-
laktische Musikbox. Carsten
hat sich den Gewinn, einen
VHS-Videorecorder, wirklich
verdient.

Der 2. Preis, ein CD-Player,
geht fir drei gelungene
Extrawaffen-Vorschldge (dar-
unterdie "Slurp-Gun”)an Derk
Wachsmuth aus Gettorf.

Ralph Ewers aus Castrop-
Rauxel darf sich auf den 3.
Preis, einen Walkman, freuen.
Seine "Sonde” und sein "Ho-
hentaster” sicherten ihm den
Erfolg.

Je ein winterfest-flauschiges
Rainbow Arts-Sweatshirt geht
an die Gewinner der Preise 4
bis 10:

Michael Faes, CH-5040 Schéftland
Christoph Franck, 8880 Dillingen
Theodorich Kopelzky, A-5020 Salzburg
Holger Leister, 5500 Trier

Dirk Mauser, 4600 Dortmund

Ingo Schétfer, 8439 Postbauer-Heng

Christoph Weiss, A-1050 Wien

Herzlichen Glickwunsch!
mg/hl

< Mit knalligen Exiras gewann
Carsten Hampe
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THUNDER BLADE IST DA! EIN HIM

THUNDER BLADE

Halten Sie sich lhren Magen fest, sammeln Sie
Ihre Krafte und nehmen Sie die Steuerung des
THUNDER BLADE fest in die Hand. Sie stehen
vor der Aufgabe lhres Lebens, denn Sie iiber-
nehmen die Kontrolle des héchstentwickelten
Helicopters, den Spezialisten je konstruiert ha-
ben. Trixen Sie die schnellsten Jet-Piloten aus
und verteidigen Sie sich gegen den APACHE-
KREUZER!




VIELSSTURMER DER SUPERLATIVE

THUNDER BLADE £ "ﬂ,fw;.é'
Action auf: : aozvenan ieizaner, 2o B OF
Amiga, Atari ST,C64,PC i

g q:- ] il \rtuw.-ﬂ HI lecence from Si 51
J D[ [i‘ U wd SEGA® (or SEGA™) are trademnarks of
‘. =|:| l'— merprises L

SCG/X

Vertrieb: RUSHWARE GmbH - Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel. 02101/6070 Mitvertrieb: Microhdndler, Osterreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG




“COMPUTERS FIELE
Thunder Blade

Segas erfolgreicher 3D-Automat um den treffsiche-
ren Hubschrauber kommt schon jetzt fiir diverse
Heimcomputer auf den Markt.

Amiga, Atari ST, C 64 (CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) x U.S. Gold

Grafik 78
Sound 67
Power-Wertung |70
Die Wertungen fiir die
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Segas bisher spielbarster 3D-

Automat ist auch auf den
Heimcomputer-Versionen ein
paar Runden wert. Alle drei Com-
puter (C 64, Amiga, ST) wer-
den gut ausgenutzt und bieten
die spezielle Perspektive des Au-
tomaten zwar mit Abstrichen,
aber doch deutlich erkennbar.
Besonders freuen werden sich
die Amiga-Besitzer, denn die-
se Umsetzung nutzt die Grafik-
chips besonders aus. Damit ist
die Amiga-Version farbenfroher
und schneller als die ST-Um-
setzung. Der ST schlagt sich
aber auch tapfer. Er bietet zwar
die langsamste der drei Versio-
nen, aber auch diese ist immer
noch schnell genug, um gut spiel-
bar zu sein.

Bei den Umsetzungen muBten
natirlich  Abstriche gemacht
werden. Die Programmierer wa-
ren aber schlau genug, Thunder
Blade auf den jeweiligen Compu-
ter hinzutrimmen und ein spielba-
res Action-Spiel abzuliefern. Man
hat nicht sklavisch den Automa-
ten nachgebildet, sondern lieber
ein paar Sprites und Effekte weg-
gelassen. Da bleibt dann ein gu-
tes Action-Spiel Ubrig, das sicher-
lich nicht zur Spitzenklasse ge-
hort, bei dem man sich aber auch
nicht ber das Geld argert, das
man daflir ausgegeben hat.

Die Steuerung ist etwas kompli-
ziert geworden, weil man am hei-
mischen Joystick keinen Extra-
Geschwindigkeitshebel zur Verfi-
gung hat. Spielerisch setzt Thun-
der Blade keine neuen MaBstabe,
bietet aber einige Grafik-Kniffe,
die man auf Heimcomputern bis-
her noch nicht gesehen hat. Im
Gegensatz zum lachhaften After-
burner besteht Thunder Blade
nicht nur aus Effekthascherei,
sondern hat auch spielerische
Qualitaten.

Die Wertungen fiir die Amiga-Version

- Thnndnr Maie
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as Schlimme an die-

sen Spielhallen-Umset-

zungen ist, daB es keine
tollen Hintergrund-Geschich-
ten gibt, die man seinem Leser
erzdhlen kann und die auf die
Spielhandlung  einstimmen.
Bei "Thunder Blade” ist es
nicht anders. Setzen Sie sich
einfach in den Hubschrauber
und zerstdren Sie das feindli-
che Kommando-Zentrum. Der
Rest ergibt sich von selbst.

Thunder Blade brachte als
erster 3D-Automat von Sega
ein abwechslungsreiches
Spielprinzip, bei dem nicht ein-
fach stur auf heranflitzende
Objekte geschossen wird. Es
gibt insgesamt vier Levels, von
denen jeder noch mal in drei
Stufen unterteilt ist.

In der ersten Stufe sehen Sie
das Spielgeschehen aus der
Vogelperspektive. Dabei wird
aber nicht nur von oben nach
unten gescrollt. Sie kdnnen mit
dem Hubschrauber tiefer und
héher fliegen, die Grafik &ndert
sich entsprechend lhrer Flug-
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Bunt, schnell, laut: Die Amiga-Version ist die technisch beste Umsetzung von Thunder Blade.
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Klohig, aber spielbar: Auch der C 64 beherrscht den 3D-Effekt.

hohe. AuBerdem 1aBt sich die
Geschwindigkeit des Hub-
schraubers fast beliebig re-
geln. In der zweiten Phase
sieht man den Hubschrauber
dann von hinten und fliegt in
der bekannten Sega-3D-
Perspektive durch die Land-
schaft. Die dritte Phase bietet
dann einen besonders gemei-
nen Supergegner, der je nach
Level aus der Vogelperspekti-
ve oder der Sega-Perspektive
angegangen wird.

Getestet wurden die C 64-,
ST- und Amiga-Version. Alle

drei Versionen bieten die vier
Levels in der gleichen Struktur
wie am Automaten. Gesteuert
wird mit einem Joystick. Die
Geschwindigkeit kann wabhl-
weise (iber den Joystick (Knopf
und rauf/runter) oder die Tasta-
tur geregelt werden. Uber den
Feuerknopf werden zum einen
die Bordkanone, zum anderen
die Luft-Boden-Raketen aus-
gelost. Auf dem C 64 vernich-
ten die Raketen jedes Ziel, das
sie treffen, auf ST und Amiga
sind sie bei einigen Zielen un-
wirksam. bs

11 0068100
HI'T 19 STAGE )

Mit dem Hubschrauber durch StraBenschluchten flitzen (C 64)

‘42
D ~

U.S. Gold hat sich beachtlich
aus der Affdre gezogen. Die Um-
setzungen des super-spektakulé-
ren Spielautomaten Thunder Bla-
de sind wesentlich besser gewor-
den, als ich gedacht hatte. Im Ge-
gensatz zur Sega-Version (siehe

Testim Videospiel-Teil dieser Aus-
gabe) hat man sich sogar an den
3D-Effekt beim Rauf- und Runter-
fliegen gewagt. Selbst auf dem
C 64 kommt er ganz gut riber, ob-
wohl die Grafik recht klobig aus-
sieht und nicht sehr schén ge-
zeichnet ist. Auf ST und Amiga
sieht das Ganze — wenwundert’s
— farbenpréachtiger aus. Doch
das Super-Feeling des Thunder
Blade-Automaten, der mit seiner
Mechanik den Spieler durchein-
anderschittelt, wird natlrlich
nicht erreicht. Irgendwo sind der
Hardware halt Grenzen gesetzt.

Afterburner

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) x Activision

Grafik

Sound

Power-Wertung

it doppelter Schallge-
schwindigkeit  rasen
Sie nur wenige Meter

=

ﬂ_ ®

Afterburner auf den C 64 umzusetzen war si-
cher eine undankbare Aufgabe. Der Automat
verlieB sich auf Spezial-Effekte und brachte
spielerisch nur heiBe Luft. Die C 64-Version bie-
tet spielerisch nicht mehr und ist dazu tech-
nisch ziemlich schlimm.

Die 3D-Grafik ist fiir einen C 64 ganz schén
rasant, aber auch genauso ruckelig, gerade bei
geringen Geschwindigkeiten des Jets. Erken-

LedleRledls]

liber der Wasseroberflache. Ei-
ne Staffel von acht feindlichen
Jets kommt lhnen entgegen.

[PoveBe | @28 Jillliiil

Auch bei Mach Drei ist der Spielwitz wie Blei (C 64)

=AY

nen kann man sowieso nur wenig. Die feindlichen Jager sind schwar-
ze Flecken, die plotzlich gréBer werden und am Spieler vorbeizischen.
Den feindlichen Raketen ergeht es ebenso. Das eigene Flugzeug ist
aber so groB, daB es oft die Sicht des Spielers behindert und man
manchmal nicht sieht, was auf einen zukommt. AuBerdem sehen alle
Level praktisch identisch aus: Nur die Farben der Felsbrocken und
Straucher dndern sich. Hat man einmal heraus, wie den Gegnern aus-
zuweichen ist (dauert héchstens drei Minuten), kennt man schon das
ganze Spiel. Das einzig Durchschnittliche an dieser Umsetzung ist
der Sound. Spielerisch ist es einer der gréBten Langweiler, den je eine

Software-Firma zu vertffentlichen wagte.

Doch noch wéhrend Sie die
Formation mit ein paar geziel-
ten Schilssen erledigen, blinkt
ein Warnlicht im Cockpit: Eine
hitzesuchende Rakete hat sich
an lhre Fersen geheftet...
Fliegen einmal anders: Nicht
als Simulation, sondern als
hartes Actionspiel prasentierte
sich vor gut einem Jahr "After-
burner” in den Spielhallen.
Schnelle 3D-Grafik und eine
Mechanik, die den Spieler
ganz schon durchschiittelte,
lieBen  Afterburner  zum
Spielhallen-Liebling werden.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

In die Heimcomputer-Versio-
nen hat man alle spielerischen
Elemente des Automaten uber-
nommen. Der eigene Jet star-
tet von einem Flugzeugtréger
und wird Level um Level von
hunderten feindlichen Jégern
in die Mangel genommen. Die-
se feuern mit Raketen, denen
Sie ausweichen miissen. |hr
Jet feuert sténdig aus seinem
unerschépflichen Maschinen-
gewehr; auf Knopfdruck kén-
nen Sie zusétzlich Raketen ab-
feuern, die garantiert ihr Ziel
finden. bs
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R-Type

Kampf dem Bydo-Imperium: Die Computerumset-
zungen der Spielhallen-Legende ”R-Type” sind da!

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) % Electric Dreams

Grafik s1 |F| B}

Sound 83 ﬂ ﬂ

Power-Wertung |82 ﬂ

b

R-Type auf dem C 647 Geht das
iberhaupt? Wer den Automaten
kennt, bekommt da seine Zweifel.
Aber keine Bange, die C 64-Um-
setzung kann sich sehen lassen
und bringt viel vom Spielgefunhl
des Vorbilds riiber. Einige Abstri-

che muB man natirlich machen,
weil die Hardware einfach nicht
mehr hergibt. Ein kleines "Bah!"
gibt's fir die Geschwindigkeit der
gegnerischen Schilsse (méchtig
schnell) und das lastige Disket-
tenwechseln, wenn man alle Le-
ben verloren hat. Bei den wichtig-
sten Kriterien — Grafik, Sound,
Spielmotivation — kann man aber
nicht klagen. Die pausenlose Ac-
tion erfordert auch einige Spiel-
taktiken. Im Rahmen dessen, was
der C 64 leisten kann, ist die Um-
setzung von R-Type alles in allem
gelungen.

der PC-Engine sorgt "R-

Type” schon seit langerem
fiir Furore. Der japanische Au-
tomatenhersteller Irem hat bei
diesem Programm so ziemlich
alles zusammengepackt, was
man sich in einem horizontal
scrollenden Actionspiel wiin-
schen kann: acht abwechs-
lungsreiche Levels, knallige
Extrawaffen, ausgekllgelte
gegnerische Formationen und
Supermonster, die das Ende
jedes Levels hiiten.

Die Rechte fiir die Heimcom-
puter-Umsetzungen sicherte
sich das englische Software-
haus Electric Dreams. Die C 64-
Version, die wir testeten, lieB

In den Spielhallen und auf

X

Kaum zu glauben: R-Type
macht auf dem C 64 eine wirk-
lich tolle Figur. Der Automat
wurde nicht 1:1 umgesetzt;
manche der gegnerischen An-
griffstaktiken wurden verein-
facht. Ohne diese Kompromis-
se hatte es sicherlich techni-
sche Probleme gegeben, die
dann den Spielwitz herabge-
setzt hatten. AuBerdem bin ich
privat ganz froh, daB die Um-
setzung etwas leichter ist als
der Automat. Besonders gefal-
len hat mir die sehr fetzige
Interpretation der Automaten-
Musik.

Ein kleiner Fehler hat sich
leider beim Beam eingeschli-
chen: Er geht zwar durch alle
Gegner durch und vernichtet,
wie gewunscht, ganze Forma-
tionen. Wenn er aber auf einen
generischen SchuB trifft, ver-
pufft der Beam einfach. Das
macht den Einsatz des Beams
bei diversen SchluBgegnern
unmdglich, da diese Burschen
pausenlos feuern und so den
Beam im Keim ersticken.

<arb

(it a 105

I 159710

4+~ ogooo

Ein stattliches Riesen-Raumschiff wartet im dritten Level (C 64)

man Ubrigens in Deutschland
bei Rainbow Arts programmie-
ren. Alle acht Levels des Auto-
maten sind bei dieser Umset-
zung mit von der Partie und
werden einzeln geladen. Die

Disketten-Version hat zum
Gliick einen sehr schnellen La-
der und speichert Ubrigens
auch die High-Scores.

R-Type handelt vom Welt-
raumkampf des Raumschiffs

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89
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R-9 gegen die Schergen des
Bydo-lImperiums. Sie steuern
das Schiff der R-Klasse gegen
die bizarren Streitkréfte dieser
Weltraum-Finsterlinge.

Eine Besonderheit von R-
Type ist der Beam-SchuB.
Driickt man den Feuerknopf
kurz, ballert lhr Raumschiff
ganz normal. Halt man ihn ein
Weilchen gedriickt, wird Ener-
gie fir eine gehdrige Beam-
Salve gesammelt. So ein Su-
perschuB empfiehlt sich vor al-
lem bei besonders starken
Gegnern, die man sonst nur
mit sehr viel Einzelschiissen
verputzen kann. Als Zusatz-
waffe gibt es einen Satelliten,
der einen guten Schutzschild
abgibt (&hnlich wie bei "Kata-
kis" und "Armalyte”). Mit der
Leertaste feuert man den Sa-
tellit ab und dockt ihn wieder
an. Dazu kommen Lenkrake-
ten, Laser und Beiboote, die |h-
rem Raumschiff zusétzlichen
Schutz bieten. hi
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Ein Mann fiir alle Falle!

Ein alter Bekannter gibt seinen Ein-
stand auf dem Computerbildschirm!
Beriihmt durch Film und Fernsehen
muB sich Supermann gegen Darkseid
und Lothor durchsetzen. Und das

mit allem was dazugehdrt. Flugmdg-
lichkeit, Hitze-und Teleskopblick.
Super-Atem und Superkraft. Ein

TYWNE ;

4

Computer-Comicbuch, daB die Mdg- T At it 4 scao
lichkeit bietet, im entscheidenden

Augenblick in die Handlung einzu- Name:

greifen. Das neueste Gesellenstiick Strabe:

von Tynesoft. Ein Spiel, bei dem man PLZ: ort:

die Luft auf dem Amiga, Atari ST, C 64 An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2

und Amstrad rauslassen kann!
Mensch ist der Super-Mann!

Orioln

Das Programm



“COMMPUTERS TEILE
Super Dragon Slayer

C 64 (CPC, Spectrum)

zirka 30 Mark (Kassette) » Code Masters
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as englische Software-

haus Code Masters ge-

hort zu den GroBen im
Billigspiele-Geschaft. Vor knapp
einem Jahr wagte sich die Fir-
ma in etwas teurere Gefilde:
Unter dem Label "Code Ma-
sters Plus” wurden Spiele an-
geboten, die auf Kassette um
die 20 Mark kosteten und preis-
lich damit zwischen Billig- und
Vollpreisspielen lagen. Jetzt
hat Code Masters mit seinem
neuesten "Plus”-Titel "Super
Dragon Slayer” den Schritt in
die Vollpreis-Riege gewagt.
Die Ausstattung darf sich zu-
recht "super” nennen: In der
Packung liegen zwei beidseitig
bespielte Kassetten und ein
Mini-Poster. Auf den Kassetten
befinden sich zwei Versionen
des Programms ("”Standard”
und "extra-schwer”) sowie die

Daten fiir neue Levels, die im
Lauf des Spiels nachgeladen
werden.

Bei Super Dragon Slayer
hipfen und laufen Sie in der
Rolle eines Magiers durch ge-
fahrliche Landereien. Ihr Ziel
ist der finstere Dragon Lord,
doch der hat schon ganze For-
mationen von Unter-Monstern
aus der Hundehdtte gejagt, um
Ihnen Saures zu geben. Ab
und zu |48t ein Gegner ein Ex-
tra purzeln, nachdem man ihn
vernichtet hat. Bis zu sechs
verschiedene Extras kdnnen
Sie mit sich tragen und durch
Tastendruck aktivieren. Wer
ein sehr guter Drachentoter ist
und die Standard-Version ganz
durchgespielt hat, 1adt die we-
sentlich biestigere Experten-
Version, die auch Kénner ganz
schon fordert. hi

MR- =

Husch-Husch, wo ist der Drache geblieben? (C 64)

Von Code Masters gibt es eine ganze Reihe
von Billigspielen, die mir besser gefallen als der
erste Vollpreistitel der Firma. Super Dragon
Slayer ist ein ganz braves Actionspielchen, flir
das man gerne zehn, fiinfzehn Mark hinlegen
wirde. In der Standard-Preisklasse kann es
aber im Vergleich zu Konkurrenten wie " Soldier

) . of Fortune” nicht bestehen. Die Grafik ist bunt,

. 3 aber klobig; die Extras nichts Besonderes und
das Spielprinzip reichlich betagt. Dazu kommt eine recht frustrierende
Steuerung, bei der man nur nach oben, aber nie zur Seite springen
kann. Das Drumherum ist zwar lobenswert (Poster, zwei Versionen
des Spiels), aber was niitzt einem die Komplexitét, wenn das Spiel-
prinzip langweilt? Super Dragon Slayer ist kein abgrundtief schlech-
tes Programm, aber ziemlich Uberteuerte Dutzendware.

Soldier of Light

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

Grafik 73
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Ende 1987 wurden die Um-
setzungen des Taito-Spiel-
automaten "Soldier of Light”
angekindigt. Das Warten aller
Sternenkrieger hat ein Ende,

lang, lang ist’s her: Bereits

denn jetzt kénnen Sie die
Abenteuer des Galakto-Kamp-
fers Xain auch auf dem heimi-
schen Computer bestehen.

Im Gebiet der Forderation
sind drei Planeten Uberfallen

Da verstummen alle Laserkanonen dieser

Drei Planeten — aber alle ohne Pausetaste... (ST)

Galaxis vor Schreck: Soldier of Light hétte ein
tolles Actionspiel werden kénnen, doch arge
spielerische Schnitzer raffen die Motivation
ganz schén dahin. Der erste Eindruck der ST-
Version ist grandios. Die farbenfrohe Grafik ist
R schén gezeichnet und erreicht nahezu Automa-
4 Y ten-Qualitat. Das Scrolling ist flott und flieBend,
LW Y das Spielgefiihl aber chaotisch. Man wird von
derart vielen Gegnern gleichzeitig angegriffen, daB an vielen Stellen
nur Gliick hilft. Das Panikspiel leidet auBerdem unter einer etwas za-
hen Steuerung. Um zu springen, muB man den Joystick sehr genau
dirigieren. Frusterlebnisse sind bei Soldier of Light an der Tagesord-
nung. Das ist wirklich ein Jammer, denn grafisch gehért das Pro-
gramm zu den besten Actionspielen fir den ST. Soist es nur ein wirres
Geballer fiir ausgesprochene Hektik-Liebhaber.

20

worden. Welche der drei Wel-
ten Sie zuerst befreien wollen,
kénnen Sie sich aussuchen.
Die Missionen sind unter-
schiedlich  schwierig. Ein
Raumschiff setzt Xain dann auf
dem entsprechenden Planeten
ab. Am Anfang ist unser Held
mit einem Standardlaser aus-
geriistet, kann durch das Auf-
sammeln von "P”-Kapseln
aber seine SchuBkraft verstar-
ken. Das ist auch bitter nétig,
denn aus allen Himmelsrich-
tungen wird Xain angegriffen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

Sie sollten sich beim Planeten-
befreien beeilen, denn es gibt
ein Zeitlimit. Erreichen Sie die
gegnerische Hauptbasis am
Ende des Levels, muB noch der
bdse Obermotz zerstort wer-
den. Daflir gibt's Bonuspunk-
te, doch die Show ist noch nicht
gelaufen: Xain besteigt wieder
sein Raumschiff, um auch im
Weltraum mit den Invasoren
aufzurdumen. Wer besonders
grindlich vorgeht, darf sich zu
guter Letzt in die High-Score-
Liste eintragen. hl

AV



C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette) * Ocean
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tellen Sie sich folgende Si-

tuation vor: John Rambo

zieht schwerbewaffnet ins
ferne Afghanistan, um einen
Freund aus sowjetischer Ge-
fangenschaft zu befreien —
aber die Russen sind weg:
Truppenabzug! Doch auf die
Wirklichkeit hat man beim
Spiel zum Film "Rambo [Il” na-
tirlich keine Rucksicht neh-
men koénnen. Hier gibt's hor-
denweise sowjetische Truppen
im Lande Afghanistan. Weil sie

diese Schurken Colonel Traut-
man, Rambos alten Kumpel.
Sie tibernehmen die Rolle des
rabiaten Rambo, der ohne
Riicksicht auf Verluste seinen
Freund befreien will.

Das Programm besteht aus
drei Teilen. Zunéachst sucht
Rambo nach Trautman, muB
dann mit ihm aus dem sowjeti-
schen Lager entkommen und
stellt schlieBlich (iberrascht
fest, daB die Russen von die-
sem SpidBchen wenig begei-

den ganzen Tag lang nichts
besseres zu tun haben, foltern

stert sind und eine ganze Ar-
mee mobilisiert haben. hi

Ich kénnte mich jetzt seitenlang lber die
kriegerisch-damliche Handlung dieses Pro-
gramms aufregen. Aber wir bewerten hier nicht,
wie geschmackvoll eine Story ist, sondern wie
ein Computerspiel qualitativ ausgefallen ist.
Wenn Sie sich also nicht an Russenhatz und
Dauerballern stéren (Packungszitat: "Erist wie-

; I) _ der da und diesmal macht er keine Gefange-
— nen”) sowie gerne ein biBchen Ballern und
Karten zeichnen, kénnte Ihnen das Programm eine Weile lang SpaB
machen. Der Haltbarkeitswert dieser Spielfreude ist aber begrenzt,
denn neu ist das Spielprinzip nicht (herumlaufen, alles absuchen,
Feuerknopf driicken... Gahnl). Allesin allem eine brave Mischung aus
Ballerspiel und Action-Adventure, die auf dem C 64 technisch sauber
programmiert wurde. Die Grafik ist weit vom Pradikat "schon” ent-
fernt, aber zweckméBig. Um flir dieses MittelmaB-Programm vierzig,
fiinfzig Mark auszugeben, muB man schon ein Rambo-Fan sein.

Sl

SCORE: 682768

Y T T ,1-.‘!

Ganze Armeen hesiegt Rambo schnell vor dem Friihstiick (C 64)

ATARI VCS 2600 °

Private

e 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 Il ...

und viele andere!
ALLES ERHALTLICH
bei z. B.

OTTO Versand, Hertie, Horten, Karstadt,
Kaufhof, VEDES-Fachgeschéften ...

und vielen anderen!

Decathlon

California

h
Games Chopper

Command

F-14 Fighter
(Flugsimulator)

* Atari- und Video-Compuler-
system sind eingetragens
Warenzeichen von Atari, Inc.

Vertrieb: VIDIS Electronic Vertriebs GmbH Tel.: 040/751301
_/ Neuhofer Damm 110, 2102 Hamburg 93 TIx.: 2173156

Fir Freunde des Systems (@aU===) V==’ haben wir noch reichlich Hard- und Software am Lager!
Fordern Sie unsere Preisliste an!

=AY HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89



“COMPUTERS PVELE
Operation Wolf

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskeite) x Ocean

Grafik 76 B
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reiwillige vorl Der "Ein-
same Wolf”, ein gnadenlo-
ser Kdmpfer, wagt sich auf
feindliches Gebiet. Er soll sich

zu einem Kriegsgefangenen-
Lager durchschlagen und dort

einige Geiseln befreien. Dum-
merweise muB irgendwo der
Nachschub steckengeblieben
sein, denn der "Einsame Wolf"
wird bei diesem Selbstmord-
kommando nur von seiner Ma-

Wenn der Titel "geschmacklosestes Compu-
terspiel” zur Debatte stiinde, dann wiirde Ope-
ration Wolf ohne Zweifel gewinnen. Um das
Spiel zu gewinnen, missen Sie genau 355
Menschen erschieBen. DaB hier so fdhige Pro-
grammierer ihr Talent verschwendet haben, ist
bedauerlich, denn technisch ist Operation Wolf
sehr gut gelungen.

Aber auch wenn man alle Moral beiseite 1&Bt,

ble:bt spielerisch nicht sehr viel iibrig. Mit dem Joystick steuert sich
das Fadenkreuz sehr ungenau und die zuféllige Verteilung der Extras
macht es vom Gliick abhéngig, ob man einen Level schafft oder nicht.
Uns erschien es beim Test jedenfalls unméglich, trotz einmaligem
"Continue” weiter als Level 3 zu gelangen. Kurzum: Wer dieses Pro-
gramm kauft, soll sich nicht wundern, wenn Computerspiele noch
mehr ins Kreuzfeuer der Kritik geraten.

SchieBbude deluxe: Bei "Operation Wolf” geht’s nur ums Téten (ST).

schinenpistole begleitet. Ope-
ration Wolf liegt laut Anleitung
“ein verbllffendes neues Kon-
zept” zugrunde: lhre Gegner
scheinen vom Bildschirm her-
aus auf Sie zu schieBen”. Das
tut weh und kostet Energie; ist
die alle, dann wird der "Wolf”
wohlin einem Massengrab ver-
scharrt werden miissen. Natiir-
lich schieBt man zurlick, indem
man mit dem Joystick ein Fa-
denkreuz tiber den Bildschirm
bewegt und den Feuerknopf
heftig bearbeitet. Doch auf-

gepaBt: Neben den Soldaten,
Heckenschiitzen, Panzern und
Hubschraubern laufen ab und
zu auch ein paar Zivilisten
und Krankenschwestern durchs
Bild, die man méglichst nicht
ins Jenseits ballern sollte.
Kein modernes Action-Spiel
ohne Extras: Mit Granaten
kann man besonders viel ka-
puttmachen, auBerdem darf
man neue Munition oder Le-
bensenergie aufsammeln. Die
Extras muB man abschieBen,
um sie zu aktivieren. bs

Technocop

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, MS-DOS, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Gremlin
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In Technocop findet man so ziemlich alle Ele-
mente wieder, die bei Actionspielen derzeit "in
sind. Mérderische Autoduelle plus handfeste
SchieBereien ergeben eine recht prickelnde Mi-
schung. Das Spiel ist nicht gleich zu Ende,
wenn einem mal ein Gangster durch die Lappen
geht oder man zu spét am Tatort eintrifft. Sie
versdumen dann aber einen wichtigen Bonus
d oder ein Extra fiirs Auto, mit dem man sich das
Leben spater viel leichter macht.
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ferner Zukunft: Recht und

Ordnung sind nicht mehr
viel wert. Terror und Verbre-
chen regieren. Kein Wunder,
daB man im Kampf gegen die
extra-schlimmen Gangster ei-
nen besonders rabiaten Polizi-
sten braucht. Da kommt ”Tech-
nocop” gerade richtig, der
Recke mit dem Computer-Ter-
minal im Armel. Uber diese
praktisch-portable Hardware
wird er vom Hauptquartier tiber
neue Verbrechen informiert.

Das Programm besteht aus
zwei vollig unterschiedlichen
Teilen. Zunédchst braust Tech-
nocop in schoénster "Road-
blasters”-Manier (iber eine
LandstraBe. Er muB innerhalb
eines Zeitlimits den nédchsten
Tatort erreichen. Fahrzeuge

Irgendwann, in nicht allzu-

. &

der Gangsterbande, hinter der
er her ist, versuchen ihn von
der Fahrbahn zu schubsen. Er-
reicht Technocop sein Ziel, ver-
l1aBt er das Auto und macht
Jagd auf den gesuchten Gang-
ster. Nachdem unser Held ein

Technisch und spielerisch kann die ST-Version das Prédikat "ganz
gut” ernten: solide Qualitit mit kleinen Fehlern. Bei der Fahrsequenz
ist es recht schwisrig, andere Fahrzeuge abzuschieBen. Und bei der
Gangstersuche in den Gebduden ist der Bildschirmausschnitt, der
gescrollt wird, etwas zu klein. Das Scrolling ist zudem recht ruckelig.

Davon abgesehen kann Technocop durchaus gefallen.’

Gebédude betreten hat, verrét
ein Radargerét, wo sich der
Gesuchte versteckt. Auch hier
steht Technocop unter Zeit-

druck. AuBerdem gibt's noch
ein paar Nachwuchs-Kriminel-
le, die ihn angreifen. Mit seiner
dicken Magnum-Kanone und
einer Spezialpistole, die ein
Fangnetz verschieBt (schont
das Leben des Opfers und ver-
hindert héBliche Flecken auf
der Tapete), kann sich Tech-
nocop wehren. Fir erfolg-
reich abgeschlossene Missio-
nen gibt es nicht nur Bonus-
Punkte, sondern auch Extras
fuirs Auto. Die High-Scores der
besten Technocops werden
auf Diskette gespeichert.  hl

<« Gaunerhaiz mit Technocop:
allzeit schuBbereit (ST)

2AY



»Hallo Bodenstation? Hier Mondfhre, es spricht Tinin. Ich erlange gerade das Be-
wuriitsein wieder. Alles scheint normal. Wir Eaben die Kontrolle iber das Raumschiff
wieder.«

Das Raumschiff Tintin und seine Besatzung stevernd, werdet Ihr das erstaunlichste Abenteuer, welches
die Welt je erlebt hat, wieder erleben: Die erste Reise auf den Mond.

Schafft lhr es, die rot-weiBe Mondféhre durch das All zu steuern und die Mondlandung durchzufihren?
Gelingt es Euch weiter, Colonel Jorgen gefangen zu nehmen, der beschloB, die Expegiiion zu sabotie-
ren? Findet |hr die Befehle, welche das Gleicﬁgewichi wieder herstellen, wéhrend Ihr schwebt und ein
biBchen im Schiff umherprallt? Schafft Ihr es, die Bomben mit Zeitzinder zu entschérfen und Eure Freun-
de zu befreien, um schlieBlich die Mondféhre zu verlassen und die ersten Schritte auf dem Mond zu tun?
All dies werdet Ihr sehr bald wissen, wenn Ihr Tintin auf dem Mond spielt, das erste Computerspiel ge-
mé&B der Aufzeichnungen von Hergé. ..

Vor Amstrong gab es Tintin und jetzt seid vielleicht Ihr dran.

Erhéltlich fir: Amiga, Amstrad, Thomson, Atari ST auf 2 Disketten.

»wHallo, hallo. .. Hier ist die Erde, ich rufe Mondfihre. ..« Keine Antwort...

Veririeb:
|BoOMICO L=

|Elbinger Str. 1
|6000 Frankfurt/M. Q0

lTelefc:r'. 069/706050
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Unheimliche Wesen sind
ganz schon auf Draht

SAN FRANCISCO, 28. Miirz - Die
hiesige Telefongesellschaft bringt Te-
lefone in jedes Haus und verwandelt
die Bewohner in Idioten mit dem 1Q
einer Amobe!

Ein mysteridses Summen aus jeder
Telefonleitung hat anscheinend die
Kraft, selbst aus Nobelpreistrigern
sabbernde Volltrottel zu machen.

Mitarbeiter der Telefongesell-
schaft verweigerten jede Auskunft.
Aus gut mforrmenen Onellen we
dogh (6] .
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Vertrieb:
RUSHWARE GmbH - Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel. 02101/6
Mitvertrieb: Microhéndler, Osterreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG

AufSerirdischen?

Lieferbar fiir C64 und IBM PC. Kein Ein- und Vertippen! Geben Sie
Amiga-/Atari ST-Version in Kiirze. alle Befehle einfach mit dem Joystick ein!

Sind das die

DER NEUE, URKOMISCHE THRILLER
VONLUCASFILM GAMES:

: Albern, seltsam und komplettin Deutsch
Y
Herausfordernde Rarsel und Puzzles

Reisen Sie mit Zak und seinen Freunden
nach San Francisco, Agypten, England,
Zaire, Mexico, dem Himalaja, dem
Bermuda-Dreieck und sogar zum Mars!

*®
Tolle Grafik und Animation
L]
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Victory Road

Atari ST (Amiga, CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) « Imagine
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ertikal scrollt der Bild-
schirm, geféhrlich néa-
hern sich die Monster
und schlagkréftig donnern die

Extrawaffen. "Victory Road"
ist ein Actionspiel flr einen

oder zwei Spieler gleichzeitig.
Waffengeklirr in  Reinkultur
wird hier geboten. Das scheint
auch bitter nétig zu sein, denn
eine ganze Armada von Mon-
sternin allen géngigen GroéBen

L_I- |

Da ballert man sich mal wieder (iber den Bild-
schirm, stiirzt sich gierig auf Extras und putzt
reihenweise wuselige Aliens... das gab’s doch
alles schon mal? Victory Road klotzt nicht ge-
rade mit neuen Ideen, obwoh| es doch ein,
zwei nette Kleinigkeiten gibt. DaB man alle
mdoglichen Felsblécke in der Landschaft auf-
schieBen kann, reizt zu einer ausgedehnten Su-
che. Vor lauter Extrahascherei sollte man aber
nicht die Angreifer vergessen. Grafisch sind so-
wohl die ST- als auch die CPC-Version ganz ordentlich, wenn auch
nicht iberragend.

Wenn Sie auf der Suche nach einem neuartigen, innovativen Intelli-
genzspiel sind, dann meiden Sie Victory Road tunlichst. Wer hinge-
gen Lust auf etwas gepflegten Bildschirm-Rabumm versplrt (und ab
und zu einen Kumpel fiir den Zwei-Spieler-Modus greifbar hat), liegt
bei diesem Programm sicher nicht schief.

Vorsicht vor allem, was kreucht und fleucht (ST)

hat’s auf Sie abgesehen: Klei-
ne griine Wichte, Vampire und
vielkdpfige  Riesenbrummer
geben sich ein Stelldichein.
Das  Extrawaffenangebot
kann sich sehen lassen. Wer
einmal einen kernigen Flam-
menwerfer hatte, der mit einer
Salve den halben Bildschirm
leerfegt, wird sich nur schwer
wieder an die Standardknarre
gewdhnen. Mit den schweren
Geschitzen kénnen Sie auch
Felsbrocken aufsprengen, hin-
ter denen sich mitunter weitere
nitzliche Extras verstecken,

Neben Waffen gibt es auch Fel-
der mit Bonuspunkten, eine
schiitzende Rustung und Stel-
len, die bei Beriihrung alle
sichtbaren Monster ldhmen
oder gleich vernichten.

Wer sich was zutraut und
viele Punkte scheffeln will,
kann gelegentlich den Abstieg
in den Untergrund wagen. Sie
werden dann in eine Art Keller
gebeamt, in dem ein groBes
Supermonster vernichtet wer-
den muB. Wenn Sie ein Leben
verlieren, sind alle gesammel-
ten Extras weg. hi

Falsches Spiel
mit Roger Rabbit

Amiga (C 64, Atari ST, MS-DO0S)
75 Mark (Diskette) + Buena Vista Software

"Falsches Spiel” mit Roger Rabbit — pas-
sender hatte man das Programm nicht nennen
kénnen: Die Grafiken sind brillant und der
Sound ein Ohrenschmaus. Nur das Spiel haben
die Programmierer vergessen. Weder das mo-
notone Springen tber Autos und Pfiitzen, noch
die einténige Jagd um die Tische fesseln mich
auf Dauer vor den Bildschirm. Nachdem man

. alle grafischen Gags einmal gesehen hat, bleibt
spielerisch nichts lbrig. Nerven kostet die quélend lange Ladezeit:
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Selbst mit zwei Laufwerken ladt das Programm teilweise langer als
man spielt. Und schafft man einen Level nicht, muB man neu laden —
und das dauert sehr, sehr lange. Uber solche Méangel trostet mich
auch nicht die Freude Uber das Roger-Poster hinweg, das in jeder

Packung liegt.

Der Hase Roger Rabbit,
seit Oktober der Star in
den Kinos, soll jetzt ra-
sant wie im Film die Computer
erobern. Mit dem Taxi Benny
muB er moglichst schnell
durch die scrollenden StraBen
von Hollywood zum ”Ink &
Paint”-Club fahren. Auf dem
Asphalt lauern alltagliche Ge-
fahren, wie parkende StraBen-
bahnen, Gegenverkehr und
rechts Uberholende Autos,
aber auch ungewdhnliche Hin-
dernisse, wie Pfltzen der
"Suppe”, die Trickfiguren auf-
I6st. Wenn es ganz eng wird,
hilft nur ein beherzter Sprung
auf die umliegenden Haus-
dacher, wo sich auch einige
Uberraschungen verbergen.

A

Im Club angekommen, beginnt
ein wildes Wettrennen mit den
Kellnern, die fleiBig Bléatter und
Getranke auf den Tischen ver-

teilen. Roger muB den ganzen
Papierstapel aufsammeln, weil
eine der Seiten das wichtige
Testament sein kénnte. Er darf

aber in der Eile keinen Whisky
trinken, sonst verliert er wert-
volle Zeit. Um die Sache zu er-
schweren, geht der Tlrwaérter
(ein ausgewachsener Gorilla)
am Bildrand spazieren. Kommt
Rogerihm zu nahe, wirft der Af-
fe ihn im hohen Bogen aus
dem Lokal. In der letzten Sze-
ne muB der Hase seine Frau
Jessica aus den Fdngen des
teuflichen Richter Doom be-
freien. Da sie in einem Lager
mit Scherzartikeln gefangen
gehalten wird, benutzt Roger
die spaBigen Hilfsmittel, um
sich die Gegner vom Leib zu
halten. gn

< Das gibt es nur in Hollywood:
ein Hase mit Fiihrerschein (Amiga)
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C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) * Ocean
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ein Markenzeichen ist das
Fledermaus-Kostiim, sein
Lebensziel die Bekdmp-
fung von Verbrechen. Batman,
der Comic-Superheld von Got-
ham City, kommt zum zweiten-
mal als Computerspiel zu Eh-
ren. In der neuen Ocean-Pro-

duktion muB Batman zwei kniff-
lige Falle I6sen. Zur Einstim-
mung geht es um den "Pen-
guin”, der in einer Fabrik
Spielzeug-Pinguine  bauen
|aBt. Dummerweise sind diese
niedlichen Tiere gleichzeitig
geféhrliche Kampfroboter. Bat-

Ein Spiel liber eine Comic-Figur zu gestalten,
ist nicht einfach; es mit einem Action-Adventure
zu probieren, liegt nahe. Leider hat man bei Bat-
man die Action etwas {berbetont: Pausenlos
wird man angegriffen, esist fastunmdéglich, den

-4 Gegnern auszuweichen. Wenn man einen Geg-

- ner trifft, ist dieser nur fiir wenige Augenblicke
“ "i paralysiert und greift dann wieder an. So war
N ¢ Batman bei meinen zahlreichen Spielversu-
chen immer dann hiniiber, wenn ich etwa ein Viertel eines Falls gelost
hatte. Die Knobelei um die Gegenstande ist hingegen recht gut gelun-
gen; allerdings sollte man gut Englisch verstehen, um die Hinweise in
den Texten zu kapieren.

Technisch kann man von Batman nicht mehr erwarten: stimmungs-
volle Grafik und Musik und sehr fliissige Sprite-Animation bestimmen
den Bildschirm. Aber die Priigelei, bei der man zu viel einstecken
muB, triibt den SpielspaB gewaltig.

-
~

Auch beim Fassadenklettern bleibt Batman nicht verschont (C 64)

man muB in die Fabrik eindrin-
gen und den Hauptcomputer
stoppen. Im zweiten Fall ist
Batmans Gehilfe Robin vom
Mega-Gangster "Joker” ent-
fiihrt worden. Batman muB das
Versteck des Jokers suchen
und Robin wieder befreien.
Das Computerspiel Batman
ist ein typisches Action-Adven-
ture. Mit dem Joystick steuern
Sie Batman Uber den Bild-
schirm und teilen Fausthiebe
und Tritte gegen bbse Buben
aus. Ziehen Sie den Joystick
nach unten und driicken den
Feuerknopf, so erscheint ein
Menil, in dem Gegenstinde

aufgenommen und benutzt
werden konnen. Der richtige
Einsatz der Gegenstidnde
macht die Losung der beiden
Falle erst méglich. Kurze, eng-
lische Texte in den Bildern ge-
ben dem Spieler wichtige Hin-
weise.

Wird Batman von den her-
umlaufenden Gangstern ge-
troffen, sinkt seine Lebens-
energie. Mit Nahrung kann
Batman diese Energie wieder
auffrischen; sinkt der Energie-
pegel auf Null, hat Batman
nicht mehr genug Kraft und
muB die Mission ganz von vorn
beginnen. bs

Atari ST (C 64, Amiga, CPC)
35 Mark (Kassette), 49 bis 65 Mark (Diskette) * Domark
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Spitting Image ist ein HeidenspaB — wenn
man frechen Humor und bissige Seitenhiebe
mag. Anhdnger der Prominenten dirften hinge-
gen schnell zum Ausschalter greifen. Das Spiel
legt schonungslos alle Fehler der Personen of-
fen, ohne den guten Geschmack véllig zu ver-
letzen. Spielerisch ist Spitting Image in Ord-
nung, ohne die Klasse von "Punch Out” auf
dem Nintendo zu besitzen. Die Seitenansicht
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|48t keine trickreichen Kampftechniken zu. In héheren Level braucht
man ein gutes Auge, um seinen Kontrahenten auf die Bretter zu
schicken. Fazit: Wer schon immer den Papst gegen Khomeini boxen

auch auf dem Computer

zugeschlagen. Mit der-
bem Humor werden Maggie
Thatcher, Ronald Reagan, Mi-
chail Gorbatschow, Peter Bo-
tha, Papst Johannes-Paul Il
und Khomeini auf die Schippe
genommen. Die Programmie-
rer entlarven gnadenlos die
Schwéachen der betroffenen
Personen.

Jeweils zwei Prominente tre-
ten zu einem Boxkampf an. Je-
de Figur kann sieben Treffer
einstecken, bevor sie zu Boden
geht. Wenn man drei Runden
gewinnt, scheidet der Gegner
aus und man kann sich neue
Sparringpartner suchen. Das
Ziel ist, sechs Computer-Kon-
trahenten zu besiegen und so
die Weltherrschaft zu erlan-

P N

Jetzt hat "Spitting Image”

gen. Zum Training kdnnen zwei
menschliche Spieler gegen-
einander antreten. Jede Figur
besitzt neben den Grundschla-
gen eine Geheimwaffe. Ronnie
verspritzt Ketchup, Khomeini
hat einen Boxhandschuh un-
term Turban und Mrs. Thatcher
hustet dem Gegner mitten ins
Gesicht. Damit nicht genug der
Gemeinheiten: Durch Tasten-
druck erscheint ein Helfer, der
den Kontrahenten bewirft. Und
ab und zu hiipfen die Képfe
von bekannten Zeitgenossen
durch das Bild, denen man
ausweichen muB. Wéhrend
sich die beriihmten Persénlich-
keiten gegenseitig verpriigeln,
spielen sich im Hintergrund
kleine Geschichten ab, die flr
weitere Unterhaltung sorgen.

gn

sehen wollte, kommt an Spitting Image nicht vorbei.
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Diplomatie? Was ist das? Faustrecht ist angesagtl (ST)
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Entdecken Sie Times of Lore, Origin’s erstes Adventure,
das auch als Kassettenversion erhiltlich ist!

Der anerkannte britische Designer Chris Roberts hat das
Beste aus Arcade- und Adventurespielen zusammengestellt,
- schneller und ungestiimer Zweikampf, v erbliiffende Gra-
fiken und Animationen, unerbittliche Gefahren und Her-
ausforderungen - also cinc Einfithrung in die Tiefen des
klassischen Fantasy-Rollenspieles.

Times of Lore testet fortlaufend Thre Geschicklichkeit, in-
dem es Sie immer wieder in Situationen bringt, aus den
Sie nicht ohne weiteres herauskommen kénnen.

Mit 13.000 verschiedenen Screens, einer unkomplizierten
Joysticksteuerung, die nicht nur die Spielfigur selbst steu-
ert, sondern auch das Anwihlen der vielen Meniis und
Symbole umfafit, sowie aufeinander einwirkenden Cha-
rakteren und der Musik von Martin Galway.

Origin hat mit Time of Lore neue Dimensionen geschaf-
fen. Wird es auch nicht langsam fiir Sie Zeit, zu neuen
Ufern aufzubrechen.

Erhiltlich fiir: C-64, Kassette und Diskette; Amiga;
Atari ST; IBM und kompatible.

1 Atari ST

Tioresce o JFES Converse through

simple commands
and menus.

DISCOVER AN ARCADE ADVENTURE WITH ﬂlDDEN DEPTI‘IS

CH4/ 128

Reisen Sie durch die iiberwilti-
gend komplexe Welt mit ihren
Stidten, Burgverliesen und viel-
seitigen Landschaften.

Vertrleb Rushware; Mitvertrieb: MICRO-HANDLER;
Distribution: Osterreich, Karasoft; Schweiz, Thali AG



“COMPUTERS PIELE
By fair means or foul

C 64 (CPC, Spectrum, BBC)

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) » Alligata
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in Sprite will nach oben:

Wie der Kino-Prigelkna-

be Rocky sollen Sie bei
By fair means or foul”” den Bo-
xer Chris Cool bis zur Weltmei-
sterschaft bringen. Der Weg
zum Erfolg ist jedoch hart.
Nach anfdnglichem Training,
um die Schlagvarianten zu
Uiben, muB Chris sechs unter-

schiedlich schwere Gegner mit
gezielten Schwingern auf die
Bretter schicken, bevor er
Weltmeister wird. Um sein Ziel
zu erreichen, muB er sich aber
nicht an die offiziellen Box-
Regeln halten. Chris be-
herrscht auch unerlaubte
Tricks, wie Tiefschlage, StoBen
mit dem Kopf oder dem

Oh je, das Spiel ist ein Tiefschlag. Die Grafik
ist auf dem Stand von 1984, die Sound-Effekte
hauen mich auch nicht vom Hocker und trotz
der guten Grundidee krebst der Spielwitz auf
dem untersten Level. Statt einem spannenden
Fight, den man ab und zu mit einem geschickt
verdeckten Foul wiirzt, bietet "By fair means or
foul” spielerische Nulldiat. Der Kampf ent-

= . wickelt sich immer zu einer wiisten, aber wenig
spannenden Priigelei, da es fast unmoglich ist, auf die Schwinger des
Gegners zu reagieren. Also greift man an, ohne auf den Kontrahenten
zu achten. Und hat man einmal den Trick raus (nie aus der Distanz
kampfen, sondern nur Nahkampf mit Ducken und Aufwértshaken), ist
der Computer viel zu leicht zu schlagen.

opoooo

Die F4uste fliegen, doch der Ringrichter pennt von Zeit zu Zeit (C 64)

schmerzhaften Tritt in den Un-
terleib des Gegners. Diese
Techniken gehtren zwar nicht
zum guten Umgangston beim
Boxen, erzielen aber unge-
wdhnliche Erfolge, besonders
wenn es der Ringrichter nicht
bemerkt. Dieser sieht beim
Kampf némlich éfters nicht so
genau hin oder pennt unver-
kennbar, wahrend die Muskel-
berge aufeinander eindre-
schen.

Beobachtet der Ringrichter
das Foul, dann wird der Ubel-
tater nicht wie beim richtigen

Boxen disqualifiziert, sondern
nur mit Punktabzug bestraft.
Jeder Handschuhschwinger
fangt mit funf Punkten an. Ver-
liert er eine Runde oder begeht
er ein Foul, wird ihm ein Punkt
abgezogen. Ein gelungener
Schwinger mit folgendem K.O.
beendet daher nicht. den
Kampf und fuhrt ebenfalls nur
zum Punktverlust. Verloren
hat, wer zuerst alle Punkte ver-
liert. Wer nicht gegen den
Computers antreten mochte,
kann sich auch mit einem zwei-
ten Spieler messen. gn

Amiga (Atari ST, MS-DOS)

69 Mark (Diskette) x Chip Software
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adbel rasseln, Pferde
schnauben, Ristungen
klappern: Wir sind im
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Jahre 1429, zwischen England
und Frankreich tobt der
100j4hrige Krieg. Fir die Fran-

Land- und Wetterkarte trickreich kombiniert (Amiga)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89
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“Jeanne d'Arc” hat ein auf den ersten Blick in-
teressantes Spielprinzip, wenn es auch uniiber-
sehbar bei Defender of the Crown abgeguckt
ist. Man kann viel anstellen und ist ein paar
Stunden lang damit beschéftigt, alle Action-
Sequenzen mal auszuprobieren. GroB ist die
Freude, wenn man zum ersten Mal ein engli-
sches Heer weggeputzt hat. Weniger groB ist
die Freude, wenn man feststellt, daB sich sehr
viele Wiederholungen im Spielablauf ergeben. Da die meisten Action-
Sequenzen mit etwas Ubung sehr leicht zu bewéltigen sind, ist Frank-
reich rasch erobert, wenn man immer auf die Finanzen achtet. Kein
Fall fiir Profis, aber fiir Gelegenheitsspieler und Einsteiger ist "Jeanne
d’Arc” ganz interessant. Die Grafik sieht zwar nicht so gut wie bei De-
fender of the Crown aus, dafiir gibt es etwas mehr Abwechslung.

zosen ist die Lage ganz schon
ibel. Sie sind der franzésische
Thronfolger Charles VII. und
Ihr Ziel ist es, die Englander zu
vertreiben. Wer im Geschichts-
unterricht aufgepaBt hat, weiB,
daB bei diesem Schlachtenge-
timmel ein Madchen namens
Jeanne d’Arc mitgemischt hat.
Das trifft sich ganz gut, denn
so hat das franzésische Pro-
grammierteam Chip Software
auch gleich einen schmucken
Namen fur sein neues Mantel-
und-Degen-Spiel: "Jeanne
d'Arc” ist eine Mischung aus
Strategie- und Actionspiel.
Das Programm erinnert sehr
an Cinemawares "Defender of
the Crown”. Sie missen Frank-
reich happchenweise zurlick-

erobern und zugleich lhre Bur-
gen gegen einfallende Feinde
verteidigen. Das geschieht in
verschiedenen Action-Se-
quenzen, in denen Sie sich
zum Beispiel mit dem Schwert
den Weg zu einer Burg frei-
kdmpfen. Wird eines der eige-
nen Geméuer angegriffen,
schmeiBt man den anstlirmen-
den Soldaten Steine und gut
abgeschmecktes, siedend hei-
Bes Ol entgegen. Die Diploma-
tie will auch gepflegt werden
(man kann Pakte schlieBen
oder Gefangene gegen Lése-
geld verscherbeln); die konig-
lichen Finanzen lassen sich
durch einen knackigen Tribut
(so eine Art mittelalterliche
Quellensteuer) aufmébeln. A/

AV



»7ak McKracken” ist da.

as Superspiel "Zak
McKracken” war eindeu-
tig Euer Favorit der letz-

ten Monate. Selten haben wir
soviele Briefe, Karten und Lo6-

Endlich ist es soweit: -

Die Losung zum
Super Adventure

sungswege zu einem Spiel be-
kommen. Jetzt haben wir eine
besonders gute Aufldsung
ausgelost, " Starkiller”-
Zeichner Rolf Boyke malte eine

lllustration dazu —

schone
jetzt sollte es keine Probleme
mehr geben.

Den Tip des Monats haben
wir diesmal nicht vergeben:

Das nachste Mal habt Ihr wie-
der eine Chance, die 500 Mark
zu gewinnen. AuBerdem be-
kommt Ihr wieder mehr Hilfen
zu verschiedenen Spielen. Da-
fiir haben wir besonders viele
Seiten Tips eingeplant. Es
lohnt sich also sicher, das
néchste Mal wieder in die Po-
wertips zu schauen.

Viel SpaB wiinscht Euch

Euer
£
W

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

BARD'S TALE III

(Teil 5)

Weiter geht’s in unserer
Bard’s Tale-Reihe; die ndchste
Dimension bietet keine schwe-
ren Kopfniisse, aber ein paar

kraftige Monstergruppen. In-
zwischen sollte sich Eure Party
gut erholt und frisch ausgeri-
stet am Teleport-Punkt einge-
funden haben. Der Magier in-
toniert den richtigen Zauber-

spruch — schon seid Ihrin ”Ki-
nestia’” angekommen. An
Punkt 2 trifft man auf Kumpel
Hawkslayer. Auf sein Ratsel
antwortet man natirlich "lce-
berg”, die Losung dazu bekam
man ja schon in Arboria.
Hawkslayer warnt die Magier,
in diesem Landstrich beson-
ders vorsichtig mit dem Zau-
bern zu sein.

Man durchstreift dann die
verschiedenen Abschnitte, die
durch Passageways (PW) mit
dem Hauptteil von Kinestia ver-
bunden sind. Bei Punkt 8 stoBt
man auf den sterbenden Fero-
fist, der die Party bittet, den
ausgerasteten  Roboterboss
Urmech zu finden und zu be-
kdmpfen — ein schoner Auf-
trag, den man als pflichtbe-
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64-Disk: AMIGA:
Hostages - endlichl 43.- Dragon Ninja 77~

Batman 43- . Cames Ende Jan. 59.-
Double Dragon 42.- F.0.F.T. 89.-

Spitting Image 43.- Etite,d 77.-

Bards Tale [II 51 - .Master 71 - nur 1000l
Deathtord 51 - Hilis Far ADD 551 68.-

Better Dead than Allen 40- F-18 Interceptor 68.-

Afterburner 46.- 4 ¥ Soccer Simul. 51.-
Purple Saturn Day 43.- F‘uggnr 5l-
Grand Prix Circuit 43.- Hostages 68.-
Guerilla War 42 .- Growlth 43.-
Mars Saga ;1.- Pioneer Plague 68.-
Darkside 37 - Manhuntier NY 58.-
Katakis 35.- Emanueile 58.-
B&B Circus Games 43.- Operation Neptun 68.-
Neuromancer 43.- Rocket ,d 89.--
Operali r? wn 51 Bomﬁmb% 1?)_

ation Neptun 51 .- t =
Black Tiger 23 Double Dragon 51.-
Red Storm Rising 51 .- Drilter 68.-
Thunderblade 43- Falcon F~-16,d 89-
Peter Pan 43.- Baal 60.-
Zak McKrackend 51 .- Defcom S 68.-
Iron Lord 51.- 4x4 Off Road Race 51 -
Garne Set Match I1 51 - Helter Skelter 42.-
Savage 42~ Winter Edition 51.-
Dyter 07 43- Purple Saturn 56.~
Cavernan Ughlympics 42 - E-anned'm 21.-
Bombuzal - oger Rabbit 04.-

Powerdrome 68.-
No Excuses 54.-

Wir haben noch sehr viel mehr Spiele als in dieser Anzeige:
N BN Sh BE BN BN G EN BN BN 0N BN N &N =

Fordern Sie noch heute die Gesamt-Liste
pielen fiir Ihren Computer (Typ angeben).
Die kommt sofort. Und zwar viilig kostenlos |

FUNTASTIC
Compu

mit allen S

[rriurn & Andergn. vorbehalten,

jgrihd o venh el D-3000 Munchen 3

ibt, &5 natiriich auch bel uns. Postfach 140209 a
1 billiger. Und meistens schneller. Mijflerstrate 44

089 / 260 95 93
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ATARI ST: Personal Comp:
Afterburner 77.- 4 Soccer Strnutations 51 .-
Triad 81 - Microprose Soccer 68.-
Black Tlg’ers 59, F-19 Steatth Fighter 110.-
te.d 77.- Pacmania --
Overlord 57.- Afterburner 77~
al 51.- Desert Rats 51 -
Gal ns Domain 52~ Ki IV 99-
Jeanne d’Arc 51.- Bards Tate 11 68.-
Artura 57 - Defender of Crown EGA B9~
Final Assauit Climb 51 .- Dschm'gelbuch 56 -
Puffys Saga 51 .- Fish 68.-
Skateball 51 - Orbiter 85

L. A. Crackdown 65
Leisure Suit Lﬂrfy 56"

Emanuelle 56.- Ultima [ 70~
Zak McKracken 68.- B.A.T. 68~
Dritter 68.- PT 109 - Gunboat 81 -
F.O.F.T 89- The Deep 51 .-
Thunderblade 51 .- Infocorn Triple Pack: 75.-
Artura 57.- Zork+Leather G+Hitchhikers
rome 51.- Fish 77 -
0S 100- Ultima V 77.-
2000 59- Sentinel Word 68.-
SDI Activision 58.- Emanuelle 56.-
L T i wiindtset 127
ung R imulator v s =
Iron Lord 68.- PC Goid Hits 57 -
Action ST 58.- The Train 68.-
Hit Disk [ 68.- Manhunter NY 79.-

Alle Hieferbaren 3.5°-PC-Spiele
finden Sie in unserer PC-Liste.



KaroSoft

Jirgen Vieth

Atari ST
Super Hang On 5990
Super Star Eishockey, dt. 69—
Dungeon Master, kpl. dt. 72,50

Kampf um die Krone, kpl. deutsch 69—
JET, Flight. Sim. 99—
Flight Sim. Il, kpl. deutsch 99—
Scenery Disks: 7111Aap/Europaje 49—
Summer Olympiad '88 64,50

OO0ZE, kpl. deutsch 72,50
Down at the Trolls, kpl. deutsch 55—
Carrier Command, dt. Handbuch 74,50

Starglider I, dt. Handbuch 7250
Fugager, kpl. dt. 57—

Bermuda Projekt, kpl. dt. 69—
Warlock” Quest, dt. 59,90
Alien Syndromae, dt. 59—
Buggy Boy, dt. 57—
Test Drive, dt. 79—
Daley Thompson's, dt. 59—
Virus, dt. 59—
Elite, dt. Handbuch 7250
Where time stood still, kpl. dt. 59—
Kennedy Approach 69,—
Hotshot, dt. 59—
Alternate Reality (City) dt. 59—
Leaderboard Birdie, dt. 69—
Star Trash, dt. 57—
Kaiser, kpl. dt. 19—
Winter Olympiade '88, dt. 59,90
The Empire strikes back, dt. 55—
Lombard RAC Ralley 74,50
FOFT 84,50
F 16 Falcon 7450
Peter Pan, kpl. dt. m. Sprachausg. 58—
Fish 74,50
Trivial Pursuit 2, kpl. dt. 59,90
R-Type, dt. 74,50
Nigel Mansell, dt. 67—
Dschungelbuch, kpl. dt. 59—
Emanuelle, kpl. dt. 59,—
Wanted, dt. 55—
Action Service 59—
Freedom, kpl. dt. 59—
Afterburner, dt. Anitg. 7250
Soldier of Light, dt. 59—
Rickkehr der Jedi-Ritter, dt. 59—
Billard, dt. 58—
STOS, The Game Creator 79—
Hostages, kpl. di. 72,50
Volleyball-Simulator, dt. 55—

Reise z. Mittelpunkt d. Erde, kpl. dt. 55—

Chronoquest, dt. 7450
Elemental 55—
Starray, dt. 57—
Menace, dt. 59—
Captain Blood, kpl. dt. 69—
Zynaps, dt. 59,—
Tanglewood, kpl. dt. 5790
IBM
3D Helicoptar 59—
Balance of Power 7250
Chess (Psion) 69,90
Chuck Yaeger's 79—
Elite 7250
F 16 Falcon, AT u.norm. Version je 9590
Flight Sim. 1l 120—
Scenery Disk Europa 49—
«Star« Sgenery D. S. Francisco 49—
weitere Scenery Disks lieferbar je 49—
Jagd auf roter Oktober 69—
Kings Quest, 3er Pack. 7250
Leisure suit Larry 59—
Pirates 66—
Police Quest 59—
Space Quest 69—
Space Quest 2 5990
Sub Battle 66—
Ultima V 76—
Jet, Flight Sim. 109, —
California Games 66—
Chessmastar 2000 79—
The President is missing 69—
Soko Ban 57—
Starflight 69—
Tast Drive 79—
Tetris 57—
Zak McKracken 59—
Action Service 59—
Hostages 72,50
Peter Pan 59—
Dschungelbuch 59—

+ = auch auf 3% ~Disketten

KATALOG KOSTENLOS (Systemangabe)
UPS-Express Vorkasse 4,-
Nachnahme 8-

Rufen Sie uns an, Tel.:
02103-42022

oder schreiben Sie uns:

4010 Hilden

BiesenstraBe 75
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Geomancer umschulen.
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Der erste Stock von “'Urmechs Paradise” ist kein schdnes Fleckchen.

wuBte Heldentruppe auch erle-
digen sollte. Den Spruch, der
an die Wand gekritzelt ist,
braucht man spater, um das
Portal im Workshop zu ¢ffnen
(Punkt 6). Bei Punkt 9 und
Punkt 11 findet man den Left
Key und den Right Key. Man
nimmt sie und geht zum Portal
(Punkt 6).

Jetzt wird’s teuflisch: Nach

"use left Key” wird man ge-
fragt, wie oft man den Schlis-
sel drehen will. Man antwortet
"15”, gemiB Ferofists Nach-
richt an der Wand. Warum?
Ganz einfach: drei Plagen an
jedem Finger der linken Hand
machen zusammen 15. Ahn-
lich geht man mit dem rechten
Schltssel vor. Man dreht ihn
18mal: die Zahl der Monate von

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

Im Ausgleich zu den vielen Monstern darf man seine Helden in diesem Level endlich zum begehrten

sechs Sommern. Daraufhin
dffnet sich das Portal und man
gelangt in Urmechs Paradies.

Dort ist eigentlich nur das
Portal zur Viscous Plane
(Punkt 13) interessant. In der
Viscous Plane braucht man
wieder den "GILL’-Spell, um
nicht zu ertrinken. Man gelangt
durch ein Loch in der Decke
(Punkt 17) in das Sanctum. Bei
Punkt 18 trifft man auf Urmech,
der die Party fragt, ob man statt
Gewalt auch zu einer Abspra-
che kommen konne. Bei der
Antwort "Ja” erzahlt Urmech,
daR er etwas Interessantes
anzubieten habe, man solle
ihm folgen. Eine Falle? Keine
Angst, Urmech hat keine Tricks
VOr.

Man folgtihm zu Punkt 20. Er
steht vor einer seltsamen ma-
gischen Maschine und erzéhlt:
"Diese Maschine gibt War-
riors, Barden, Paladins, Hun-
tern oder Monks die Méglich-
keit, Magie zu benutzen. lhr
werdet mehr als Krieger wer-
den: Ihr werdet zu Geoman-
cern! Aber wiBt dies: Ihr werdet
kdmpferische Féhigkeiten ver-
lieren, doch die Magie wird
Euch daflir entschadigen. Wer
will ein Geomancer werden?”.
(K&mpfer, die sich hier um-
schulen lassen, verlieren ihre
Mehrfachattacken. Trotzdem:
mindestens ein Partymitglied
sollte sich umschulen lassen.)

Z2AY,



telefonisch.

B-Type 1

R-Type 2

Victory Run

Drunken Master
Wonderboy in Monstarland
Galaga '88

Tales of the Monsterpath
Chan & Chan

World Court Tennis
Fanlasy Zone
Legendary Axe

Alien Crush
S.Player-Adapler

Hori Commander Joypad

bei Anzeigenschluf

Barbarian I/Dungeon of Drax
Operation Wolf

Zak McKraken

Grand Prix Circuit

Black Tiger

Aquaventura

Crazy Cars 1l

Afterburner

R-Type

Purple Saturn Day
Dschungelbuch

Espionage

F-16 Falcon 75~
Guerilla War

Batman

Robocop

Unteuchables

Iron Lord

Operation Neptun

Total Eclipse

Skateball

Varminator

FOFT

Herces of the Lance (D&D S51)
Pool of Radiance (D&D SSI)
Star Trek

C 64-Neuheiten

Microprose Soccer
Times of Lore

Mars Saga

Deathlord

Captain Blood
Serve & Volley
Caveman Ugh-lympics
Barbarian l/dung. o. Drax
MNeuremancer

Games Summeredition
Bombuzal

Rambe Il

Operation Wol

Game Set Match 2
Fasl Break

Rack Em

Double Dragon
Pacmania
Thunderblade
Afterburnar

Batman

Robocop

Powerplay Hockey
Sporis World 88

Fugger

Wasteland

Bard's Tala |

Bard's Tale Il

Bard's Tale 1l

Microprose Soccer

Pool of Radiance

Emylyn Hughes Int. Soccer

Miinchen/Nurnberg

Achtung bei uns erhaltlich:

PC ENGINE - die Super-Spiel-
konsole aus Japan. Ndhere Aus-
kiinfte bezuglich Preis und Spiele

PC Engine-Spielkonsole 499,—

Ankiindigungen fiir Januar

Atari ST/Amiga
Amiga

Amiga

CB4/IBM

Atari ST/Amiga/C 64
Alari ST/Amiga
Alari STfAmiga
Amiga

Amiga/C B4

Atari ST/Amiga/IBM
Atari STIAmiga/lBMIC 84
Atari ST/Amiga
Amiga

Atari ST/Amigal/C &4
Atari ST/Amiga

Arari STIAmiga

Cad

Atari ST/Amiga/C64
Alari ST/AmIga

Ce4

Atari STIAmIga/CE4
Atari ST/Amiga
Atari ST/Amiga
CE4/Amiga
AmigalAari ST/IBM
Amiga/CB4/IBM

Kass. / Disk.
39,—749,—"""

—f89,—"""

—/49,—

— 49—

— /45—

—/49,—

—i4g,— "
30,—/42,—

—149,—
39,—/49,—
30,—/44,—
30,—/44,—
30,—/44,—
39,—/49,—

— 44—

—149,—
35,—/45,—
30,—/44,—
30,—/42,—
30,—/44,—
30,—/44,—
30,—/44,—

—/59,—
39,—/49,—

C 64-Bestseller-Classics

30,—/42,—
—149,—*"
—ja9,—
—49,—

Last Ninja Il

Zak Me Kraken
Trivial Pursuit Il
Ultima vV

Red Storm Rising

c64

Alien Syndrome
Danger Freak
Pirates

Eternal Dagger
Summerclympiad
Ultima IV

Armalyle

Bozuma
Footballmanager Il
Might & Magic
Games Winteredition
Strike Fleet

Power at Sea

PHM Pegasus
President is Missing
Hawkeye

Stealth Fighter
Chuck Yeagers AFT
Cyberneid 1|

Fox fights Back
Garrison

Corruption

Intensity

Typhoon

Savage

1843

Battle Island
Netherworld
Echelon

Return of the Jedi
Defcom 5

Gold, Silber, Bronze
Supreme Challenge
(Elita, Tetris, Senlingl, Ace |l Starglider)
Rommal battles far N.A.
Mac Arthurs War
American Civil War |
American Civil War Il
Eternal Dagger
Sons of Liberty
Lords of Conquest
Panzer Strike
Questron Il

Patton vs. Rommel

Atari ST

Gauntlet |1/4-Playeradapter
Starglider Il
Elite

Virus

Hostages

Fish

Pacmania
Triad
Speedball

F-16 Falcon
Cybarnoid
Nebulus
Metherwaorld
Exalon

Ultima 1V
Eliminator
Thunderblade
Super Hang On
Operation Wolf
Baal

Rambeo llI
R-Type
Questron II
Dungeon Master
Criller

Int, Karate +
RAC Rally
Helter Skelter
Afterburner
Gauntlet Il
Cverlander
Alien Syndrome
Powerdrome
Qoze

STOS

Puffys Saga
Chrono Quest
Heroes of the Lance
Overlord
Emanuelle

39,—/49,—"""
—159,="""
— 54,
—f 59—

39,— /49,—

30,—/42,—
30,—/42,—
39,—/49,—
—/58,—
30,—/42,—
— 59, —
30.=—rla2,—="""

—{45,—
39,—/49,—
39,—/49,—

—/59,—
—/59,—
—/59,—
— /59—
—158,—
—[59,—
—49,—
— 78—
— /58, —
—149,—

Stellar Crusade

Kaiser

Universal Military Simulator
Carrigr Command

Times of Lore

Galagtic Conqueror

Peter Pan

Kennedy Approach

Kampf um die Krone (1 MB)
Bombuzal

Warship

Man Hunter

F-18 Stealth Fighter

F-16 Falcon

F-16 Falcon EGA-AT-Version
Zak Mc Krakan

Kings Quest IV (US-Vars.)
Larry 1l (US-Vers.)

Police Quest 1l {US-Vers.)
Super Star Soccer

PT 108

Ultima vV

Pirates

2400 A.D.

Flight 1l (EGA-Version)
Fish

Sentingl World

Double Dragon

Summer Edition

Herees of the Lance
Sidewinder

Emanuelle

Amiga

4 Player Adapter
Carrier Command
Qutrun

Pacmania

Elite

Triad

Battle Chess
Pioneer Plague
Tracker

Reach for the Star
Starglider Il
Daley Thompson
Speedball
Mebulus

Netherworld
Captain Blood
Virus

Hostages

Zynapse

Bard’s Tale |l

Bard's Tale |
Menace

Eddie Edwards Super Ski
Return of the Jedi
Mini Golf +
Universal Military Simulator
Katakis

Peter Pan
Intarceplor
Thunderblade
Questron 1l

RAGC Rally

Rocket Ranger
Ferrari Formula One
Superstar lcehockey
Drillar

Helter Skelter

Roger Rabbit

Star Goose

Trivial Pursuit 1l
Alien Syndrome
Ultima [V

Times of Lore
Galactic Conqueror
Qoze

Turbo Trax

Football Direktor 1|
Bombuzal

Reach for the Stars
Corruption

Chronos Quest
Eliminator

Empire

— Computer shop und Gamesworid —

69,—

79,—
69,—""
69,—
R

69,—

Anmerkung: Die so gekennzeichneten Spiele gefallen

unseren Mitarbeitern besonders gut: 1-3 Sterne

Versand oder im Laden erhéltlich.

Preisanderungen und Irrtiimer vorbehalten.

Computer shop - Landsberger Str. 135 - 8000 Miinchen 2

Telefon Miinchen + Versand: 089/5022463

S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbriicke.
Versandanschrift; Computer shop/Gamesworld, Landsbergerstr. 135, 8000 Minchen 2

089/5022463

Telefon Niirnberg (kein Versand): 0911/203028

Bei Preislistenabirage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten,
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewlinschten Titel lieferbar sind.

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

: HUR IN EINE RICHTUNG DURCHGENGIGE WAND
= TRAP

= HITPOINT- VERLUST
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= SPINNER
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Von links nach rechts seht 1hr folgende Dungeons: das "Sanctum”, den "Workshop” und die "Viscious Plane”. Man bekommt hier einige wichti-
ge Gegenstinde und Informationen. Genaues findet Ihr im Text.

wd
w
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¢

AMIGA aktuell

Offnungszeiten: Montag - Freitag 9.30

Dieter Hieske - Ladeniokal Schillerstrase 36
6700 Ludwigshafen-Oggersheim - Telefon 0621/673105
- 12.00 Uhr/14.00 - 1800 Uhr, Samstag 9.00 - 1300 Uhr.

Nutzen Sie auBerhalb dieser Offnungszeiten unseren Anruf-Bestellservice.

Uber 4000 Disketten Public Domain Software ab Lager lieferbar.

SPIELE SPIELE
Fur AMIGA

Bermuda Projekt 67,95 x Tracer 59,95 % Craps Academy 5995 % In-
dian Mission 44,95 % Interceptor 67,95 * Zero Gravity 44,95 » Phana-
tasm 44,95 * ZOOM 44,95 % Fire & Forget 67,95 * Ferrari Form 167,95
* Streetgang 44,95 * Giganoid 27,95 * World Darts 3795 x Black
Lamp 44,95 * Better Dead t. Alien 5595 % Ebonstar 59,95 « Bubble
Ghost 4895 * Arcade Classic 44,95 % Spinworld 44,95 % Gunshot
5095 * Mewilo 49,95 % Atron 5000 29,95 x Mindfighter 59,95 % Foot-
mann 39,95 % In 80 Tg. u. d. Welt 4495 * Armagedon Man 5595 %
Sagrophaser 44,95 * Flight Path 737 19,95 x Return to Atlantis 59,95
+ Screaming Wings 19,95 » Katagis 5095 x Carrier Command 72,20
* Starglider 11 72,20 # Corruption 67,95 * Battle Chess 67,95 * Aca-
demy 55,95 * Daley Thompson 72,20 % Legend of Sword 67,95 % Ne-
therworld 55,95 % Space Questl1 55,95 * Thexder 44,95 x Virus 55,95
* Zynaps 5595 * POW. 6795 % ChronoQuest 74,95 * Fusion 67,95
% Bionic Commando 67,95 * Foundation Waste 59,95 * Impossible
Mission Il 67.95 » Menace 67,95 % Offshore Warrior 67,95 % She Fox
4495 % Skyfox |1 67,95 * Tanglewood 4995 * 4x4 Off Road Racing
5095 % A.P. Mechanicus 4395 * Autoduell 6795 % Galdregons
Domain 50,95 * California Games 6795 x Elite ? 67,95 % Heroes of

SPIELE SPIELE SPIELE

SPIELE SPIELE SPIELE SPIELE

SPIELE SPIELE

Lance 7 6795 * Hollywood Poker pro 5095 * Jeanne d,Arc 5095 *
Nigel Mansell ? 67,95 * Outland 5095 * Qutrun 50,95 * Pool of
Radiance 67,95 » Lancelot 5995 *

SPIELE IBM-kompatible 5,25” und 3,5

California Games 67,95 % Desert Rats 5095 « Empire 67,95 x Flighsi-
mulator 3.0 124,95 « Skyfox 67,95 » Falcon F16 9995 * Nightrider
59,95 % 3D Helicopter 64,95 * Elite 67,95 % Hanse 72,20 % Space
Quest 11 5595 * UMS 72,20 *

Versand nur per Nachnahme + DM 8— Porto + Verpackungs-Selbst-
kosten/Vorauskasse Porto + Verpackungskosten frei

Wir filhren auBerdem alle neuen Spiele fiir Amiga und IBM-Kompa-
tible zu fairen Preisen.

Wir fiihren auch Werbeartikel von COMMODORE wie Jogging-
anziige, T-Shirt, Sporttaschen, Regenschirme usw.

Wir wiinschen allen Kunden und die es noch werden wollen, sowie
unser:n1Lieferanten ein frohes Weihnachtsfest und ein gutes neu-
es Jahr 1989.
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Den zweiten Schliissel bekommt man in den “Private Quaters” an
Punkt 9, wihrend man an Punkt 8 auf den sterbenden Ferofist triffl.

In der Folge verspricht Ur-
mech, hier zu warten und zur
Stelle zu sein, falls sich weitere
Partymitglieder zur Umwand-
lung entschlieBen sollten. Man
findet dann bei Punkt 21 den
Hammer of Wrath und Ferofists
Helm, die man beide mitneh-
men kann. Man geht nun zu-
riick zum Ankunftspunkt und
wird mit Hilfe des "ORBA"-
Spells nach Hause transpor-
tiert, wo man in der Review

Bord wieder 600000 Exp.-
Points und Spell-Auffrischung
erhdlt. Der alte Mannin der Gil-
de ist allerdings ziemlich mit
den Nerven runter und schickt
die Party nach Tenebrosia. Der
Chronomancher bekommt die
Spells zur Passage nach Tene-
brosia ("OLUK”) und flir die
Riickkehr ("ECEA"), Telepor-
tationspunkt ist der Shadow
Rock. Viel SpaB beim Spielen
und eine gute Party!

PIOMEIRITIIES]

Diesmal gibt’s massig Tips zum Super-Adventure
»7ak McKracken”, von dem iibrigens bald eine
deutsche Version erscheinen wird. Die Reaktion
auf das Spiel war gewaltig: In unserer Redaktion
trafen so viele Losungen ein, daB wir regelrechte
Probleme beim Stapeln bekamen. In diesem Fall
konnten wir nur das Los entscheiden lassen, wel-
che Losung abgedruckt wird. Die Wahl fiel auf
Alexander Wiirth aus Tiengen. Sicher sind in sei-
nem Bericht nicht alle Feinheiten des Spiels er-
klart, aber dann bliebe kein Platz mehr fiir andere
Tips. Jetzt aber geht’s los; viel SpaB beim Spielen.

1. Auf der Erde

— Mit der Telefonrechnung
kann man die Karte unter dem
Schreibtisch hervorholen. Da-
nach muB man mit ihr zur Post
gehen, sonst wird das Telefon
abgestellt. Mit ihr kann man al-
le Dinge kaufen, die man im
Spiel braucht. AuBerdem zahit
man damit alle Flugtickets und
Buskarten.

— Den Anrufbeantworter muB
man anstellen. Die Aufzeich-
nungen enthalten einige wert-
volle Hinweise.

— Das "stale bread” bekommt
man, wenn man beim Bécker
dreimal klingelt. Danach legt
man es in das Waschbecken
und knipstden Schalter an. Zu-
vor muB man aber das Rohr mit
der Zange gedffnet haben.

— Die Brotkriimel, die bei die-

ser Aktion (ibrigbleiben, verfit-
tert man an den Vogel in Lima,
dann nimmt man ihn,

— Den Goldfisch in Zaks Zim-
mer leert man in das Wasch-
becken in der Kiiche, damit
man das leere Glas als Helm
benitzen kann.

— Nase, Brille, Hut und Tau-
cheranzug werden bendtigt,
um den Postbeamten glauben
zu lassen, man sei ein Mind-
bender. So hat man freien Ein-
tritt in den hinteren Raum des
Postgebdudes. Den Taucher-
anzug kann man mit dem Sau-
erstoffgerat und dem Glas als
Raumanzug miBbrauchen.

— Um den Fernsehapparat an-
schalten zu koénnen, nimmt
man das Kissen und legt es
wieder auf das Sofa. Unter
dem anderen findet man die
Fernbedienung.

QEISSEL DER GALAXIS

STARKILLER

bo, hi,bs
VOR UNS SIND 2004 METEORITEN!|

KuRS ANDERN .

WIR MOUSSEN SofORT DEN
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— Den Werkzeugkasten muB
man 6ffnen, um an die eigentli-
chen Werkzeuge zu gelangen.
Wenn man ihn gedffnet hat, so
sieht man folgendes:

Monokel wrench: Wird bend-
tigt, um das Rohr in der Kiiche
zu offnen.

Rope: Das Seil benutzt man,
wenn man die Falltir in Zaks
Zimmer gedffnet hat. Mit dem
Seil kann man dann in den hin-
teren Raum der Post kommen,
ohne bemerkt zu werden.
Wire Cutters: Mit ihr kann man
das Reklameschild vor dem
Friseurladen abschneiden.

— Mit dem Golfschlager aus
dem Laden grébt man in Seatt-
le eine Hohle. Danach kann
man ihn dem Doktor in Kinsha-
sa geben. Er zeigt dem Spieler
daflir einen Tanz.

— Der kleine Schllissel neben
Zaks Tir paBt in seinen Brief-
kasten. Man legt das ausgefiill-
te Anmelde-Formular hinein,
um wenig spéter eine Mit-
gliedskarte zu erhalten.

— Der gelbe Stift ist mehrmals
niitzlich. Das erste Mal braucht
man ihn, um das Anmelde-For-
mular auszuflillen; dann, um
auf der Tapete eine Weltkarte
zu zeichnen. AuBerdem ver-

vollstandigt man mit ihm die
Zeichenin der Héhle in Seattle,
worauf sich eine Tlr offnet.
Man braucht ihn dann noch
mehrmals, um diverse Zeichen
zu malen.

— Wenn man den Raum in der
Héhle betritt, benutzt man die
Fernbedienung, um an den
blauen Kristall zu kommen.
— Das Buch, das man vom Pil-
ger auf dem Flughafen in San
Francisco erstanden hat, zeigt
man der Garde in Karmandu,
Dann gibt sie den Weg zum
Guru frei.

— Die Erdniisse, die man im
ersten Flug bekommt, gibt man
den zweikdpfigen Eichhérn-
chen, damit man ungestort in
die Hohle kommt. Mit dem Ast
und dem verlassenen Nest
macht man in der Hoéhle ein
Feuerchen.

— Apropos Feuer: Die Fahnein
Karmandu darf man auf keinen
Fall wegnehmen, bevor man
den Heuballen angezindet
hat. Wenn's brennt, kann man
in Seelenruhe die Fahne und
den Zellenschliissel mitneh-
men.

— Den blauen Kristall zeigt
man dem Guru. Er zeigt Zak,
wie man den Kristall benutzen

kann. Mit ihm schliipft man in
den Geist von Tieren; man
kann also beispielsweise fiir
das Yak das Kauen Uberneh-
men. Wenn man den Kristall
beim Vogel in Lima anwendet,
kann man mit ihm zur Steinsta-
tue fliegen und aus ihrem lin-
ken Auge eine Schriftrolle ho-
len. Die Halterung im rechten
Auge kann man nicht mitneh-
men, da sie fir den Vogel zu
schwer ist.

— Den blauen Kristall wirft
man in Annies Briefkasten in
der 14ten StraBe. Daraufhin
kommt Annie gelaufen und gibt
einem weitere Tips flr das
Spiel. AuBerdem kann man von

nun an die anderen Spielfigu-
ren anwéhlen: Annie, Melissa
und Leslie.

— Auf dem Schreibtisch in An-
nies Zimmer liegt unter der Un-
terlage Annies Cashcard.

— In Miami zeigt man dem Trin-
ker das Buch, dann bekommt
man von ihm die Flasche Whis-
ky. Annies muB sie dem Wach-
ter in London zeigen, dann gibt
er den Weg frei. Man schaltet
den elektrischen Zaun aus, da-
mit man mit der Drahtschere
ein Loch in den Zaun schnei-
den kann. An der Kultstatte an-
gekommen, befestigt man die
Fahne am Altar und 148t Annie
die Schriftrolle aus Lima lesen.

PREISVERGLEICH LOHNT T —
C64/Disks Go 2 0
Roger Rabbit 39,- / Microprose Soccer 49,90 / Lancelot 39,90 / - —_ -
Giants 39,90/ Return of Jedi 42,50/ Leben und sterben lassen 39,90/ Discount Preishits C64D CO64K  Amiga ST
Hostages 57,50 / Echelon 4350 / Elite 49,90 / Pacmania 44,90 / . .
Conqueror 59,- / Pirates 51,50 / Puffys Saga 44,50 / Sinbad 44,90 / Lucas Filmgames Collection 14,50
Supreme Challenge 49,95 / Summer Edition 44,50 / Soldier of Pit Stop 2 14,50
Fortune 44,50 / Soldier of Light 42,50 / Caveman 44,50 500 CC Grand Prix 39,00
Amiga Cholo 14,50 9,50
Emmanuelle 53,-/ Elite 69,- / Dschungelbuch 59,-/ Hostages 69,95/ High Frontier 14,50 9,50
Pacmania 59,50 / Purple Saturn Day 56,95 / Rocked Ranger 89,90 / Starfox 14,50 9,50
Roger Rabbit 59,~ Impossible Mission 14,50
Riesenauswahl fiir C84/Disks, Amiga, Atari ST-, PC- + kompatible Hades Nebula 14,50 9,50 18,50
sY " und 3'%". Preisliste kostenlos anfordern. Mario Brothers 14,50
/w—— M Nemesis 14,50 9,50
Ihr Softwareversand: ESP AGICLTD. Classix 1, 6 Spieledisk 14,50
Postfach 1302, 7332 Eislingen, Telefon 07161/83381 Scary Monsters 14,50 9,50
Starglider 14,50 9,50
Subbattle Simulator 29,00
California Games amiga/atarisrc 58,00 [ Power Pack, 10 Spiele 34,50 22,50
Universal Milit.Sim.amige/atairee 68/sa/59 I: =1 1 Death or Glory 14,50
Die Fugger Amiga/ptarirre_45,00 Gmb AInops el
TITEL pitealsT v | TITEL PMIGAIST  |18M solden Path 18,50
i1x4 Offroad Racing 51 |53 53 | cartiels s |8z -- Space Shuttle 18‘50
pviipeen " i) | 2 T L) | R e e Jse [ Captain America 14,50
siga Tools V 1.2 a3 d iy Leben und Sterben lass.dt a8 53 iy
attle Chess {deutsch) L¥] - &4 Henaca  mupertl! 4% aw - Em
[pombuzal &4 64 - Hotorbike Madness{deut.) 46 46 4
e T Tl O (el oo g o T ol e Ab sofort alle S -Neuheiten !
Circus Camas {dautach) ey 59 59 Poter Pan {deutach 82 52 52 -
prckusgenick oy |80 (8 | 8 | eesen e e | e ExpreBbestellung insenden an: GO-TO Datacenter - Hohestrae 84 - 4600 Dortmund 1
g Lot s [l ol Do B Rl NG - - O | o ‘@ Hot Line: 023171026 34. Lieferung per Nachnahme.
5 (doutacn)y | 82 | =2 52 | Purple Ssturm Day ae. | sa | sa a1 Keine Versandkosten ab DM 100= Auftragswert (sonst DM 5=) oder gleich mitnehmen bei:
i i manae. ol [ [ LB RO O e |5 |5 [ =
Fian L1 64 4 seldier of Light{deutsch) e 52 = = = = = = == ——
g 8 (8 |8 (USOEL o e | 1 [ Go. '0 @7
o e 50 g oo U BT 02 1014103 i
Preisanderungen und [rrtimer vorbehalten 4040 Neuss! P?:‘?ﬁ;te e i u :f 1, HK?hcs'{radnulrsg, T[ell ug}smglzasut — Minchen -I(O. E:hlcum\ancﬁrSIlﬁ:. 20?.3’;108'{;]&00{.689
= i Uss Osseldorf 1, Karl-Rudoll-3 b, Q2117 f Nl . Gibitze abe 16, Tel. 4 1
Daten-Service Tenbrock GmbH 2% Ghererrt 63 | Hordware-Liste dto. Reiburg, .‘-[ahc:cwr:luns!r;é“‘c!c.!ll'cl.()?glhﬂ'zl‘]}ﬁé smr:'::::-gusmlia?:.?nilr'gmce o6 07126 5806
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Daraufhin verwandelt sich die
Fahne in einen antennenahnli-
chen Gegenstand.

2. Im UFO

— Hat man das erledigt, darf
man endlich zum Bermuda-
Dreieck fliegen. Wenn man
den Doppeldecker nimmt, muB
man dem Piloten irgendeinen
Gegenstand aus Zaks Samm-
lung geben. Ob es gelungen
ist, sieht man, wenn Zak zu
grinsen beginnt.

— Wenn man den rechten
Knopf driickt, kommt ein Mars-
mensch angelaufen und flhrt
den Spieler zu seinem Konig.

lhm muB man die "fan club
card” geben, damit er erkennt,
daB man nichts Béses im Schil-
de fUhrt. Jetzt kann man sich
frei bewegen und an der Ma-
schine ablesen, welche Zahlen
beim Lotto auf der Erde gezo-
gen werden.

— Man kann die Gitarre dem
Konig geben, worauf dieser zu
spielen beginnt. Findet Ihr
nicht, daB der Koénig einem
Sénger sehr ahnlich sieht?

— Um wieder auf die Erde zu
kommen, spielt man die Kom-
bination, die der Untertan des
Konigs spielte. Auf keinen Fall
die Kombination des Piloten
spielen, sonst geht’s abwarts!
— Ubrigens kann man ofters
die Lotto-Zahlen im UFO able-
sen und damit eine Menge
Geld gewinnen.

— Wenn man den Fallschirm
wahrend des Flugs mit dem
Doppeldecker benutzt, so
steigt Zak aus und landet we-
nig spéter im Wasser. Wenn
man das Kissen aus dem Flug-
zeug mitgenommen hat, er-
trinkt man nicht.

—Umanden gelben Kristall zu
kommen, braucht man eine
Zeichung. Man findet sie auf
dem Mars auf der zweiten Sta-

tue. Das Muster malt man jetzt
auf die Statue in Mexico City.

— Mit den beiden gelben Kri-
stallstiicken fliegt man nach
London, legt die Stiicke auf
den Altar und 148t Annie die
Schriftrolle lesen. Danach gibt
man den Kristall dem Doktor in
Kinshasa, der der Spielfigur
zeigt, wie man teleportiert. Mit
"use yellow crystal” erscheint
die Weltkarte.

Die Zeichnung fur die
Sphinx findet man ebenfalls
auf dem Mars.

— Hat man nun die Tilren ge-
6ffnet, muB man den Raum mit
den drei Knépfen suchen. Jetzt
I48t man Annie kommen und
die Zeichen an der Wand le-
sen. In dieser Reihenfolge
driickt man die Knopfe. Hat
man die richtige erwischt, so
dreht sich die Wand und es er-
scheinen einige Zeichen.

— Man kann diese Zeichen auf
das Tapetenstlick malen, um
sich damit auf den Mars tele-
portieren zu kénnen.

— Wenn man die falsche Kom-
bination tippt, &¢ffnet sich eine
Fallttr, die Zak direkt zu dem

Wachter der Pyramide flihrt. Er
hat einen sehr leichten Schlaf
und darf unter keinen Umstén-

den gestort werden! Im Raum-
schiff kann man die "boom
box™, cash cards und die Si-
cherung aus dem Handschuh-
fach nehmen.

3. Auf dem Mars

— Dem Monolith solltet Ihr
mehrere Fahrkarten kaufen,
um nachher die Tram benutzen
zu kénnen. AuBerdem muB
man die Fahrkarten im Hotel an
der Metallplatte (rechte Seite
des Eingangs) benutzen.

Die Sicherung gehort
selbstverstandlich in den Si-
cherungskasten. Dann kann
man die Tur zum Nebenraum
6ffnen und die Leiter, das Vinyl-
Band und die Taschenlampe
mitnehmen.

— Mit der Leiter kommt man an
alle Knopfe der Tir heran und
mit den Cash Cards kauft man
Fahrkarten.

— Wenn der Sauerstoff knapp
wird, geht man in das Raum-
schiff und flllt den Helm mit
Sauerstoff. Den Pegel kann
man am Helm ablesen.

— Im Nebenraum ist noch eine
kleine Uberraschung unter der
unteren Bettdecke versteckt.
Wenn man diese zurlickklappt,
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Elite (dt.)
Captain Blood
Hostages

Last Ninja Il
R-Type
Afterburner
Speedball

Pacmania
Operation Wolf
Minigolf Plus
Purple Saturn Day
Dungeon Master
Emanuelle

Roger Rabitt

Sie suchen gute
Soft- und Hard-

STOS (ST-Gamemaker)

Rickkehr der Jediritter

Soft- und Hardware zu
glinstigen Preisen. Testen Sie uns!

kommt ein "toter” Alien zum
Vorschein. Man sollte ihn am
Sandhaufen links vom ”"hor-
ste” benutzen. Die Solarzellen-
Anlage, die dann erscheint, lie-
fert den Strom flir die Tram, die
man dann mitden "tokens” be-
nutzen kann.

— Den obengenannten Alien
kann man noch am Sandhau-
fen bei der Pyramide benut-
zen. Daraufhin erscheint ein

Wir
bieten an:
Standig aktuelle

Nintendo

Hotline I:
Hotline Il:

030/3362063
030/3617686

Auch samstags bis 18.00 Uhr!

PC Engine (Spielekonsole)

Wir fihren fir samtliche Spielekonsolen Soft- und dazugehdrige

Hardware.

Wir fihren Software fir folgende Systeme: Atari ST, Amiga, Commodore 64/
128K, CPC, Joyce, ZX Spectrum 48/128K, Nintendo, EGA, PC Engine

Die angegebenen Artikel sind teilweise Lagerware!
6,- DM Porto + Verpackung (Inland)!

Preisliste auf Anfrage bei:
DELTA Soft, Schonwalder Str. 55

Bitte sehreiben Sia Inre Anscheiftin Druckbuchstaben!

Atari ST | Amiga | C64D 1
6590 | 6590 | 50,90 Schitsselloch. :
5990 | 59.90 : — Auf keinen Fall mit dem
gg.gg 59,90 Raumschiff zur Erde fliegen,
" : 50,90 sonst ist man fiir ewig verschol-
65,90 | 6590 - len!
gg.gg Sy — Das Vinyl-Band klebt man
5090 | 5090 auf die Kassette, dann kann
50,90 | 50,90 man sie wieder Uberspielen.
e ey — Jetzt wird’s happig. Um die
65.90 6590 groBe Tir benutzen zu kénnen,
59,90 59,90 mufl man den Tanz kennen.
60,80 | 6050 Wenn man ihn sich genau an-
; 60,90 : ;
279.90 sieht, bemerkt man, daB die
279,90 Ténzer zum SchluB in einer be-

stimmten Reihenfolge knick-
sen. Genau in dieser Reihen-
folge muB man die Kndpfe
driicken.

— In der Halle findet man die
vielgesuchte Zeichnung der
zweiten Statue.

4. Hinter den Tiiren

— Beide Tiiren kann man off-

1000 Berlin 20

nen, wenn man die Leiter an

<444 SSS pPP Siggis Software Shop €444 SSS pPp
* Kniillerpreise % Ein Preisvergleich lohnt sich immer! % Kniillerpreise *

die Saule stellt und die Kugel
auf der Séule beriihrt. Die ka-

putte Tir 6ffnet man, wenn

Amiga & ST-Splale AmigalST | C64/128 Spiele Disk/Cass | CE64/128 Spiele Disk!Cass f f

Bard's Tale | T3E0/T350 | 1843 435012950 | Gl 15015150 man mit Meussas Kassettenre-

ard's Tale ! ! s % it

gaml-g g:[g 1 %553; :;ﬁ.g ot Tad i}'ﬁjggﬁg ::ﬂ; g“:de,ms,gms %ﬁ;;ﬁg corder das Gerdusch beim Off‘

alllg Chess ensyndrome 501235 o i

Elnnlh; %o?'nmandun ??gg:?:gg garg‘:&al:l 35]0}{3?.50 Kaz:f‘grupp:ce 78,50/ Sii n‘en del' anderen TU ':en an'

arrler Comman 3 h s Tale 1l i Katak 31,60/ 29,5

Corruption 715017150 B::d': T:Ia 1] 51,501 Lana:alsol 43501 nlmmt Und dann abSEolelt.

Crono Cuust #950/6850 | Bionic Commando 345012850 | Misopmse soccer  si50/4350 | | — Hinter der ersten Tlr kommt

Cybernoid 59,50/5950 | Bom Jack Il 5072350 | Pool of Radiance 66,50/ . P e

Eile TSt | Boums sior | Bl o e 8802850 man in ein hollisches Laby-

U r hy ornia bames 0y OF ROvEl ) & x H H -

e, oao | Bt gk | mwWe  ga ™| | v, Hiermubman Zee aek:

jown at the Tro ! e 5012950 | St I i

Eh::s g;ggi gang&r:?llruat 4 2’5.55%4;%3’.50 ‘?ua];mr:‘::ﬂchallenne 495013850 me fmden' 2 Im ersten Haum

mplgruppe , ¢ll Le Mans 503750 | Terror 43501 i

Legend Mpgwnni 68,50/72,50 D::ﬂatnr 415012850 | Test l:lpriolws 43,50/ 3750 S‘le”t‘ man dle Sch?"er an dle

Mickey Mouse 5650/5650 | Echalon 50 Ultima | 5850/ richtige Kombination ein. Im

Netherworld 58,50/5650 | Euro Soccer 88 46,50/32,50 | Ultima 1l 48501 . P .

Sub i Simul, BasD/GesD | Feany il sl Ulima I R zweiten Raum erblickt man ei-

erstar [cahoci X i 1 5im. 5 } tima V 7 s

Grand Slom Tennis. 56501 Fugger aT50i2850 | Tak NeKracken 43501 ne riesige Weltkarte, auf der
der Code fiir die Sphinx steht.

S. Gebhauer <44 BTX PP | Listageg. Fraiumschlag mit + =80 DM Briaimarken Porto — Hinter der ZWeitepn Tir findet

Park Str. 7a 44 02351 pp | Versandkosten: Vorkasse + 4,50 DM/Nachnahme + 750 DM g :

sion Ligenschon | 33 e by | Bt it EERE | | man einen Kloinen Gegen-

Tel.: -24502 | <4 _BTX_b» 5 it stand, den man mitnehmen

1

muB.

Jetzt lieferbar

MEDIEN-CENTER /1

Wermingser Sir. 45 (Marktpassage) - 5860 Iserlohn  Tel | 02371/24599

% NEU % NEU % NEU % NEU % NEU x NEU * NEU %
Unser Viruskiller wurde weiter verbessert.

Viruskiller Professional 2.0 DM 49,00

— mit deutscher Meni-Anleitung

— erkennt und vernichtet alle z. Zt. bekannten Viren auf dem AMIGA

— bietet die Méglichkeit, einen NoFastMem-Bootblock auf die Software
zu Ubertragen, welche nur mit 512 K lduft

— Update-Service

Jede Menge Spiele und Anwendungsprogramme fiir den Amiga + C64

Unser Gesamtprogramm Hard- und Software senden wir lhnen
gerne gegen Einsendung von DM 2,00 in Briefmarken.
Bitte Computertyp angeben.

— Hinter der dritten Tir geht
man den Gang entlang, bis
man auf eine Tir stoBt. Jetzt
benutzt man den Gegenstand,
den man gerade gefunden hat,
an der Energiebarriere. Den
kleinen goldenen Schlissel
kann man nehmen, wéhrend
der groBe SchllUssel zerbro-
selt.

— Hat man das alles erledigt,
holt man Zak auf den Mars.
— Jetzt ist das Ende nicht
mehr weit. Wenn man zum
“device” teleportiert und es
fertig baut (mit den Kristallen
und dem Kandelaber) und die
Schalter umlegt — mehr wird
aber wirklich nicht verraten.
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Bermuda Project

Burkard Kirchner aus Mar-

burg hat die tiickische Maus-
steuerung von Bermuda Pro-
ject” in den Griff bekommen
und schickte uns seine Erfah-
rungen mit dem Spiel:
— Zu Beginn l&uft man nach
rechts oben (immer den FuB-
spuren nach), bis man auf den
Jeep stoBt. Man setzt sich flott
hinein, nimmt den Eimer und
lauft wieder zuriick zum Flug-
zeug. Den Eimer fillt man am
Strand mit Wasser und I8scht
dann das Feuer im Mittelteil
des Flugzeugs.

Wenn der Computer meldet,
daB das Feuer die Tur endgil-
tig zugeschweiBt hat, war man
nicht schnell genug und muB
das Spiel neu starten.

— Ist das Feuer geldscht, holt
man die Schaufel und die Feld-
flasche aus dem Jeep. Dann
schaufelt man die Tur frei, 6ff-
net sie und nimmt das Brechei-
sen.

— Im Siidwesten von der Ab-
sturzstelle stoBt man auf ein
Kannibalendorf. Man betritt es,
ohne sich fangen zu lassen,
Wasser zu trinken oder eine
Htte zu betreten. Man mopst
nur den Fluggleiter und fliegt
damit nach Osten. Nach einem
langeren Flug kommt man an
einen FluB, den man zu FuB
nicht Uberqueren kann. Mit
den Gleiter gibt es aber keine
Probleme mehr.

— Ein gutes Stiick rechts vom
FluB stoBt man auf ein nagel-
neues Flugzeug, vor dem eini-
ge Kisten stehen. Man 6ffnet
sie mit dem Brecheisen und
findet einen blinden Passagier,
der uns erzdhlt, was gesche-
hen ist.

In einer anderen Kiste findet

man zwei Kanister mit Benzin;
einen sollte man mitnehmen,
den zweiten braucht man
nicht. In einem Koffer sto8t
man auf ein Packchen Zigaret-
ten und ein Feuerzeug. Das
Feuerzeug muB man unbe-
dingt mitnehmen. Rechts ne-
ben dem Flugzeug befindet
sich (endlich) eine Trinkwas-
serquelle, die nie versiegt.
Nachdem man sich ausgiebig
bedient hat, flllt man seine
Feldflasche, um nicht in der
Wiiste zu verdursten.
— Nun geht’s mit dem Gleiter
zurlick zum Jeep. Dort bear-
beitet man den Skorpion, der
das Skelett bewacht, mit dem
Feuerzeug und nimmt den
Schlissel des Skeletts. Man
tankt den Jeep auf und fahrt
zu dem Dorf der Eingebore-
nen. Dort rammt man das Tor.
Dort warten neue Uberra-
schungen auf den Spieler.

AV



, Diesmal habe ich

eine kleine Bitte an
Euch: Schreibt bitte im-
mer zu Euren Fragen,
auf welchem Computer
lhr spielt und ob es die
Disketten- oder Kasset-
tenversion ist. Die Un-
terschiede sind oft sehr
wichtig flir die richtige

Antwort. ,’

Ere tosheq

Die Antwort zu Wasteland

Oliver Bddeckers Fragen
zum Rollenspiel "Wasteland”
l6sten eine wahre Flut an Post
aus. Rolf Ismar ist einer der vie-
len, die uns geschrieben ha-
ben. Er hat das Spiel auf sei-
nem Apple Il gespielt (Unter-
schiede zur C 64-Version gibt
es lbrigens keine) und schick-
te uns seine Tips:

— Bei den "Desert Nomads”
trifft man im hinteren Teil des
Zuges auf den "Brakeman. Er
gibt einem den Auftrag, eine
Visa-Card zu Headcrusher in
Quartz zu bringen. Besagter
Headcrusher sitzt in einer Bar
im Sidosten der Stadt; seine
Leiblingsspeise heift Visa-
Card mit ErdnuBbutter. Gibt
man ihm das Gewlnschte (im-
mer nur ein Mitglied), bekommt
man von ihm das PaBwort 'Ca-
terpillar”. Damit kommt man in
die Zelte.

— Das PaBwort in Downtown
Needles heifit "Acapulco”, das
fur den AbschuBcode "Mote-
kim”.

— Die Guardian Citadel sollte
man sich wirklich bis zum
SchluB aufheben. Um gegen
die Bewohner eine Chance zu
haben, braucht man Energie-
waffen (Laser Carbine, lon
Beamer oder anderes). Die
Energiewaffen werden mit den
Power Packs geladen; man
darf sie nicht wegwerfen!

— Zu Beginn des Spiels dreht
sich viel um den Bloodstaff.
Dieser muB, sobald man ihn
gefunden hat, zum Tempel der
"Servants of the Mushroom

AV

Clowd” gebracht werden. Er
liegt gut bewacht unter dem
"Temple of Blood”. Um dahin
zu kommen, spielt man das
"heilige Spiel”. Wenn man auf
dem Spielfeld steht, geht man
den Weg N-W-W-W-W-N-N-E-
E-E-E-E-S-E-E-N-N-N-N-W-W-
S-W-W-W-W-N-N-E-E. Dann
gibt man dem Wéchter die Zahl
der Schritte an (30) und darf
auf besagte Insel. Vorsicht: auf
der Insel gibt es neben einem
tlckischen Heckenschiitzen
mehrere Laser, die den Spieler
grillen wollen. Man sollte gut
ausgeruht dorthin gehen.

Nun noch einige weiterfiih-
rende Tips:
— Bevor man sich nach Las
Vegas wagt, sollte man erst
einmal in Quartz und Needles
aufraumen.
— Die Gang von Ugly halten
den Birgermeister und seine
Tochter gefangen; als aufrech-
ter Wistenfuchs muB man na-
turlich beide befreien. Die
Gangster halten sich im
"Courthouse” auf, das sich
schrédg rechts oberhalb der Bar
befindet. Wenn man ausgeruht
mit genug Munition und Elan
hineingeht, kann man viele
Punkte machen. Man findet
dort Ace.
— Je 6fter man eine Fahigkeit
lbt, desto schneller bekommt
man einen besseren Grad vom
Programm zugeschrieben.
— Die Guardian Citadel ist kein
Zuckerschlecken. Man hebt
sie besser auf, bis man wirklich
gut ausgeristet ist.

Joysort:

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir

1986/87/88 - DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung

MICROPROSE SOCCER

1BM

4x4 OFF ROAD RACING

BARD'S TALE I 64.90
CHRONOCQUEST* 7990
C64 DISK 49.90 DARKSIDE 4930
EMPIRE 6450
FOOTBALL DIRECTOR II 6490
RED STORM RISING FORTH AND INCHES 4990
GAME OVER Il . 6490
GRAND PRIX CIRCUIT* 6490
C64 DISK 49.90 HEROES OF THE LANCE® 6490
JEANNE D'ARC® 5480
=7 KINGSQUEST Iv* 8900
MICROPROSE SOCCER® 6490
ATARI ST POOL OF RADIANCE" £330
0.~ 1
CHRONMOQUEST 7990 S CTIVISION St
DESOLATOR® 4990 SKATEBALL 5490
ig- ﬁ i g:-gg SOMMEREDITION 6490
8, el VOLLEYBALL SIMULATOR 5490
GARY LINEKER'S SUPERSKILLS 5090
HOSTAGES 6990
HOTBALL " 6490
INT. KARATE PLU 49.90 ’
IRON LoD s YUPPIE'S REVENGE
JEANNE D'ARC 5490
OVEALOAD 4950 C64 CAS.39.90 DISK 49.90
PIRATES 6990
POOLS OF RADIANGE® 6490 ATARI ST 74.90
POWERDROME 6990
QUESTRON 1I* 64,90 AMIGA  74.90
S.0.1. (ACTIVISION) 6900
SKATEBALL' 5490
SOLOIER OF LIGHTS" 4990 =7
THUNDERBLADE" 5490 iy DISK
TRIAD (Stargl., Barbarian, Defendar) 79.90
WINDOW WIZARD" 5490
ELITE DTSCHIENGL. 7490/84.90 T i o180
BOZUMA 4990
CAPT. BLOOD 3090
AFTERBURNER* CAVEMAN UGH'LYMPICS 4490
gfncus GAMES" 4490
BERNOID Il 39.00
C64 CAS. 34.90DISK 44.90 HAWKEYE 3990
ATARI ST 59.90 T enor THE EANCE a0
IRON LORD" 54,90
AMIGA 74.90 LANCELOT 3280
IBM 74.90 LAST NINJA Il 3990
LIVE AND ET DIE 3390
PACMANIA 3390
= PEPS| CHALLENCE MAD MIX 3490
POOL OF RADIANCE 5390
AMIGA SPORTSWORLD 88" 39.90
z SUMMEREDITION® 3990
BOZUMA 5990 THUNDERBLADE® 3990
or ol r:'agl%EgIIALLENGE 8490 THEPHOON =130
T. O £4.90 ;
FOFT 7490 ULTIMAY £9%0
FOFT. DTSCH® B490
FISH" 64.90
FOOTBALL DIRECTOR 1t 6490 ;
HEROES OF THE LANCE" 6490
1 *
HOTBALL S SERVE N’VOLLEY
JEANNE D'ARC* 5490
LANGCELOT 5490 C64 CAS.34.90 DISK 44.90
NEBULUS 4990
OUTAUN 63.00 IBM 64.90
PACMANIA 5490
POOLS OF RADIANCE® 5490
REACH FOR THE STARS® 8490
ROCKET RANGER® 74.90 J
SKATEBALL 5490 m
SORCERY PLUS' 5490 WIR HALTEN STANDIG
TETRAQUEST 2990
TRIAD (Stargl., Barbarian, Defender 7980
TRIVIAL PURSUIT I i 5490 EINIGE TAUSEND
THUNDERBLADE" 6390 .
ELITE DTSCHIENGL. 74.90184.90 PROGRAMME FUR SIE
AUF LAGER.
* Neueste Preisliste NEUERSCHEINUNGEN
gegen 0,80 DM FAST WOCHENTLICH!

Riickporto

Lieferung nach Verfigbarkeit.

-

* Artikel bei Drucklegung noch nicht

[ Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) ]

Laden und Versand:

Laden Kdin 1:

Laden Dulsseldorf:

Berrenrather Str. 159
5000 Koln #1
Tel.: (0221) 416634

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

Pempelforterstr. 47

4000 Diisseldorf 1
Tel.: (0211) 364445

-

0221
0221

425566

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

416634

‘\D
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Das hietet nur SN

SEGA

Viele Artikel bereits ab Lager lleferbar:

Miracle Warrlors ** Thunderblade 85,- Kenselden 85,-
Monopoly ** Shinohi 85,- Superwonderboy 85,-
Phantasy Star  125,- R-Type*® Alesle 75,-

... und natilrlich auch alle anderen SEGA - Artikel

Ger#t inkl. Splel 269,- Alpha Misslion ** 95,- Goonles Il 95,-
Gradlus 95,- Ghost's 'n Goblins **  lcehockey 85,
Castlevania 95,- Athena** Adventure of Link 89,-

... und natlrlich auch alle anderen Nintendo - Ariikel

AuBerdem:

SEGA - RGB - Kabel 49,- / NES - AV - Kabel 29,-
Joysticks fiir SEGA u. Nintendo
Neu elngetrofien: ARCADE LPs und CDs, z.B. R-Type, SEGA elc.
ah demnéchst P.C. Engine und Software, SEGA 16-hit

Der SEGA / Nintendo - Spezialversand:

CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST
Postiach 1212 - 3387 Vienenburg 1
Telefon (0 53 24) 42 04 - Telex: 953876 must

salange Vorrat reicht ** fur Anfang 89 angekundigt

SUPER
GAMES
und
MINI
PREISE:

Das neue Versandhaus

hat alle aktuellen Spiele fiir
c64 (Disks)

AMIGA

ATARI ST

Personal Computer

Ab heute solltest Du Dir

kein einziges Spiel mehr kaufen,
ohne vorher mit unserem Katalog
ganz genau zu vergleichen!

Wir schicken Dir

sofort und gratis unseren
Katalog mit iiber 800 Games

fir Deinen Computer-Typ.
Postkarte geniigt.

SUPERGAMES: Maria Klinger Versand

Postfach 140380
8000 Miinchen 5

<I»

PIOIWIEIRITIES]

Leisure Suit Larry
(MS-D0S)

Tobias Kiesow aus Neukefer-
loh spielt "Leisure Suit Larry”
auf seinem MS-DOS-PC. Zu
Beginn des Spiel muB der
Spieler einige Fragen beant-
worten, was auf Dauer etwas
l4stig ist. Tobias hat den Trick
gefunden, die Abfrage zu um-
gehen: Man driickt gleichzeitig
die Tasten <ALT+X>, dann
springt das Programm zum An-
fang des Spiels. Das klappt mit
Sicherheit bei der MS-DOS-
und bei der Atari ST-Version.

Savage (C 64)

Alle Savage-Spieler, die
schon im ersten Level schei-
tern, brauchen nicht zu ver-
zweifeln. Hier sind die PaB-
worter, mit denen man weiter-
kommt;

Level 2: Sabatta
Level 3: Porsche

The Empire
Strikes Back (ST)

Inder ST-Version ist ein toller
Cheat-Modus versteckt: Wah-
rend des Spiels halt man die
<TAB>-Taste gedriickt und
tippt dann die Wérter "VEK-
TOR GRAFIX” ein (Leerzei-
chen nicht vergessen!). Nun
sollte anstatt der Schilde die
Anzeige "Cheat Mode” er-
scheinen. Driickt man auf die
Taste <T>, erscheint wieder
die Schildanzeige; prakiti-
scherweise verliert man keinen
mehr. Mit <RETURN> schal-
tet man den Cheat Modus wie-
der aus. Wer einen besonde-
ren grafischen Gag sehen will,
driickt eine der Tasten <L>,
<D> oder <C>. bs

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

Nebulus (ST)

Werden die Tirme zu
schwer? Reichen die Leben
nicht aus, um an kniffligen
Stellen herumzutifteln? Kein
Problem mit dem Trick von An-
dreas Saalbach aus Braun-
schweig:

Wenn das Anfangsmentii er-
schienen ist, driickt man die
<SPACE>-Taste und tippt
dann "HELLOIAMJMP” ein
(ohne Leerzeichen). Jetzt hat
man unendlich viele Leben.
Wem das noch nicht reicht, der
kann mit den Funktionstasten
die Tirme anwahlen, wenn das
Spiel gestartet ist.

Elite (ST)

Das Elite-Leben ist nicht
leicht: Zu Beginn des Spiel hat
man lappische 100 Credits und
einen Laser, mit dem man
hoéchstens Eier braten kann.
Wie schon, so hort man die
Spieler seufzen, wére ein
Militar-Laser, EMC, Laderaum
und andere praktische Dinge.
Doch jetzt ist SchluB mit l&sti-
ger Armut: Atari ST-Experte
Andreas Sahlbach aus Braun-
schweig hat den Cheat-Modus
ausgetuftelt.

Man l&dt das Spiel und war-
tet, bis die Handbuch-Abfrage
erscheint. Dann tippt man das
Wort "Sara” ein und drlckt
<RETURN >. Jetzt sucht man
das richtige PaBwort heraus
und gibt es ein. Wenn man im
Spiel die Taste < * > (am Zif-
fernblock) driickt, erscheint ein
Bild mit dem Namen “Hacker
V.1.0". Hier sieht man 256 By-
tes, die den aktuellen Spiel-
stand darstellen. Jetzt kann
man hemmungslos mit dem
Commander herumspielen.

In den Bytes $0c, $0d, $0e
und $0f werden die Credits ge-
speichert. Das Byte $8b ist flr
die Einstufung zustandig (0 —
harmlos und 8 — Elite). Wozu
die anderen Bytes dienen, muf
man selber herausfinden. Viel-
leichtstellt Ihr eine Liste flir uns
zusammen?

Danger Freak (C 64)

Jens Polzin aus Geesthacht
spielt auf seinem C 64 die
Stunt-Action-Simulation "'Dan-
ger Freak”. Er hat ein wenig
herumgetiftelt und stieB auf
die Zahlen, die man eingeben
muB, um den Cheat-Modus zu
aktivieren. Man tippt zu Beginn
des Spiels die Kombination
”17.04.70", dann hat man un-
endlich viele Leben.

AV



SpRKILER

GEISSEL DER GALAXIS
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SIE HABEN ANSCHEINEND SCHWIE-
RIGKEITEN, MIT DIESEN HUMANo-
IDEN ZU KOMMUNIZIEREN

WRS BILDEN DIE SICH EIN?
icH BIN SCHLIESSLICH

DIE GEISSEL
DER G

STARKILLER,

C=t

ETHRKJLLER BEFINDET SICH DUMMERWEISE AN

BORD DES FLAGGSCHIFFS , ZELDAI™ VON MEGA-
WATT, DEM POLIZEICHEF DER GALAXIS. STARKILLER
WIRD IM GESAMTEN UNIVERSUM GESUCHT: IHN ER-
WRRTEN 3985 LICHTJAHRE WNRAST, ALSO WIRD ER
GLEICH IN DAS RAUMSCHIFF-GEFANGNIS GEWORFEN..

HABEN SIE ZUFALLIGER-

WEISE NOCH DRS SCHUH-

TELEFON AUS FOLGE FUNF
DABEI?

N

HAST SCHON G'HORT?

HEUT HAMMA DEN

STARKILLER
FESTG'NUMMA 7!
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ER' BOBO ERFINDET INZWISCHEN
SCHNELL EINE METHODE, WIE

MAN SICH MIT DEM SCHUHTELEFON
IN DEN BORDCOMPUTER HRACHEN KAHN

SAPRADI!
MIR
JOG'N

NIX!

TRANTOR
BEGINNEN MIT
VERHoR /

N DER ZWISCHENZEIT

HAT SICH DR BOB? ER-
FOLGREICH IN DEN BORD-
COMPUTER GEHACHT.
POTZBLITZ ! NOCH EIN PRSS-

WORT UND DIE TUR WIRD
SICH BFFNEN !

ERST DIE GUTE NACHRICHT:
STARKILLER UND DR\ BOBO
UBERLEBEN DIESEN FURSORG-
LICHEN BEFREIUNGSVERSU(CH.
JETZT DIE SCHLECHTE: 0B SIE
A0S DEM RAUMSCHIFF, ZEL-
DRI’ WIEDER RAUSHOMMEN,
ERFAHRT IHR ERST IN VIER
WOCHEN.,

GESCHAFFT!
HICHTS WIE
) RAUS.. ARR!
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HISTORIE 1800

Das Strategiespiel zur Zeit der Franzdsischen Revolution
als Briefsimulation.

Ausfiihrliches Info zu diesem und anderen Briefsimulations-
spielen von

DECOS GMBH, EGENOLFFSTR.29
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»Der fantastische Versand!!!«

Amiga/Atari ST

Starglider Il dt. 66,90/66,90  Motor Bike Madness  42,90/42,90
Die Drachen von Laas a.AJa. A.  Pool of Radiance 66,80/66,90
F.OF.T. 79,90/79,90  Dragon+s Lair a. Al
Powerdrome 64,90/64,90  Double Dragon 49,90/49,90
Elite 64,90/64,90  Jeanne d+Arc 52,90/52 .90
Hostages 66,90/66,30 BOM buzal 62,90/62,90
Heroes of the Lance  69,90/69,90  Thunderblade 49,90/49,90
Dungeon Master dt. ~ 64,90/64,90  Battle Chess 62,90/
Tiger Road a.Afa. A. Galdregons Domian  54,90/52,90
Pacmania 49,90/49,90  Afterburner 54,90/54,90
Sorcery Plus 54,90/54,90  Mini-Golf 54,90/54,90
Iron Lord a. AJja. A, Speedball 69,90/69,90
Circus Games 56,90/56,90  Purple Saturn Day 69,90/69,90
Times of Lore 64,90/64,90 STOS (Gamemaker) 79,90
R-Type 52,90/52,90  Spitting Image 68,90/68,80
Chrono Quest 64,90/64,90  Puffys Saga a. AJa, A,
Leisure suit Larry 56,90/56,90  Victory Road 58,90/58,90
C 64

The Last Ninja Il 39,90 Echelon a. A
Micro Prose Soccer 49,90 Times of Lore 59,90
Mars Saga 4490  Ultina 58,90
Fox Fights Back 39,90  Batman 49,90
Robocob 39,80 Summeredition 42,90
Flight ACE 48,90 Game Set + Match 47,90
10 Mega Games 48,90  Pool of Radiance 62,90
Spitting Image 54,90  Suprime Challenge 46,90
Zak Mac Kracken 39,90 Rambo Il 39,90

Weitere Neuerscheinungen !l! Bitte tel, erfragen

Brett- & Rollenspiele ohne Computer
Seit Weihnachten im Kino jetzt schon als Bretispiel 111 THE WILLOW 58,50 mit dtsch. Regel
Die Saga geht auf dem Spieibrett weiter 11! DRAGONLANCE 78,50 mit dtsch. Regel

NOCH IST ER ZU HABEN! AD & D Forgotten Realms Kalender 19891550
Wieder eingetroffen |l “Fantasy Poster” 50 x 70 cm je 15,-

Talismann 38,50 - Hexenmeister vom flammenden Berg 38,90 - Chase D 34,50 -
Marnon (Fantasy-Risiko) 38,90 - Lichtbringar 48,90 - MERS Mittelerde 58,90 - Die
Helden des Schwarzen Auges 32,90 - Marvel Super Heroes 37,90 - AD&D
Regelbiicher 45,50 - Pendragon 44,90
Weitere Tital auf Anfrage!

Grofier Brett- & Rollenspiel-Katalog gegen 3,- DM in Briefmarken

24 Sid. IIo.[Imu G =
P[ay soft Preiséanderungen & Irrtimer vorbehalten.

von 13-19 Uhr
; Auslandsbestellung nur gegen Vorkasse
porsgnicit Inh. R, Elmshauser Versandkosten: Vorkasse + 3,- DM,
(06421) Teichweg 6 Nachnahme + 5,50 DM

481972 |3550 Marburg 7 Liste gegen Freiumschlag

Losungshilfen

Computer-Programmservice
Frank Heidak
Pieilstr. 37, 5000 Kéln 1, Tel. 0221/243269

Komplettlosungen, Pldne, Tips
& Tricks (auch Trainerpokes),
individuelle Trainerversionen
auf Diskette und Ubersetzun-
gen von Anleitungen fiir alle
Computer- und Videospiele,

zum Beispiel fir die aktuellen Spiele der Saison:

The Bard's Tale 1ll x Waste-
land * Zak McKracken %
Ultima V % Pool of Radiance *
Carrier Command * Emerald
Mine % Zelda Il x Leisure Suit
Larry * 20000 Meilen unter
dem Meer %

Und so bekommen Sie die
Losungshilfe fiir Ihr Spiel:

Senden Sie uns den ausgefiill-
ten Anforderungsabschnitt zu.

lhre Wiinsche kénnen wir beson-

ders schnell erfiillen, wenn Sie

dabei folgende Hinweise beriick-
sichtigen:

1. Bei Komplettldsungen und Planen nennen Sie
lediglich das Spiel und kreuzen die gewlnsch-
te Lésungshilfe an.

2. Bei Tips und Tricks geben Sie bitte zusétzlich
die Problemstellung auf einem gesonderten
Blatt an.

3. Eine individuelle Trainerversion lhres Spieles
erhalten Sie, wenn Sie dem Schreiben Ihre
Original-Spieldiskette beifiigen. Sie erhalten
sie umgehend mit dem gewinschten Trainer
zuriick.

4. Eine Ubersetzung lhrer englischen Bedie-
nungsanleitung ins Deutsche konnen wir
anfertigen, wenn Sie der Anforderung lhre
Original-Anleitung beifigen. Bitte haben Sie
Verstandnis dafiir, daB wir uns von dem
Besitz eines Originals Uberzeugen missen.

Und das kostet eine Lésungshilfe:
Komplettigsungen, Plane und Trainerdisketten
kosten jeweils 15,- DM, Tips und Tricks (auch
Trainerpokes) gibt es fir jeweils 7,50 DM.

Bei Ubersetzungen von Bedienungsanleitungen
flhren wir generell einen Gratis-Kostenvoran-
schlag durch.

Und das sind unsere Lieferungs-
und Zahlungsbedingungen:

Bei Vorkasse per Verrechnungsscheck:
Bestellwert zuziglich 2,50 DM Versandkosten.
Bei Lieferung per Nachnahme: Bestellwert
zuzliglich 5,- DM Versand und Nachnahme.

folgende Hilfe(n): |
] Komplettidsung

O Plan/Plane [
I Tips & Tricks

) Trainerdiskette |
[ Ubersetzung der Anleitung I

Name
VOB Lo e b s por e
StraBe
Telefon
(OMPEAGTY nuviiossss s s
Computer-Programmservice Frank Heldakﬁ

|
|
I
I
I
| Auftraggeber
I
I
I
|

Pfeilstr. 37, 5000 Kdin 1, Tel. 0221/243269




Shop

lnh, Cheisted Phitpg

@.

CHRISTELs SOFTWARE-SHOP

Sebastianusweg 22 - 5253 Lindlar « Telefon 02207/2310

Hostages Siarglider 1l

AR 69,90 DM ATARI 63,90 DM
AMIGA 69,90 DM AMIGA 63,90 DM
E:I'&Igl[ym Challenge T Triad

g ATARI 79,90 DM
AMIGA 59,90 DM
Co4 39.80 DM AMIGA 79,90 DM
Elite ATARIS Dlade 69,90 DM
ATARI 62,90 DM . '
AMIGA 6250DM  AMIGA hog b
Circus Games

Eygahmn 4990pM  C64 44,80 DM
Lancelot Pools of Radiance
[of:14 39,90 DM Cs 59,90 DM

F.Q.F.T. Footballmanager Il
ATARI 69,90 DM ATARI 48,90 DM
AMIGA * 69,90 DM AMIGA 48,90 DM
S?ﬂ?ﬁ . DM gcer:meroiymplade S
54,90
AMIGA * 58.90 DM ATARI 58,90 DM
AMIGA 58,90 DM
Afterburner C B4 39,90 DM
il 7490DM  Hotball '
74,90
ATARI 59,90 DM
364 oL 4.900M  amiGA 59.90 DM
eroes of the Lance Id, Silver, B
G a4 44,90 DM g%f Silver, Bronce 44,90 DM
Zak Mac Cracken Sargon m
Ce 39,80 DM [of:] 59,90 DM

Artikel mit * waren bei Druckbelegung noch nicht lieferbar. Weitere Top-Titel auf Anfrage. Aktuelle Praisliste auf Anforderung (0,80 DM in Briefmarken). Preisanderungen vorbehalten.

Versand nur per Nachna

me oder Vorkasse (Euroscheck). Versandpauschale: 6,- DM, Fir hers!euerbedm%}e Lieferverzdgerungen dbernehmen wir keinerlei Haftung.

Versand von Montag - Freitag ab 9.00 bis 18.00

w  WIAL-VERSAND-SERVICE +¢

CEt Kass Disk ATARI ST AMIGA
Atp: Burnie 29,00 39,00 Action Sarvice 47,00 -
Boyond the oo Palace 25.00 35,00 Aftar Burner 55,00 =
Carriers Command aA A mon 5 'vr'om 37,00 53,00
Darksda 25,00 3500 Bugt a7.00 53.00
D.T. Otlrre.!o 25,00 35,00 Caftan Blood 53,00 -
Enr % " 25,00 3500 Cariiers Command 57,00 57,00
Fla 3 25,00 3500 Chreng Cuost 65,00 65.00
Foo! sanager | 25,00 35, Orite 55,00 55,00
Foux Fightes Hack 25,00 3500 Efta 5500 57,00
Hawkiye 25.00 35.00 Fish ST00 aTe0
oot - 3750 Faht 7200 7200
Last Niega I 2,00 37,50 F 48,00 48,00
Lt and le2 Dia 25,00 35,00 5700 57.00
Matchday Il 27.50 37,50 45,00 45,00
Cperanon Weit 2750 a750 57,00 57,00
Croprlandes 2500 3500 8,00 48,00
Prasidont is Missing - 35, 47,00 6,00
Fiod Storm Rieng 35,00 3500 48,00 -
Rebocop 25,00 3500 45,00 45,00
Salamander 25,00 35, 46,00 -
Solder of Fortune 25,00 3500 AA 62,00
Spitng kmage 25,00 35, 49,00 -
S‘:! mar Ceympad 2750 3750 48,00 48,00
Thyphoas 23500 35, 57,00 57,00
Uit V (4 Disk ) - 58, 48,00 ST.00
Vingicator 25,00 35,00 45,00 -
MaFr 14.00-18.00 52 8.0012.00 ;?-gg ;‘;S
Aichn Busiungon o Tel.: oo aso
\'orunc vice

+ Partrsr, Sparkerwig 26, [] 81 42}’82 73 i e BE.00 B0

3034 Gesbarus) Liste gogen Tronkierian ROCkumBchisg!

VERSANDKOSTEN: Nachnahme plus 6,00 DM, Vorkasse plus 4,50 DM.
Ausland: Euroscheck plus 10,00 DM.

FUNSOFT

Amiga-, C 64-, ST- und IBM-Software, z.B. AMIGA (kl. Auszug)

Chrono Quest dt. 69,00 Menace 64,00
Turbo Track dt. 59,95 F.O.F.T 74,95
ELITE dt. 74,95 Fusion dt. 69,00
FISH 74,95 Emanuelle dt. 59,95
Pacmania 59,00 Amiga Tools 1.2 dt. 49,95
Bombusal 69,95 Spitting Image dt. 64,95
Mini-Golf Plus dt. 59,95 Hotball (inkl. 4-Playadapter) 74,95
Warlocks Quest 64,95 Aquaventura 74,95
Thunderslate 69,00 Time of Lore 74,95
Hostages dt. 69,90

* aktuelle Preisliste gegen Freiumschlag
5,25"-Laufwerk * Hardware supergiinstig
kompl. anschluBfertig  * Versand per NN + 6,50 inkl. Versicherung
319, * rufen Sie an, taglich Neuzugéange
* Irrtdmer und Preis&nderungen vorbehalten

Versand Verkauf
Hagwinkel 73 Hauptstr. 148
4156 Willich 4 40860 Viersen 1

Tel. 02156/3722 Tel. 02162/12363
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Double Dragon
(Automat)

Mirko Gores aus Burghau-
sen hat herausgefunden, wie

man beim Spielautomaten
"Double Dragon” beliebig vie-
le Extraleben ergattern kann.
Der Trick klappt allerdings nur
im Zwei-Spieler-Modus. Einer
muB den letzten noch Ubrigen
Angreifer (von einer Gruppe)
festhalten, wahrend der ande-
re ihn mit der Peitsche (sehr
wichtig) schlagt. Flr jeden Tref-

fer gibt’s 200 Punkte. Wer ge-
nug Ausdauer hat, der holtsich
auf diese Art bei 30000 und
dann alle 60000 Punkte ein Ex-
traleben.

Super Wonderhoy
in Monsterland
(Sega)

Knut Kaffenberger aus GroB-
Gerau hat uns tolle Tips fiir die
Sega-Version von "Super
Wonderboy in Monsterland”
geschickt. Ergdnzend zu den
bereits in POWER PLAY 12/88
abgedruckten Hinweisen, fol-
gen nun weitere Kniffe flr die-
ses Superspiel. In Klammern
ist jeweils der Gegenstand auf-
gefiihrt, den man flir die ent-
sprechende Handlung erhélt.
Runde 2:

— Von der Plattform mit dem
Schuhgeschaft nach rechts
runterspringen (Gold)

— Von der Plattform mit dem

Schild-Shop ganz nach links
springen (Gold)

— Inder Szene zwischen Stadt
und Héhle am kleinen Kaktus
hochspringen (Gold)

— Nach der Lava auf der letz-
ten Stufe vor dem Kranken-
haus hochhiipfen (Gold)

— Am Baum vor dem Ausgang
rechts vom Stamm hochsprin-
gen (Gold)

Runde 3:

— Im ersten Bild nach der lan-
gen Leiter auf der Leiter-
Plattform rechts hochspringen
(Gold)

— Vom Aufzug aus nach rechts
springen, wenn er ganz oben
ist (Gold)

Runde 4:

— Auf der 2., 4., 5., 7. und 8.
Plattform (Aufziige mitgezahilt)
hochspringen (Gold)

— Auf der Insel mit der ""Snap-
per Crab” ans linke d4uBere En-
de gehen und hochspringen
(Gold)

— In der Stadt muB die Schrift-

rolle, die man in Runde 2 er-
hielt, abgegeben werden. Hier-
zu an die Hauswand (iber der
Schenke (neben einem Shop)
klopfen (Flote).

— Am linken Hausende hoch-
springen (Gold)

— Mit Hilfe der Sprungfeder
auf die Wolke Uber der Insel
springen (Gold)

— Beiden beiden beweglichen
Plattformen, mit deren Hilfe
man trocken Uber einen Teich
kommt, noch nicht ins Wasser
springen. Zuerst den Ober-
motz besiegen, anschlieBend
aber nicht zum Ausgang, son-
dern zu der gerade erwahnten
Stelle zurlckgehen und ins
Wasser hilpfen (Geheimgang).
Jetzt Extras kaufen und dann
noch mal zum Obermotz ge-
hen (Gold und groBes Herz).
— Auf der Hiitte des Obermon-
sters hochspringen (Gold)
Runde 5:

— Am Baum vor der Schenke
hochspringen (Gold)

Eingang

Zelda II: The Adventure of Link (Nintendo)

Diesmal geht's Ganon end-
gultig an den Kragen. Mit Hilfe
der Karte von seiner letzten Ba-
stion miBte es Euch gelingen,
ihn zu vernichten. Paul Roh-
rich, von dem der Plan stammt,
hat noch einen weiteren Tip.
Wenn |hr gegen Ganon
kédmpft, sollte man zunédchst
die Zauberspriiche "Thunder”,
"Reflect”, “Jump” und
”Shield” anwenden. Verwund-
bar ist er dann am Kopf, wo ein
Kristall stdndig blinkt. Das er-
fordert einige Ubung, also
nicht verzweifeln, wenn es
nicht auf Anhieb klappt. Im
Raum vor Ganon findet man
manchmal eine Flasche Le-
bensenergie.

ZAYY

Wenn |hr Ganon besiegt
habt, wartet noch ein Gegner
auf Euch — und zwar Link’s
Schatten. Er ist einer der stark-
sten Gegner im Spiel, aber mit
einem kleinen Trick kann man
ihn schaffen: am besten be-
waffnet man sich nur mit dem
Zauberspruch "Shield” und
halt sich am linken Bildschirm-
rand auf, um im geeigneten
Moment zuzuschlagen. Link's
Schatten ist namlich nur an
den FiiBen verwundbar, wenn
er hochspringt.

Der Showdown: Schafft Ihr es,
Ganon zu besiegen? | 4

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89
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— Am dritten Baum nach der
Schenke hochhlpfen (Gold)
— In der Hbhle beim letz-
ten "Madman” anklopfen
(Schwert)

— In der Hoéhle auf der Hiitte
auf der linken Seite hochsprin-
gen (Gold)

— In der Nam-Wuste in der
zweiten Taverne den Krug links
kaufen (Brief fiir Betty)

— Am Kaktus nach der Fallgru-
be hochspringen (Gold)
Runde 6:

— In der Pyramide (erster Teil)
bei den drei Aufziigen auf der
einsamen Plattform anklopfen
(Zauber-Shop)

— Der beste Weg durch die Py-
ramide (zweiter Teil): Nach
rechts gehen, Uber das Loch
springen, hochspringen
(Gold), rechts (iber weiteres
Loch springen, "Rohpah” vor
der Tire besiegen (Kranken-
haus), runterspringen, links
neben den Stacheln springen
(Gold), nach links gehen und
ins Loch springen, weiter nach
links und hindber zur Tire
springen (Pyramiden-Schenke
mit Betty), Brief abgeben
(wichtiger Hinweis), runter-
springen, nach rechts laufen
(Obermotz).

Shinobi (Sega)

Wer bei "Shinobi” immer zu
frith ins Gras beilt, der wird
sich Uber den "Level-Direktan-
wahl-Tip” von Thomas Must

aus Vienenburg besonders
freuen. Im Titelbild maBt Ihr
das Joypad nach unten, unten,
links, rechts, oben, oben
driicken und anschlieBend das
Spiel starten.

Super Wonderboy
in Monsterland
(PC-Engine)

Andreas Escher aus Dus-
seldorf spielt leidenschaftlich
gerne "Super Wonderboy in
Monsterland” auf seiner PC-
Engine. Dabei hat er einen
Continue-Modus entdeckt, der
einem das Leben ziemlich er-
leichtert, Wenn das Spiel zu
Ende ist, einfach das Joypad
nach unten und gleichzeitig
START driicken, und schon
startet man in dem Level, wo
man zuletzt gescheitert ist.

Kung Fu (Nintendo)

Wenn |hr den zwélften
Feind, der Euch auf einem
Stockwerk  entgegenkommit,
mit einem "Jump Kick” (hoch-
springen und treten) wegputzt,
gibt's als Belohnung satte
5000 Punkte. Dieser Trick
klappt leider nicht, wenn es
sich um einem Messerwerfer
handelt. Clemens Leitow aus
Vorsetzen hat uns den Kniff zu-
gesandt.

Ultima V

Erol Ali-Dervis aus Berlin
spielt mit Begeisterung "Ulti-
ma V”. Er hat es zwar noch
nicht ganz gelést, ist aber
schon recht weit gekommen.
— Die Mantras (Losungsworter
zu den Shrines), haben sich
seit Ultima IV nicht geédndert.

Humility: LUM
Spirituality: OM
Justice: BEH
Sacrifice: CAH
Honesty: AHM
Honor: SUMM
Compassion: MU
Valor: RA

Auch die Lage der Shrines
hat sich nicht verandert.
— Das PaBwort fir den Wider-
stand heiBt "Dawn”, das der
Unterdriicker "Impera’”.
— Man sollte in Blackthornes
SchloB (auf einer Insel westlich
von der "Isle of the Avatar”)
aufpassen. Es wimmelt nur so
von Fallgruben.
— Um in die Dungeons zu
kommen, braucht man be-
stimmte Codewdrter. Man er-
fahrt sie in den Stadten.
— Man geht auf die norddst-
lichste Insel von Britannia. Dort
lebt Elistaria mit ihrem Mann
Thrud. Beide sind Anhanger
des neuen Regimes. Man soll-
te zuerst Elistaria auf "'Oppres-
sion” ansprechen, denn Thrud
auf "ltems”. lhre Fragen sollte
man beantworten. Der Lohn ist
das "black badge” (das Zei-
chen von Blackthornes Anhéan-
gern), das "jewelled sword”

und das "jewelled shield".
— Den "skull key” sollte man
vor dem Eingang zu "Lord Bri-
tish’s Private Chamber” ein-
setzen. In der Kammer findet
man einen Teppich, mit dem
man fliegen kann.

— Den Sextanten bekommt
man von David im Leuchtturm
"Greyhaven”, wenn man ihn
darauf anspricht.

Super Hang On (ST)

Andreas Saalbach aus
Braunschweig schlagt wieder
zu. Er hat sich mit dem Spiel
"Super Hang On” auf dem Ata-
ri ST beschéftigt und ist auf fol-
genden Kniff gestoBen:

— Man spielt sich auf den er-
sten Platz in der High-Score-
Liste. Dabei ist es vdllig egal,
welchen Kontinent man nimmt;
man sucht sich einfach den
passenden  Schwierigkeits-
grad aus.

— Wenn die High-Score-Liste
erscheint, tragt man sich unter
dem Namen "207L" ein. Nach
dem Eintragen erscheint dann
nicht "207L", sondern "..." in
der Liste.

— Man wartet auf das Titel-
bild und driickt gleichzeitig die
Tasten <CONTROL+ALTER-
NATE+Y+T>.

— Jetzt wird der Bildschirm
schwarz und es erscheint ein
Men(, in dem man die Werte
der Abdrift eingeben kann. Bei
den Werten "0,0” fahrt man im-
mer in der Mitte der StraBe.

SCORES
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Inder”Hallof Fame” werden  zustande gekommen sind. 4943 Z
_Jligh-Scores von Computer-, Habt bitte Versténdnis daflr,  aAytomat: 1387213 von Thorsten Hauser, Biesfeld £
L #Video- und Automatenspielen dadB wir aus Platzgn'jfr;derlm n:"cht Arkanald 2 =
verdffentlicht, die Ihr uns ge- jede Zuschrift verdffentlichen - :
) schickt habt. Aus allen Einsen-  kénnen. ST 156070 von Jens Jakubczyk, Idar-Oberstein
dungen picken wir die Top- Schickt Eure High-Scores an:  Delta
Leistungen  heraus  und Markt& Technik Verlag AG C 64: 96420 von Tobias Zopel, Essen
drucken sie hier ab. Die Na- Redaktion Power Play Enduro Racer
men der Super-Spieler werden ~ Kennwort: Hall of Fame Sega: 6,26,78 von Dieter Vollmer, Rottenburg
natiirlich auch genannt. Es Hans-Pinsel-Str. 2 ST 347,73 von Wolf GroB, Dannenberg
zahlen nur High Scores, dieoh- 8013 Haar bei Miinchen Gangster Town
fie,-POKEs, ader CahicH) ma Sega: 141860 von Achim Lohmann, Oberhausen
Thundercats Katakis
Amiga: 279350 von Peter Elzner, Iserlohn C 64: 1050220 von Dirk Schéfer, Clausen
¥ CPC: 276500 von Marco Hell, Klausdorf Amiga: 32480 von Mario Dutli, CH-Lommis
Zarch/Virus Shinobi
Archimedes: 219512 von Hartmut Woerrlein, Automat: 214850 von Jens Knop, Geesthacht
Redaktion HAPPY-:COMPUTER Sega: 588500 von Martin Gaksch,
ST: 43551 von Josef Bohm, Esslingen Redaktion POWER PLAY
o)
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Mit ComicSetter konnen Sie Ihre Und das alles natiirlich in einer fast Zusatzdisketten zu ComicSetter mit

eigenen Cartoons schreiben, zeichnen unbegrenzten Farbvielfalt. einer Vielzahl von Figuren und Sze-

und editieren — auch wenn Sie kein : a7k nen aus den Bereichen Superhelden,

Zeichenprofi sind. Figuren und Hin- Sieiwerden erstaunt sein, i welch Science Fiction und Funny Figures:
I

SIS kurzer Zeit Sie Ihre Comics zu
tergrundszenen werden fertig mit- ; : Z :
gelictort: Sic miissen &ie nur Tach Papier bringen konnen. ComicArt Super Heroes

Bestell-Nr.: 54123

Ihren Wiinschen zusammenstellen. Bestell-Nr.: 54119
Beim Entwerfen von Szenen stehen Preis: DM 198, (sFr 178,2/6S 1980,-*) ComicArt Science Fiction
Ihnen eine einfach zu bedienende Bestell-Nr.: 54124

Deutsche Version in Vorbereitung.

Lemuienobel fache ind elne Nielahl . {ipdals DM49 3 GHEA 305 A0, %) . K EomicArt Fiiuny Kigtires

von Mal- und Zeichenwerkzeugen zur

Verfiigung. Erfinden Sie die Helden (lieferbar 1. Quartal 1989) Bestell-Nr.: 54125
Ihrer Geschichte. Plazieren Sie sie Preis je Produkt: DM 69,
nach Belieben in den verschie- n M\ (sFr 62,/6S 690,) ‘
denen Szenen. *Unverbindliche
Preisempfehlung

WOW /
WORD
BALLOONS!

" CARLOADS
OF CARTOON
CLIP ART /

IT PUTS
THE POWER
OF THE PROS
AT YOUR
COMMANE/

>
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Markt&Technik-Produkte M rkt&-l-echnl Fragen Sie Ihren Fachhandler .
erhalten Sie in den Fachabteilungen a nach unserem kostenlosen Gesamtverzeichnis
der Warenhauser, im Versandhandel, ———=———7———=-—7———— mit Gber 500 aktuellen Computerbichern

in Computer-Fachgeschaften oder Zeitschriften - Biicher und Software. Oder fordern Sie es direkt

bei Ihrem Buchhandler. Software - Schulung beim Verlag an!

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bel Miinchen, Telefon (089) 4613-0
Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656, OSTERREICH: Markt&Technik Verlag
Gesellschaft m.bH., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 1393-0; Rudolf Lechner&Schn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 67 7526;
Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhandel), Laudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0.



MS-DOS (Amiga, Atari ST, CPC)

49 bis 65 Mark (Diskette) x Coctel Vision
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Power-Wertung

manuelle ist einer jener
Streifen, die man landl&u-

fig als "erotischen Film”

EAEY, WOLLER

bezéichnet. Meist werden in
solchen Filmen Kkistenweise
unverhiillte Frauen gezeigt,

WIF ZUSAFMMEN

EINE NUMMER AEZIEHEMN?

»Klick mich, Darling, klick mich...” (MS-DOS)

“COMPUTERSHIELE

Dauer...

Langsam streckt sich meine Hand nach den
sanften Rundungen, sie erreichen zitternd ihr
Ziel, meine Augen weiten sich, ... Halt! Bevor
Sie jetzt auf falsche Ideen kommen: Ich habe
zur Maus gegriffen.

Mal im Ernst: Das erotische Prickeln kommt
bei Emanuelle beim besten Willen nicht auf, da-
fiir hdchstens gepflegte Langeweile. Man klickt

= sich von leichten Damen Uber Hoteliers zum
Roulettetisch, um dort ein oder zwei Informationen zu bekommen. Die
Grafik ist gruslig, Sound definitiv nicht vorhanden, die Kampfsequen-
zen schatfft man leicht und die berlichtigten erotischen Szenen haben
so viel Flair wie mein PC — keines.

Da sich im Spielverlauf nichts dndert, wird Emanuelle sehr schnell
6de. Einen minimalen Kitzel bringt das Roulettespiel, aber auf

um von einer dirftigen Hand-
lung abzulenken.

Der Spieler bereist per
Mausklick verschiedene Orte
in Brasilien. In jeder Stadt gibt
es interessante Ausblicke: das
Hotel, den Flughafen, den
Strand und das Casino. Dort
sucht man nach Gegenstén-
den, parliert mit Eingeborenen
oder prigelt sich mit schlecht
gelaunten Eheménnern.

Ziel des Spiels ist es, mit
Emanuelle in einem Flugzeug
ins slindige Paris zu fliegen
und dabei nicht schon vorher
véllig abzuschlaffen. Dazu hat
man ausgiebig Gelegenheit,
denn man trifft in fast jedem
Bild auf willige Pixel. Zur auf-

warmenden Konversation ste-
hen mehrere Sétze zur Aus-
wahl. Hat man die magische
Phrase erwischt (wobei Sétze
im Stil von "Ey, Baby, riick mal
riber!” nicht sonderlich zie-
hen), muB man sich eine eroti-
sche (und zugleich jugend-
freie) Szene ansehen. War
man zu aufdringlich, ver-
schwindet die Beturtelte in die
ewigen RAM-Griinde und
taucht erst nach einiger Zeit
wieder auf. Nebenbei muB
man natirlich auf sein Budget,
seine Energie und die "Erotik-
punkte” aufpassen. Die MS-
DOS-Version lauft mit CGA
und EGA und sogar mit einfar-
bigen Bildschirmen. al

Purple Saturn Day

Atari ST (Amiga, MS-D0S)

79 Mark (Diskette) * Exxos/Ere Informatique
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Saturn-Tag (in angeneh-
men Lila) und Halbgott
Exxos erdffnet die vierten inter-
galaktischen  Saturn-Spiele.
Wie jedes Jahr huldigen die
Teilnehmer Exxos mit vier Dis-

E s ist ein schéner sonniger

ziplinen, die schnelle Reaktio-
nen und schnelles Denken er-
fordern.

Ring Pursuit — ein Slalom-
rennen in den Saturn-Ringen.
Hier wird nicht auf Zeit, son-
dern auf Punkte gespielt.

A

Das franzésiche Team von Exxos scheint
den ST in- und auswendig zu kennen. Was die
Jungs an schneller 3D-Grafik und Digi-Sounds
aus dem ST kitzeln, ist wirklich bewunderns-
wert. Und auch spielerisch hat "Purple Saturn
Day" einiges auf der Pfanne. Nach kurzer Ein-
gewdhnungszeit gefielen mir drei Disziplinen

/ sehr gut, lediglich der "Time Jump” ist ein
RS ziemlicher Langweiler.

Sehr bedauerlich ist das Fehlen eines Zwei-Spieler-Modus. Aller-
dings sind die Computergegner exzellent programmiert. Die einzel-
nen Rassen haben unterschiedliche Verhaltensweisen und lernen
wahrend des Spiels sogar dazu. Zu guter Letzt ist das deutsche Hand-
buch witzig und informativ. Da verzeiht man auch die offensichtliche
Anleihe bei "Ballblazer" und das schwache vierte Spiel. Ich werde je-
denfalls bestimmt noch ein paar Mal zur Saturn-Olympiade diisen.

2NV

Olympiade bei Schwerelosigkeit (ST)

Punkte bekommt, wer die farbi-
gen Raumschiffwracks von
den richtigen Seiten umf&hrt.

Tronic Slider — eine "Ball-
blazer”-Variante. Auf einem
Spielfeld schwirrt eine Ener-
giekugel herum, die sich bei
BeschuB in viele kleine Kiigel-
chen verwandelt. Diese mis-
sen eingesammelt werden.

Brain Bowler — ein Strate-
gie-Spiel mit komplizierten Re-
geln, bei dem Elektronen
durch ein komplexes Compu-
terhirn zum Sieg gesteuert
werden missen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

Time Jump — ein einfaches
Action-Spiel. Treffen Sie még-
lichst viele Funken, um so weit
wie mdglich durch die Zeit zu
reisen.

Acht Vertreter verschiedener
Rassen, darunter Sie als Re-
prasentant der Menschen, tre-
ten im K.-O.-System gegenein-
ander an. Jedes Sternenvolk
hat andere Eigenschaften und
ist unterschiedlich stark. Wer
Ubung braucht, kann vor den
eigentlichen Wettkdmpfen
auch gegen einen Roboter-
Gegner kampfen. bs
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“COMPUTERS PIELE
Lombard RAC Rally

Atari ST (Amiga, MS-DO0S)

zirka 79 Mark (Diskette) « Mandarin
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ie echte "Lombard RAC
Rally” ist kein Zucker-
schlecken: 2700 Kilome-
ter quer durch England, zu-
satzlich 560 Kilometer Sonder-
prifungen; da geht so man-
chem Trophy-Mann die Luft
aus. Auf dem Atari ST wird es

wesentlich gemitlicher, denn
man féhrt nur einen Teil der
Rally nach. Dabei sieht man
die StraBe vom Cockpit aus,
der Fahrer sitzt rechts. Der Bei-
fahrer zur Linken hélt eine Kar-
te der Strecke. Der Wagen wird
komplett mit dem Joystick ge-

nen...

Das hétte also aus "Test Drive” werden kén-
Ganzim Ernst: Im Gegensatz zu anderen
Rennspielen mit groBem Namen und kleinem
Spielwitz macht Lombard RAC Rally SpaB. Das
liegt nicht nur am schnellen 3D-Effekt, sondern
auch an den Details, die das angestaubte
"Driick’ auf die Tube”-Spielprinzip aufpeppen.
Ein paar Beispiele: Man muB schalten, wenn es
zu steil wird (was mich an diverse durchlittene

Stunden in meinem ersten Auto erinnert). Diese Schalterei ist lstig,
aber essentiell, wenn man gewinnen will. Wenn man spezielle
Strecken bei Nacht oder Nebel fahrt, braucht man Scheinwerfer, sonst
hangt man garantiert im néchsten Baum.

Leider fehlt ein Zweispieler-Modus, in dem man gegen einen Kon-
kurrenten fahren kann. Von Zeit zu Zeit stéBt man auf einen Mitbewer-
ber — aber den hat man schnell abgehéangt.

Auf und ab iiber Berg und Tal — optimal! (Atari ST)

steuert; man gibt Gas, bremst,
schaltet und — verschaltet
sich. Die Stecke wird in fllissi-
gem 3D dargestellt. Wer gegen
einen Baum donnert, muB sich
nicht wundern, wenn die Ka-

rosserie  beschadigt  wird.
Ebenso sollte man nicht zu
hochtourig ~ fahren,  sonst

braucht man bald einen neuen
Motor.

Man darf nicht sofort die
ganze Rally fahren, sondern
muB sich erst mit Teilstrecken
qualifizieren. Das hat seinen
Sinn, denn jeder gewonnener
Abschnitt bringt Geld. Wer

mehr Geld haben will, kann in
einer Show mitmachen und
dort Fragen zur Rally beant-
worten. Mit dem Geld kann
man den Wagen reparieren
oder eine bessere Ausrlstung
kaufen. Wer beispielsweise im
Nebel ohne entsprechende
Scheinwerfer dumpelt, wird
seinen Wagen bald ramponie-
ren. Lombard RAC Rally wird in
einer kompletten Version er-
scheinen. Bei den Beilagen
war man nicht knausrig: 15
StraBenkarten, ein Handbuch
und Aufkleber liegen in der
Packung. al

Supersports

CPC (C 64, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) * Gremlin
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Man nehme eine komplette Redaktion, hetze
sie einmal durch alle fiinf Disziplinen und lau-
sche dann den spontanen Kommentaren:
"Ganz nett”, "So la la”, "Grumpf” und "Kénnte
schlimmer sein” waren da zu héren. An diesen
wenig euphorischen Reaktionen merkt man’s
deutlich: Die rechte Begeisterung wollte bei Su-
persports beim besten Willen nicht aufkommen.
Die eine oder andere Disziplin ist ganz nett,

Sound 61

power-Wertung (60 | [N |}
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er sich heut noch
traut, das x-te Sport-
spiel mit mehreren

Disziplinen zu veréffentlichen,
muB schon ein paar tolle Ideen
auf Lager haben. Bei Gremlin
hat man anscheinend ein gan-
zes Weilchen wegen dieses

fliegende Blichsen knallt. Wer
eine herumstreunende Mietze-
katze in den Haustierhimmel
befdrdert, wird mit Punktabzug
bestraft. Beim "Todessprin-
gen” muB man aus luftiger
H6h' in einen kleinen Wasser-
bottich rauschen. Donnern Sie

doch d|e langfristige Motivation ist bei dieser skurrilen Mischung eher
bescheiden.

Bei keiner Disziplin kbnnen zwei Spieler gleichzeitig antreten. Tritt
man alleine an, sinkt der Spielwitz nochmal eine Stufe ab, weil jegli-
che Wettkampfstimmung fehlt. Der schlappe Spielwitz haut das Pro-
gramm trotz ansténdiger Grafik in die Pfanne. Supersports macht ei-
nen etwas konzeptlosen Eindruck und ist nur echten Fans dieses

<>

Problems  gegribelt und
schlieBlich finf ausgespro-
chen ulkige Disziplinen fir
"Supersports” erfunden. Mit
richtigen Sportarten hat diese
Geschicklichkeits-Mischung
allerdings nicht mehr viel zu
tun. Bis zu vier Spieler kbnnen
mitmachen. Sie treten der Rei-
he nach bei den flinf Diszipli-
nen an, die jeweils einzeln ge-
laden werden.
"MeisterschieBen” ist eine

Spielgenres zu empfehlen.

nicht daneben und vollfiihren
Sie wdhrend des Sprungs
noch ein paar schicke Kunstfi-

witzige Hinterhofballerei, bei
der man auf Zielscheiben und

guren. KaratemaBig geht’s
beim "Ziegel zerschlagen” zu
(wer am meisten zerdeppert,
gewinnt). Bei "Armbrustschie-
Ben” kommt es auf die richtige
Einstellung von Kimme und
Korn an; auBerdem muB der
Wind beriicksichtigt werden.
Das abschlieBende "Unter-
wasserschwimmen” findet auf
einer langen Strecke statt, auf
der man bissigen Olsardinen
ausweichen und Goldmlinzen
einsammeln sollte... Luft holen
bitte nicht vergessen! hi

< Halali beim Schiitzenfest

im Hinterhof (CPC)
AV
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“COMMPUTERS TIELE

C 64 (MS-DO0S)

39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) + Accolade
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infallspinsel gleich Aus-

fallswinkel — oder wie war

das doch gleich? Bei der
Billard-Simulation “Rack’em”
benétigen Sie diese grundle-
genden  Physik-Kenntnisse,
um die Kugeln mit einem ge-
zielten StoB in die Taschen zu
beférdern. Wie in der Wirklich-
keit kann man Balle mit Effett
schieBen, Uber mehrere Ban-
den spielen und die Geschwin-
digkeit variieren.

Damit das Spiel nicht zu
schwer wird, hilft eine "Gei-
sterkugel” beim Zielen. Sie
zeigt, wohin der getroffene Ball
rollt. Im Amateur-Modus deutet
sie genau auf die Taschen, so
daB man kaum danebenschie-
Ben kann. Wer als Profi spielt,
braucht schon ein gutes Auge,
weil der Geisterball zwar die

Richtung angibt, aber nicht ge-
nau zeigt, ob der Ball ins Loch
geht oder nicht.

Rack’em bietet flinf ver-

schiedene Billard-Varianten:
Snooker, Pool, Acht- oder
Neunball, sowie KunststdBe.

Bei der Disziplin KunststéBe
sind trickreiche Figuren aufge-
baut und der Spieler versucht
mit einem einzigen StoB alle
geforderten Bélle zu versen-
ken. Die Lésung der Aufgaben
ist sehr schwierig und erfordert
Geschick und Fantasie. Wenn
ein guter StoB gelingt, kann
man ihn auf Diskette speichern
und spéter Freunden vorfiih-
ren. Die anderen Disziplinen
spielt man entweder alleine
oder gegen einen Mitspieler,
der Computer springt nicht als
Partner ein. gn

Gr

Next ON ball

Play now passes to:
egor

is red.

Fire button to continue.

Bildschirm-Billard: Schieben Sie eine ruhige Kugel (C 64)

Rack'em macht etwa so viel SpaB wie eine
Mikado-Simulation. Das Programm beherrscht
zwar alle Regeln und mehr Spielarten als die
meisten Billard-Programme, doch trotzdem
fehlt mir das Flair der Kneipe mit den Zuschau-
ern und das Hantieren mit dem tberdimensio-
nalen Zahnstocher. Ohne den Nervenkitzel ist
Billard einfach nur halb so schén. Zu zweit

* macht Rack'em daher mehr SpaB, als alleine,
weil die Programmierer den Computer-Gegner vergessen haben.

Gedrgert hat mich auch die Anleitung. Sie erwéhnt nur nebenbei,
daB man mit dem hin- und herschwingenden Schlager nicht die Starke
des StoBes einstellt, was man wegen des Bildschirmaufbaus aber
vermuten wirde. Nein, man muB den Feuerknopf driicken, wenn das
Queue nahe am Ball ist. Je ndher, desto genauer der StoB.

Ingrid’s Back!

Atari ST (Amiga, CPC, C 64, MS-DOS)
39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) « Level 9
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nern sich: Vor knapp ei-

nem Jahr bescherte uns
die Softwarefirma Level 9 das
Adventure "Gnome Ranger”.
Jetzt holte man Ingrid, die Gno-
menlady mitdem Sprachtehler
(vor jedes "n” kommt ein "g"),
aus der Versenkung. Sie muB
verhindern, daB das Gnomen-
land mit protzigen Wohnanla-
gen zugebaut wird. Wie bei Le-
vel 9 (blich, ist das Adventure
dreigeteilt; jeden Teil kann man
unabhangig von den anderen
spielen.

Im ersten Teil muB sie die
Einwohner (berzeugen, ihre
Petition gegen Bauunterneh-
mer Graf Quickbuck zu unter-
schreiben. Leider lieben die
Leute das kleine Gnomenmad-
chen nicht sonderlich, so daB

3 501

E rfahrene Abenteurer erin-

sie mit viel Uberzeugungskraft
vorgehen muB. Im zweiten Teil

Level 9 gibt nicht auf. Vor knapp einem Jahr
bescherten sie uns "Gnome Ranger"”, dann das
unlogische "Lancelot” und jetzt versucht man,
uns wieder mit Ingrid zu locken. Gnome Ranger
war damals nicht umwerfend; Ingrid’s back! ist
es erst recht nicht.

Die Grafiken sind nicht schoner geworden,
der Parser nicht wesentlich intelligenter (auch
wenn er sich tapfer schlagt) und die Geschichte
haut n|emanden vom Hocker. Insgesamt ist das Spiel rechter Durch-
schnitt; nicht schlecht, aber eben nicht Gberragend. Wer den ersten
Teil der Gomensaga mochte, bekommt neues Abenteuer-Futter. Alle
anderen sind gut beraten, wenn sie erst einmal ein Probespiel versu-
chen. Mir ist das Spiel schlicht und einfach zu langweilig.

Only 2 little vhile age, folk had been m]le
mever did. Then theg learned fron Silas Craule
e

idley's End, that t
their homes.

about waiting for the do that
g, the creepy goblin from

ir so-called party invitations had been gnotices to quit

The Dribble l‘a][eg vas going to be turned into a Gnorsegnome marina and
sorrounding luxury developnent, and the locals vere being evicted.
[ﬁrue to their gnature, everyone had immediately left to get on with gnornal

ore

Gnomin Ingrid sorgt wieder fiir Rabatz (ST)
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verteidigt sie Haus und Hof vor
den eigenen Verwandten, die
wieder einmal vollig auBer Kon-
trolle geraten sind. Zu guter
Letzt gibt sie sich als Haus-
haltshilfe aus und infiltriert das
SchloB des raffgierigen Gra-
fen. Erst wenn Sie genligend
Beweise zusammengetragen
hat, hat der Spekulant endgiil-
tig ausgespielt.

"Ingrid’s Back!” versteht ne-
ben den obligatorischen Ad-
venture-Kommandos auch das
"Undo” - (wenn man einen fal-
schen Zug gemacht hat) oder
"Ramsave’-Kommando. Das
Spiel lauft auch mit einem
SchwarzweiB-Monitor; eine
ausfiihrliche Anleitung mit ei-
ner Novelle liegt bei. al
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1BM
CORRUPTION

DALEY THOMPSON'S . ..
ELITE

FLUGSIMULATOR 3.0
F19 STEALTH FIGHTER
FISH

FOOTBALL MANAGER Il
HOSTAGES

KING'S QUEST IV
PRESIDENT IS MISSING
SUMMER OLYMPIAD
TEST DRIVE

ULTIMA V

SCHNEIDER CPC Kass/ Disk
AFTER BURNER - {43~
FOOTBALL MANAGER || 33,- 143,
LAST NINJA I 43,- 149,
NIGHT RAIDER 33,- 143~
PACMANIA 33-143-
R-TYPE 33,- 143,-
SUPERSPORTS 33-/43-
THUNDERBLADE 29-/43-
AMIGA

AFTER BURNER 79,-
CARRIER COMMAND 79,-
CORRUPTION 69,-
DALEY THOMPSON'S.... 79,-
DOWN AT THE TROLLS 59,-
DUNGEON MASTER 1000/2000 79,-
ELITE 79,-
FOFT 89,-
FOOTBALL MANAGER Il 59,-
FUSION 69,-
GRAFFITY MAN 59,-
HOSTAGES 79,-
LOMBARD RAC 79,-
MINI GOLF 59,-
NETHERWORLD 59,-
OUT RUN 53-
PACMANIA 59~
POW, 79,-
ROGER RABBIT 69~
R-TYPE 79,-
SKY CHASE 59,-
STARGLIDER Il 79~
SUMMER OLYMPIAD 79~
TEST DRIVE 79,-
TRIAT 89,-
THUNDERBLADE

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

ATARI ST
AFTER BURNER 79~
ARMAGEDDON MAN 61~
BIONIC COMMANDOS 53— COMMODORE 64/128 Kass/ Disk
CARRIER COMMAND 79~ AFTER BURNER 33,- /43
CORRUPTION 69,~ AIRLINE 33,- /53~
DALEY THOMPSON'S... 59,- ggmgspuou MAN 43143~
DOWN AT THE TROLLS 50~ S TALE Il -~ 159,
DUNGEON MASTER 79~ ggag?ugitwmﬂos 3236_ i* ig-
ELITE 79,- - 143 -
FO.FT. 89.- BOZUMA T
FOOTBALL MANAGER II 59, DALEY THOMPSON'S... 33,-/43,-
HOSTAGES 79~ DOWN AT THE TROLLS 33,-/49,-
3 ELITE ---153-
tg':f;;ggrn AC ST%_ FOOTBALL MANAGER Il 33, /43~
4 FUGGER 29,- /43~
LORDS OF CONQUEST 53,- HOSTAGES 33— 149
MINI GOLF 50, ~ 149,
NIGHT RAIDER 59,- LMCELOTT ol
bl = LAST NINJA 1l 43~ 149,
: LORDS OF CONQUEST wie 143
STARGLIDER Il 79,- MIN| GOLF 20— 143~
SUMMER OLYMPIAD 59,- NIGHT RAIDER 33~ /43,
TEST DRIVE 79,- PACMANIA 33,143,
THUNDERBLADE 53- PRESIDENT IS MISSING o= 143~
TRIAT 89,~ RACK'EM (BILLARD) == 43,
VIRUS 69,- RAMBO Ill 33-143-
RTYPE 33,- /43 -
RED STORM RISING 43~ /53,
SALAMANDER 29~ /43 -
STAR RAY T
SEGA SOCCER/MICROPOSE 43~ (53,
AFTERBURNER 79,- SUMMER OLYMPIAD 33,- /43,
NEU KENSEIDEN 89 SUPERSPORTS Lol ds
NEU MIRACLE WARRIORS 99,- THUNDERBLADE 29-143-
NEU PHANTASY STAR 129,- ULTIMA V -~ 169~
NEU THUNDERBLADE 89~
WONDERBOY Il 89,-
NINTENDO
NEU ADVENTURE OF LINK 99,-
DONKEY KONG JUNIOR 69,-
NEU ICE-HOCKEY 69,~
LEGEND OF ZELDA 99~
NEU PRO-AM 79,-
SUPER MARIO

Name:

Disk

Cass.

Strafe:

PLZ/Ort:

Telefon:

Alter:

Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!






Looking for Love

" COMMPUTERS IEEE

| POt
Score: 87 of 500

MS-DOS (Amiga, Atari ST)
99 Mark (Diskette) + Sierra
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ier ist er wieder: Larry

Laffer, der Held des Ad-

ventures "Leisure Suit
Larry”. Larrys neues Abenteu-
er tragt den Titel "Looking for
Love (in several wrong pla-
ces)”. Wie schon im ersten Teil
sucht der hoffnungsvolle Vor-
zeige-Single mit dem schicken
Polyesteranzug nach der Frau
seines Lebens. Das mit Humor
und jugendfreien Frivolitdten
gespickte Programm wird ahn-
lich gesteuert wie das in dieser
Ausgabe getestete "King's
Quest IV". Mit Joystick, Maus
oder Tastatur dirigiert man Lar-
ry Uber den Bildschirm, per Ta-
statur kann man englische Text-
eingaben machen.

Die Story ist umfangreich
(sechs Disketten), witzig und
einfallsreich. Larry wird erst
mal von seiner Freundin auf
die StraBe gesetzt, stolpert
dann in eine TV-Show und ge-
winnt eine Kreuzfahrt mit einer
schmucken Junggesellin (und
nebenbei eine Million Dollar...
Zufélle gibt’'s im Leben). Ne-
benbei rutscht er in eine Agen-
tenaffare: Versehentlich wer-
den Larry Mikrofilme zuge-
steckt, die dem " Dirty Doctor”
gehoren, einem angehenden
Weltbeherrscher. Hinter die-
sen Filmen sind auch die
Jungs vom KGB her, die sich
dem arglosen Larry an die Fer-
sen heften. Fiir Verwicklungen
ist also reichlich gesorgt.

GEISSEL PER GALAXIS: R

S7aRKILL

voN: bo,

Der Schwierigkeitsgrad des
Spiels ist nicht allzu hoch. Ein-
steiger und fortgeschrittene
Spieler mit guten Englisch-
kenntnissen und Sinn fiir Hu-
mor werden bei Larrys neuen
Abenteuern hundertprozentig
auf ihre Kosten kommen. A/

"Uhhh,well, gr,” wou stumble, "Ic
kauf’ Dir ne Power Flay!”

=

l-'-!anl(i Minion

2

"Buenos diaz, Jenor Doz assistanta
hello bono?" la senorita el talkos.

Larry weiBs, womit man Frauen kidert — denkt er zumindest (MS-DOS)

Sie wissen, wie man den Gele-
genheitsspieler fast perfekt unter-
hélt. Die Rétsel sind logisch, die
Geschichte unterhaltsam — nicht
umsonst ist Larry tberall dort zu
finden, wo sonst eifrig tabellenkal-
kuliert oder datenverwaltet wird.
Das Spiel macht schlicht und
einfach einen HeidenspaB, und
Eines muB man den Sierra- das nicht nur ein paar Stunden

Programmierern neidlos lassen: lang.

Larry Laffer bleibt nichts er-
spart: In diesem Spiel will man
ihn mit einem Laserstrahl tran-
chieren, mehrmals vergiften,
erschieBen, mit Peitschen und
Ketten maltrdtieren, und, und,
und... Um seinen Héaschern
zu entgehen, muB sich Macho-
Larry sogar als blonde Bikini-
Braut verkleiden. Die Puzzles
sind recht logisch und der Hu-
mor trifft voll ins Schwarze, oh-
ne in zotige Plattheiten auszu-
arten. Es gibt fir meinen Ge-
schmack aber zu viele Stellen,
an denen man nichts machen
kann. Die Handlung ldauft dann
wie in einem Film ab und sorgt
flir Wartepausen. Trotz dieses
Mankos ist "Looking for Love”
ein erfrischendes Grafik-Ad-
venture und eine Abwechslung
zumsonstigen "Rette-die-Prin-
zessin-etc."-Einerlei.

UNSER ERSTER GRST I1ST HERR
TRANTOR, DARF ICH SIE UM
EINE TYPISCHE HAMDBEWE -
GUNG

(WILLKOMMEN ZUUNSEREM HEITEREN
BERUFERATEN :,WAS BIST DU ?%
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Demndchst auf lhrem Monitor!

OCEAN hat es gechafft, einen legen-
daren Comic- und Filmhelden zu
verpflichten: BATMAN, der maskierte
Kampfer, hat die Hauptrolle in dem

gleichnamigen Action-Adventure tiber-
nommen und zieht in den Kampf gegen
seine beiden Erzfeinde, PENGUIN und
JOKER. Exzellente Grafik und ein hervor-
ragendes Spielkonzept garantieren
optimale Unterhaltung.

Gotham City erwartet Euch auf Amiga,
ST, PC, C64 und Schneider CPC!




Nur Science Fiction oder wirklich mog- In diesem Spiel sind Sie Robocop - die Informationen? Coupon ausfillen und abschicken
lich? Aus den sterblichen Uberresten Hand des Gesetzes der Zukunt!

eines Supercops aus Detroit wird der Robocop ist erhdltlich fiir Amstrad GPG, Name:

erste Robocop - ein Kampfgeist ohne Commodore 64, Atari ST, Amiga Strabe;

Gewissen und unbesiegbar in seinem und PC. Ex und Hopp mit Robocop! P2 ot
Kﬁrper aus Stahl. An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2

Griola

Das Programm




“COMPUTERS FIELE
King’s Quest IV

Eine Frau raumt auf im Marchenreich: Um den
kranken Vater zu retten, scheut die Heldin Rosella
weder hungrige Haie noch flegelhafte Feen.

MS-DOS (Amiga, Atari ST)
99 Mark (Diskette) x Sierra
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s war einmal vor langer,
langer Zeit, als Manner
noch Manner, Monster
noch Monster, Helden noch

Helden und Privatdetektive
noch ohne Lizenzen waren.

Tamir scheint der Altersruhe-
sitz flir ausgediente Mérchenfi-
guren zu sein: Die Autorin Ro-
berta Williams macht die sie-
ben Zwerge mutig zu Nach-
barn Pans, und statt Tiefflie-
gern zieht Amor seine Kreise
am Himmel. Diese bunte Mi-
schung ergibt eine nette Ge-
schichte, die man allerdings
nur dann richtig auskosten
kann, wenn man die einzelnen
Mérchen und Sagen kennt.
Spielerisch bietet King’s Quest
IV — abgesehen von ein paar
kleinen Macken — alles, was
ich von einem guten Adventure
erwarte: viele Ratsel in unter-
schiedlichen Schwierigkeits-
graden. Man muB nicht wie bei
anderen Programmen nach ei-
ner strengen Reihenfolge eine
Aufgabe nach der anderen 16-
sen, sondern bekommt immer
kleine Erfolgserlebnisse. Fir
Abwechslung ist deshalb nicht
nur durch die Figuren gesorgt.

King's Quest IV zahlt fiir
mich zu den bislang besten
MS-DOS-Spielen, allerdings
mit einer Einschrankung: Das
Programm ist leider so hochge-
zlchtet, daB man es auf einem
durchschnittlichen PC nur mit
Muihe spielen kann. EGA-Gra-
fik, eine Festplatte und Maus-
steuerung sind an einigen Stel-
len sehr empfehlenswert, um
die Aufgaben I6sen zu kénnen.
Andernfalls (bersieht man
wichtige Details in den Bildern,
stlirzt von engen Treppen oder
wartet ewig, bis das néachste
Bild erscheint.

p 56 3

Wer dieser Zeit nachtrauert,
dem bietet "King's Quest IV”
wie bei Dallas oder Denver
nicht nur schurkige Schurken,
sondern auch eine Familienge-
schichte, die jetzt in die vierte
Runde geht.

Konig Graham, Held der er-
sten beiden Teile, liegt im Ster-
ben. Doch als alles verloren zu
sein scheint, offenbart die Fee
Genesta der lieblichen Tochter
Rosella, daB der Apfel eines
seltenen Baums den Vater ret-
ten wirde. Der Baum steht im

Eine Prinzessin steht im Garten, ganz still und stumm. (MS-DOS/EGA)

sella in Tamir bleiben und Ké-
nig Graham das Zeitliche seg-
nen. Aber wenigstens das Wet-
ter ist gut.

In Tamir wohnen viele inter-
essante Figuren: Amor fliegt
durch die Lifte, die sieben
Zwerge buddeln im Bergwerk,
Pan tanzt flétespielend (ber
die Wiesen, der verwunschene
Frosch wartet auf die Prinzes-
sin, die ihn kiiBt, und ein Ein-

Lolotte continues, "I wish
to own the unicorn that
inhabits the meadowland. ™

= 3

Typisch fiir King’s Quest ist
die Steuerung. Der Spieler
lenkt Rosella durch eine nett
gezeichnete 3D-Landschaft.
Wie im richtigen Leben muB
man hohen Steinen auswei-
chen, fallt Treppen runter,
wenn man nicht sorgféaltig steu-
ert; Baume im Vordergrund
verdecken die Figur, sobald sie
dahinter steht. Die Grafik erin-
nert an einen Film, nur handelt

Knusper, knusper knduschen — wer wohnt in diesem Hauschen? Die bise Fee Lolotte (MS-DOS/EGA)

fernen Land Tamir und Gene-
sta bietet den kostenlosen ma-
gischen Transport an. Wie zu
dieser Zeit Ublich, schickt Ro-
sella nicht die Armee und kei-
nen Privatdetektiv, sondern
geht selbst.

An der Kiiste Tamirs ange-
kommen, warten einige Uber-
raschungen auf die Heldin:
Genesta gesteht, daB sie Ro-
sella nicht zurlickbringen
kann, weil die bése Fee Lolotte
ihr magisches Amulett gestoh-
len hat. Wenn sie es nicht in-
nerhalb eines Tages zuriickbe-
kommt, muB sie sterben, Ro-

horn muB gezdhmt werden.
Wéhrend Rosella durch die
Gegend lauft, findet sie in ver-
lassenen Hausern und an an-
deren Orten Objekte, die sie in
der Regel fleiBig tauschen
muB. Die meisten Bewohner
wollen eine bestimmte Hilfe
oder einen Gegenstand, wofiir
sie andere Sachen hergeben.
Erst wenn alle Unteraufgaben
geldst sind, beginnt das groBe
Finale, bei dem Rosellaam En-
de endlich den Apfel findet —
oder auch nicht. Einige Ereig-
nisse treten nur zu bestimmten
Tageszeiten ein.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

der Spieler selbst. Um Gegen-
stédnde zu nehmen, zu untersu-
chen oder Tiren zu offnen,
muB man wie bei einem Adven-
ture die Befehle eintippen.
Das Handbuch ist gleichzei-
tig der Kopierschutz. Nach
dem Laden muB man eine ge-
forderte Stelle aus dem Hand-
buch eintippen. Davon abge-
sehen sind die neun 5%-Zoll-
Disketten beziehungsweise vier
3%-Zoll-Disketten nicht ge-
schitzt, so daB man King's
Quest IV durch ein mitgeliefer-
tes Programm auf der Festplat-
te installieren kann. gn
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Turbo Trax (Amiga)

Huibsche Idee flr ein Rennspiel: "Turbo
Trax” simuliert eine Autorennbahn, wie
man sie friher in Kinderzimmern fand.
Zwei Spieler konnen ihre Flitzer gleichzei-
tig steuern; der Computer bietet sich auch
als Fahrpartner an. Mit einem Construc-
tion Set kann man sich eigene Strecken
zusammenstellen. Trotz einer netten Idee
und lautstarker Digi-Soundeffekte konnte
mich Turbo Trax nicht so recht in Fahrt brin-
gen. Der Spielablauf ist auf Dauer todlich
simpel. Duelle mit einem menschlichen
Gegner sorgen noch am ehesten fiir Span-
nung, doch gegen den Computer wird aus
dem Rennen schnell ein Gahn-Festival.

hi

POWER-Wertung: 41
Amiga
69 Mark (Diskette) « Microdeal

Zak McKracken (Amiga)

Eines der verriicktesten Abenteuer-
spiele aller Zeiten gibt es jetzt auch fir
16-Bit-Computer. Die Amiga- und ST-
Umsetzungen von “Zak McKracken”
wurden gegentber den C 64- und MS-
DOS-Versionen noch mal verbessert.
Die Grafiken wurden neu gezeichnet
und nutzen die Hardware gut aus. Auf
dem Amiga bekommt man auBerdem
schon digitalisierte Soundeffekte gebo-
ten. Anleitung sowie alle Texte auf dem
Bildschirm wurden sehr gut ins Deut-
sche Ubersetzt.

Zak McKracken ist ein MuB flr jeden
Computerspieler, der gewitzte Aben-
teuer schatzt. Das von uns zum "Gra-
fik-Adventure des Jahres 1988" gekiir-
te Programm sollte sich kein Amiga-Be-
sitzer entgehen lassen. hl

POWER-Wertung: 92

Amiga (Atari ST, C 64, MS-DOS)
49 bhis 69 Mark (Diskette) *
Lucasfilm

XOR (Amiga)

Die Amiga-Umsetzung des Denk- und
Griibelspiels "XOR" kann sich sehen las-
sen. Fantastische Musik, knackige Sound-
effekte und schone Grafik sorgen fiir ein
prachtiges Oultfit. Auch spielerisch wurde

705\

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

Das Original gibt's
nur von :

DAY CS

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufh&usern.

GO WITH |

diese Version gegenuber den 8-Bit-Origi-
nalen kréftig aufgepeppt. Neben den 15
bekannten Labyrinthen haben sich die
Programmierer weitere 15 ausgedacht, die
es ganz schén in sich haben. Sogar ein
Level-Editor ist mit von der Partie. Wer
knifflige Geschicklichkeits-Gribeleien im
Stil von "Boulder Dash” oder "Sokoban”
mag, der sollte sich XOR zulegen.

Zum SchluB noch ein Wort zum Scrol-
ling. DaB sich das Spielfeld nicht absolut
flieBend bewegt, hat einen einleuchtenden
Grund: XOR ist namlich Multitasking-
fahig. Wer nebenbei andere Programme
laufen lasen will, der kann das ohne Pro-
bleme tun. Netter Gag, nicht wahr? mg

POWER-Wertung: 80

Amiga (Atari ST, C 64, CPC)

39 Mark (Kassette),

49 bis 69 Mark (Diskette) » Logotron

Fish (Amiga)

Das neue Magnetic Scrolls-Adventure
"Fish"” ist auch auf dem Amiga eine wahre
Freude. AuBer einer (etwas waBrigen) Ti-
telmusik wurde nichts gegentiber der Atari
ST-Version geandert. Die Story ist klasse,
der Parser wasserdicht und die Puzzles
anspruchsvoll: Fiir Adventurespieler mit
guten Englischkenntnissen und etwas
Fantasie unbedingt empfehlenswert. Ne-
ben einigen "Goodies” liegt eine ausflhr-
liche deutsche Anleitung in der Packung;
die Bildschirmtexte sind englisch. al

POWER-Wertung: 83
Amiga (Atari ST, MS-DOS)
85 Mark (Diskette) « Rainbird

Hellfire Attack (Amiga)

Was macht eine Softwarefirma, der of-
fensichtlich die Ideen ausgehen? Sie leiht
sich den Hubschrauber aus Thunderblade
und das Spielprinzip von Afterburner und
gibt dem Ganzen den unverfanglichen Na-
men "'Hellfire Attack”. Eins muB man den
Programmierern lassen: Hellfire Attack

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

POWER-Wertung: 24

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

45 his 69 Mark (Diskette) + Martech

spielt sich wesentlich besser als der grof3e
Bruder Afterburner. Aber wer die Tests von
Afterburner in dieser Ausgabe gelesen
hat, weiB, daB das kein Kunststiick ist. Im
Vergleich zu anderen Action-Spielen
schneidet Hellfire Attack namlich recht
langweilig ab. Und auch technisch kdnnte
man sich Schéneres vorstellen: Der seltsa-
me 3D-Effekt kann nicht Gberzeugen, und
der Sound ist auch keine Meisterleistung.

bs

Out Run (Amiga)

Wenn ein erfolgreicher Yuppie am Wo-
chenende nichts Besseres zu tun hat, diist
er mit Freundin auf dem Beifahrersitz im
roten Ferrari (iber die Autobahn. Bei "Out

Tl LMD

g
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POWER-Wertung: 63
Amiga (C 64, Atari ST, CPC)
69 Mark (Diskette) * U.S. Gold
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Run” kann jetzt jeder diesem Hobby nach-
gehen. Die Amiga-Version ist allerdings
sehr leicht zu beherrschen. Schon mit we-
nig Ubung schafft man die ersten Levels
ohne Unfall, da man selbst mit 293 Sachen
um alle Kurven kommt. Die Tempoanzeige
wird zum Uberfllissigen Accessoire, weil
die Geschwindigkeit kaum EinfluB auf das
Fahrverhalten nimmt. Als Hauptschwierig-
keiten bleiben daher nur die anderen Au-
tos. Doch selbst die Porsche lassen sich
anfangs wie Kéfer und Lastwagen pro-
blemlos vom roten Renner tiberholen. Erst
gegen Ende einer Strecke wechseln sie 6f-
ter die Spur und provozieren so Unfélle, die
viel Zeit kosten. Die Grafik scrollt relativ
flott iber den Bildschirm. Gut gelungen ist
das Auf und Ab, wenn man lber einen Hii-
gel donnert. agn

Pac-Mania (Amiga)

Was fiir eine Umsetzung! "Pac-Mania”
flirden Amigaist — man glaubt es kaum —
noch besser als die ohnehin schon sehr
gute ST-Version. Jetzt scrollt der ganze
Bildschirm, und sogar die PAL-Auslésung
wurde ausgenutzt. GroBe Unterschiede
zum Arcade-Original sind nicht zu erken-
nen. Das Scrolling ist flieBend, die Sprites
schon animiert, die Grafik toll und das
Spielprinzip eine Wucht — Pac-Man-Fan,
was willst Du mehr? Die Programmierer
haben es verstanden, das tolle Spielgefiihl

LAC=MAN

POWER-Wertung: 82

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

49 his 69 Mark (Diskette) » Grandslam

des Automaten-Vorbilds zu erhalten. Kein
Amiga-Besitzer, der etwas auf sich halt,
sollte an diesem Top-Spiel achtlos vor-
tbergehen. mg

Driller (Amiga/Atari ST)

In POWER PLAY 2 stellten wir das 3D-
Knobel-Spiel " Driller” vor, bei dem man ei-
nen ganzen Mond vor der drohenden Ex-
plosion retten muB. Das tolle Spielprinzip
litt in den 8-Bit-Versionen nur unter der
computerbedingt langsamen Grafik. Nach
einem Jahr Umsetzungszeit ist Driller nun
fur 16-Bit-Computer erschienen und bietet

Flashpoint Elektronik u.
s“Spiele Vertriebs GmbH
Im Giefenacker 4

5400 Koblenz
Telefon 0 26 06 / 331

nattirlich schnellere Grafik. An Program-
me wie "Starglider II” kommt Driller aber
nicht heran. Auch bei der Gestaltung der
Meniis hat man sich viel Miihe gegeben.
Das Spielprinzip wurde aber gréBtenteils
beibehalten und nur um ein paar Details
ergénzt. Gerade durch die schnelle Grafik
macht Driller noch mal so viel SpaB. Fir je-
dermann, der gerne knobelt, ist das Pro-
gramm zu empfehlen. bs

POWER-Wertung: 84

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

49 Mark (Kassette),

59 his 79 Mark (Diskette) x Incentive

Puffy’s Saga (ST)

Puffy ist ein nicht mehr ganz zitronen-
gelber Pac-Man. Hauptberuflich hiipft er
durch Labyrinthe, ballert und sammelt her-
umliegende Punkte auf, um einen Level
weiterzukommen. Dabei trifft er auf Ex-
tras, Schliissel, Essen und natiirlich viele
Gegner. Die Grafik ist ruckartig und einto-
nig, dafiir klingen manche Soundeffekte
toll und es gibt einen Zweispieler-Modus.
Alles in allem erinnert "Puffy’s Saga” fatal

& Einfihrungs- Nintendo NEUHEITEN an den Klassiker "Gauntlet”; im Gegen-
M angebot GRADIUS 92,94 satz zum Vorbild hélt sich der Spieiwﬂf
Nintendo Konsole ohne | Super Sound, spizen Grafk Arcade Kiassike | aberin Grehnz?fk \I’VGF s nach Gallllmﬁt P
ICE CLIMBER GOONIES Il 92,94 | immer noch nichtlassen kann, sollte Puffy
P
nur|99, 94 Das super Abenteuerspiel erster Klasse einmal testspielen. al
(1] = CASTLEVANIA 92,94
! Super-Spiele-Paket | &n Spelder Supervasse
8 Nintendo Konsole incl. SUPER MARIO Il 92,94 |8 |
| :Super Mario Bros. DerdWamilnns Kniller fr Fans und diees |
s 1 Joystick ADVENTAGE werden wollen
: T @ Superspiel GOONIES Il Nintendo-Games
E Kompletipreis NUIT 449194 R.C.Pro Am -NEU-_ 68,94
P Nintendo Adventure of Link  -NEU- 83,94 i
Jubel Paketpreis |fre. e
[T © Joystick ADVENTAGE A
@ Super Spiel GRADIUS SEEA Zauberpreis |
@ Top Spiel SUPER MARIO |
L 219,94 [homor 249,94 L
U R P S— ] ¢ g
H ames rTor | ar miga
u . LR Hest 5 o 5 Mark (Diskette) * UBI Soft
hinobi 74,94
B pdventagenes 104,94 | nge piage 74,94
E @ Competiion Kenseiden 74,94 |8 |
) oS e sEn nurd4,94 | SEGA FLASH-Preis | D Freedom (ST)
Mast o e m
JI\ ATARI m?f;f{e?‘éfﬁgr und "Freiheit muB schon sein”, so denkt der
; T KN VC 2600 09,94 | Wonder Boy I nur379,94 E unterdriickte Skla\:’e. "frisches Bier, den
5 E ATARI XE-Video Super Paket SEGA-FANS | Wanst vollhauen...”. Also steht er auf, um
@ Konsole @ Joystick @ Laserpistole Ao 10 Janar 1959 tanel das grode R Ramba-Zamba zu machen und eine Re-
| @2 Spicle 290 Q4 | FusHONT Pesaisctieben Uretagen ki | volte anzuzetteln. Der Spieler kann zwi-
N U SEGA 16 BIHNFO vorhander! 'N schen drei Charakteren wahlen, die unter-

Herstellerbedingte Lieferengpasse maglich; Versand per Nachnahme zuziglich B,- DM schiedliche strategische Eigenschaften
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haben. Er muB sich gegen Doggen und
Gutsbesitzer durchsetzen, Verbiindete su-
chen und ab und zu strategisch ein H&us-
chen abfackeln. Grafisch habe ich nichts
Revolutionéres gesehen, der Sound trom-
melt dumpfe Buschweisen vor sich hin —
"Freedom” ist kein Programm, wegen
dem man seine Schrumpfkopf-Sammlung
verpfdnden miiBte. al

POWER-Wertung: 44
Atari ST (Amiga, MS-DO0S)
65 Mark (Diskette) » Coktel Vision

Motor Massacre (ST)

Zwei Programmteile — ein Spiel: Bei
"Motor Massacre” brausen Sie zum einen
auf den StraBen mehrerer futuristischer
Stadte herum. Per Feuerknopfdruck |aBt
man die Bordwaffe sprechen, um ramm-
wiitige PS-Rabauken anzuschmoren. Die
Grafik zeigt das Geschehen von oben. Im
zweiten Teil fahrt man mit Karre und Knarre
in bestimmte Geb&ude rein. Man findet
sich in einem "Gauntlet”-&hnlichen Laby-
rinth wieder, wehrt sich gegen schleimige
Mutanten und macht sich auf die Suche
nach allerlei nitzlichen Gegenstanden.
Diese Verquickung aus Action-Adventure
und Rennspiel ist recht zah geraten. Die
Grafik reift zudem keine Bdume aus. Wer
sich schonimmer so eine PS-haltige Spiel-
mischung gewlnscht hat, wird Motor Mas-
sacre mogen. Sonst lieber Finger weg.

hi
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Dabei, wenn
Spiele-Profis Punkte
sammeln:
Competition Pro-Joystick.
Was sonst?!

Das Original gibt's |
nurvon f

DAvCs

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufh&usern.

POWER-Wertung: 53

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

39 bis 69 Mark (Diskette) « Gremlin

Hotball (ST)

Mit einem Jahr Verspétung ist die FuB-
ball-Simulation "Hotball” endlich erschie-
nen. In der Packung findet man neben den
Programmdisketten auch einen Adapter
mit zwei zusétzlichen Joystick-Ports. Bis
zu vier Personen kénnen so bei Hotball
gleichzeitig spielen. Die Vorfreude wird
aber radikal gedampft, sobald der erste
AnstoB erfolgt ist. Tritt man gegen den
Computer an, hat jede Mannschaft nur ei-
nen einzigen Feldspieler. Die Steuerung
ist ebenso wirr wie kompliziert und mit das
Schlimmste, was ich je bei einem Sport-
spiel erlebt habe. Da die Programmierer
mitdem Regelwerk auch sehr lasch umge-
gangen sind (es gibt weder Einwlrfe noch
Eckbélle), landet Hotball in der Schublade
”GroBe Enttauschungen”.

Die passable Grafik hilft da auch nicht
mehr: Spielerisch ist Hotball (besser:
"Flopball”) ein Eigentor. hi

POWER-Wertung: 20
Atari ST (Amiga)
75 Mark (Diskette) x Satury

1943 (ST)

Dieses vertikal scrollende Ballerspiel
machte auf 8-Bit-Computern eine ziemlich
schlappe Figur. Die ST-Umsetzung ist die
bislang mit Abstand beste Version. Sanf-
tes Scrolling, tlickische Angreiferformatio-
nen und handfeste Extrawaffen sorgen flir
Aufregung. Sehr geistreich ist das Spiel-
prinzip nicht, aber es bietet handfeste Ac-
tion. Auf dem ST kann sich “1943” durch-
aus mit dem Automatenvorbild messen.
Der Zwei-Spieler-Modus wurde allerdings
weggelassen. hi

POWER-Wertung: 68

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

39 bis 69 Mark (Diskette) » GO!

Afterburner (ST)

Kurz vor RedaktionsschluB erreichte
uns auch die ST-Umsetzung von "After-
burner” (siehe auch Test der C 64-Version
in dieser Ausgabe). Technisch ist diese
Version recht gut geworden, spielerisch
hat sie aber unerhérte Mangel. Bei der wil-
den Ballereiwird oft durch das eigene Spri-
te die Sicht total versperrt. Macht aber
nichts: Wer konstant am linken Bildschirm-
rand entlangfliegt (auBer in den fast un-
spielbaren Canyon-Szenen), kommt m-
helos durch alle Level. bs

POWER-Wertung: 7
Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),
49 his 69 Mark (Diskette)  Activision

ZAY
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R-Type (ST)

Wieder haben die Programmierer ver-
sucht, sich ganz an den Automaten zu hal-
ten; man bekommt also alle feinen Grafi-
ken, Gegner und Extrawaffen zu sehen,
die man vom Automaten kennt.

Aber im Gegensatz zu der C 64-, PC-
Engine-oder Sega-Umsetzung istaufdem
ST nicht alles eitel Sonnenschein. Das
Scrolling ruckt teilweise schlimm und die
Sprites sind zu groB gezeichnet, so daB
man beim Ausweichen schnell auf Schwie-
rigkeiten stoBt. Manche Gegner kommen
in merkwiirdigen Kurven angezuckelt; die
Obermonster sind harter zu knacken als
bei den anderen Versionen. AuBerdem
muB jeder Level umsténdlich nachgeladen
werden — das hatte man sicher vermeiden
kénnen. Trotzdem: Wer sich daran nicht
stdrt, bekommt mit R-Type ein Ballerspiel
der Oberklasse. al

POWER-Wertung: 75

Atari ST (C 64, CPC, Amiga)
49 his 79 Mark (Diskette)
Electric Dreams

Bombuzal (C 64)

In der letzten Ausgabe stellten wir das
bombige Denkspiel "Bombuzal” auf ST
und Amiga vor. Die nun erschienene C 64-
Version unterscheidet sich lediglich in der
grafischen Gestaltung, die naturgemas et-
was schlichter ist. Die einzelnen Puzzles
und damit der Spielwitz sind bei der Um-
setzung komplett erhalten geblieben. bs

POWER-Wertung: 75

C 64 (Atari ST, Amiga, CPC, Spectrum)
39 Mark (Kasseite),

49 his 69 Mark (Diskette) « Imagewarks

Guerilla War (C 64)

An der Séldnerfront nichts Neues: Zwei
Guerillas ziehen durch den Dschungel,
metzeln fiese Gegner nieder, sammeln Ex-
trawaffen ein und befreien gefangene Ka-
meraden. Als Spielautomat hat "Guerilla
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Das Original gibt's 48
nur von 4

DANAvCS

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufhéusern.

POWER-Wertung: 17
C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) » Imagine

War” dank technischer Klasse zumindest
einen schlichten Unterhaltungswert, die
C 64-Umsetzung ist grafisch und spiele-
risch aber voll daneben gegangen. HaB-
lich gezeichnete Grafik und massenhaft
unfaire Stellen sorgen dafiir, daB man den
Guerillas einen schnellen Heldentod
wilinscht. Zwei Spieler kdnnen gleichzeitig
antreten, aber bei diesem Programm wer-
den Sie echte Schwierigkeiten haben, ei-
nen Partner zu finden. hl

Ultima V (C 64)

Das Avatar-Epos des Lord British ist
endlich fir den C 64 erschienen. Satte
acht Diskettenseiten Rollenspiel bekommt
man geboten; an soviel Stoff hat man lan-
ge zu beiBen.

Die Geschichte ist ausgekligelt, die
Recken tapfer, die Packungsbeilagen edel
und die Bdsewichte zahlreich. Leider sind
die Ladezeiten trotz eingebautem Fast-
Loader betrachtlich. Wer sich daran nicht
stort, ist mit "Ultima V" blendend bedient.
Wer mehr Informationen zum Spiel haben
will, findet den ausfiihrlichen Bericht in
Ausgabe 5/88. al

POWER-Wertung: 88
C 64 (Apple Il, Amiga, Atari ST, MS-DOS)
zirka 79 Mark (Diskette) » Origin

Pac-Mania (C 64)

Auch die C 64-Version von "Pac-Mania”
ist gelungen. Grafisch muBte man gegen-
Uber dem Original natiirlich einige Abstri-
che machen, doch das gute Spielprinzip
trostet gekonnt dariiber hinweg. Unver-
standlich sind allerdings die kleinen tech-
nischen Méangel: ein flackernder Raster-
Interrupt kommt heutzutage wahrlich nicht
mehr allzu hdufig vor. So ist Pac-Mania auf
dem C 64 ein klar Uberdurchschnittliches
Geschicklichkeitsspiel, doch zur Sonder-
klasse fehlt noch ein ganzes Stiick. AuBer-
dem ist es meiner Meinung nach etwas zu
einfach. mg
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POWER-Wertung: 72
Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette),
49 bis 69 Mark (Diskette) « Grandslam

Riickkehr der Jedi (C 64)

Kaum zu glauben: Ein Spiel mit Scrol-
ling istaufdem ST besser gelungen als auf
dem C 64. Die "Jedi-Ritter” sind auf dem
C 64 wohl eher Ritter der traurigen Gestalt,
denn grafisch sieht das Ganze ziemlich
bel aus. Auch das Spielgefiihl ist eindeu-
tig schlechter als auf dem ST. Wer Action
und Geschicklichkeit mag, sollte trotzdem
mal probespielen. bs

POWER-Wertung: 49

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

49 his 69 Mark (Diskette) » Domark
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King’s Valley Il (MSX)

"King'’s Valley 11" schlagt in die gleiche
Kerbe wie "Boulder Dash” oder "Soko-
ban”. In jedem der zirka 60 Level miissen
Sie zahlreiche Kristalle aufsammeln, da-
mit sich das Tor zur ndchsten Runde off-
net. Diese liegen allerdings so versteckt,
daB Sie zur Bergung Gegenstdnde wie
Hammer, Schaufel, Bohrer, Messer oder
verschiebbare Felsbrocken brauchen.

Je hoher der Level, desto mehr Kristalle
werden benétigt, um sie zu verlassen.
Dank des PaBwort-Systems muB man die
Level, die schon gelést wurden, nicht mehr
spielen, sondern kannimmer in dem Level
anfangen, in dem man gescheitert war.

Als Zugabe befindet sich im Modul der
Konami-Soundchip, der fiir stimmungsvol-
le Hintergrundmusik und knackige Sound-
effekte sorgt. Kein MSX-Besitzer sollte
sich diese fantastische Geschicklichkeits-
Grlbelei entgehen lassen. mg

POWER-Wertung: 83
MSX I &Il
65 Mark (Modul) » Konami

F 19 Stealth Fighter
(MS-D0S)

POWER-Wertung: 73
MS-DOS (C 64)

zirka 120 Mark (Diskette) %
Microprose

Vor rund einem Jahr rauschte der ge-
heimnisvolle "Stealth Fighter” zum er-
sten Mal liber die heimischen Monitore.
In der MS-DOS-Version wurde bei Mis-
sionen, Waffen und Ausriistung nichts
gedndert, auBer daB die deutsche An-
leitung die Simulation weit in die Zu-
kunft legt und Roboter als Gegner fun-
gieren. Neu sind auch viele grafische
Details. So erscheinen jetzt Rauchfah-
nen, wenn man einen Gegner zerlegt
hat. Und wer schon immer mal sehen
wollte, wie eine Rakete den Anflug auf
das Ziel oder das angegriffene Objekt
die Attacke erlebt, kann die entspre-
chende Sicht einstellen.

Der wendige Stealth Fighter wird auf
einem PC mit 8 MHz unter CGA zur lah-
men Schnecke. Die Grafik wird etwas
schneller, wenn man alle unnétigen
Bilddetails ausschaltet. Doch um das
Programm wirklich zu nutzen, sollte
man mindestens einen AT mit 10 MHz
und EGA verwenden. gn

EZAY



Der Held aus dem Kultspiel ”Super Mario Bros.” ist
wieder da und hat drei Freunde mitgebracht. Vor-

hang auf fiir die Mario-Gang!

Nintendo Entertainment System
99 Mark (Modul) * Nintendo

L|L

Grafik 71

L |1
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Sound 78

L
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Power-Wertung |80
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ohl jeder Nintendo-
Besitzer und fast alle
Computer- oder Vi-

deospiele-Fans kennen das
Extraklasse-Modul "Super
Mario Bros.". In den néchsten
Monaten erscheint mit "Super
Mario Bros. 2" (SMB 2) der
heiBersehnte Nachfolger des
Kassenschlagers. Dieses Spiel
hat allerdings nichts mit dem
japanischen Super Mario Bros.
2 (wie Super Mario Bros. 1, nur
mit neuen Levels) zu tun, Uber

Wo nehmen die Japaner nur
die tollen Ideen flir ihre Video-
spiele her? Auf den Gedanken,
Feinde und Gemiise als Wurf-
geschosse zu benutzen, muB
man erst einmal kommen. Das
Spielprinzip von SMB 2 ist zwar
nicht ganz so fesselnd wie das
des Vorgangers, aber auf jeden
Fall fir einige Wochen Spiel-
spaB gut. Es gibt wieder viel zu
erkunden, auszuprobieren und
ordentlich zu griibeln. Ich habe
sogar den Eindruck, daB hier
mehr Abwechslung geboten
wird als beim ersten Teil. Die
Levels, die ich bis jetzt gespielt
habe, sind recht unterschied-
lich.

Eines stort mich allerdings
gewaltig: Es gibt keine Punkte-
Zahlung. Man kann SMB 2 nur
auf Durchkommen und nicht
auf High-Score spielen. Das ist
der einzige Grund, warum ich
von diesem Spiel nicht total be-
geistert bin. Wer dieses Manko
verschmerzen kann, der wird
mit SMB 2 viel SpaB haben. Es
ist kein Ausnahme-Modul wie
sein Vorgénger, aber ein ver-
dammt gutes Geschicklich-
keits-Spiel mit vielen versteck-
ten Extras.

AV

das wir vor einiger Zeit im
Aktuell-Teil berichtet haben.
Die europdische Version unter-
scheidet sich ndmlich vom
Spielprinzip her gewaltig ge-
genliber dem Vorgénger.
Sieben Welten mit insge-
samt 20 Level mlssen bei SMB
2 erforscht werden. Zu Beginn

Der erste Obermotz wirft gleich mit Bomben

Neues Spielprinzip, alter Spielspa — Mario & Co. erneut auf dem
Weg in die Videospiel-Hitlisten

eines jeden Levels kann man
sich eine von vier Spielfiguren
(Mario, Luigi, Toad oder Prin-
cess) aussuchen. Jede hat be-
stimmte Starken und Schwé-
chen; eine springt zum Bei-
spiel besonders weit, eine an-
dere wiederum rennt sehr flott.

Das Ziel des Spiels ist es
nicht, viele Punkte zu schef-
feln, denn es werden (ber-
haupt keine Punkte vergeben.
Man muB nur den Ausgang
zum néchsten Level erreichen.
Genau dies wollen natiirlich
zahlreiche Feinde verhindern.
Wer jetzt glaubt, es reicht aus,
auf die Gegner zu springen,

um sie zu vertreiben, der irrt
gewaltig. Dazu braucht man
schon frisches Obst, das am
Wegrand wéchst: Einfach aus
dem Boden rupfen und auf die
Feinde schleudern, ist das be-
ste Mittel gegen die Schurken.
Wer sich viel zutraut, hiipft auf
einen Gegner, stemmt ihn per
Knopfdruck hoch und wirft ihn
auf seine Kameraden. Dieses
Aufnehmen und Wegschleu-
dern von Gegenstdnden und
Lebewesen ist das A und O bei
Super Mario Bros. 2. Bei man-
chen Monstern kann man so-
gar die Schiisse aufsammeln.
Darliber hinaus findet man ab

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

Ein groBes Lob an Nintendo:
lch hatte erst beflrchtet, daB
man fiir SMB 2 das alte Spiel-
prinzip vom Vorganger wieder
verwenden und einfach neue
Levels zusammenstellen wir-
de. Zum Gliick haben sich die
Japaner aber viel mehr ein-
fallen lassen. SMB 2 ist auch
ein  Hipf-Geschicklichkeits-
spiel, bei dem es einiges zu er-
forschen gibt, doch da héren
die Ahnlichkeiten auch schon
auf. Das Spielprinzip ist véllig
neuartig und gut (wenn auch
nicht ganz so genial wie beim
Vorgénger-Modul). Die Grafik
ist recht niedlich und die ab-
wechslungsreiche Musik su-
per komponiert. SMB 2 ist kein
unbedingtes MuB fiir jede Nin-
tendo-Sammlung, aber mit Si-
cherheit eine lohnende Berei-
cherung.

und zu Bomben (damit werden
Felsen weggesprengt), Fla-
schen mit magischen Fliissig-
keiten (damit kommt man in ei-
ne Art Bonusrunde) und viele
versteckte und geheime Gan-
ge und Kammern, wo es nicht
nur Extraleben zu ergattern
gibt. In manchen Levels mus-
sen sich Mario & Co sogar
durch die Erde graben, mit Tep-
pichen fliegen und durch Treib-
sand waten. mg
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“VIDEQSPYELE

Thunder Blade

Ein Hubschrauber gegen den Rest der Welt:
“Thunder Blade” raumt mit feindlichen Geschwa-
dern auf dem Boden und in der Luft kraftig auf.

Sega Master System

89 Mark (Zwei Mega Cartridge) x Sega

Grafik 73

L

Sound 51

L

L[l

Power-Wertung |71
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Allen Beflirchtungen und Un-
kenrufen zum Trotz sind sowohl
die 2D- als auch die 3D-Szenen
sehr gut spielbar. Von all den
3D-Automaten-Umsetzungen fir
die Sega-Konsole geféallt mir
Thunder Blade am besten, wenn
es auch mit dem Original kaum
noch Gemeinsamkeiten aufweist.
Die Angriffs-Formationen sind

intelligent programmiert, so daB
man ihnen mit Kdnnen entwi-
schen kann und nicht auf Gliick
angewiesen ist.

Da der Schwierigkeitsgrad
recht ordentlich ist, dauert es
recht lange, ehe man alle 12 Run-
den gesehen hat. Dank der unter-
schiedlichen Grafik ist die Spiel-
motivation ziemlich hoch. Eine
Sache nervt mich aber doch: die-
se dumm-dusselige Sega-Dudel-
Musik — ich kann sie bald nicht
mehr héren! Seit zehn Modulen
der gleiche Sound! Die Jungs
sollten sich endlich einen anstan-
digen Musiker ins Haus holen
oder einen neuen Soundchip aufs
Modul packen.

it "Thunder Blade” ist
eine weitere 3D-Spiel-
hallen-Sensation von

Segafiir das Master System er-
haltlich. Trotz des klangvollen
Namens hat die Heim-Version
spielerisch nicht mehr viel mit
dem Arcade-Vorbild gemein-
sam. Fir diese fantastische
und superschnelle 3D-Grafik,
durch die der Automat beriihmt
wurde, reichen die techni-
schen Méglichkeiten der Sega-
Konsole einfach nicht aus.

Geht so

Y -

"Was? Thunder Blade fir
das Sega Master System?” Als
ich von dieser Umsetzung hér-
te, rechnete ich zunéchst mit
dem Schlimmsten. Bislang ha-
ben mich die Adaptionen der
3D-Spielautomaten von Sega
ziemlich genervt (man erinnere
sich an das schauderhafte "Af-
terburner”). Thunderblade hat
mich nach einigen Spielchen
aberangenehm Uberrascht. Im
Vergleich zum  Automaten
muBten natiirlich sehr viele Ab-
striche bei der Grafik gemacht
werden, doch die Umsetzung
ist spielbar. Das lastige Sprite-
Geflackere hat Segahierinden
Griff bekommen und die 3D-
Sequenzen sind so gestaltet,
daB man gegen gegnerische
Geschosse eine Chance hat.
Das Spielprinzip ist freilich
nicht das allerhellste. Thunder-
blade ist zwar bei weitem nicht
so einténig wie Afterburner,
doch ohne Jubelgrafik und Hy-
draulik des Automaten reiBt es
mich nicht gerade zu Beifalls-
stiirmen hin. Fazit: ein ganz gu-
tes Actionspiel, von dem man
sich aber nicht die technische
Brillanz des Spielhallen-Vor-
bilds erwarten darf.

621

Kommt ein Hubschrauber geflogen (Sega)

Thunder Blade flir das Ma-
ster System ist vielmehr eine
Mischung aus einem vertikal
scrollenden 2D-Ballerspiel im
"Xevious”-Stil und einem 3D-
Action-Spektakel &hnlich wie

"Space Harrier”. Jeder der vier
Level besteht aus drei Runden,
von denen je zwei im Xevious-
und eine im Space Harrier-Stil
gehalten sind. Der bleihaltige
Luftkampf spielt sich zunachst

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

A Luftkampf in der
griinen Hélle (Sega)

in der Stadt, dann im Gebirge,
anschlieBend auf hoher See
und schlieBlich auf dem Gebiet
einer Raffinerie ab.

Die Grafik ist von Level zu
Level und von Runde zu Runde
unterschiedlich und recht ab-
wechslungsreich. Im 2D-Teil
mit vertikalem Scrolling kdmpft
man gegen angreifende Hub-
schrauber und mufB sich mit
Bomben gegen bodengestiitz-
te Panzer oder Schiffe verteidi-
gen. Die 3D-Szenen dagegen
beeindrucken durch rasante
und relativ flieBende 3D-
Grafik. Space Harrier-erfahre-
ne Spieler werden sich hier
schnell zurechtfinden. In héhe-
ren Levels fliegt man sogar
durch diistere Hohlen.

Wieviel Punkte erzielt wer-
den, richtet sich ganz danach,
wie riskant man spielt. mg
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R-Type

Sega Master System

99 Mark (Vier Mega Cariridge) x Sega
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ber kein anderes Baller-
spiel wurde in letzter Zeit
so viel geschrieben und

geredet wie Uber den Arcade-
Superhit "R-Type”. Deshalb

gehen wir an dieser Stelle nur
kurz auf die Besonderheiten
der Sega-Umsetzung ein.
Erfreulicherweise gibt es so
gut wie keine Unterschiede
zum Arcade-Original. Samtli-
che Extras, alle acht Level und

die komplette Reihe der Be-
sonderheiten, fir die der Na-
me R-Type inzwischen steht
(vom Riesenwurm bis hin zum
Gigant-Raumschiff), findet

man auch in dieser Version.
Sogar ein " Continue”-Modus,
der allerdings nur zweimal
klappt, ist mit von der Partie.
Auch Grafik und Musik sind
dem Automaten entsprechend
umgesetzt.

mg

Welches Extra hatten Sie denn gerne? (Sega)

"~ VIDEOSVELE

Unglaublich! Sega hat es tatséchlich ge-
schafft, R-Type nahezu identisch fiir das Master
System umzusetzen. OK, es muBten einige Zu-
gestindnisse an die Hardware des Videospiel-
Systems gemacht werden. So lauft R-Type fiir
Sega etwas langsamer ab als das Original, und
des ofteren flimmern die Sprites ganz schon.
Auch Grafik und Sound erreichen nichtdie Qua-
litdt des Automaten. Dafiir wurden konsequent
alle Features tUbernommen und jede Angriffsformation und jeder
SchuB verhélt sich genauso wie beim Arcade-Vorbild. Der Spielspaf
ist nach wie vor enorm. Samtliche Tricks und Kniffe, die einem beim
Automaten das Leben erleichtern, kann man auch in der Sega-Version
anwenden. Ballerspiel-Fans, die ein Master System besitzen, kom-
men nicht an R-Type vorbei. Dafiir sind die acht Level einfach mit zu

viel Action und SpielspaB vollgepackt.

Miese Mega-Monster warten am Ende jedes Levels (Sega)

Sega Master System

89 Mark (Zwei Mega Cariridge) » Sega
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die je eine geheime Schrift-
rolle besitzen, muB der
tapfere Samurai-Krieger Haya-
to besiegen, ehe er Zutritt zum
Schwarzen SchloB erhélt. Dort

F tinf hinterhéltige Zauberer,

ruht das Schwert des Drachen-
konigs, das der Held unter al-
len Umstanden in seine Finger
bekommen muB. Als Hayato
stehen Ihnen 16 Schwertkampf-
lastige Level bevor.

Nachdemich zunéchst die Anleitung gelesen

SCORE
LIFE

Schwerischwingender Samurai schldgt schamlosen Schurken

hatte, rechnete ich eigentlich mit einem Super-
spiel. Viele fantasievolle Gegner, schmucke
Oberfieslinge, immerhin 16 Levels, und ein aus-
gekliigeltes Spielkonzept lieBen auf ein sehr gu-
tes Modul schlieBen. Leider hélt Kenseiden
nicht ganz, was die Anleitung verspricht. Der
Hauptgrund dafiir ist das zeitweilige Chaos auf

. dem Bildschirm. Da greifen ein gutes Dutzend
Gegner an, chne daB ich mich wehren kann. AuBerdem regenerieren
sich die Feinde stindig, so daB man nie Ruhe hat. Es ist wirklich scha-
de, daB Sega hier etwas geschlampt hat, denn die Grafik kann sich
iiber weile Strecken sehen lassen. Kenseiden ist zwar kein Reinfall,
aber gegeniiber Shinobi fallt es doch deutlich ab. Wer allerdings von
Shinobitotal begeistert ist und mit Abstrichen in spielerischer Hinsicht
leben kann, der sollte sich Kenseiden genauer ansehen.

Y2AYS

Das Spielprinzip von "Ken-
seiden” ahnelt dem von " Shi-
nobi”, Kimpfe mit den gut zwei
Dutzend verschiedenen Geg-
nern werden ausnahmslos mit
dem Samurai-Schwert ent-
schieden. Der Bildschirm
scrollt meistens horizontal,
und ein Treffer kostet zum
Gliick nur etwas Energie. An-
ders als bei Shinobi ist der Weg
bei Kenseiden nicht immer vor-
geschrieben. Die Adventure-
Elemente sind rar, Action steht
im Vordergrund.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

Zu Beginn des Spiels kann
man den Sabel nur auf eine Art
schwingen. Mit jeder Schrift-
rolle, die in Ihren Besitz ge-
langt, lernt man einen neuen
Schwerthieb dazu. Da die
Feinde immer listiger werden,
kommen die neuen Schlag-
techniken gerade richtig. An-
dere Extrawaffen gibt es lei-
der nicht. Daflr liegen ab
und zu Medizinflaschen oder
ein neues Schwert am Weg-
rand. Besonders wichtig sind
die Trainingsrunden. mg
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... Very best of:

SOFTWARE

Die Handlung ist Simulation. Die Aufregung Realitét.

Flugsimulationen
* Gunship

* Project Stealth/F-19
* Solo Flight

* Acrojet
* Kennedy Approach

U-Boot/Schiff-Simulationen

* Redstorm Rising
* (Indiziert)

* Navcom 6 (Cosmi)

Sportsimulation
* MicroProse Soccer

Rollenspiele (ORIGIN)
* Ultima | bis V

* Moebius

* Autoduell

NEU:
* Times Of Lore

Ist was:

Brillanter Hubschraubersimulator
mit viel Action

Simulation der geheimen F-19,
Supergrafik auf PC

Postflug in Amerika
Kunstflug-Simulation
Fluglotsen-Simulation

U-Boot-Simulation 1996

Schlachtschiff-Simulation

Sport-Simulation des Jahres 1988,
Happy-Computer 1/89

Die erfolgreiche Serie von
Lord British/Origin.
Rollenspiel

Rollenspiel mit Action

Sehr gut zum Einstieg in das
Roll-play Genre

Erhaltlich fir:

C 64, Amiga demnéchst,
ST, PC, XL/XE, Spectrum
C 64, Amiga/ST bald, PC,

Spectrum

C 64, XL/XE, PC
C 64, Spectrum
C 64, ST, XL/XE,
Amiga bald

C 64, PC bald

C 64, Amiga, ST, PC,
XL/XE

C 64, Amiga, ST, PC

C 64, PC bald

C 64, Amiga, ST, PC,
XL/XE

C 64, Amiga, ST, PC

C 64, Amiga, ST, PC,
XL/XE

C 64, Amiga, ST, PC,
XL/XE, Spectrum

Strategie/Action (COSMI)

* The President Is Missing  Schllipfen Sie in die Rolle eines C.I.A.-
Agenten, suchen und befreien Sie den

von Terroristen entflhrten Presidenten.
der U.S.A. Nicht ganz einfach.

Gute Borsen-Simulation PE

C 64, PC, Spectrum
C 64, Amiga, ST, PC
C 64, XL/XE

C 64, Amiga, ST, PC

* Inside Trader
* (Indiziert) —
* Defcon 5 S.D.1.-Simulation
* Decision In Desert/Nato Commander/Conflict

MICROPROSE Software GmbH, RoonstraBe 5, 6503 Mainz-Kastel, 06134/22235.
Im Vertrieb von Rushware Microhandelsgesellschaft, 4044 Kaarst und
Profisoft GmbH, 4500 Osnabrick (nur COSMI-Produkte).



P.O.W.

gener ("POW." — Priso-

ner of War) sitzt einge-
sperrt in einem feindlichen La-
ger und darbt gar gréaBlich. Er
hat Heimweh, das Essen ist
mies, die Zelle hat eine haBli-
che Tapete, kurz: unser POW.
will heim. Also greift er sich
eine (rein zufdllig) herumlie-

E in einsamer Kriegsgefan-

Grafik P|®|D B &
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gende Stange Dynamit und
sprengt sich frei. Doch das ver-
ursacht bekanntlich Larm —
schon rauscht der Elitetrupp
des Lagers an.

Man sieht seine Spielfigur
von der Seite durch das Lager
laufen, das nach rechts weg-
scrollt. Insgesamt bedient der
Spieler drei Feuerknépfe, um

Eines muB man POW. lassen: Die Grafik ist
toll. Vor allem das groBe Spieler-Bodybuilder-
Sprite ist gut animiert; die gerade Rechte wiirde
einem englischen Boxclub zu Freudenrufen
animieren. Was aber nach meiner Meinung vél-
lig in die Knobelbecher gegangen ist, ist das
Thema. Es wird geprlgelt, daB die Platine
kracht; wer ein zartes Gem(t hat, wird sich er-

schauernd abwenden.

Wer POW. zu seinem Lieblingsautomaten kiiren will, sollte einige
Markstiicke bereitlegen, denn es ist nicht einfach. Meistens tdnzeln
vier bis funf Soldaten herum, die gleichzeitig angreifen. Zu zweit wird
das Spiel Ubrigens einfacher, denn es erscheinen nicht wesentlich
mehr Gegner am Schirm. Wer Hauruck-Action und deftige Raufereien
mag, wird POW. mégen — ich bin nicht sonderlich begeistert.

4 | %
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Treten, springen schiagen — alle’ guten Dinge sind drei

sich seiner Haut zu erwehren.
Beim Priigeln gibt es mehrere
Varianten; von der geraden
Rechten Marke "Tysons Ham-
mer”, bis zum Sprungtritt Mar-
ke "Kieferknick” ist alles vor-
handen. Ein Gegner vertragt
ein paar Tritte, bevor es ihn aus
den Knobelbechern haut. Um-
gekehrt muB man unseren
Flichtling auch mehrmals tref-
fen. Drei Leben hat man, bevor
man eine Mark nachwerfen
muB. Erfreulicherweise gibt es
einen "Continue”-Modus, den

man beliebig oft anwenden
kann.

Wenn man alle Bdsewichte
vertrieben hat, wird weiter-
gescrollt. Ab und an 1Bt ein
Gegner ein Messer oder eine
MP fallen. Sammelt man die
Waffe auf, hat man ein paar
Schiisse oder einen Wurf frei.
Wer sich ungern alleine mit
Horden von Soldaten herum-
schldgt, kann gleichzeitig mit
einem weiteren Spieler das
Camp verlassen. Es wird da-
durch aber nicht einfacher. al
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Wenn das so weiter geht, traume ich bald von
Ninjas. Wenn ich abends in eine Spielhalle ge-
he, sehe ich auf beinahg allen Bildschirmen nur
Ninjas oder nahe Verwandte. Mir wére es lieb,
wenn die Spielautomen-Hersteller demnéchst
von ihrem ausgedehnten Ninja-Trip herunter-
kommen wiirden. Davon abgesehen ist Ninja
Spirit ein recht gutes Action-Spiel, wenn es
mich auch nicht vom Hocker reiBt. Die Grafik ist

ei den Spielautomaten-
Herstellern grassiert im
Moment der Ninja-Virus.
Beinahe jede zweite Neuheit
ist "Ninja-infiziert”. Bei "Ninja
Spirit” von Irem schldgt sich
wiedermal ein ziemlich fixer

er seine Kampfkraft sogar noch
steigern, wenn er bestimmte
Symbole aufsammelt. Auch ei-
ne Art Schutzschild kann man
sich im Lauf der Zeit aneignen.

Bei so vielen guten Waffen
sind die Feinde natrlich nicht

ubenwegend sehr schdn gezeichnet und ziemlich farbig, musikalisch
wird dagegen nur Hausmannskost geboten.

Negativ ist mir zudem der hohe Schwierigkeitsgrad schon im ersten
Level aufgefallen. Ab und zu sind so viele Sprites auf dem Bildschirm,
daB man sich schwer tut, den eigenen Ninjaim Auge zu behalten. W&-
re Ninja Spirit etwas spielbarer, hatte er von mir sogar ein "Gut” be-
kommen.

Ninja mit gekonnten Schwert-
hieben durch die feindlichen
Reihen.

Das Spielfeld scrollt mei-
stens horizontal. Mit einem
Joystick und drei Feuerkndp-
fen muB man sich gegen Hor-
den von Angreifern wehren.
Am unteren Bildschirmrand
sieht man vier Symbole, die fiir
verschiedene Waffen stehen,
zwischen denen der Spieler je-
derzeit per Knopfdruck um-
schalten kann. Vom normalen
Schwert, (iber einen Wurfstern
und einer Handvoll Granaten
bis hin zu einer Bumerang-
ahnlichen Waffe findet der
Hobby-Ninja alles, was sein
Herz begehrt. Unterwegs kann

A

e a
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zimperlich. Schon im ersten
Level gehen die Jungs ganz
schon zur Sache. Von allen
Seiten wird der Spieler mit her-
aneilenden und springenden
Ninjas eingedeckt. Wer hier
nicht wieselflink mit gelibten
Fingern Joystick und Feuer-
knopfe (einer zum SchieBen,
der zweite zum Springen und
der dritte fUr die Waffenwahl)
bedient, der segnet schnell
das Zeitliche. Apropos Zeit: Flr
jeden Level gibt es ein Zeitli-
mit, so daB man nicht allzulan-
ge bummeln sollte. mg
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<« Drei Feuerkndpfe
fiir den Ninja



“ANUTOMATEMS RELE
Gangbusters
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in Ba-Ba-Bankiberfall! Ei-

ne iible Gang bekam das

Gerede vom "sozialen
Lohnausgleich” in die falsche
Kehle und hat in der Filiale ne-
benan kraftig zugelangt. Da
ein aufmunterndes Winken mit
dem Gummikniippel bei die-
sem Schurken-Kaliber nichts
mehr nitzt, greifen die Polizi-
sten Mr. Smith und Mr. Wesson

zu den Gleichnamigen und
machen sich auf die Suche
nach der verschwundenen
Knete.

Ort der Handlung: Eine typi-
sche, in alle verschiedenen
Richtungen scrollende, ameri-
kanische Kleinstadt mit ImbiB-
buden, Parkplatzen, Drugsto-
res und wilden Graffitis. Ziel
des Spiels: mdglichst viele

Noch vor zwei Jahren wére "Gangbusters”
eine kleine Sensation gewesen. Da wird mit Di-
gi-Sprache, fetziger Musik und witziger Comic-
Grafik geklotzt, daB es nur so eine Freude ist.
Zieht man jedoch die opulente Aufmachung ab,
bleibt ein Ballerspiel mittlerer Klasse. Man steu-
ert seinen Cop durch die StraBen und ballert
und ballert und ballert — auf Dauer kann man
die Abwechslung mit der Lupe suchen.

Dabei ist Gangbusters beileibe kein schlechtes Spiel. Die Angriffs-
formationen kommen in den richtigen Abstidnden, die SchuBfrequenz
stimmt; insgesamt wirkt das ganze Spiel ausgekligelt. Trotzdem
konnte es mich nicht flir lange Zeit fesseln. Auch der Comic-Charakter
konnte da nicht viel retten. Witzig ist allerdings eine Ballerrunde zu
zweit: da das Spiel nicht sonderlich schwer ist, kommt man recht weit.

Bankrauber einzu-
sammeln und sich
nicht abballern zu
lassen. Doch die
StraBen der Stadt
sind mit bewaffne-
ten Schurken be-
volkert; man hat
hédufig  Gelegen-
heit, ins Gras (oder
in den Teer) zu bei-
Ben. Drei Cops hat
man flir eine Mark
zur Verfiigung, er-
freulicherweise
gibt es einen Con-
tinue-Modus.
Wenn man auf ei-
nen  Bankrauber
trifft (er tragt einen
Geldsack), schieBt
man ihm die Waffe
aus der Hand. So-
bald er die geballte
Autoritat splrt,
bleibt er dem Polizi-
sten wie ein SchoB-
hiindchen an den Hacken kle-
ben. Hat man drei der Knaben
eingesammelt, liefert man den
Rattenschwanz an einem Poli-
zeiauto ab. Daflr bekommt
man natlrlich einen schmack-
haften Bonus auf sein Punkte-
konto addiert. Ein paar nette
Extras erleichtern dem Polizi-
sten den Beruf. Es gibt beson-

Griine Minna, schwere Jungs'

ders treffsichere Geschosse
oder eine Super-Bombe (ein-
mal pro Leben). Statt eines
SchluBmonsters bekommt
man eine Hinterhofszene ge-
boten, die den "Untouch-
ables” alle Ehre machen wiir-
de. Wenn man sie (berlebt,
darf man eine Runde weiter.
al

Legend of Makaj
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ction-Adventures sind in
den Spielhallen weiter
aufdem Vormarsch. "Le-
gend of Makaj” von Jaleco
schldgt in dieselbe Kerbe wie
”Bonze Adventure”, das wir in
der letzten Ausgabe vorgestellt
haben. Der Spieler kdmpft hier
nicht ununterbrochen mit Mon-
stern, sondern muB nebenbei
Geld sammeln und sich damit
in Shops Extrawaffen und ro-
bustere Kleidungsstlicke kau-
fen. Reiche Beute versprechen
Schatztruhen, die allerdings
nur mit dem entsprechenden
Schllssel zu 6ffnen sind. Die-
se liegen meist etwas abseits
des Wegs, so daB man sie nicht
gleich findet. Die Hinweise, wo
sie sind, bekommt man eben-
falls gegen Bargeld in den
Shops. Trotz dieser kleinen
Gribel-Einlagen kommt die
Action bei Legend of Makaj na-
tlrlich nicht zu kurz.
Das Spielfeld scrollt in alle
Richtungen. Mit den beiden

2661

Feuertasten wird gesprungen
beziehungsweise  gekdmpft.
Zunéchst muB man sich mit ei-
nem einfachen Schwert gegen
die Monster wehren, spéter lei-
sten eine Axt und andere Wurf-
geschosse gute Dienste. Soll-
ten Sie trotz aller Voorsicht von
einem Gegner berlhrt oder ei-
nem Schwerthieb nicht aus-
weichen kdnnen, dann ist zum
Gliick nicht gleich ein Bild-
schirmleben futsch; es wird
nur etwas Energie abgezogen.
Nach einer gewissen Zeit ist
aber auch die futsch.

Obwohl es sinnvoll ist, in je-
dem Level das Gebiet komplett
nach Geld und Schatztruhen
abzusuchen, darf man nicht zu
lange bummeln. Ein knackiges
Zeitlimit sorgt namlich far ge-
pflegte Hektik. Besonders fur
den Obermotz am Ende jedes
Levels sollte man noch genug
Zeit und méachtig viel Energie-
reserven haben, sonst kommt
man in Schwierigkeiten. mg

Schliissel fiir die Schatziruhen liegen meist in Baumkronen

Ich finde es gut, daB es immer mehr Spiel-
automaten gibt, bei denen man neben flinken
Fingern auch ein helles Képfchen braucht, um
in die High-Score-Liste zu kommen. Legend of
Makaj klotzt nicht mit einer wahnsinnig aufwen-
digen oder tollen Grafik, dafiir hat es spielerisch
einiges auf dem Kasten. Die gelungene Kombi-
: nation aus Action und Adventure (wobei die Ac-
. . tion ganz klar im Vordergrund steht) zeichnet
dlesen Automaten aus. Gestort hat mich, daB die Gegner manchmal
zu unberechenbar auftauchen. Man verliert zwar nicht gleich ein Bild-
schirmleben, aber zumindest etwas Energie. AuBerdem hétten sich
die Grafiker beim Zeichnen der verschiedenen Monster etwas mehr
anstrengen sollen. Die schlichte Aufmachung von Legend of Makaj
hat aber auch einen Vorteil: Man kann dieses Spiel fast identisch auf
Heimcomputer oder Videospiel-Systeme umsetzen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89

AV



WETTBEWERB

& "Gewinn
S mit Spitting
Image

Krﬁﬂig gewinnen
konnt lhr in unserem
Power-Wetthewerh.
Ihr legt einfach
Prominenten in den
Mund, was lhr schon
immer von ihnen

7

A
.

er kennt die englische
Fernsehserie "Spit-
ting Image” nicht? Die

Hauptdarsteller sind Puppen,
die ihre prominenten Vorbilder
makaber, respektlos und witzig
auf die Schippe nehmen. Die
Karikierten fassen den SpaB
unterschiedlich auf. Von der

englischen Konigin bekam
man nie ein offizielles State-
ment Gber ihr Ekel-Pendant zu
héren, wahrend Sylvester Stal-
lone nicht sonderlich erfreut
war: Er soll vor Wut den Fern-
sehapparat durch das Fenster
seines Hotelzimmers geworfen
haben, als er sich als dimmli-
chen Mini-Rambo im Fernse-
hen erblickte. Den Test von
"Spitting Image” kénnt lhr in
dieser Ausgabe lesen. Doch
bevor Ihr Euch an den Compu-
ter schwingt, konnt Ihr kraftig
gewinnen.

Die Aufgabe ist einfach: LafBt
die grauen Zellen arbeiten
und denkt Euch die verriuckte-
sten, deftigsten und witzigsten
Spriiche aus, die lhr immer

schon einmal aus "Promi-
nenten-Mund” horen wolltet.
Wir erwarten von Euch keine
Schimpfkanonaden, sondern
passende Kommentare, die
auf die betreffenden Personen
zugeschnitten sind.

Zur Verfligung stehen alle
Personen, die auf dem Bild-
schirmfoto zu sehen sind: Mi-

horen wolltet.

Da kommt Rambo

ins Griibeln:

”\Was schreib ich nur?”...

chail Gorbatschow, Margaret
Thatcher, Ayatolla Khomeini,
der Papst personlich, Peter
Botha und natirlich der ehe-
malige Prasident Reagan. Ins-
gesamt sollten sechs markige
Zitate auf Eurem Brief stehen.
Schreibt alle Ausspriiche auf
eine Postkarte. Schickt sie an
nebenstehende Adresse:

Boxen um die Weltherrschaft mit ”Spitting Image”

Elf Preise gibt es zu gewin-
nen. Der Sieger bekommt fiinf
schéne Domark-Spiele von der
Firma Bomico gestellt. Die Ge-
winner des 2. bis 6. Preises ma-
chen es sich in je einem Paar
Original-Spitting Image-Haus-
schuhe bequem. Und der 7. bis
11. Preis darf sich auf je ein
Spitting Image T-Shirt freuen.

EinsendeschluB ist der
16.2.1989, der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Die witzig-
sten Spriiche werden wir in ei-
ner der nachsten Ausgaben
von POWER PLAY préasentie-
ren. Wir wiinschen Euch viel
Glick (und eine freche
Schnauze...).

Die zehn witzigsten Ein-
sendungen bekommen je
eine echte Spitting Image
Maske.

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

8013 Haar bei Miinchen




POWER PLAY offnet wieder seine
Kunstgalerie. Unter dem Motto ”Pi-
xelpracht” stellen wir Computerbil-
der vor, die wir in unseren Spiele-
tests normalerweise nicht zeigen:
die fantastischen Lade- und Titel-
hilder von Computerspielen.

Mit einjahriger
Verspéatung raste
”Qut Run” fiir den
Amiga iiber die Ziel-
linie. Die Titelgrafik e
zeigt die Stariszene ==
des Automatenvor-
bilds. Das Spiel 3
selber sieht leider &
nicht ganz so gut
aus, da man dort
nicht alle 32 Farben
verwenden konnte. b

r i

A Englands jiingstes C 64-Grafiktalent heiBt Hugh Binns. Fiir
Cybernoid 2" schuf er nicht nur die Sprites und Hintergriinde,
sondern auch dieses tolle Ladehild.

Fiir ”Chrono-Quest” (Atari ST) wurde ein Gemalde von =——
Roger Dean, das recht wenig mit dem Spiel zu tun hat, =———

_—==

als Titelbild umgesetzl. > Ee—ao




GALERIE

A "lch hab’ dich zum Fressen gern” meint dieses Obermonster, das den Spieler auf
das gruselige Action-Spiel "R-Type” (C 64) einstimmt.

Aus der Rubrik "Strahlende Helden” kommt das Ladebild zu "Savage” (CPC). Vom
Flammenmeer bis zum liebevoll ausgearbeiteten Schriftzug wird hier die Farben-
pracht des CPC voll ausgereizt. ¥
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HeiBe Spiele

Wahrend sich in Deutsch-

land Schneeberge tlrmen,
brennt auf Las Vegas die Son-
ne nieder. HeiB wird es dort in
jedem Fall werden, denn die
Softwarefirmen stellen ihre
Neuheiten auf der Consumer
Electronic Show vor.

Natirlich bekommt Ihr von
uns einen ausflihrlichen Be-
richt Uber alles, was auf und
am Rande der Messe passiert.

Viele neue Tips

Anatol und Petra greifen
diesmal besonders tief in die
Power Tips-Kiste. Neben
Glanzpunkten wie der Lésung
zu "The last Ninja Il bekommt
Ihr massig neue Tips, Tricks,
POKESs und Karten.

Grafik-Kniiller

Nicht nur "The Temple of the
flying Saucer” klotzt mit guter
Grafik. Auch "Baal”, der Nach-
folger zu "Obliterator”, sieht
vielversprechend aus. Das
sind nur zwei der vielen neuen
Computerspiele, die wir Euch
vorstellen werden.

Bretter, die die Welt bedeuten

Ob die neuesten Brettspiel-
Umsetzungen soviel SpaB
bringen wie die Originalspiele,
erfahrt Ihr in der ndchsten Aus-
gabe. Wir testen exklusiv die
Computerspiel-Versionen der
Brettspielkniller  "Skrupel”,
"Diplomacy” und "Risiko” auf

AKE THIS TRERSURE.
0 THROUGH THE DOOR
RLLEL “DEN OF
CORPION’

N R

Herz und Nieren. Nicht nur die
Computerbesitzer bekommen
neues "Futter”. Videospiel-
Freaks sollten ihre Konsolen
vorheizen: "Monopoly” flir das
Sega-Master-System ist da.
Bei Infocom wird an einem
Brettspiel-Klassiker gearbei-
tet: "Battletech” soll in der

néchsten Zeit erscheinen. Au-
Berdem gibt's die Originalspie-
le zu gewinnen — eine Chan-
ce, die man sich nicht entge-
hen lassen sollte.
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Hier ist die Hubschrauber-Technik des 21. Jahrhunderts:
APACHE GUNSHIP

Apache...wild und ungebéndigt wie die Krieger, die ihm seinen Namen
gaben.., hdlt er gegen jeden Angriff stand, egal ob man ihn vom Boden
oder aus der Luft attackiert.

Seine revolutiondre 3D-Grafik erlaubt es Euch, denn |hr seid die Piloten,
direkl in die gefahrlichsten Krisenherde dieser Welt zu fliegen. Ein un-
geheures Aufgebot an ultramoderner High-Tech-Ausstattung steht
Euch daflir zur Verfiigung: Laser, Nachtsichtgeréate, Videokameras, ein
ausgekliugeltes Radar-Friihwarnsystem, Funkstéranlagen, Computer
und eine aulwendige, hochtechnisierte Verteidigungsanlage mit Luft-
Luft-Raketen, Leuchtbomben und einer 30-mm-Bordkanone helfen
Euch, die gefihrlichon Missionen zu erfiillen.

Erfolgreiche Einsiitze werden mit hohen Auszeichnungen und Beférde-
rungen belohnt.

Erlebt die Spannung, aber auch die Gefahren dieser Hubschrauber-
Einsétze in der neuesten Aktion Simulation von MicroProse, dem Com-
puter-Simulations-Spezialisten!

Vorsicht vor ﬂraulmporio-;\!
Bitte priifen Sie schon beim Kaul, ob dieses Programm wirklich eine deutsche Anlei-
tung enthall. Spalere Reklamationen konnen leider nichl beriicksichligl werden.

SOFTWARE

MicroProse Software, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 ef
Vertrieb: Rushware  Mitvertrieb: Micno-HEnmen o
Distribution in Osterreich: Karasoft

in der Schweiz: Thali AG

Erhaltlich fiir:
Atari ST, IBM, C64,
Schneider CPC
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