


THE CHAMP

Unterstutzt vom WELT BOXSPORTVERBAND WBC
ist dies einfach die wirklichkeitnahste
Boxsportsimulation fir den Computer:

- Mit der orginal ,ROCKY* Musik -
- Uber 1300 Animationssequenzen —
-1 oder 2 Spielermodus -
— Begleitblichlein in deutscher Sprache -
2 - Schltisselanh&nger mit Boxhandschuhen —
und vieles mehr. Kein Wunder, daB die Presse begeistert ist:
TILT HIT in Frankreich, SMASH GOLDMEDAILLE
... eine tolle Simulation.
Jetzt fir AMIGA
Demnéchst auch fiir ATARI ST, C64,
SCHNEIDER und SPECTRUM

_ e BOMICO
~ SKATE B SERVICELINE @
OF THE ART BOMICO Spielan? wochion (8 BOMICO

i el Sie Tips zum Spielablauf?
Das""'el;rulf:mtfg'e! far | Unsere Spielexperten helfen Elbinger StraBe 1
alle Rollbreti-rans i bl o
weiter! Mo.~Fr.von 15-18 Uhr. 000 F aaktuit/N 90

i g Ein Anruf gentgt! |
Ende Juni auf AMIGA erhéltlich e a0 Vertrieb Osterraich: KARASOFT




Reeeeeee-dakt—ions-schluri",
schallt Martins Stimme mit
90 Dezibel aus den fetten,
schwarzen Lautsprechern.
Tonmeister Michel greift mit
spitzen Fingern in einen Wust
von bunten Potentiometern
und Reglern. Er dreht einen
kleinen Knopf; Martin klingt
plétzlich, als gréhle er ange-
trunken in einem Tunnel: "Nur
ich sitz’ noch hier...". "Besser
so0?”, fragt Michel und grinst
hamisch. Der Rest des PO-
WER PLAY-Teams schiittelt
den Kopf: "Dreh’ das runter,
das klingt ja grausam...”.

Die POWER PLAY-Redak-
tion befindet sich in der "SAE
— School of Audio Enginee-
ring” bei einer Musik-Session.
Wie kommt’s dazu? Anatols
Freund Michel Schreiber teilt
nicht nur seine Computerspiel-
Begeisterung (”Ich hasse ”Pi-
rates”, "Popoulos” und "Elite”
— ich komme gar nicht mehr
zum Arbeiten...”), sondern
spielte mit ihm jahrelang in ei-
ner Band. Inzwischen ist Mi-
chel Tonmeister und Lehrer
an der obengenannten SAE.
Wenn beide Zeit haben, verzie-
hen sie sich gerne flir eine klei-
ne Aufnahme-Session ins Stu-
dio. Anatol erzéhlte das (leicht-

Die vier Reline-Programmierer werden fiir
heiBe Rollenspiel-Sitzungen sorgen

sinnigerweise) in der Redak-
tion; der Rest war sofort Feuer
und Flamme ('Da konnten wir
doch mal ins Studio, oder?”).
Eines schénen Sonntags war
es soweit: Michel schloB die
Studiotire auf, die Redaktion
stlirmte Regie und Aufnahme-
raum.

Zwei Profis waren leider ver-
hindert: Henrik lag krank im
Bett, Michael trieb sich ge-
schéttlich in England herum.

EINLEITUNG

Redaktionsschiuf}
im Dreivierteltakt

Um das Defizit dieser “exzel-
lenten Musiker” auszuglei-
chen, ging der Rest mit viel
Elan an die Sache. Martin mal-
tratierte die Congas, Heinrich
kémpfte mit der Programmie-
rung des Schlagzeug-Compu-
ters, Ulli hammerte auf das
Tambourin und Anatol verhed-
derte seine Finger in einer ak-
kustischen Gitarre.

ach acht Stunden harter

Arbeit waren zwei Songs
fertig: Der knochentrockene
Rap “lch hab’ ein Meeting”
(As-Dur) und die rihrselige
Ballade "RedaktionsschluB”
(E-Moll) im echten Dreiviertel-
Takt. Michel mischte das Er-
gebnis vom Masterband auf
Kassette; was herauskam, 128t
sich (dank technischer Kosme-
tik) durchaus héren.

Nach diesem musikalischen
Exkurs bekamen wir Besuch in
der Redaktion: die Software-
Spezialisten von Reline kamen
auf einen Sprung vorbei. Nach
einem gemiitlichen Eis-Essen
(zwei Coppa Melba, drei kleine
gemischte Eis mit Sahne) stell-
ten uns Veith Schérgenhum-
mer (Story), Matthias Késtner
(Grafik) und Olaf Barthel (Pro-
grammierung) die neue Ver-
sion des Riesen-Rollenspiels
“Legend of Ferghail” vor. Die
Programmierer sind noch fest
am Entwickeln des Spiels; es
wird also noch eine Weile dau-

Toningenieur Michael ”Gut so?”
Schreiber

ern, bis Ihr Euch auf ein weite-
res Rollenspiel freuen durft.
Eine kleine Anderung gibt's
bei den Hitparaden: Da fiir die
CPC-Hitparade in den letzten
Monaten kaum noch Einsen-
dungen kamen, haben wir sie
aus dem Programm genom-
men. Bitte habt Verstdndnis da-
fr; doch wenn fiinf Leser die
Hitparade bestimmen, ist das
nicht sonderlich reprasentativ
und verfalscht gewaltig das
Bild. Dafiir dirfen sich die
Videospiel-Besitzer freuen: Ab
sofort gibt's separate Sega-
und Nintendo-Charts. Die rest-
lichen Hitlisten sind selbstver-
sténdlich gleich geblieben.

Einen verspielten Monat
wiinscht Euch das

Team
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— Computershop und Gamesworld —

PC Engine RGB + 1 Spiel 449 -
PC Engine PAL + 1 Spiel 499, -
NEU: RGB-Calour Booster 79,
Joyboard

CD-ROM

Fighting Street

5-Player-Adapter
Hori Commander Joypad
Chan & Chan
Cybercross
Dragon Spirit
Dungeon Explorer
Final Lap Twin
Galaga 88

Gunhed

Moto Roader
Nectaris

Ninja Warricrs
Naxat Open

P-47

Pac Land

Power Golf

R-Type |

R-Type Il

Space Harrier

Son Son Il

Side Arms

Tale of a Monsterpath
Tiger Heli

Vigilante

Winning Shot
Wrestling
‘World Court Tennis
Yaksa

SEGA MEGA DRIVE-AnschluB nur an RGB-Monitor bzw.
RGB-Fernseher

Konsole + 1 Spiel 449,-
Alex Kid in Miracle World 139,
Altered Beast 139,-
Space Harrier Il 138,-
Super Thunderblade 139,
Thunder Force Il 139,-
Baseball 139,-
War Simulation 139,-
North Ken 139,-
Ar ingen filr August/Sep bei
Anzeigenschiup
Curse of the Azure Bonds C64/IBM
Bomber Atari ST/Amiga
Rainbow Islands Atari ST/Amiga/C 64
Licence to Kill Atari ST/Amiga/C 64
MNew Zealand Story Atari ST/Amiga/C 64
Mr. Heli Atari ST/Amiga/C 64
It came from the Desert Amiga
Qil Imperium Atari ST/C 64/1BM
Chaos Strikes Back Atari ST/Amiga

VF Amiga
Beast Amiga
Ultima V Atari ST
Pirates Atari ST
Bloodwych Atari ST/Amiga
Dick Dangerous Atari ST/Amiga
Black Tiger Atari ST/Amiga/C 64

Hawk Atari ST/Amiga

Xenophobe Atari ST/Amiga/C 64
F-16 Combat Pilot Amiga

F-16 Falcon Mission Disk Atari ST/Amiga
C 64 Disc-Neuheiten :

Steel Thunder 49,-*
Kick Off 45"
Vigilante 45,
Dominator 45,
Licence to Kill 45,
American Indoor Soccer 49,-
Zapp Sizzler Comp. 49,-*
Dominator 45,-""
Jaws 45,-
Powerplay Classics 49,-°
Red Hot Hits 30 49,

Speedball

Phobia

Heroes of the Lance
TD Il California Challenge
Xenon

Apache Strike
Hard'n Heavy
Spherical

Fire King

Highlights

Red Heat

C 64 Disc-Bestseller-Classics
Bard's Tale [Il

Microprose Soccer

Pool of Radiance

Emylyn Hughes Int. Soccer
Project Firestart

Battletech

Wasleland

Ultima V

Hills Far

Grand Prix Circuit

Star Trek

C 64 Disk

Hintbook Bard's Tale 11l
Hintbook Zak McKraken
Hintbook Ultima V
Grand Monster Slam
Rockstar

Red Heat

Test Drive Il

TD Il Super Cars
Dynamite Hit Sensation
Silkworm

Hoslages

Pirates

Red Storm Rising
Stealth Fighter
Gunship
Footballmanager Exp. Kit
Magc Arthurs War
Typhoon of Steel
Battles of Napoleon
Over Ron

Panzer Strike

Atari ST
Populous

RVF

Police Quest Il

Space Quest Il

F-186 Falcon Mission Pick

F-16 Falcon

F-16 Combat Pilot

Ultima IV

Microprose Soccer

Silkworm

Typhoon Thompson

Stormtraoper

Milenium 2.2

Dungeon Master

Dungeon Master Editor

Deja Vu 2

Talespin Adv. Creator
D Pool

Spherical

Giants

Dominator

Zombi

Kult

Waterloo

Paladin

STOS Maestro plus

STOS

STOS Compiler

STOS Sprites

Kaiser

Red Heat

Thunderbirds

Genius

Miuinchen/Nurnberg

Versand oder im Laden erhéltlich.

ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE, die Super-Spielkonsole aus Japan. Jetzt anschlufifertig an jeden Fernseher.

45,

49,-
39,-
59,-
49,-
45,

Weird Dreams 75,-*
Phobia 59,
Asgard 59,-
Xybots 59,-*
Vigilante 49,-
Total Eclipse 69,-

IBM

Space Quest Il
Paladin

Crazy Cars Il
Larry |

Police Quest Il
688 Attack Sub
Hllls Far

Jet Fighter

Grand Prix Circuit
Fire Brigade

Red Storm Rising
Milenium 2.2
Balance of Power 1990
Visions of Aftermath
Colony

Final Frontier
Kult

Waterloo
Operation Neptun
Archipelagos

Amiga

F-16 Falcon Mission Disk.
Sim City.

F-16 Falcon

Gunship

Dungeon Master 1 MB
Hard'n Heavy
Microprose Soccar
Wayne Gretzky Hockey
Testdrive Il

Bundesliga Manager
Data Storm

Kingdom of England
Populous

DejaVu 2

Paladin

Lords of the Rising Sun
Silkworm

Dragon Ninja
Shoot'em up Const. Kit
Forgotten Worlds

Alien Legion

Zork Zero

Journey

Milenium 2.2

Fugger

TV Sports Football
Colussus Chess X
Kick Off

Spherical

Rebel Charge at Chick.
Dominator

Bismarck

Kult

Hawkeye

Vigilante

Thunderbirds

Oil Imperium

Universal Military Simulator
FOFT

Highlights

Total Eclipse

Balance of Power 1990
Fire Brigade 1 MB

Anmerkung: Die so gekennzeichneten Spiele gefallen
unseren Mitarbeitern besonders gut: 1-3 Steme.

Veérsandbedingungen: Bei Preislistenabfragen bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 8.- Versandkosten (Inland).
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12— DM Versandkosten.

Wir sind auch in Niirnberg. GroBe:Filiale am Jakobsplatz 2. U-Bahnhaltestelle Weiller Turm.
Versandzentrale + Laden in Miinchen, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbriicke.

Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger StraBe 135, 8000 Miinchen 2
Telefon Miinchen + Versand: 089/5022463  Telefon Niirnberg (kein Versand): 0911/203028

- 089/5022463 .
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INAALT 989

3
Aktuell Kurz-Tesis Power-Tips
Taschenspieler: Nightdawn, Dragon Ninja, Hawkeye, Forgotten Worlds, Quadralien,
Nintendos Game Boy im Test 8  Microprose Soccer, Navy Moves 46  Wall Street Wizard 25
In der Mache: Spiele von morgen 9 3D Pool, G.Nius, Total Eclipse, Hillsfar, Project Firestart, Grand
Spiele-Hitparaden 17 Chariots of Wrath 47  Monster Slam, Wasteland 26
Indiana Jones — Der Film 14 Nitro Boost, Silkworm, Jaws, Speedball, Mars Saga, BattleTech, Space Quest IlI,
R T % Night Dawn, Red Storm Rising, California Holiday Maker 27
Pro Golf, Colony 48 Legend of Blacksilver 28
International Karate, The Sentinel, Cybernoid II, Running Man, R-Type,
Silkworm 49

Comeuteﬁgiele-resrs

Spherical, Gravity Force, Leonardo,
Populous, Solomon’s Key, Afterburner,
Double Dragon, Fire Fly, The Bard's Tale 30

Super Off Fload
Paddle Mania, Fighting Fantasy

. 24 Prima Plattformspiel mit siiBen .
Sprites: ”New Zealand Story”

T

Die Action-Sensation fiir die PC-
Engine: "Tiger Heli” im Test

5.
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- Hallo Freaks: Leser helfen Lesern 31
Indiana Jones and the Last Crusade 2
— The Arcade Game 18 ‘Ilgeme'nes Star Command, Lords of the Rising Sun,
- Millennium 2.2, Starquake 32
Red Heat 18 FEinleitung 8 Uimav
Ishido 19 Die POWER PLAY-Wertungen 6 lima s
= = 9 Circus Attractions, Grand Monster Slam 34
Action Fighter 20  Starkiller 38 c - . >
‘Astaroth 20 Videospiele-Tips: The Goonies Il
Hall of Fame Moto Roader, Blade Eagle 3D, Rad Racer,
Waterloo 21  Die High-Score-Ecke 41 R-Type, Wonderboy in Monsterland,
Indoor Soccer 22  Leserbriefe 42  Dragon Spirit 36
. Fire King 23  Impressum 55  Gradius — Der komplette Player’'s Guide = 56
New Zealand Story 24  \Vorschau 62
Star Command 44  Inserentenverzeichnis 62 o o
Vrdeosﬂlele-l'ests
! Trojan, Alpha Mission 50
Tiger Heli 52
" - Tale of a Monsterpath 54

Alex Kidd in High Tech World 54
Spellcaster 55

' HeiBe Szenen und knisternde Span-
nung beim Indiana-Jones-Film

| 5 3



BEWERTUNG

wertungssystem, das wir bei den Tests von

Computer-, Video- und Automatenspielen
verwenden. Jedes Spiel kann mindestens 0
und héchstens 100 Punkte erhalten. Die Wer-
tung 50 bedeutet genau "Durchschnitt”.

Bei der Grafik-Wertung werden Aspekte wie
Farben, Sprites, Animation und Scrolling be-
riicksichtigt. Beim Sound spielen sowohl die
Musik (technische Qualitdt, Komposition) als
auch die Effekte eine Rolle. Am wichtigsten ist
jedoch die Gesamtwertung, die bei uns
”POWER-Wertung” heiBt. Sie sagt aus, wieviel
SpaB ein Programm macht und wie hoch die
Spiel-Motivation ist.

Umsetzungen von bereits getesteten Pro-
grammen oder besonders schlechte Spiele
werden oft nur kurz getestet, um Platz zu spa-
ren. Bei diesen Kurz-Tests beschranken wir uns
auf ein paar Zeilen Text und die POWER-
Wertung.

Seit Ausgabe 3/89 gibt es das goldene PO-
WER PLAY-Pradikat. Damit zeichnen wir ganz

l n POWER PLAY gibt es ein einheitliches Be-

Heinrich Lenhardt

Seine aktuellen Renner:  [&=
Emlyn Hughes Soccer (C E
64), World Court Tennis |=
(PC-Engine), Tiger Heli [&i
(PC-Engine), Populous |5
(ST/Amiga), New Zealand [i=
Story (Amiga). o

Anatol Locker

Seine derzeitigen Lieb-
linge: Ishido (Mac), Popu-
lous (ST/Amiga), Project
Firestart (C 64), Sim City
(Amiga), Tetris (MS-DOS),
Red Storm rising (MS-
DOS), Kult (ST).

Anatoll Locker al

Spitzenklasse

r

Michael Hengst mh
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Henrik Fisch

L&Bt alles liegen und ste-
hen fiir: Sim City (Amiga),
Starflight (MS-DOS), Cast-
levania (Nintendo), The
Goonies Il (Nintendo), Dra-
gon Spirit (PC-Engine),
Galaga '88 (PC-Engine).

S 6 1

Henrik Fisch hf

Hits und Flops,
Zahlen und
Grimassen: Spiele
werden in

POWER PLAY
jeden Monat nach
einem ausgeklii-
gelten System
getestet. Wie

es funktioniert

und was die
Wertungen im
einzelnen bedeu-
ten, verrat Euch
diese Seite.

Spitzenklasse

Spitzenklasse

i
=
—
e
=
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B
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s
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Durch:

Durchschnitt
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hervorragende Spiele aus, die auch langfristig
SpaB und Motivation garantieren. Wir vergeben
diese Auszeichnungsehr selten. Ihr konnt dafiir
sicher sein, daB alle Spiele, die dieses Pradikat
erhalten, auch wirklich ihr Geld wert sind.

Bei allen Wertungen beriicksichtigen wir die
Hardware-Fahigkeiten des jeweiligen Compu-
ters. Der Zahn der Zeit spielt ebenfalls eine Rol-
le, daim Lauf der Jahre die einzelnen Computer
immer besser ausgenutzt werden. Das ist wich-
tig, wenn man spater einmal neue Wertungen
mit dlteren vergleicht.

Alle Tests werden von unserem festen Spiele-
Team geschrieben. Bei jeder Besprechung (mit
Ausnahme der Kurz-Tests) bekommt man ein
Bild von dem/den Redakteur(en) zu sehen, die
das Spiel getestet haben. lhr Mienenspiel 148t
darauf schlieBen, welchen Eindruck das Pro-
gramm auf die Tester machte. Dieses
”Wertungs-Gesicht” driickt die ganz subjektive
Meinung des einzelnen Testers aus; Grafik-,
Sound- und POWER-Wertung hingegen wer-
den von der gesamten Redaktion bestimmt. A/

schnitt Miserabel

Miserabel

Michael Hengst

Zur Zeit spielt er beson-
ders gern Ishido (Mac),
Silkworm (Amiga), F-19
Stealth Fighter (MS-DOS),
Star Command (ST), Nec-
taris (PC-Engine), Tiger
Heli (PC-Engine).

Martin Goldmann

Seine momentanen Hits:
Curse of the Azure Bonds
(MS-DOS), Populous (Ami-
ga), Tetris (alle Systeme),
Ultima V (MS-DOS}, Oil Im-
perium (Amiga), Silent
Service (C 64).

Miserabel

2AY




'DAS ABENTEUER BEGINNT:
RICK DANGEROUS, SUPER-HELD UND FREIZEIT-BRIEFMIHRI(EN.MMM(ER IST IN GROSSEN SGHWIERIGKEITEN UND LEBENSGEFAHR. HUR._. :
MmIiT EINEM ZHVER(MSIGEN COLT EINEM STOCK UND ETWAS DYNAMIT BEWAFFNET, IST RICK IM TIEFSTEN SUIMMER”M GESTRANDET s
WIE LANGE ER UBERLEREN KANN UEGT AN IHNEN. ;

G & A = FIREBIRD ROONSTRAE!ES 6503 MAINZ—KASTEL
(© 1989 CORE DESIGN L7D. : / i ,TEL 06134/22235




er "Game Boy” ist ein Vi-

deospiel im ”Walkman’-

Format mit eingebautem
Bildschirm, das man (iberall
mit hinschleppen kann. Vor
kurzem hat der Videospiel-Gi-
gantinJapan den ”Game Boy”
auf den Markt gebracht. Die-
ses Geréat kann im Gegensatz
zu seinen Vorgédngern aus-
tauschbare Module abspielen
und wartet mit einem Schwarz-
weiB-LCD-Bildschirm auf, der
acht Graustufen darstellen
kann.

Der Game Boy liegt dank
seiner kompakten Grofe prima
in der Hand. Das Gerat ist nur
15 cm hoch, 9 cm breit und 3
cm tief und paBt somit in jede
Tasche. Die Bedienungsele-
mente gleichen dem des Nin-
tendo-Entertainment-Systems.
Im einzelnen sind das ein Joy-
pad, zwei Feuerknopfe sowie
eine Select- und eine Start-Ta-
ste. Zusammen mit einem Klei-
nen Lautsprecher befinden sie
sich in der unteren Hélfte des
Game Boys. Man kann einen
Walkman-Kopfhérer anschlie-
Ben und dann den Vier-Kanal-
Sound in Stereo geniefen. Na-
turlich 188t sich die Lautstarke
regeln und bei Bedarf ganz ab-
stellen (beim heimlichen Spiel
wahrend einer Schulstunde
konnte das Gepiepse unge-
wollte Aufmerksamkeit hervor-
rufen).

Die obere Halfte des Game
Boys ist fiir den Bildschirm re-
serviert (6-cm-Bildschirm-Dia-
gonale). Er basiert auf dem
Prinzip der Punkt-Matrix. Das
bedeutet, daB man wie bei ei-
nem normalen Monitor oder
Fernseher jeden Punkt anspre-
chen kann und nicht wie bei
den dlteren Handheld-Spielen
nur vordefinierte Grafiken an
bestimmten Stellen abrufen
kann. Mittels eines Drehreg-
lers an der Seite des Gerates
kann man den Kontrast einstel-
len. Bei Dunkelheit niitzt auch
der Kontrast-Regler nichts.
Wer etwas sehen will, braucht
unbedingt Licht — je mehr, de-
sto besser. Ob Sonnenschein
oder kinstliches Licht ist dem
Game Boy egal. Leider ist der
Bildschirm nicht entspiegelt,
so daB man sich glnstig zur
Lichtquelle stellen muB, um oh-
ne Probleme spielen zu kén-
nen. g
In der Praxis hat sich der
Bildschirm bewé&hrt. Schon
nach kurzer Eingewdhnungs-
zeit hat man den vollen Durch-
blick. Probleme gibt es nur bei
Obijekten, die sich schnell iber
den Bildschirm bewegen. Sie
hinterlassen fiir eine knappe
Sekunde eine Art ”Schwelf”,

L 8]

AKTUELLES

- Taschenspieler

Videospielen am Strand, in der Schule, im Zug,
im Auto — einfach iiberall, wo man nur will. Der
“Game Boy” von Nintendo macht's moglich.

der ein wenig verwirrt. Dersel-
be Effekt tritt bei schnellem
Scrolling auf. Dies ist zwar un-
schon, stort den Spielablauf
aber nicht {ibermaBig.
Betrieben wird der Game

‘Boy mit vier 1,5-Volt-Mignon-

Zellen. Dabei ist der sparsame
Stromverbrauch positiv aufge-
fallen. Ein Satz Batterien reicht
je nach Qualitat fir zirka zehn
Stunden Spielzeit aus. Wer
will, kann den Game Boy auch
mit einem handelsiiblichen
Netzteil betreiben.

Kommen wir nun zum Wich-
tigsten: zur Software. Die
Streichholzschachtel-groBen
Module werden in eine Vertie-
fung auf der Riickseite des Ge-
rétes gesteckt. Sie versinken
vollstéindig im Schlitz und ste-
hen nicht stérend hervor. Ein
Riegel verhindert, daB das Mo-
dul bei eingeschaltetem Game
Boy herausgenommen werden
kann. Flinf verschiedene Spie-
le gibt es bis jetzt. Weniger in-
teressant sind das Kartenspiel
”Mah Jong” und die Sportsi-
mulation "Baseball”. Wesent-

lich mehr versprechen "Alley
Way”, "Super Mario Land” und
*Tetris”. Alley Way ist eine ein-
fache "Breakout”-Variante, die
sehr an "Super Breakout” von
Atari erinnert. Es gibt keine Ex-
tras, dafur treibt die Mauer eini-
gen Schabernack. In manchen
Leveln scrollt sie munter von
rechts nach links oder riickt al-
le paar Sekunden ein Stiick na-
her an den Schlager. Alley Way
ist mit Sicherheit kein Hit, denn
dafilr ist es etwas zu einténig.

Ein ganzes Stick mehr
SpielspaB bietet Super Mario
Land. Wie Ihr wahrscheinlich
schon vermutet habt, ist dies
ein neues Abenteuer mit Nin-
tendos Maskotichen Mario.
Das Spielprinzip entspricht in
etwa dem von "Super Mario
Bros.”. Die Programmierer ha-
ben sich allerdings viele neue
Gags und Spielelemente ein-
fallen lassen, die Super Mario
Land noch abwechslungsrei-
cher und lustiger machen. In
manchen Leveln darf sich Ma-
rio sogar in bester "Gradius”-
Manier durch feindliche An-
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griffswellen schieBen. Dieses
prdchtige Geschicklichkeits-
Spiel hat nur einen Haken: Es
ist nicht besonders umfang-
reich, nach vier Welten mit je
drei Abschnitten ist Sense.
Ein weiteres Top-Modul ist
"Tennis”. Vier unterschiedlich
starke Computer-Gegner war-
ten auf Euch. Die Stelierung
erinnert stark an "World Court
Tennis” fir die PC-Engine.

- Dies ist allerdings kein Nach-

teil, sondern ein Riesen-Kom-
pliment fiir das Spiel, denn die
Steuerung ist beinahe perfekt.
Sie ist einfach zu erlernen, bie-
tet aber genug Finessen, die
erst nach ldngerem Spielen
entdeckt werden. Zur besse-
ren Ubersichtlichkeit scrollt
das Spielfeld in alle Richtun-
gen. Die Computer-Gegner
sind eine ziemlich harte NuB
und nur mit viel Kénnen zu
schlagen. Lange Spielmotiva-
tion ist garantiert. Wer einen
Freund hat, der ebenfalls den
Game Boy und das Tennis-
Modul besitzt, kann mit einem
speziellen Kabel die beiden
Game Boys verbinden und ge-
gen seinen Freund zu einem
Tennismatch antreten.
SchlieBlich gibt es noch "Te-
tris” in neuer Frische flr den
Game Boy. Uber dieses genia-
le Denkspiel braucht man wohl
nicht mehr viel Worte zu verlie-
ren. Ihr solltet nur aufpassen,
daB lhr vor lauter Klotzchen-
Drehen nicht gegen den nach-
sten Laternenpfahl knallt oder
beim U-Bahn-Fahren ein paar
Stationen zu spat aussteigt.
Fiir die nachsten Wochen hat
Nintendo unter anderem eine
Flipper-Simulation angekiin-

-digt. Weitere japanische Fir-

men wie zum Beispiel Konami
wollen auBerdem Spiele flir
den Game Boy entwickeln.
Der Game Boy ist ein prima
Gerdt. Wermutstropfen sind
die im Moment beschrénkte
Speicherkapazitdt der Module
und der SchwarzweiB-Bild-
schirm. Der Game Boy ist
kein Ersatz flir ein stationédres
Videospiel oder einen Compu-
ter zu Hause, sondern eine Er-
génzung fur unterwegs. Ob er
noch dieses Jahr offiziell er-
héltlich sein wird, steht in den
Sternen. Er wird zwar zur Funk-
ausstellung in Berlin vorge-
stellt, aber genaue Liefertermi-
ne sind noch nicht bekannt. Als
Import-Gerat wird der Game
Boy zwischen 200 und 300
Mark kosten. Pro Modul sind
etwa zwischen 50 und 70 Mark
zu bezahlen. Das Testgerét
wurde uns vom CWM-Versand
in Vienenburg zur Verfiigung
gestellt. Martin Gaksch/hl

AV



 POWER PLAY blickt den Programmierern
iiber die Schulter: Wir zeigen Euch erste Bilder von

Spielen, die erst in den nachsten Monaten erscheinen werden.

Dynamite Dux — zwei energische Enten im Einsaiz (ST)

Umsetzungen von Spielautomaten sind oft blutriinstige Baller-
spiele, die sich furchtbar ernst nehmen. Ganz anders ist das Se-;
gas niedliches ”Dynamite Dux” geraten: Die Helden des Action-
spiels sind zwei Enten namens Bin und Pin. Auf der Suche nach
ihrer entfilhrten Freundin Lucy watscheln die beiden durch sechs
Levels und zwei Bonusrunden. Die Entenhatz wird auf ST und
Amiga einen Modus haben, in dem zwei Spieler gleichzeitig an-
treten kénnen. Neben den 16-Bit-Versionen sind Umsetzungen
fiir C 64, CPC und Spectrum geplant. hi

UFO (Sublogic)

Sublogic 148t jetzt die AuBerirdischen landen. Sie steuern in
"UFQ” ein kleines Raumschiff, dessen Kontrollen fastso komplex
wie im "Flight Simulator III” sind. Nachdem man ein Gefuhl fiir
das Flugverhalten mit den drei Antriebsdiisen entwickelt hat,
steht man vor der eigentlichen Aufgabe: Treibstoff fir das Mutter-
schiff sammeln. Das Programm erscheint vorerst nur fir MS-
DOS-PCs (alle populdren Grafikstandards werden unterstiitzt)
und wird um die 100 Mark kosten. al
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Die AuBenansicht des UFO-Flitzers (MS-DOS/EGA)
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Xenophobe (Microstyle)

Was ist ein “Xenophobe”? Ein Mensch, der eine Heidenangst
vor Aliens in allen Arten, GroBen und Gewichtsklassen hat. Das
gleichnamige Actionspiel von Microstyle ist aber nicht alienfrei;
ganz im Gegenteil. Xenophobe ist die Umsetzung eines
Bally-Midway-Automaten, bei dem zwei Spieler gleichzeitig antre-
ten. Eure Aufgabe ist simpel: Sdubert Raumstationen schnell ge-
nug von Aliens, bevor diese Burschen das Kommando an Bord
ibernehmen. Viele Extras erleichtern das Astronautenleben. Ver-
sionen fiir Amiga, Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS und Spectrum
sind angekiindigt. hi
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)(énnphuhislen aufgepaBt: Ein Alien steht in der Rumpelkammer (ST)

Lhnm_ (Lucasfilm Games)

Lu:nm-Heid Bobin besucht die Gilde der Schmiede (MS-DOS/EGA)

Bei Infocom schrieb Brian Moriarty beriihmte Text-Adventures
wie "Trinity”” und "Wishbringer”. Bei seinem neuen Brétchenge-
ber Lucasfilm Games vollendet er gerade das Fantasy-Aben-
telierspiel Loom”. Im Mittelpunkt des Geschehens steht Bobin,
ein Mitglied der Gilde der Weber. Die Weber kénnen durch magi-
sche Krafte Raum und Zeit beeinfluBen. Eines Tages sind alle We-

ber plétzlich verschwunden — bis auf Bobin... ;



AKTUELLES

Gezaubert wird durch das Spielen von kleinen Melodien, die
Bobin nach und nach lernt. Ein etwa dreiBigminitiges Horspiel
stimmt auf die Handlung ein. Bei der deutschen Version von Loom
werden nicht nur alle Texte auf dem Bildschirm tbersetzt; auch
von diesem Hérspiel soll eine deutsche Version produziert wer-
den. Eine Kassette wird jeder Packung von Loom beiliegen. Das
Fantasy-Abenteuerist fiir Amiga, Atari ST sowie MS-DOS-PCs ge-
plant und soll im Oktober erscheinen. hi

Populous: The Promised Lands
(Electronic Arts)

_\

Legos Rache: Pnpulous-MénméhEn im ”’Block Land” (Rmiga}

”Populous”-Spieler, die nach Abwechslung und neuen Heraus-
forderungen lechzen, diirfen sich freuen. In Kiirze will Electronic
Arts eine Daten-Diskette mit dem Titel “ The Promised Lands” ver-
dffentlichen. Auf ihr befinden sich fiinf grafisch neue Szenarios,
die besonders anspruchsvolle Strategien erfordern. Dank der
neuen Grafiken tummeln sich jetzt Cowboy und Indianer auf dem
Bildschirm und im "' Franzésische Revolution”-Level werden Ca-
fés und Guillotinen gebaut. Besonders ulkig sieht "Block Land”
aus, wo die Populous-Ménnchen in einem Lego-Szenario herum-
stapfen. Die Datendiskette erscheint fiir Amiga und Atari ST. Sie
kostet um die 30 Mark und l&uft nur in Verbindung mit dem
Populous-Hauptprogramm. hi

Rainbow Islands (Firebird)

Im September erscheint der Nachfolger zum Bestseller-Plati-
formspiel "Bubble Bobble”. Die Fortsetzung heiBt "Rainbow
Islands” und bietet viele knifflige Levels fiir Geschicklichkeits-
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Bubble Bobhle zum zweiten: Forlsetzung folgt mit Rainbow Islands (ST)
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Fans. Bub und Bob, die Helden des ersten Teils, sind wieder mit
von der Partie. Zwei Spieler kdnnen gleichzeitig spielen. Fir die
Programmierung der Heimcomputer-Versionen sorgt kein gerin-
geres Team als Andrew Braybrooks ”Graftgold”. hl

Super Wonderboy (Activision)

Der Nachfolger zum Geschicklichkeits-Klassiker "Wonderboy”
konnte schon fleiBig Erfolge ernten. Als Spielautomat wurde ”Su-
per Wonderboy” (Untertitel: "Wonderboy in Monsterland”) zum
Hit; die Videospiel-Versionen fiir Sega Master System und PC-
Engine ernteten reichlich Kritiker-Lob. Im September sollen end-
lich die Heimcomputer-Versionen erscheinen. Activision arbeitet
an Umsetzungen fiir Amiga, Atari ST, C 64, CPC und Spectrum.
Wenn die Programmierer gute Arbeit leisten, dlrfen sich die Be-
sitzer dieser Computer auf ein cleveres Action-Adventure mit
zwolf abwechslungsreichen Levels und vielen versteckten Extras
freuen. hi

Wonderboy besteht jetzt viele Abenteuer im Monsterland (C 64)

Murder Club (Kyodai)

AT LT F TS AT T T AT T T HTE A% AT AT STUATLATT 4 AT R £ wmmm'm«#rw/svmmnvm A
_ - B
X §

e e R R

=11 et deposition
i Shut evidenc

turn bo office

TR AN B AL BRI
' COEMAND

A T OO O CEEA T

R N1 i T A e o A e S e e

id it herause T was asked b da it by Eduard Robhins "

O T T O T A T P DA TP G AT T P TP 0 4T 9 A 2 D ATRATP TR

Ein zwielichtiger Kerl im Kreuzverhdr (MS-DOS/EGA)

Ein eiskaltes Spiel um Mord und Totschlag: Mit "Murder Club”
erscheint ein Software-Krimi erstaunlichen AuBmaBes. Der
Computer-Detektiv hat nur einen klassischen ”Wer war der Ta-
ter”-Fall zu bearbeiten, der hat’s dafir in sich: Man braucht um
die 50 Stunden, um das Spiel zu l6sen, selbst wenn man den Mér-
der kennt. Man verhort Zeugen, befragt und verhaftet verddchtige
Personen, forscht nach vermiBten Personen, obduziert die Leiche
und wertet Beweise aus. "Murder Club” erscheint zuerst fiir MS-
DOS-PCs und wird um die 90 Mark kosten; Versionen fiir Amiga
und Atari ST sind geplant. al
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Hersteller

Wie lang
plaziert

elche Spiele sind die
beliebtesten imganzen
Land? Die POWER

PLAY-Leserhits geben die Ant-
wort. Diese Software-Hitliste
wird von Euch ermittelt: Jeden
Monat stimmen die POWER
PLAY-Leser dariiber ab, wer in
die Top 20 kommt. Neben der
Gesamtwertung, in der alle Sy-
steme beriicksichtigt werden,
ermitteln wir die individuellen
Top 5 fiir die einzelnen Compu-
ter. Zusatzlich stellen wir jeden
Monat flinf "Bubbler” vor: Das
sind neue Spiele, die von Euch
noch nie in die Top 20 gewahlt
wurden und dieses Mal nur
knapp gescheitert sind. Die
Bubbler sind die heiBesten Fa-
variten auf einen Top 20-Platz
in einer der nachsten Ausga-
ben. AuBerdem werfen wir ei-
nen Blick ins Ausland und
drucken die englische Soft-
ware-Hitliste ab.

Um bei den Leser-Hits mit-
zumachen, miBt Ihr uns eine

Michel Baesgen, Hannover
Michael Berg, Teningen
Christian Bihari, CH-Basel
Marco Bretz, Emmelbaum
Oliver Cavelius, Simmern
Harald Gabriel, Aerzen
Marcus Golze, Giessen
Roland Kiihn, Graben
Rainer Liebmann, Etlingen
Britta Laffler, Taunusstein
Karsten Vogt, Oldenburg
Jarg Witzke, Berlin

Die Gewinner in diesem Monat.
Herzlichen Gliickwunsch!
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Populous Electronic Arts
Zak McKracken Lucasfilm Games 10. Monat
Microprose Soccer Microprose 7. Monat
Elite Firebird 30. Monat
F-16 Falcon Electric Dreams 4. Monat
R-Type Electric Dreams 4. Monat
Dungeon Master FTL 12. Monat
Grand Prix Circuit Accolade 4. Monat
TV Sports Football Cinemaware 3. Monat
Great Giana Sisters Rainbow Arts - 17. Monat
(13) | The Last Ninja ll System 3 7. Monat
(=) | Tetris Mirrorsoft 1. Monat
(7) | Maniac Mansion Lucasfilm Games 18. Monat
(14) | Pirates Microprose 21. Monat
Superstar Ice Hockey Mindscape 17. Monat
Ultima V (Warriors of Destiny) QOrigin 5. Monat
Emlyn Hughes International Soccer Audiogenic 2. Monat
Kick Off Anco 1. Monat
Pool of Radiance ssl 5.
Test Drive Il — The Duel Accolade 1.

BUBBLER

Postkarte mit Euren drei aktu-
ellen Lieblingsspielen schrei-
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.).
Jeder sollte nur eine Karte je
Monat schicken, damit das Er-
gebnis nicht verfilscht wird.
Gebt auBerdem an, welchen
Computer oder welches Video-
spiel Ihr besitzt. Diese Informa-

tionen brauchen wir, um Euch
im Falle eines Gewinns das
richtige Spiel zu schicken. Un-
ter allen Einsendungen wer-
den jeden Monat zwdlf Com-
puter- und Videospiele verlost.

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. hi
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Leser-Hits
(nach Computern)

Amiga
| 1. Populous
2. Zak McKracken
3. Elite
4. F-16 Falcon
5. TV Sports Football

Atari ST

1. Populous
2. Dungeon Master
3. F-16 Falcon
4. Zak McKracken
- 5. Elite >

C 64128

1. Microprose Soccer

2. Zak McKracken

3. Grand Prix Circuit

4. Great Giana Sisters
| 5. The Last Ninja Il

MS-DOS-PCs

1. Grand Prix Circuit
2. Space Quest Il
3. Pool of Radiance
4. F-16 Falcon

5. Elite

Sega Master
System

1. Phantasy Star

2. Wonderboy in Monsterl.
3. R-Type :
45Yls -

5. Shinobi

Nintendo

1. Zeldall

2. Legend of Zelda

3. Super Mario Bros. Il
4. Trojan

5. The Goonies Il
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Am 12. September wer-
den lange Schiangen vor
den Kinos den dritten
Indy-Film erwarten. Und
dabei haBt Indiana Jones
‘doch Schlangen. ..

ust auf Spannung, Aben-
teuer und Humor? Auf Hel-
den, Schurken und wert-
volle Schétze? Auf spannende
Verfolgungsjagden, mystische
Geheimnisse und einen SchuB
Liebesgeschichte? Dann ist

der dritte Teil der Indiana-
Jones-Saga genau derrichtige
Film fiir Sie. ”Indiana Jones
und der letzte Kreuzzug” be-
ginnt mit Indys erstem Aben-
teuer: Als Pfadfinder (darge-
stellt von River Phoenix) be-
gegnet er Kunstrdubern, die
das "Kreuzvon Coronado’ aus
einem Hohlengrab stehlen
wollen. Indy gelingt es, den
Gaunern das Kreuz abzuja-
gen. Doch das geht nicht ohne
eine bombastische Verfol-
gungsjagd iber einen Zirkus-
Zug, in deren Verlauf gezeigt
wird, wieso Indy Angst vor
Schlangen hat, wie er zu sei-
ner Peitsche, der Narbe am
Kinn und schlieBlich seinem
berihmten Fedora-Hut kam.
Erst nach dieser packenden
Viertelstunde startet der ei-
gentliche "Letzte Kreuzzug”.
Walter Donovan, reicher Indu-
strieller und Antiquitéten-Narr,

<k

letzte Kreuzzug

weiht Indy in einen unglaubli-
chen Plan ein: Der Heilige
Gral, der angeblich bei der
Kreuzigung das Blut Christi
aufgefangen hat, soll gebor-
gen werden. Alten Legenden
zufolge verleiht der Gral je-
dem, der aus ihm trinkt, ewiges
Leben. Als Donovan erklart,
daB Indys Vater bei der Suche
nach dem Gral in Venedig ver-
schwunden ist, macht dieser
sich sofort mit Feuereifer auf
die Suche.

Indy ist nicht der einzige, der

hinter dem Gral her ist. Die

Deutschen sehen im Gral ein
geeignetes Mittel, den zweiten
Weltkrieg zu gewinnen und
das “"Tausendjdhrige Reich”
mit ewigem Leben zu stabili-
sieren. Die Suche nach dem
Gral flihrt Indy nach Venedig,
ein SchloB an der deutsch/
Osterreichischen Grenze, Ber-
linund schlieBlich indie Tirkei.

Fahrende Ziige und galupmarende Pierde: Indiana Jones ist
immer auf Trab

i 5&‘ L

”Versplelter
Spielberg”

computerspiele haben Ste-
ven Spielberg (sitzend ne-
ben George Lucas) schon im-
mer gefallen; so hatte er bis
vor kurzem immer einige ak-
tuelle Spielautomatenin seinem
Biiro stehen. Inzwischen ist er
ein groBer Fan von “Battle-

hawks 1942’ geworden, einem.

Flugsimulator von Lucasfilm
Games.
Wé&hrend der Nachbearbei-

‘tungvon Indy lll in den Studios
auf der "Skywalker Ranch”
ging er immer wieder fiir eine
Runde Battlehawks zu den

Spiele-Programmierern.  von
Lucasfilm Games. Da fielen
ihm auch das erste Mal Unter-
schiede zwischen den einzel-

nen Versionen auf: Bei PCs mit
mehr als 512 KByte gibt es
mehr Grafik, ATs sind am
schnellsten, auf dem Amiga
gibt es den besten Sound.

Als Spielberg wieder zu Hau-

- se in Los Angeles war, gab er

seiner Sekretdrin die Anwei-
sung, alle drei Computer.in sei-
nem Biiro und seiner Wohnung
gegen den Typ auszutauschen,
deram geeignetsten fiir Battle-
hawks sei. Von der verzweifel-
ten Sekretdrin angerufen,
dachte man bei Lucasfilm Ga-
mes dariber nach, eine spe-
zielle Spielberg-Version fiur
Amigas mit 68030-Erweiterung
Zu  programmieren, die die
schnellste Grafik und den
dicken Digital-Sound bieten
wiirde.

George Lucas und Steven
Spielberg hatten ofters Ein-
blick in die Programmierung
des Indiana Jones-Adventure-
spiels und wurden auch oft um
Rat gebeten. So sind schlieB-
lich Szenen und Dialoge im
Indy-Spiel gelandet, die im
Film gar nicht vorkommen.

_Auch Handlungs-Alternativen

wurden mit beiden durchge-
sprochen, so daB Spieler Indy
in ganz andere Bahnen als im
Film lenken kénnen, aber der
Indy-Charme weiterhin erhal-
ten bieibt. Und das wichtigste:
Lucas und Spielberg gaben
den Programmierern die Er-
laubnis, daB Indy auch sterben
darf, wenn der Spieler zu viele
Fehler macht. Ein Heldentod
im Film wére undenkbar...
Boris Schneider/al



Uberall lauern Gefahren, die
Indy in spannende Verfol-
gungsjagden fihren, bei de-
nen er nicht nur Fiuste und
Peitsche, sondern auch seine
ganze Intelligenz braucht.
“Indiana Jones und der letz-
te Kreuzzug” ist der dritte und
mit ziemlicher Sicherheit auch
letzte Indiana-Jones-Film. Bei-
nahe wére dieser dritte Film
gar nicht entstanden, denn Re-
gisseur Steven Spielberg war
mit dem zweiten Indy-Streifen
"Der Tempel des Todes” gar
nicht zufrieden. "Er war gruse-
liger als " Poltergeist”, meint er,
schnell gefolgt von der Aussa-
ge: "Es ist nicht ein Stiick per-
sbnliches Gefiihl von mirin die-
sem Film”. Aber 1981 hatten er
und Produzent George Lucas
per Handschlag besiegelt, daB
aus Indy eine Trilogie werden
sollte. AuBerdem meinte Spiel-
berg, daB er sich bei Indy-Fans
"fir den zweiten Film entschul-
digen misse”. Allerdings dau-
_erte es drei Jahre, bis die ziin-
dende Idee zur Story kam. Ge-
orge Lucas und Jeffrey Boam
(Drehbuch zu ”Die Reise ins
Ich”) kamen auf die Idee mit In-
dys Vater. Spielberg war auf
Anhieb begeistert, denn sie bot
zum einen Platz fiir viele Gags,
zum anderen Material fir eine

Igitt: DaB in Katakomben derart viele Ratten hausen miissen...

i:gﬁ

Die Archiologen- und Abenteuer-Familie Jones gliicklich vereint

echte Vertiefung des Charak-
ters Indiana Jones. Auch Harri-
son Ford konnte sich mit dieser
Idee anfreunden. Als Spiel-
berg ihm vom dritten Film er-
zéhlte, sagte er sofort "Let’s
make it” (laB uns anfangen).
So begannen am 16. Mai 1988
die Dreharbeiten in der Wiiste
nahe Almeria, Spanien. In den
folgenden sechs Monaten rei-
ste die Indy-Crew nach Vene-
dig, Jordan, London, Colorado,
Utah und New Mexico. Die Vor-
bereitungen fir diesen Film
waren alles andere als einfach:
riesige Kulissen wurden eben-
so benétigt, sowie Autos, Mo-
torrader, Flugzeuge, Boote und
Kamele. Als Hohepunkte fun-

gieren ein riesiger Zeppelin (in
Wirklichkeit nur ein Spezialef-
fekt) und der komplette Nach-
bau eines alten Panzers, der 60
Kilometer pro Stunde fahren
kann, 25 Tonnen wiegt und fir
die Requisiteure drei Monate
harte Arbeit bedeutete. Alles in
allem kostete das Spektakel
satte 36 Millionen Dollar.
Wéhrend der Dreharbeiten
gab es auch viele komische
Momente. Als unter der briiten-
den Wdustensonne gedreht
wurde, und Henry Jones Rolle
von Sean Connery verlangte,
im schweren Tweed-Anzug
herumzulaufen, da zog Conne-
ry einfach die Hose aus, wenn
Szenen gedreht wurden, die

TM & (C) 1989 Lucasfilm Ltd.

nur Gesicht und Brust zeigten.
Der steife Archdologe in Unter-
hosen: ein Bild, das die gan-
ze Crew noch wochenlang zu
Lachanféllen hinriB. Spielberg
meinte, seine gréBte Freude an
diesem Film sei gewesen:
”Harrison und Connery in eine
Szene zu stecken, Action! zu
brillen und aufzupassen, daB
ich den Take nicht durch lautes
Lachen ruiniere.”

Spielberg, der schon alle
mdglichen Rekorde der Film-
welt gebrochen hat, halt privat
nicht viel vom gezielten Kas-
senschlager. "Jedes Filmstu-
dio versucht, die Rekorde .der
anderen zu brechen. Das war
niemals meine Einstellung. Ich
mache immer noch den Film
des Filmes wegen, nicht des’

. Geldes. Deswegen wird es

auch garantiert niemals eine
Fortsetzung zu ET. geben”
Spielbergs nachstes Regie-
Projekt, "Always”, wird eine ro-
mantisch-melancholische Ge-
schichte um einen Feuerwehr-
Piloten. Dieser kommt bei ei-
nem Waldbrand ums Leben
und kehrt als unsichtbarer
Geist wieder auf die Erde zu-
riick, um seine letzten Angele-
genheiten zu richten — mit Si-
cherheit kein so bombasti-
scher ReiBer wie ein neuer

Indiana-Jones-Film.
Boris Schneider/al

Fotos: Bruce Talamon und Murray Close,
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enner von Abenteuer-
spielen schnalzen beim
Namen ”Lucasfilm Ga-
genieBerisch mit der
Zunge. Das amerikanische
Softwarehaus, das zum
Medien-Imperium von Filme-
macher Georg Lucas gehort,
legte mit "Maniac Mansion”
und "Zak McKracken” zwei
Adventure-Meilensteine  vor.
Das taufrische Werk der Aben-
teuer-Gilde von Lucasfilm Ga-
mes ist "Indiana Jones and the
Last Crusade”, das Adventure
zum neuen Indy-Jones-Film.

Die Story hélt sich eng an
den Film, den wir Euch auf den
nachsten Seiten ausflihrlich
vorstellen. Indiana Jones be-
gibt sich auf die Suche nach
dem Heiligen Gral: Ein Nippen
aus diesem sagenhaften TaB-
chen soll unsterblich machen.
Das Adventure kann auch ge-
st werden, wenn man den
Film nicht gesehen hat. Ande-
rerseits wird’s auch nicht zu
leicht, wenn lhr Indys Abenteu-
er bereits im Kino bestaunt
habt.

Das Spielprinzip basiert auf
demselben Menisystem wie
Maniac Mansion und Zak
McKracken, wurde jedoch aus-
gebaut und verbessert. Im
Lauf des Spiels kann zwischen
den beiden Hauptfiguren, In-
diana Jones und seinem Vater
Henry, umgeschaltet werden.
Bei einer Demo-Version, die
auf einer Lucasfilm-Games-
Pressekonferenzin Disseldorf
auf einem EGA-PC gezeigt
wurde, féllt zunachst die ver-
besserte Grafik auf. Sie ist we-
sentlich detaillierter und feiner
animiert als bei den Vorgan-
gern. Neu sind die Dialoge mit
anderen Spielfiguren. Man
fihrt Gespréache, indem man
einen der bis zu vier Sétze aus
einem Meni anklickt. Wenn

mes”

genug Worte gewechselt sind,

AKTUELLES

Das Indiana-Jones-Adventure

Lucasfilm Games meldet sich zuriick: Das Programmierieam, von dem die
Nr-1-Hits Maniac Mansion” und *Zak McKracken” stammen, programmlert
ein Abenteuerspiel zum neuen Indiana-Jones-Film.

Venedig von seiner besten Seite — doch bald muB Indy in die finsteren Katakomben sieigen (MS-DOS/EGA)

fliegen manchmal gar die Fau-
ste: In kleinen Action-Einlagen
tragtIndiana Jones Boxkdmpfe
mit bésen Buben aus. Das
Spiel kann auch geltst wer-
den, ohne einen einzigen
Kampf auszutragen — doch
das ist der schwierigste Lo-
sungsweg. Erstmals gibt es in
einem Lucasfilm-Adventure ei-
ne Punktewertung, die  hier
den treffenden Namen "Indy-
Quatient” (1.Q.") tragt.

Unser erster Eindruck vom
Adventure ist hervorragend.
Das Spiel ist komplexer als Zak
McKracken - bietet  bessere

Gespriche mit anderen Spielfiguren beeinflussen den Verlauf der Story.
Bei der deutschen Version werden alle Texie iibersetzt sein (MS-DOS/EGA).

n 16

Grafik sowie auf PCs mit Adlib-
Soundkarte bombastisch gu-
ten Sound. Die stimmungsvol-
le Musik sollte vor allem bei der
Amiga-Version ebenfalls sehr
gutriiberkommen. Die Story ist
spannend und geizt nicht mit
einer Prise Humor zur rechten
Zeit. Schicke Packungsbeila-
gen sorgen flr perfekten Ad-
venture-Komfort.

Anfang September soll das
Indiana-Jones-Adventure flir
Amiga, Atari ST und MS-DOS-
PCs in einer deutschen Ver-
sion erscheinen. An der Uber-
setzung wird zur Stunde gear-

beitet. Sie entsteht unter Be-
riicksichtigung des deutschen
Dialog-Drehbuchs fiir den
Film. Eine C 64-Version wird es
leider nicht geben. Laut Lucas-
film Games ist das Spiel viel zu
komplex, um esirgendwie in ei-
nen 8-Bit-Computer zu quet-
schen.

Ein ausflhrlicher Test des
Indy-Adventures folgt in der
néchsten POWER PLAY. ZuIn-
diana Jones and the Last Cru-
sade gibt es neben dem Ad-
venture auch ein Actionspiel.
Einen Test dieses Programms
findet Ihr in diesem Heft. Al

Boxkampfe sorgen fiir ein wenig Abwechslung. Zu Beginn des Spiels

kénnt Ihr Schwinger und Haken trainieren (MS-DOS/EGA).
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1984, als der Amerikaner

Peter Liepa, damals Pro-
grammierer der jungen Soft-
warefirma First Star, auf einen
drolligen Einfall kam: Inspiriert
von physikalischen Gesetzen,
begann er mit der Entwicklung
eines ungewdhnlichen neuen
Spiels. Die Aufgabe sollte die
Suche nach Diamanten sein.
Liepa programmierte einen
Raum, der grofer als das
Spielfeld war, und verstreute
darin die Diamanten. Der Zwi-
schenraum wurde mit Erdreich
ausgefiillt. Liepas Hauptfigur
Rockford grub sich nun joy-
stickgesteuert durchs Erd-
reich, um an die Diamanten zu
gelangen.

An diesem Punkt kam die
Physik ins Spiel. Sollte Rock-
ford einmal unachtsamerweise
unter einem Diamanten hin-
durchlaufen, fiel der Diamant
herunter. Schnell kamen weite-
re Elemente wie Felsbrocken
ins Spiel. Diese konnten Rock-
ford, wie die Diamanten, bei
unbedachten Bewegungen er-
schlagen. Als Ausgleich erhielt
Rockford die Féhigkeit, Fels-
brocken seitlich zu verschie-
ben, sofern keine zwei Brocken
nebeneinanderliegen.

Durch zuséatzliche Back-
steinwande nahm das Spiel-
feld die AusmaBe eines Laby-
rinths an. Peter Liepa gab sich
damit jedoch nicht zufrieden:
Er programmierte einen Geg-
ner fiur Rockford, der als pul-
sierendes Quadrat (im Spiel
“Firefly” genannt), an den
Réandern von Géngen entlang-
huschte. Eine Berilhrung mit
Rockford war tédlich.

Liepa lieB seine Ideen weiter-
sprudeln: Ein neuer Gegner, der
wie die Feuerkéfer explodierte,
dann aber im kleinen Umkreis
alles in Diamanten verwandel-
te. Diese wie Schmetterlinge

E s begann alles im Jahre

CIASSIC

Vorsicht, sonst donnert ein Felsen auf Rockfords Schadel (Atari XL)

“Ein Felsbrocken auf dem Kopf kann lhren ganzen
Tag ruinieren!” — frei nach diesem Motto grabt
sich der Diamantensucher Rockford Géange durchs
Erdreich, standig auf der Hut vor fallenden Felsen.

aussehenden Geschdpfe muB-
te Rockford gezielt einsetzen.
Dann baute Peter eine Amoébe
ein, die das Erdreich auffraB
und dabei immer gréBer wur-
de. Dann gab es noch eine
Wand, die als eine Art Filter
oder Transformer fiir Fels-
brocken fungierte. Die Fels-
brocken wiirden durch sie
durchfallen und sich dabei, in
Diamanten verwandeln.

Aus diesen Elementen ent-
stand schlieBlich ein Spiel mit
20 Levels. Klar, daB die Gestal-
tung der Levels liber den Spiel-
witz entscheiden wiirden. Ent-
sprechend viel Zeit verwende-
te Peter Liepa flr die Level-
Gestaltung. Der Name des
Spiels war schon mit der Ein-

fihrung der Felsbrocken als
Spielelement gefunden: "Boul-
der Dash” (iibersetzt: "Stein-
schlag”).

1984 wurde das Spiel in
Amerika zum Computerspiel
des Jahres ernannt. Klar, daB
s0ein Renner nicht lange ohne
Nachfolger bleiben durfte. Da-
bei wurden nicht nur neue Le-
vels erdacht, sondern auch ein
neues Spielelement einge-
baut: Es gab laufende Wande,
die sich links und rechts aus-
breiteten, sobald dort kein Erd-
reich mehr vorhanden war
1985 kam dieser Nachfolger
als Boulder Dash Il auf den
Markt. Seine vorldufig letzte
Ausgrabung machte Rockford
im "Boulder Dash Construc-
tion Kit”, in dem neben einem
Editor auch weitere 20 Levels
enthalten sind. Letztere aller-
dings nur flir den ganz ausge-
fuchsten Rockford-Spieler,
denn der Schwierigkeitsgrad
dieser letzten Version war sehr
hoch angesiedelt.

Im Jahr 1988 sollte das Rock-
ford-Fieber noch einmal aufle-

-ben. Diesmal allerdings nicht

Hier wartet Rockford auf das Ausbreiten der Amibe (Atari XL)

unter der Obhut von First Star,
sondern bei der englischen
Spielautomaten-Firma  Arca-
dia, die aus Boulder Dash das
Automatenspiel Rockford
machte.

Sollten Sie jetzt Lust auf ein
Boulder Dash-Spielchen be-
kommen haben, stébern Sie
mal in Software-Léden herum.
Boulder Dash wurde fiir den
Atari XL/XE, C64 und CPC pro-
grammiert. Den Nachfolger
Rockford gibt es auf Kassette
als Billigspiel fur die gleichen
Computermodelle und als Voll-
preisspiel fir Amiga und Atari
ST. hf
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and the Last Crusade — The Arcade Game

U.S. Gold/Lucasfilm Games

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette)

Grafik: 55 |Sound: 44

Schwierigkeit: schwer -

@

POWER-Wertung: 46 | K3 | K| B3|
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Indiana Jones auf der Suche nach dem verlorenen Spielwitz

achtig verwirrend:
Gleich zwei Computer-
spiele erscheinen zum

neuen Indiana-Jones-Film.
Das Adventure testen wir in der
nachsten Ausgabe; das "Arca-

Ein Actionspiel rund um India-
na Jones stricken zu diirfen, muf
der Traum jedes Programmierers
sein. Von diesem prachtigen Po-
tential wurde aber nicht viel ge-
nutzt; das Indiana-Jones-Action-
spiel ist recht mittelmaBig ausge-
fallen. Das Grund-Spielprinzip ist
etwas altmodisch, aber brauch-

bar. Timing und Geschick werden
in abwechslungsreichen Situatio-
nen gefordert. Leider wimmelt's
im Spiel nur so von nervigen Stel-
len. Das Programm wird dadurch
nicht unspielbar, aber sehr fru-
strierend. Sei es, daB einem im
ungiinstigsten Moment ein Fels-
brocken auf den Hut poltert oder
daB man ein paar Pixel daneben
springt, beim Versuch, ein Seil zu
erwischen — zu oft wandert das
Indy-Sprite wegen solcher Klei-
nigkeiten in die ewigen Jagdgrin-
de. Zudem gibt es keine "Conti-
nues”, um nach dem Verlust aller
Leben im selben Level weiterzu-

spielen.
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Bei Schurken I4Bt Indy die Peitsche sprechen (Amiga)

de Game” (Actionspiel) stellen
wir Euch jetzt vor.

In fiinf Levels, die je einer
Szene aus dem Film nachemp-

. funden sind, steuert Ihr Indy.

Unser Held kann laufen, sprin-
gen, sich ducken und feste zu-
schlagen. Findet Indy unter-
wegs eine Peitsche, darf er
funfmal diese Waffe benutzen.
Die Peitsche hat eine lédngere
Reichweite als die blanke
Faust. Schlagt Indy zu, wenner
sich in der Hocke befindet,
steht er kurz auf — und lduft
womaglich direktineine Kugel.

Treibt sich Indiana Jones in
unterirdischen Gewdlben her-
um, muB er ab und zu eine
Fackel finden. Je langer er
durch Génge und Héhlen
tappt, desto diisterer wird es.
Der Weg zum Ende eines Le-
vels ist oft verzwickt ver-
schachtelt. An Hindernissen
erwarten Euch messerwerfen-
de und schieBende Bosewich-
te, deren Berlihrung sofort tod-
lich ist. Bei kleineren Unféllen
wie dem AnstoBen an eine
Felswand wird lediglich etwas
Lebensenergie abgezogen. Al

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Specirum)
35 Mark (Kassetie), 39 bis 79 Mark (Diskette) « Ocean

Grafik: 58 | Sound: 65

Schwierigkeit: sehr schwer

POWER-Wertung: 27 |E1
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Der Film ist besser — aber das will nicht viel heiBen...

er von Walter Hill insze-
nierte Actionfilm "Red
Heat” erzéhlt die Ge-
schichte eines  knalligen
Polizisten-Einsatzes in Ost und
West. Hauptmann Iwan Danko
(mit Finsterblick und knapp
geknurrten Dialogen von Ar-
nold Schwarzenegger darge-
stellt) wird von Moskau nach
Chicago geschickt. Hier soll er
Viktor Rostavill aufstobern,
den groBten DrogenboB der
UdSSR. Vom englischen Soft-
warehaus Ocean, das zuletzt
mit "Robocop” eine sehr er-
folgreiche Filmumsetzung pro-
grammierte, erscheint nun Red
Heat als Computerspiel. Vier
actionhaltige Levels lang diir-
fen Sie in die breitschultrige
Rolle von Danko alias Arnold
schllpfen.
Im ersten Durchgang teilt 1hr

> 18 3

muskuldses Sprite nur Kopf-
nisse und Fausthiebe gegen
die anstiirmenden Schergen
des Bosewichts aus. Das Ge-

Ocean hatte mit Spielen zu Ki-
nofilmen meistens ein gliickliches
Héandchen. Red Heal ist aber ein
ziemlicher Ausrutscher, der spie-
lerisch. viel zu wiinschen (brig
|4Bt. Professionell gut gelungen
sind Grafik und Sound der C 64-
Version. Weniger Mihe haben

sich die Programmierer beim
Spieldesign gegeben. Der erste
Level allein ist ein Action-
Tiefpunkt: primitiv, wenig motivie-
rend und frustrierend schwer. Die
anderen drei Spielstufen kdnnen
nicht viel herausreiBen. Solche
Bildschirm-Schléger und -Schie-
Bereien habe ich schon bei vielen
Programmen in besserer Qualitat
gesehen. Das Arnold-Sprite 4Bt
bei seinen Hieben den Pixel-Bi-
zeps . imposant schwellen; der
Spieler hingegen trainiert bei
kraftigem Gegahne seine Kiefer-
Muskulatur. Die ”Rote Hitze"” ent-
puppt sich als lauwarmes Lifterl.

EEEEE
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schehen findet hier nach Film-
vorbild in einer sowjetischen
Sauna statt — Schwitz! In Chi-
cago angekommen, schnappt
sich Arnold einen kraftigen
Ballermann und pustet die
Gangster auch mit einer Hand-
voll Blei vom Bildschirm. Ruhig
Blut beim Feuerwaffeneinsatz,
denn Munition ist knapp und
kostbar. Meist hilfreiche Extras
kénnen in allen Levels aufge-
sammelt werden. Am begehr-
testen ist Bonus-Energie, die
man im Kampf gegen die
Schurken-Armada  dringend
braucht. hl

Sauna-Randale: Kampf ums leizte

Handtuch (G 64)
AV



4 acmtosh (Amiga, MS-DOS)
zirka 90 Mark (Diskette) * Fubllshmg International

Grafik: 70 |Sound: 55

Schwierigkeit: mittel

POWER-Wertung: 87 | K3
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Strategisches Steinesetzen beim ’Shanghai’’-Nachfolger

“COMPUTERSPIELE

Ishido

100 far Ihe Gracle ?

Haben Sie eine Frage
zur Politik, den Wein-
preisen oder einfach nur
zum Sinn des Lebens?
Die “Orakelfunktion”
von Ishido gibt Antwort
(Macintosh).

er junge Bauer Shih Tzu

rastet im Schatten einer

Pinie, als er einen klei-
nen blauen Stein neben seiner
Sandale entdeckt. Er hebt ihn
auf, um ihn ndher zu betrach-
ten. Der Stein istkiihl und glatt.
Er reibt ihn, dreht und driickt
ihn, streicht Gber seine kontur-
lose Oberflache. Der Stein wird
sehr kalt. Der Stein wird sehr
glatt. Shihs Gedanken wan-
dern; der Stein ruht vergessen
in seiner Hand. Shih denkt
nach — lange. Sehr lange. Als
er nach Jahren wieder er-
wacht, ist sein Bart grau gewor-
den. Er erhebt sich mit der Ge-
lassenheit eines alten Mannes.
Er lachelt. Seine Hand um-
schlieBt den Stein. Das Zeit-
alter der Stein-Meditation ist
angebrochen. Soweit die my-
steridse Geschichte um einen
’Ishido”-Spieler des alten Ja-
pans.

Das "Spiel der Steine” wird
auf einem acht mal zwolf Fel-
der groBem Brett ausgetragen.
AuBen sdumt ein schwarzer
Streifen das Spielbrett, das in-
nen vollig weiB ist. Spielziel in
?|shido — Game of the Sto-
nes” ist es, 72 Spielsteine auf
dem Brett zu plazieren. Zu Be-
ginn des Spiels liegen sechs
Stiick auf dem Brett: in jeder
Ecke einer und in der Mitte
zwei. Alle Spielsteine haben ei-
ne Farbe und ein Symbol; ins-
gesamt gibt es sechs Farben
und sechs Symbole. Zug um
Zug holt sich der Spieler einen
Stein aus einem verdeckten
Haufen, um ihn auf dem Brett

Ishido

Erst wenn Symbol oder Farbung des Steins iibereinstimmen, diirfen Sie ihn ablegen (Macintosh)

neben einem anderen abzule-
gen.

Man darf einen Stein nur
dann anlegen, wenn entweder
Farbe oder Symbol (berein-
stimmen. Setzt man einen
Stein passend, so bekommt
man einen Punkt. Legt man ei-
nen Stein zwischen zwei be-
reits plazierte, so muB bei ei-
nem die Farbe, beim anderen
das Symbol Ubereinstimmen.
Dafiir vergibt das Programm
zwei Punkte. AuBerdem gibt es

neben Dreier- (vier Punkte)
noch Vierer-Kombinationen,
sogenannte 4-Ways, die acht
Punkte einbringen und die Ge-
samtpunktzahl verdoppeln.
Das "Orakel der Steine”, das
im Spiel als ”Bonbon” einge-
baut ist, basiert auf den Prinzi-
pien des chinesischen Horo-
skops ”I-Ching”. Man stellt zu
Beginn des Spiels eine beliebi-
ge Frage, die einem auf der
Seele brennt. Wenn man einen
4-Way plazieren kann, gibt das

Programm dann eine ver-
schllisselte Antwort — ein net-
ter Gag am Rande.

Bei Ishido flir den Macintosh
wirkte  "Shanghai”-Program-
mierer Brody Lockard mit. In
dieser Version kann man allei-
ne, miteinander oder auch ge-
geneinander spielen — und
auf Wunsch sogar gegen die
Uhr. Bei allen Varianten wer-
den die Tagesbestleistung und
die besten Punktzahlen ge-
speichert. al

Ishido ist ungewdhnlich. Aufden
ersten Blick meint man "Shang-
hai riickwérts” zu spielen: Man
baut Steinpaare auf, anstatt sie
vom Brett zu nehmen. Doch mit
der Zeit vergeht der "Kenn’ ich
schon”-Eindruck. Es ist ndmlich
relativ einfach, alle Steine abzu-

bauen; ein guter Score ist jedoch
viel schwerer zu erreichen. Durch
das ausgetiftelte Bonus-System
kommt man ganz schén ins Gri-
beln. Bis man die ersten "4-Way"'-
Kombinationen mit einem satten
High-Score zu Buche schlagen
kann, vergeht einige Zeit. Um bei
Ishido gut zu sein, braucht man
Kopfchen und nicht Fingerfertig-
keit oder Geduld — und das findet
man bei Computerspielen viel zu
selten. Man muB Ishido ein paar-
mal spielen, um voll auf den
Geschmack zu kommen; aber
dann kommt man nicht mehr da-

von los.

Das

”Shanghai-Syndrom”
schlagt wieder zu. Eigentlich
miiBte auf der Verpackung dieses
Spieles die Warnung aufgedruckt
werden: "Ishido geféhrdet lhre
Nachtruhe und kann zur Sucht
werden”. Ishido ist nicht ganz so
einfach zu lernen wie das be-

rihmte "Shanghai”, dafiir gibt’s
spielerisch erheblich mehr her.
Wer sich nur eine halbe Stunde
mit diesem Programm auseinan-
dersetzt, um bedruckte Steinchen
passend aneinander zu legen, ist
rettungslos verloren. Anatol und
ich sind schon infiziert und haben
ernsthafte Schwierigkeiten, vom
Mac wegzukommen.

Ich kann Ishido jedem vorbe-
haltlos und unbedingt empfehlen.
Wer allerdings acht Stunden
Schlaf am Tag braucht oder keine
Ehekrise heraufbeschwdren
mochte, sollte auf dieses Pro-

AV

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 9/89

gramm verzichten.



“COMPUTERS FELE
Action Fighter

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) x Firebird

Grafik: 69 |SOund: 47

Schwierigkeit: schwer

POWER-Wertung: 65 |l
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Auf Radern und mit Fliigeln sollst Du Gegner niederbiigein

maten der japanische
Hersteller Sega zur Zeit
auf die Spielhallen loslast —

E gal, welchen neuen Auto-

innerhalb kiirzester Zeit balgt
sich meist die halbe Software-
Branche um lukrative Umset-
zungs-Lizenzen. Auch etwas

LIVES

Rasers Traum: Sﬁuhekémpfung mit Bordkanone (ST)

.'

Hier wurde kaum etwas ausge-
lassen, an dem Actionspieler
Freude haben: Motorrad- und Au-
tofahren, Gegner von der StraBe
schubsen und schieBen sowie
Luftkampf mit Extras und Super-
gegnern. Action Fighter ver-
kommt zum Glick nicht zum un-

genieBbaren Programm-Eintopf.
Es spielt sich rasant, bietet von
Mission zu Mission ein paar neue
Gegner und kann technisch iiber-
zeugen: Das sehr schnelle Scrol-
ling und die sauber gezeichneten
Sprites sind ansehnlich. Ein bi-
chen happig ist der Schwierig-
keitsgrad — vor allem, wenn’s in
die Luft geht. Schonbei der ersten
Mission dréngen sich die Gegner
formlich auf dem Bildschirm. Wer
nicht gerade ein Reaktions-Genie
ist, braucht ein biBchen Glick, um
ans Level-Ende zu kommen. Da-
von abgesehen ist Action Fighter
ein feines Programm.

dltere Automaten haben beim
Gerangel um Heimcomputer-
Versionen noch Chancen. Fire-
bird ergatterte die Lizenz zu
einem Spiel, das bislang
schméhlich Ubergangen wur-
de: Mit ein paar Jahren Verspa-
tung gibt der "Action Fighter”
jetzt sein Computer-Debiit.
Held des Geschehens ist ein
Mensch namens “Super Ri-
der”, der finf Missionen bewé&l-
tigen muB. Jede Mission ist in
zwei Levels geteilt. Zunéchst
braust lhr mit Motorrad und Au-
to. Uber StraBen; spéter ver-
wandelt sich das Gefahrt in ein
Flugzeug und der Kampf ge-
gen das ewig Bose wird Uber
den Wolken fortgesetzt. Die

vertikal scrollende Fahrse-
quenz kann Ahnlichkeiten zum
Klassiker “Spy Hunter” nicht
leugnen: Gas geben und Fein-
de abballern ist angesagt. Ge-
legentlich auftauchende Buch-
staben miiBt Ihr aufsammeln.
Beim "D” verwandelt sich das
Motorrad in ein Auto. Erwischt
Ihr das "F”, verwandelt es sich
kurze Zeit spéter in ein Flug-
zeug und hebt ab. Zu Lande
und in der Luft taucht manch-
mal ein Sega-Fahrzeug auf,
das Euch mit besserer Bewaff-
nung oder einem Schutzschild
begliickt. Beim Luftkampf win-
ken zusétzlich Extras durch
das Aufsammeln von Bonus-
Symbolen. hi

Astaroth

Atari ST (Amiga)
79 Mark (Diskette) » Hewson

Grafik: 65 |Scund: 61

Schwierigkeit: schwer

POWER-Wertung: 29 | E

\Grauenhaft miide Such- und Sammelqual

zymandias ist weder ei-
ne griechische Vorspei-
se noch ein neues Heu-
schnupfen-Spray, sondern der

Name des Helden im Action-
Adventure "Astaroth”. Ozy ist

ein mutiger Forscher mit Son-
nenbrille und Hitchen, der
sich in die Katakomben der
Gottin - Astaroth wagt. Der
Kampf gegen Astaroth ist das
groBe Finale des Spiels; bis es

Wenn ein Spiel nur fir 16-Bit-
Computer erscheint, erwarte ich
etwas wirklich Tolles, das ST und
Amiga ausreizt. Angesichts des
angestaubten Astaroth-Spielprin-
zips kapiere ich nicht, warum kei-
ne 8-Bit-Umsetzungen geplant

sind. Das Spiel beschrénkt sich
darauf, daB man sein Sprite von
Raum zu Raum steuert und Geg-
nern ausweicht. Die Idee mit den
Zusatzkréiften, die man sich im
Lauf des Spiels aneignet, ist ganz
OK. Die lasche Motivation wird
dadurch aber kaum gesteigert.
Vor drei Jahren auf einem Spec-
trum wére Astaroth ein gutes Spiel
gewesen. Wer hier aber iiber 70
Mark in der Erwartung ausgibt,
ein prima 16-Bit-Programm zu er-
werben, wird enttauscht. Relativ
erfreulich sind noch die detailrei-
che Grafik und die Musik.

B 203

o

soweit ist, muB Ozymandias
die zahlreichen Raume erfor-
schen und nach ”Mind Powers™
suchen. Insgesamt neun sol-
cher Zusatzkréfte gibt’s zu er-
gattern. Ohne sie ist das Spiel
nicht l16sbar. Ist eine Kraft-Pille
einmal eingesackt, gelangt
man durch einen Hieb auf die
Space-Taste in einen Auswahl-
Modus. Hier sucht lhr Euch un-
ter den bereits erworbenen Zu-
satzkraften diejenige aus, die
jetzt aktiviert werden soll. Ozy
kann gesteigerte Geisteskraft

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 9/89

Gefahr droht durch tobende Totenkapfe (ST)

zum Beispiel mit Telekinese
tricksen, Feuer schleudern,
oder sich in einen Vogel ver-
wandeln.

Beim Tippeln von Kammer
zu Kammer muB Ozymandias
allerlei Monstern ausweichen,
die ihm bei Beriihrung Lebens-
energie abziehen. Der Spiel-
stand kann auf Diskette ge-
speichert werden. Obwohl eine
Anzeige verrdt, wo man sich et-
wainder Gruft befindet, ist Kar-
tenzeichnen bei diesem Spiel
unerlaslich. hi
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Waterloo

Amiga
49 Mark (Disketie) + RoBmaoller

Grafik: 22 lSound: 32
POWER-Wertung: 69 | 9]

Schwierigkeit: leicht

Schnell erlernbares Strategie-Getiiftel fiir bis zu vier Spieler

orsicht, Falle: "Water-
loo” stammt von der
deutschen Firma RoB-

vV

moller und ist nicht mit dem
gleichnamigen Spiel von PSS
zu verwechseln, das wir in

o

Bei Waterloo wurde darauf ver-
zichtet, zig verschiedene Trup-
penarten mit Unmengen von Zah-
lenwerten zu schaffen. Das Spiel
ist einfach, Ubersichtlich und
schnell erlernt. Durch die geringe
Zahl der Truppeneinheiten spielt
es sich recht flott. Die Tatsache,
daB Sie bis zu drei Freunde mit-

spielen lassen kénnen, bringt zu-
sétzlichen SpaB. Waterloo ist wie
ein Brettspiel aufgebaut. Grafisch
ist das Spielfeld nicht sehr an-
spruchsvoll. Der Sound be-
schrénkt sich auf digitalisierte
Fahrgerdusche wéhrend des
Spiels und eine heroische Titel-
melodie.

Strategie-Profis wird sicher die
Detailarmut stéren; sie werden
mit dem Namensvetter von PSS
besser bedient. Das RoBmoller-
Waterloo ist genau das richtige
fur Strategiespiel-Einsteiger, die
gerne mit Freunden spielen und
nicht dicke Handbiicher wélzen
wollen.

8k

ine

nht A,

ZweckmaBige Grafik beim Truppenschieben im Vierer-Verbund (Amiga)

POWER PLAY 8/89 testeten.
Einzige Gemeinsamkeit: Auch
hier geht es um Strategie.

Es geht darum, maoglichst
viele Stationen zu erobern und
alle Feinde vom Spielfeld zu
putzen. Jede Bewegung, die
eine Armee macht, kostet ei-
nen Starkepunkt. Bei den
Kampfen gewinnt, wer die mei-
sten Starkepunkte hat. Hilfs-
truppen bringen einen Extra-

gleichzeitig einen Feind an-
greifen, addieren sich deren
Angriffspunkte. Abhéngig von
der Anzahl der Stationen und
der eroberten Felder bekom-
men Sie immer wieder neue
Truppen gestellt.

Waterloo kbnnen Sie entwe-
dergegen einen oder drei Geg-
ner spielen. Dabei werden die
Kontrahenten vom Computer
oder von lhren Freunden ge-

Punkt. Wenn zwei Armeen steuert. go
L ' . : Fashpoint Elektronik u.
_ = - ﬂ-w‘-’ = Spiele Vertriebs GmbH
(3 3 !
| e ’”I‘ me Im Giefenacker4 K
' in g ; i : 5400 Koblenz
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- -Engine
R Ankauf Verkauf| GEGA ® Ankauf Verkauf| inci. Spiel 529,04 g
Preis  Preis Preis  Preis |Joystick XE-1 Pro 184,94
T Konsole incl. Spiel 95,98 159,94 | Mastersystem Battle Set (Joypad + o
E Ghosts'n Goblins 34,38 59,94 | incl. Spiel 95,98 159,94 |4 Spiele Adapter 139,94
: Trojan 35,58 59,94 |Phantasy Star 43,98 74,94 [ Devil Hero Legend 113204 G
: Super Mario Bros.2 33,18 59,94 | Wonder Boy || 29,98 54,94
| Gradius 35,98 57,94 |Kenseiden 29,98 49,94
® | 10pGun 33,18 59,94 [Miracle Warrior 39,98 67,94
Castlevania 33,18 57,94 | Monopoly 31,98 57,94
N. Goonies Il 33,18 57,94 |R-Type 35,18 59,94 A
\ Legend of Zelda 33,18 54,94 | Shinobi 29,98 49,94
E Adventure of Link 33,18 54,94 | Thunder Blade 29,98 49,94 RE
- | R.C. Pro Am 27,58 39,94 |Y's 43,98 74,94 o eSS
U | Punchout 31,98 49,94 |Double Dragon 33,18 59,94 SN F
H Ice Hockey 23,98 44,94 |Aleste 25,98 47,94 TOP GUN SUPER MARIO o
' | Rad Racer 31,98 49,94 | After Burner 29,98 47,94 89,94 84,94
E | ProWresting 27,58 44,94 |Rocky 28,78 37,94| R
. | Volleyball 26,38 39,94 | Super Tennis 17,58 34,94 °> :
I | WieckingCrew 26,38 37,94 |WonderBoy | 25.08 34,94| 889 Gutschein D
fir den neuen, Kostenlosen Spezialkatalog
T Super Mario Bros. 19,58 34,94 |Fantasy Zone lll 26,38 37,94 " von FLASHPOINT E
Mario Bros. 18,38 34,94 |Out Run 27,98 34,94 Namsaf"f' ausschneiden + sinsenden ! '
E ANKAUF: nur einwandfreie Ware incl. Anleitung und Verpackung, sonst abziiglich | Vorname R
'N DM 10,-. Einsendung gebrauchter Spiele nur zum Ankauf gebrauchter bzw. neuer | Ort N
| Spiele; Ankaufswert wird verrechnet @ Fragen Sie nach NINTENDO-Neuheiten @ | StraBe
Herstellerbedingte Liefereng.pésse mt‘:glich' + Versand erfolgt nur per Nachnahme oder Viorkasse zzgl. 8,- DM




“COMPUTERS PIELE
Indoor Soccer

C 64 (MS-DOS)

99 bis 79 Mark (Diskette) x Mindscape

Grafik: 62 |Sound: 26
POWER-Wertung: 37 |l
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Schwierigkeit: mittel
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Wirre HallenfuBball-Simulation auf Kreisklassen-Niveau

allenfuBball nach ameri-
kanischem Regelwerk
bietet eine neue Sport-
Simulation: ”Indoor Soccer”

stammt vom Team, das schon
”Superstar Ice Hockey” und
”Superstar Soccer” program-
mierte. Sie sind Spieler, Trainer

Dieser zdhe AufguB von Super-
star Soccer schlagt selbst einen
FuBball-Fan wie mich in die
Flucht. Bis auf die Tatsache, daB
in der Halle und nicht im Freien
gespielt wird, bietet Indoor Soc-
cer keine wesentlichen Neuerun-
gen. Ein echter Ruckschritt ist der
wirre Ablauf der Partien. Nach

dem Motto "Jeder SchuB ein Tref-
fer’ ist es fast am sinnvollsten, auf
gut Gliick standig aufs gegneri-
sche Tor zu bolzen. Es gibt auch
Fouls, die aber zufillig vorkom-
men. Am idiotischsten ist das Ver-
halten einiger Torhdter: Auch
wenn die eigene Mannschaft zu-
riickliegt, geben sie den Ball
manchmal solange nicht frei, bis
der Schiedsrichter das Zeitspiel
mit einem FreistoB ahndet. Das
kann zu unkontrollierten Schrei-
krdmpfen fihren. Bei soviel Will-
klrlich kann man kaum mehr von
einer FuBball-Simulation spre-
chen; "Geschicklichkeits-und-
Glticksspiel” ware treffender.

Ballgeknalle in der Halle (C 64)

und Manager eines HallenfuB-
ball-Teams in einem. Wahrend
eines Matches kénnen Sie den
eigenen Torwart und einen
Feldspieler mit dem Joystick
steuern. Trainer-Talent beweist
man, wenn fiir die computerge-
steuerten Mitspieler taktische
Marschrouten festgelegt und
schlappe Spieler gegen fri-
sche Kicker ausgewechselt
werden. Als Manager sorgen
Sie schlieBlich dafiir, daB neue

Jedes Team besteht aus fiinf
Feldspielern und einem Tor-
wart. Die Spielzeit betragt 4 x
15 Minuten und Ilauft auf
Wunsch bis zu 10mal schneller
ab. Im Liga-Modus miissen Sie
zundchst unter die ersten vier
einer Gruppe von sechs Mann-
schaften kommen. So erreicht
man das Play-Off, wo wie beim
Eishackey im K.O.-System ge-
spielt wird. Die Ergebnisse
werden nach jedem Match ge-

Spieler gekauft werden. speichert. hl
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Fire King
in Aufschrei geht durch’'s
Land, Angst und Panik
machen sich breit: Der

Kénig und Obermagier des

Landes wurde meuchlings von

einer garstigen Bestie gemor-

det. Nun, da das Land ohne

Fihrung ist und tber den Ver-

bleib von drei anderen Magiern

Unklarheit besteht, lbernimmt

die Bestie das Regierungsru-

der.

“Fire King” ist eine Mi-
schung aus "Time of Lore”,
”Gauntlet” und ein wenig "Le-
gends of Zelda”. Sie konnen
entweder allein oder mit einem
zweiten Spieler gleichzeitig
losziehen, um das Monster zu
erledigen und Recht und Ord-
nung wiederherzustellen. Am
Anfang dirfen aus sechs un-
terschiedlichen Charakteren
Ihre Favoriten ausgewahlt wer-
den. Wer zu zweit spielt, kann
sich beispielsweise ein Team
aus einem Kampfer und einem
Zauberer zusammenstellen.

Um lhr Ziel zu erreichen,
missen Sie das ganze Land
genau unter die Lupe nehmen.
Da gibt es Schlésser, tiefe Wal-
der, dunkle Dungeons, trocke-
ne Wiisten und viele andere
Schauplatze, die alle aus der
Vogelperspektive gezeigt wer-
den. Naturlich stellen sich |h-
nen allerlei Monster in den
Weg. Diese lassen sich mit ei-
nem gezielten SchuB aus der
Armbrust oder einem fetzigen
Zauberspruch beseitigen. Ab
und zu stolpern Sie Uber ver-

- C 64 (Apple 1)
69 Mark (Diskette) » SSG

Grafik: 60 |Sound: 38

Schwierigkeit: mittel

POWER-Wertung: 69 | EY
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Wackere Mischung aus Action-Adventure und Rollenspiel

Ein Paradies fiir Diebe: die Schatzkammer

Wer "Times of Lore” gerne
mochte, bekommt neuen Stoff;
wem bei "Gauntlet” die taktische
Note abging, wird "Fire King” lie-
ben. Schnucklige grafische Fein-
heiten und erstaunliche Kniffe

in der Geschichte konnte ich aller-
dings nicht entdecken. Wenn man
gerne mit einem Freund vor dem
C 64 sitzt, bringt’s besonders viel
SpaB.

Alles in allem bekommt man ei-
nen soliden Action-Adventure-
Mix mit tiefen Dungeons, mas-
senhaft Ballerstoff und vielen
Items. Vielleicht habe ich einfach
nur zu viel Gauntlet gespielt, bin
von Zelda zu verwdhnt oder habe
zuviele Programme dieser Art ge-
sehen — so richtig konnte mich
Fire King nicht packen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 9/89
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schiedene Items, die herrenlos
in der Gegend rumliegen und
eingesammelt werden diirfen.
(Aber Vorsicht, in den Packta-
schen des Charakters ist nicht
unbegrenzt Platz.) Einige der
Gegenstdnde besitzen nette
Eigenschaften: Sie finden Zau-
berspriiche, Bomben, Super-
pfeile, Wasserstiefel, Schlis-
sel, Nahrung und einige Spe-
zial-ltems, die Ihre Kampfkraft
oder die Rustungsklasse ver-
bessern. Manche Gegenstén-
de haben negative Auswirkun-
gen auf Euren Charakter. Zum
Beispiel gibt es Dinge, die
Euch schwacher machen oder
flir eine kleine Weile am Boden
festkleben.

Da Fire King nicht in einem
Rutsch durchzuspielen ist, gibt
es die Mdglichkeit, Spielstdn-
de abzuspeichern. Wenn Sie
dann das Zeitliche segnen,
fdngt das Programm mit dem
letzten gespeicherten Spiel-
stand wieder an. mh

Wahrlich nicht dibel, was uns
die australische Firma SSG
hier bietet. "Fire King” ist ge-
nau nach meinem Geschmack.
Ein groBes Gebiet, das es zu
erforschen gilt, viele Monster,
tuckische Dungeons und ein
paar Puzzles stellen eine nette
Herausforderung dar. Ehe das
letzte Monster gekillt und das
Land befreit ist, diirfte einige
Zeit verstreichen. Das Spiel-
prinzip ist zwar nicht mehr oh-
ne "Staubansatz”, bringt aber
immer noch einen Heiden-
spaB. Die Grafik ist gut und
stimmungsvoll, der Sound an-
genehm. Positiv ist auch die
gute Benutzerfiihrung und der
Zweispielermodus, der bei die-
ser Art von Spiel nicht selbst-
verstdndlich ist. Selbst eine
"Hilfe-Taste” wurde nicht ver-
gessen. Wer tatsdchlich mal
festhdngt, kann auf Tasten-
druck alle Tiren in seinem
Level &ffnen. Wirklich prak-
tisch, aber nicht umsonst,
denn jeder Hilferuf wird mit
Energieabzug bestraft.

Freunden von Action-Adven-
tures kann ich Fire King wirk-
lich nur empfehlen. Damit dirf-
ten einige vergnugliche Stun-
den am Computer und am Joy-
stick gesichert sein.

<« Eine wehrhafte Walkiire
auf dem Weg zum Obermonster

(C 64)
f23 2




“COMPUTERSTIELE
New Zealand Story

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 his 85 Mark (Disketie) x Ocean

Grafik: 73 |Sound: 78

Schwierigkeit: mittel
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Ein Kiwi-Kiicken steht seinen Vogel

aturkunde-Nachhilfe aus
Neuseeland: Beim Wort
”Kiwi” denkt man sofort

an die vitaminhaltige grine
Frucht, doch es gibt auch ei-

nen Vogel gleichen Namens. In
der  Automaten-Umsetzung
"New Zealand Story” istder Ki-
wi Tiki der drollige Held. Ein
boses WalroB hat seine Kum-

So ein niedliches Plattform-
spiel gab’s seit "Bubble Bobble”
nicht. Der kleine Tiki ist ein hinrei-
Bender Held in einem amiisanten
Spiel, das flotte Action fernab der
ublichen Krieg- und Metzel-Kli-
schees bietet. In feiner Farben-
pracht prasentiert sich die Amiga-

Version; frohliche Musik und satte
Soundeffekte sind gut gelungen.
Die Steuerung ist erfreulich prézi-
se und die Levels sind gut spiel-
bar. Manchmal muB man ein paar
Leben opfern, bis man herausbe-
kommen hat, welcher Weg zum
Level-Ende der beste ist. Mit et-
was Ubung gelingen dann selbst
knifflige Sprung-, Luftballonklau-
und Flugmanéver préchtig.

New Zealand Story ist ein putzi-
ges Programm, das dank seiner
technischen Qualitdt und des
klassisch-guten Spielprinzips
SpaB macht. Ich kann nur sagen:
Empfehlenswert.
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Ein Kiwi zum Knuddeln (Amiga)

pels entfihrt. Tiki, ein niedli-
ches Végelchen mit Turnschu-
hen an den FuBchen, zischt
dem Miesling hinterher, um
seine Freunde zu befreien. Der
Weg zu den gefangenen Kiwi-
Kollegen fiihrt an vielen pos-
sierlichen aber geféhrlichen
Tieren vorbei. Manchmal o6ff-
nen sich Tiiren, aus denen die-
se Gesellen gleich rudelweise
angedust kommen.

Tiki kann laufen, springen
und schweben, sofern er zuvor
ein Flug-Extra ergatterte. Ge-

wasser sind auch kein Hinder-
nis, denn Tiki hat stets seinen
Taucheranzug im Gepéck. Zu
Beginn tippelt er mit Pfeil und
Bogen los, um die gefahrlichen
Tiere zu besiegen. Beim Ver-
schwinden hinterlassen die
Gegner punktetriachtige Friich-
te oder Extras wie Bomben und
Bonusleben.

Am Ende jedes Levels muB
der tapfere Tiki ein Duell gegen
ein Obermonster bestehen.
Hier sind auch Konzentration
und Timing gefragt. hi

Durch Elgenimport viele Artikel sofort lieferbar !

P.C. Engine PAL + 1Sp. 489,-
P.C. Engine RGB + 1Sp. 489,-
NEU: P.C. Engine PAL/

RGB-Combi + 1 Sp. 539,-
Software

Dragon Spirit Dungeon Explorer

Son Sonll P-47

Nectarls Pac-Land

Motoroader Yaksa

Winning Shot Deep Blue

Naxat Open Vipilante

Cyhercross Honey Sky

World CourtTen. Alien Crush

Galaga 88 Wrestling

Golvellius Rastan
California Games  Bomher Raid

Neu eingetroffen fiir SEGA MASTER SYSTEM

16-Bit-Megadrive

Grundgerdt + 1 Spiel 539,-

einzelnes Joypad 69,-

Mark Il - Adapier 139,-

Software

Alex Kidd Power Drift

Altered Beast Thunderblade

Tetris Rambo

Space Harrierll  Baseball

Thunder Force L Ghost Goblins Il
und diverse Spiele fiir

Mark Il - Adapter, z.B. :
Solomons Key, California Games,
Alex Kidd il, Bubble Bohble u.a.

Rampage Ghostbusters

Time Soldier C. Sandiego

Ihr Videospiel - Spezialversand :
CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST

Postiach 1212 - 3387 Vienenburg 1
Telefon (0 53 24) 20 01

Anderungen und Irmtumer vorbehalten
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gemeingefahrlich gut —
Cheats zu vielen Spielen

Nachdem das letzte Mal die ex-
tralange Codeliste zum Gotter-
spiel "Populous” verdffentlicht
wurde, erscheint diesmal ein
kleiner, &uBerst feiner Kniff
"Tip des Monats”. Damit konnt

Klein, fein und

lhr die hoéheren Levels bei
"Forgotten World” ansehen.
Die Action-Experten der PO-
WER PLAY waren wieder mal
nicht vom Amiga loszubekom-
men, als der Tip eintraf.

AuBerdem geht’s weiter mit
den Tips zu "Legend of Black-
silver”. Alle, die sich nicht so
fur das C 64-Rollenspiel begei-
stern kdnnen, bitten wir um et-
was Geduld; es ist noch eine

weitere Folge vorgesehen. Die
lllustrationen stammen wieder
von Leser Franz Matzke. Seine
Schattenrisse sind unserer
Meinung nach besonders gut
gelungen; was meint lhr?

Viel SpaB und gut gedlte Joy-
sticks...

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

Kaum ist "Forgotten Worlds”
auf dem Amiga erschienen,
schon hat Maximilian Grill aus
Kéln den Cheat-Modus ausge-
tuftelt.

Im Titelbild haltet Ihr die Ta-
sten”A”, "R”, ”C” und "HELP”

gedriickt. Das Spiel startet
ganz normal im Zweispieler-
Modus. Wenn |hr jetzt die Taste

8" driickt, erscheint sofort ein
Shop, indem lhr alle feinen Ex-
trawaffen einkaufen konnt. Ihr
braucht also nicht ewig zu war-
ten, bis der néchste auftaucht.
Das geht aber nur einmal pro
Level. Noch besser: Driickt Ihr
die Taste "N”, kommt |hr einen
Level weiter (womit das Problem
der Shops geldst wére). al

Quadralien

Renato Nanni aus Hilterfin-
gen in der Schweiz schickte
uns Tips zu den Spielen "Qua-
dralien” und ”Starquake”.

Derdritte Code fiir den Reak-
torkern bei Quadralien ist
610169. Am besten kommen
Sie weiter, wenn Sie die Droi-
den Jack und Scooter auswah-
len (Achtung: Dieser Raum
kann auf keine Weise mehr ver-
lassen werden). Die vier Qua-
dralienmothers befinden sich
in der Mitte oben. Zuerst den
Weg nach rechts und oben ein-
schlagen. Links befindet sich
eine Richtungsschiene. Wenn
Sie diesen Weg wahlen, kon-
nen Sie nur zwei Quadralien-
mothers vernichten, sind dann
im linken Teil des Raumes ge-
fangen und miissen das Spiel
beenden.

2

Im zweiten Level gibt es eine
Maglichkeit, aus der Druckka-
bine auszubrechen. Nachdem
die beiden Droiden in den
Raum hineingebeamt worden
sind, nehmen Sie das erste
verseuchte Wandstiick links
auf. Nun stellen Sie den Droi-
den an genau diese Stelle und
drehen ihn nach unten. Seltsa-
merweise kann dieses Stiick
AuBenwand, vor dem Sie jetzt
stehen, auch aufgenommen
werden. Durch das dort ent-
standene Loch kénnen Sie die
Druckkabine verlassen. AuBer-
halb st6Bt der Droid manchmal
gegen unsichtbare Hindernis-
se, die aber weggeschossen
werden kdnnen. Wenn Sie nun
nach unten fahren, treffen Sie
bald auf Quadralien, andere
Droiden und Atommull. Wer
findet heraus, was sich nochal-
les auBerhalb der Druckkabine
befindet? go

Wall Street Wizard

Elmar Bunke aus Wirselen
pickte alle wichtigen Firmen-
daten aus dem "Wall Street Wi-

zard”. Da es im Spiel normaler-
weise eine Menge Geld kostet,
sich diese Informationen zu
besorgen, werdet Ihr diese Li-
ste schnell schétzen lernen. al

Name Aktien in Aktienpakete Ausschiittung
Tausend
Aalener 150 3000 07.01.
Augsburger 5 100 29.06.
BaMoWe , 150 3000 16.01.
BayWaffen 12 240 16.03.
Bendix 560 11200 10.01.
Hochbau Bonn 20 400 30.04.
Consultix 13,5 270 10.02.
Contace 86, 51730 21.01.
Cyclop 130 2600 27.10.
Dortm. Bergbau 15 300 © 31.01.
Data Service 12 240 25.02.
Dynomac 56 1120 30.04.
E. Wasser 27,5 550 27.09.
Essener Hypo 150 3000 26.01.
Euro Air 217.8 4356 09.06.
Euro TV 180 3600 30.05.
Gen Tech 6,5 130 15.02.
Gruber 40 800 26.11.
Hoffman 11,2 224 06.11,
Holst. Bank 355 7100 10.05.
Inter Steel 72 1440 01.03.
Inter Space 75 1500 31.03.
Krauser 313 6280 08.08.
Kremer 80 1600 28.02.
Krohnlechner 10,3 206 15.01.
Krossmann 185,5 3710 29.07.
Krueger Baltz 33 660 19.01.
Laufer 34 680 18.02.
Lippkau 11,4 228 25.04.
Lorenz 50 1000 12.02.
Mc Ronald 83 1660 01.11.
Mini Soft 14,1 282 11.01.
N. E-Werk 300 6000 08.02.
Nord-Mutz 95! 1900 14.01.
Nuklon 16,1 322 17.01.
Pharmac 56,6 1132 17.10.
Quantor 244 4880 01.02.
Ritter 12 240 06.03.
Roettger 12 240 22.01.
Trans Car 220 4400 20.09.
Schéfer 9,3 186 09.02.
Scharf 23,1 463 05.03.
SIDWAG 310 6200 30.12.
Solar Tech 10 200 27.01.
Siiddeutsche 4 80 14.03.
Surk Oil 100 2000 23.02.
Westi. Brauerei 30,2 604 24.02.
WRC 280 5600 28.12.
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Hillsfar

Von Uwe Goettert aus Wup-
pertal stammt die Liste der nu-
merierten Orte in “Hillsfar”
und ein paar andere nette Tips.
: Jail
: Pub
: Sewer
.: Fighters Guild
: Bank
: Pub
.: Magic Shop
.: Tanna’s Target Range
9.: Cemetry
10.: Pub
11.: Tempel of Tempus
12.: Magic Shop
13.: Magic User's Guild
14.: Healer
15.: Healer
16.: Haunted Mansion

17.: Mage's Tower
18.: Sewer

19.: Book Store
20.: Sewer

Verwundete konnen Geld
sparen. Sie sollten sich nicht
bei den teuren Heilern pflegen
lassen, sondern sich in ihrer
Gilde tuchtig auschlafen. Vor
dem SchieBen bei Tanna ruhig
ein paarmal iben, um sich auf
die neuen Zielscheiben einzu-
ballern. Geldgierige Charakte-
re sollten sich mal die "Haun-
ted Mansion” genauer anse-
hen, hier gibt es einen gehei-
men Dungeon, in dem jede Ki-
ste mit rund 150 Goldstiicken
gefilllt ist. Méglichst jeden an-
gebotenen Zaubertrick an-
schauen, bis auf die Arena-
Besuche bringen diese Tricks
im Schnitt bis zu 500 Gold-
stlicke. In den Pubs kénnt |hr
Hinweise zum Bekampfen der
Arena-Gegner bekommen.

Von Michael Genter aus
Bonn stammen einige andere
allgemeine Hinweise.

Geheimwege: In  jedem
Spiel sind die Fragezeichen
anders verteilt. Von Hillsfar
konnt Ihr den Big Tree und das
Rock Quarry erreichen. Vom
Ship Wreck geht’s zum Dead
Dragon. Zum Wizard’s Laby-
rinth kommt |hr {iber die Ruins.
Vom Hempet aus gelangt lhr
auch zum Rock Quarry, hier
kann es passieren, daB lhr an
der Trading Post heraus-
kommt.

In dem Wizard Labyrinth ist
lbrigens das ”Chime of Ope-
ning” versteckt. Es befindet
sich in einem Geheim-Dun-
geon. .

Diese geheimen Dungeons
aibt es nicht nur hier, sondern
auch in einigen anderen Laby-
rinthen. Sie kénnen betreten
werden, wenn lhr in den nor-
malen Labyrinthen an der
nérdlichsten Wand nach links
geht. Leider haben nicht alle
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Verliese Extragange, also heiBt
es ausprobieren. Im Gegen-
satz zu den normalen Kellern
gibt es hier kein Zeitlimit —
wirklich praktisch.

Wer Angst hat, sich beim
Sturz vom Pferd das Charak-
tergenick zu brechen, kann be-
ruhigt weiterreiten. Die Hit-
points beim Sprung vom Gaul
reduzieren sich auf maximal
einen Hitpoint. Wer allerdings
in den Pubs zu oft randaliert,
oder beim Knacken von
Schléssern nicht aufpaBt, kann
durchaus in Bedrédngnis kom-
men. Denn hier werden gna-
denlos Hitpoints abgezogen —
bis zum bitteren Ende. In der
Arena kann es passieren, daB
der Gegner von dem Wortchen
Gnade nicht besonders viel
hélt und Eurem Charakter das
Softwarelicht auspustet.

Dirk Matthéaus hat noch zwei
Fragen zu Hillsfar. Wo be-
kommt er das geheimnisvolle
magische Schwert und wie soll
er in den Pubs die Wande
hochklettern? mh

Project Firestart

Oliver Naujok aus Stade hat
sich erfolgreich gegen die
Aliens aus "Project Firestart”
zur Wehr gesetzt und gibt hier
seine Tips preis.

-Generelle Hinweise:

— Die Munition ist so knapp,
daB nurim Notfall von dem La-
ser Gebrauch gemacht werden
sollte. Lieber mal an einem
Monster vorbeilaufen. Das ko-
stet zwar eine Menge Gesund-
heitspunkte, spart aber unge-
mein Munition.

— Im "Med-Lab” steht ein
Energizer, der verlorene
Health-Points sofort wieder zu-
riickbringt. Die Verbandské-
sten funktionieren leider im-
mer nur einmal.

— Wenn sich eine Auseinan-
dersetzung nicht vermeiden
1aBt, solltet Ihr die Aliens mog-
lichst dicht herankommen las-
sen; man trifft die Viecher dann
besser.

— Ihr kénnt leider immer nur
zwei Laser gleichzeitig mit-
schleppen, also empfiehlt sich
als zweite Waffe der Plasma-
Laser aus dem Storage-Room.
— Ruhig mal das ganze Schiff
auf den Kopf stellen und unter-
suchen. Man findet einen Hau-
fen nutzlicher Informationen.
Vor allem macht es einen Hei-

den-Spa6.
— Alle Informationen aus den
zahlreichen Computertermi-

nals gut durchlesen. Hier sind
wichtige Hinweise versteckt.

Die Losung:

Als erstes in den Storage-
Room laufen und den Plasma-
Laser holen. Nun geht Ihr
schnurstracks zu den Firestart-
Laboratorien. Hier findet Ihr
das "Science-Log” fUr Euren
Chef und zwei ID-Karten bei
den herumliegenden Leichen
(Das Log kénnt Ihr Euch im Vi-
deoraum ruhig anschauen).
Jetzt rauf zur Bricke.

Hier angekommen, das
Funkgerét benutzen. Danach
langsam auf den Weg zur
Cyro-Kammer machen. Bis |hr
dort angekommen seid, diirfte
schon die Meldung erschienen
sein, daB Ihr die Kammer betre-
ten dirft. Wenn die Meldung
noch nicht erschienenist, miiBt
lhr ein wenig warten. In der
Kammer holt lhr die freundli-
che junge Dame aus dem Tief-
schlaf-Tank. Ab hier miiBt Ihr
héllisch auf die Monster auf-
passen. Wenn auch nur ein
Monster das Maédel beriihrt,
féllt es tot um (ganz schon
empfindlich). Ihr arbeitet euch
mit Euerer Begleitung in den
Frachtraum vor. Dort sperrt lhr
die Dame in den Millconatiner
(Tiire schlieBen nicht verges-
sen, sonst gibt's Hackfleisch).
Jetzt wieder zuriick auf die
Briicke und im Enviro-Control-
Room den Container abschie-
Ben.

Nach dieser Heldentat kénnt
lhr die Selbstzerstorung an-
werfen. In den kleinen Zwi-
schenbildchen kommen jetzt
immer bedrohlichere Meldun-
gen. Vor allem das blaue Alien,
daB aus dem Kokon schliipft
und seine Artgenossen zer-
teilt, ist duBerst fies. Gegen-
wehr mit den Lasern oder eine
simple Flucht fithren nur zur
Betrachtung der eigenen Inne-
reien. Also miiBt Ihr das Super-
Monster Uberlisten. Hier bieten
sich zwei Moglichkeiten an: lhr
kénnt das Monster in die Tief-
kiihlkammer der Kiiche locken
oder in den Reaktorraum. Hier
sollte auf alle Félle das Blei-
schild gedffnet sein. Wenn |hr
das Monster in eine dieser
Kammern gelockt habt, gehtes
relativ schnell ein. Ja, ja — ra-
dioaktive Strahlung und extre-
me Kélte sind nicht besonders
gesund. Mittlerweile hat der
noch iiberlebende Spion den
Hauptstrom abgedreht. Fir
Euch heiBt das: zur Briicke und
den Strom anschalten. Inner-
halb dieser Zeit gibt es eine
nette Explosion. Sie zerstort
das Raumschiff, mit dem Ihr
gekommen seid. Schnell auf
die Briicke und per Funk die
aktuelle Lage melden.

Oliver ist nun auch fast am
SchluB angekommen. lhr lauft
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in die Kiiche und betretet den
Aufzug, der nach unten fiihrt.
Fix an den Aliens vorbeimo-
geln und das Raumschiff be-
treten.

Hier erwartet Euch der Bése-
wicht Annar und will Euch eins
tiber die Riibe braten. Aber Ihr
seid ja im Besitz einer der
furchtbarsten Waffen des Uni-
versums (eines Joysticks) — ei-
ne Bewegung damit und Annar
segnet das Zeitliche. Herzli-
chen Glluckwunsch, schon
wieder ein Abenteuer gelost.

Oliver schreibt, er habe nicht
alle Aspekte des Spieles be-
handelt, vielleicht gibt’s noch
andere Losungswege. Wer von
Euch hat Projekt Firestart auf
eine andere Weise geltst? Bit-
te schreibt uns. mh

Grand Monster
Slam (MS-DOS)

Direkt von Golden Goblins
bekamen wir den Cheat-Mo-
dus flir "Grand Monster Slam”.
Einfach nur im Hauptmenl
(wenn "The King allows you...”
erscheint) folgendes Wort ein-
geben: "Losers.help!”. Wenn
alles geklappt hat, erscheint
"You cannot lose” auf dem
Bildschirm. Wenn |hr mehr
Tips und Hinweise zum groBen
Belon-Treten wollt, blattert ein-
fach ein paar Seiten weiter.
Dort findet Ihr in dem "Power
Tips-Spezial” Tips von den
Programmierern. go

Wasteland

Jeder kennt ihn, den typi-
schen Anfangsfrust: Zu wenig
Geld, schlecht ausgeriistet
und schlappe 30 SchuB in der
UZI; damit quélt man sich de-
rangiert durch die Wiiste. Kei-
ne Probleme gibt’s, wenn Ihr
Oliver Waacks’ Kniff anwen-
det: Man bastelt sich zu Beginn
des Spiels einen starken Ran-
ger, den man behalten will und
drei weitere, die man spéter
wieder aus der Party schmeiBt.
Man geht mitden vier Leutenin
den néchsten Laden und ver-
kauft die Ausriistung der Spie-
ler 2 bis 4. Der "gute” Charak-
ter nimmt das Geld an sich.
Jetzt wieder zurlick ins Ranger
Center, die drei leergepumpten
Charaktere I6schen und drei
neue Geldsacke basteln. Mit
ihnen wiederholt man die Pro-
zedur. Wenn man das mehr-
mals macht, kommt man auf
ein stolzes Simmchen, mit
dem man viele scharfe Mes-
serchen kaufen kann... al
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Mars Saga

Holger Bréommelsiek aus
Diisseldorf hat einige Strate-
gien zum Rollenspiel "Mars
Saga” flir den C 64 herausge-
funden:

— Die Uberlebenschancen
héngen von den ausgewoge-
nen Skills der Partymitglieder
ab. Es hat sich gezeigt, daB vier
Partymitglieder véllig ausrei-
chen, um das Spiel erfolgreich
zu beenden. Am besten ist es,
neben Tom Jetland einen ”"Ma-
rine” mitzunehmen, da er den
"Auto”-Skill beherrscht. Ein
Mediziner mit geschickten
Hénden und einer Menge Er-
fahrung ist ebenfalls unent-
behrlich — man sollte darauf
achten, daB er programmieren
kann. Die vierte Figur ist nicht
umwerfend wichtig; man be-
setzt die leere Stelle am besten
mit einem Polizisten.
— Es ist angebracht, je ein
Party-Mitglied auf den "Rifle”
beziehungsweise “Auto”-Skill
zu schulen und diese Fahigkei-
ten wihrend des Spiels auszu-
bauen. Der Doktor sollte sei-
nen “Medic”-, vor allem aber
seinen ”Program”-Skill erwei-
tern. Sehr nitzlich ist das
"Throwing”, das Waffen mit fl&-
chendeckender Wirkung zu-
1&Bt (z.B. Molotow-Cocktails).
Ein hoher Program-Skill &ff-
net Tiir und Tor. Beim Hacken
am Terminal bekommt man
den Minen-Zugangs-Code und
die Erlaubnis zum Betreten
des "War Games Room”. Au-
Berdem saubert man so sein
Strafregister in den Polizeiak-
ten oder besorgt sich einen
PaB, mit dem man gratis das
"Speeder Transport”-System
benutzen darf. Das letzte Pro-
gramm verschafft schlieBlich
den wichtigen ”Golum”-Skill.
— Der gesuchte Phelos Flet-
cher hélt sich im Minenein-
gang von Progeny versteckt.
— Cybil Graves, die Ihr im Mu-
nitionsshop in Primus trefft, hat
einen Auftrag fiir Euch. Um ihn
zu erfillen, verlaBt man Primus
und sucht die Nomanden auf.
Von ihnen bekommt man einen
Peilsender ("finder”), mit dem
man ein Packchen fiir Cybil su-
chen muB. Es liegt in stiddstli-
cher Richtung, nicht weit von
Primus. Wenn Ihr an der richti-
gen Stelle angekommen seid,
blinkt der Finder nicht mehr,
sondern zeigt ein konstantes
Licht. Um an das Paket zu kom-
men, braucht ein Party-Mit-
glied einen ”Mining Laser”.
Dazu sucht Ihr vorher die Mine
von Primus auf, in der mehrere
Laser liegen. Hat man das
Packchen geborgen, liefert
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man es bei Cybil ab und kas-
siert eine Belohnung.

— An der Stelle, an der vorher
das Packchen lag, ist ein "Vol-
canic Vent” aufgetaucht, das
in eine Hohlensystem fuhrt. Es
lohnt sich, an diesem Ort aus-
giebig zu stébern, denn die
Marsbewohner vergaBen aller-
lei nitzliche Gegenstande (so
das "Reaver Rifle”, das beste
Gewehr im Spiel).

— Wenn Cybil polizeilich ge-
sucht wird, findet man sie im
Armour Shop von Parallax.

— Die Repair Shops in Proge-
ny liefern wichtige Informatio-
nen, wenn man ihnen "Clerk
Credits” anbietet. Sucht man
danach das Kampfcenterin Pa-
rallax auf, so kann man in "Go-
lum” trainieren. Wenn man ei-
ne Spielhalle in Parallax auf-
sucht, bekommt man dort die
"Golum Armour”.

— Es lohnt sich doch, die Uni-
versitat in Parallax zu besu-
chen. Dort justiert ein netter
Mensch den Finder so, daB er
auf einen weiteren "Volcanic
Vent” weist. Er fihrt (iber drei
Etagen nach Proscenium und
der Lésung ein gutes Stiick-
chen naher. al

Battlelech

Flr alle Roboter-Piloten, die
in dem "Sternen-Raum” der
geheimen Station festhdngen,
hat Robert Bildl aus Tiefen-
bach den entscheidenden Tip.
Einige Sterne in der Karte, die
der Anleitung beiliegt, sind
durch eine Schlangenlinie mit-
einander verbunden. Nun
miBt Ihr nur noch die gleichen
Sterne im Kartenraum ein-
schalten, danach zum Compu-
ter gehen und dort den "White
Code” abholen. Jetzt die
Stromversorgung einschalten
und in dem oberen, westlichen
Computerraum den White Co-
de eingeben. Das wér’s dann
auch schon. mh

Space Quest Ili

Das Leben nimmt galakti-

sche Hausmeister hart ran.
Das merkt auch der Held Ro-
ger Wilco im dritten Teil der
"Space Quest”-Serie. Damit
Roger nicht auf dem Mullfrach-
ter versauern muB, hier ein
paar (mehr oder minder) ver-
schllisselte Hinweise, mit de-
nen lhr die ersten 110 Punkte
bekommen solltet.
— Kampf-Roboter haben ein
interessantes Innenleben.
Durchs Auge kommt nicht nur
Licht hinein...

— In der Réhre hiangt Kabelsa-
lat. Schnappen Sie sich ein
Stlickchen davon.

— Das : Férderband flhrt
Schrott zum Schredder. Wenn
man nicht rechtzeitig aufsteht,
wird's eine Fahrt ohne Wieder-
kehr und es gibt ein Fleisch-
packchen mehr im Kosmos.
Spingen Sie wohl (und vor al-
lem nach oben)...

— Die Luft hat keine (Schwe-
be-)Balken, unser Frachter da-
flir schon.

— Ein Greifer greift, ein Motiva-
tor motiviert: Das Schiffchen
kann (fast) fliegen.

— Ein beherzter Sprung in die
Tiefe (an der richtigen Stellel)
enthiillt eine Ubelriechende,
aber neue Raumlichkeit.

— Welche Ratte braucht schon
Licht? Und eine Leiter wohl
auch nicht. Oder mégen Sie
die Viecher?

— Huch! Da gab’s wohl was
aufs Hausmeisterhaupt, auBer-
dem fiihlen sich die Taschen
leer an. Da hilft nichts, zurlick
und alles noch mal holen. Kei-
ne Angst vor Racheakten:
Diesmal passiert lhnen nichts.
— Bevor Sie sich die Fingerna-
gel an der AuBenwand zerkrat-
zen, nehmen Sie lieber die Lei-
ter.

— Volt, Ampere, Watt und
Ohm, ohne Reaktor gibt’s kei-
nen Strom. Und ohne das Ka-
bel heben Sie nie ab.

— Knack; da hing das Schiff-
chen fest. Denken Sie an ein
Geféngnis, das wiirden Sie
auch schnell verlassen wollen.
Notfalls mit roher Gewalt. al

Holiday Maker

Frank Oltmann aus Ingol-
stadt hat "Holiday Maker” auf
seinem Amiga sehr schnell ge-
I6st und schickte uns seine Tips:
— Die ID-Nummer findet man
im Handbuch.

— Im Hafen zeigt man bereit-
willig die Papiere und sucht
nach Kevin. Danach geht man
zur Busstation.

— Im Robinson-Camp sucht
man Kevin, flirtet mit Laura und
geht zum Strand.

— Am Strand die Polizei rufen.
— In der Disco tanzt man mit
Laura und kiiBt sie dann. lhre
Einladung nimmt man dan-
kend an und folgt ihr nach
Hause.

— In der Café-Bar fragt man
nach Kevin und geht dann wie-
der zum Strand.

— Im Krankenhaus einfach zu-
héren.

— Ist man bei Mona zu Hause,
zieht man Aliki auf die Couch.
— Mr. Thomson fragen und
ihm eine Zigarette anbieten.
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Man trostet Laura, dankt Mr.
Thomson und saust ab zur
Kommune. '
— Marlowe muB man befragen
und mit ihm verhandeln. Man
kann seinen Vorschlag akzep-
tieren und zum Buchen gehen.
— Im Berggasthof geht man
ans Fenster und dann "weiter”.
— Um in das Militdr-Depot zu
kommen, klettert man (iber
den rechten Zaun. Dann
durchsucht man das Gebaude.
— Ist man wieder im Freien,
versteckt man sich und wartet
ab. Man macht Laura ein wenig
Mut, schleicht zum FluB und
schwimmt ans andere Ufer.
— An der Wetterstation muB
man ein wenig nachdenken
und dann "NEW”" eingeben.

— Im RAN-System braucht
man den Code "KERTAKIS”.
— Ist man in der Datei, gibt
man die Vornamen aller bisher
genannten Personen ein und
klickt die dazugehdrigen
Nachnamen an. Insgesamt
sind es 13 Personen, danach
klickt man "weiter” an.

— Im Bungalow beeilt man
sich besser und hilft Laura
beim Packen. Dann saust man
zum Parkplatz.

— Ist man bei Aliki angelangt,
untersucht man Mikis und ruft
den Arzt. Den Colt steckt man
ein und flieht mit Aliki.

— Bei Marilyn muB man schla-
gen.

— Vom Golden Goose geht’s
weiter nach Branstead.

— Gretas Vater sollte man zu-
héren.

— Hat man das Tonbandgert,
tippt man den Code "NEW SA-
XONY” ein und drickt die
Starttaste.

— Wieder vor dem RAN-Ge-
bdude angelangt, diskutiert
man mit Tom und wartet ab.
— Mit Bernie diskutieren und
fir ihn stimmen.

— Auf der Insel nachdenken
und dem Mé&dchen etwas be-
fehlen.

— Jetzt nur noch Dr. Craig an-
greifen. Hat man alles richtig
gemacht, bekommt man eine
schone Uberraschung auf sei-
nem Monitor zu sehen. al
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Legend of
Blacksilver

In der letzten Ausgabe der
Power Tips ging’s los mit der
kompletten Ldsung zum Rol-
Ienspiel "Legend of Blacksil-

ver”. In dieser Folge bekommt ‘;’Q‘L—

Ihr nicht nur die Karten zu zehn
weiteren kniffligen Dungeon-
Levels, sondern auch jede
Menge weitere Hinweise, um
das Spiel [6sen zu kénnen. In-
zwischen sollte auch Euer
Spielcharakter - soweit sein,
nicht bei der ersten Monsterbe-
gegnung aus den Pantinen zu
kippen.
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Mit der “Light lllusion”
geht’s dann in den "Pits” bis in
den zehnten Level. Dort findet
Ihr ein Stiickchen Blacksilver.
Nun besucht Ihr nochmal Tha-
lan. lhr kénnt Eure letzten Er-
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folge erzdhlen und die restli-
chen Edelsteine in den Archi-
ven verbraten. Beim “Exhibit:
Blacksmith” gibt es einen
"Steel Hammer” und beim
”Crystal Tears” zwei "Dragon
Tears”. Danach geht Ihr zuriick
nach Maelbane, um den
Schmied in der Stadt "Lost
Crag” zu besuchen. lhr gebt
ihm den Hammer und das
Blacksilver; daraufhin schmie-
det der nette Mensch eine
"Black Blade” fir unseren Hel-
den. Jetzt firs groBe Finale mit
Zauberspriichen und Heiltran-
ken eindecken und den "De-
athspire Chasm”™ aufsuchen.
Hier geschieht nichts AuBerge-
wohnliches, bis Ihr im zwélften
Level in "Taragas Chasm”

steht. |hr miiBt nur noch das
kleine Action-Adventure (ber-
stehen, um dann Taragas ge-
genliberzutreten. Er macht
nicht gerade einen mutigen
Eindruck und fleht um Gnade.

720\




U(m

FIOIWIERITINAIS

1{% [ 0w DL oW

[4] U (T) i3
i (T
3| e i TE( g
I_‘—LI_[ (T) & (t) (T
U
c IE ) (1) (o)
e e
()
{T_I .
T
T m U < T
e o] @ e O
| [®) UP WE T ] U

Legende zu den

Dungeons:

T ' Falle”T"
versteckte Falle "(T)" Za
Unre "U" 5

Effekt (nicht 5ffnen)
e

X \)
W Loch im Boden "DW" W3
verstecktes Loch im =
Boden "(DW)"
Loch in der Decke
P

verstecktes Loch in der
Decke "(UP)"

Hier gibt's zwei Mdglichkeiten,
die aber auf das gleiche Ziel
hinauslaufen. Laft Euch von
dem Gejammer des Barons
nicht beindrucken: Murkst ihn
an Ort und Stelle ab oder
nehmt ihn gefangen. In beiden
Fallen werdet Ihrin das Konigs-
schloB zuriickteleportiert. Dort
angekommen, werdet |hr zum
Volkshelden ausgerufen und
kénnt Euch wiedermal verdient
zur Ruhe setzen.

Hier kommen noch ein paar
allgemeine Hinweise von Olav.
— Immer die bestmdgliche
Waffe und Riistung kaufen.
— Wer beim Gliickspiel zu ho-
he (1) Gewinne macht, wird von
der Stadtwache gejagt.

— Items nicht beim "Broker”
verkaufen, es lohnt sich mei-
stens nicht.

— ”Dragon Wheel” ist nicht
gerade das Spiel, um Gewinne
zu machen.

— Viel Essen mitnehmen. In
spateren Dungeons nicht unter
300 Einheiten, da manche
Monster Nahrung stehlen.
Krankheiten kénnen im
*Owl-Tempel” geheilt werden.
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— Die Heiler erreicht lhr nur
mit dem "Chrystal Ring”, er
liegt in den "Island Caverns”.

— Vorsicht mit den Edelsteinen
in den Archiven. Méglichst vor-
her speichern.

Stadte:

— Billig sind Bad Axe und Ri-
verbend.

— In Tumanis und Clissold
kann man gut seine ltems ver-
kaufen.

— Beaverton, Appia und der
Eagle-Tempel werden im Laufe
des Spiels uiberflutet und sind
nicht mehr zugénglich. (Meist
dann, wenn lhr den Kdnig be-
freit habt.)

— Wer unbedingt Stadte pliin-
dern méchte, sollte sich nur an
relativ unwichtige halten (Ap-
pia, Ironwood, Beaverton, Iron
Forge, Crystal Summit, Tuma-
nis, Beggar's Cove, Ratville).
Lost Crag auf alle Falle in Ruhe
lassen.

— Uberschiissiges Gold auf
die Bank bringen, um Zinsen
zu kriegen.

Zauberspriiche:

— Die wichtigsten Spriiche
sind "Glow Tip” und "Armor
Enchant”.

— Wer den "Signet Ring” hat,
darf auch "Advanced Spells”
kaufen.

— Hat man das "Etherium” ge-
funden, durft Ihr beim Tempel-
Magier den Spell-Level stei-
gern. Kostenpunkt: ein Silber-
stiick pro Level.

— Folgende Spriiche mog-
lichst bald auf 100 setzen:
Glow Tip, Armor Enchant,
Lightning Bolt.

— Diese spater auf 100 setzen:
Light Spell, Annihilate, Psychic
Protect.

— Der ‘Teleport-Spruch ist
nicht besonders sinnvoll. Es
lohnt sich nicht, diesen zu stei-
gern oder zu kaufen.

— "Nimble Steep” kénnt lhr
entweder vernachlassigen
oder soschnell wie moglich auf
100 steigern. Wer auf diesen
Spruch nicht verzichten méch-

te, muB sich dann auf ihn wirk-
lich verlassen kdnnen.

— Auf hdéheren Levels solltet
lhr mindestens dabei haben:
10 Tongue of Flame, 15-20
Lightning Bolt, 15 Glow Tip, 10
Armor Enchant, 5 Light Spells,
3 Psychic Protect und 5 Annihi-
late.

Monster:

Es gibt verschiedene Monster,
die nicht nur Hitpoints abzie-
hen, sondern auch noch ande-
re Gemeinheiten draufhaben.
— Assassin: demoliert Waffen.
— Snap Jaw: paralysiert flir ein
paar Runden.

— Toad Colony: klaut Essen.
— Eaton Eye: macht fir einige
Runden blind.
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— Shadow Fiends: pusten
Light Spells aus.

— Mind Trills: ziehen dem Hel-
den Intelligenz ab.

— Spike: zerstort Riistungen.
Labyrinth-Teleporter:

Die Labyrinth-Raume sind
durch viele Teleporter-Kisten
verbunden. Hier findet Ihr eine
Aufstellung der Start und Ziel-
raume. Die erste Spalte ist der
Startraum, die dritte ist der
Zeilraum. Wenn in einem Start-
raum mehrere Kisten stehen,
stehtin derzweiten Spalte, wel-
che fiir Euch besonders inter-
essant ist. "L’ bedeutet die lin-
ke von beiden Kisten, "R” ist
die rechte, "0 steht fiir oben
und "U” flr unten. mh

£
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Cybernoid 1l (ST)

Wenn man bei ”Cybernoid
II” auf dem Atari ST im Anfangs-
meni das Wortchen "Necro-
nomicon” eingibt, verliert man
kein einziges Leben mehr. Doch
nicht genug: Mit der Tasten-
kombination <SPACE + N>
kommt man in'den ndchsten
Level, mit <SPACE + L> an
den Anfang des gespielten
Levels zurlick. Diesen feinen
Trick tiiftelte Thorsten Hiebner
aus Heilbronn heraus. al

Running Man
(Amiga)

Andreas Fischbach aus
Saarbriicken 14Bt gerne das
Arnold-Sprite  in  ”Running
Man” auf dem Amiga laufen.
Nebenbei hat er den Cheat-
Modus herausgetiftelt. Wer al-
so an den hdéheren Levels
scheitert, geht folgenderma-
Ben vor: Man spielt so lange,
bis man sich in die High-Score-
Liste eintragen darf. Dort gibt
man das Wort "DdliSsKk" ein.
Jetzt ist der Cheat Mode akti-
viert und Arnold verliert keine
Energie mehr. al

R-Type (Amiga)

Marco Briiggelmeyer aus
Minster hat ihn: Den Cheat
zum Action-ReiBer "R-Type”
auf dem Amiga.

Hat man sich legal einen
Platz in der High-Score-Liste
ergattert, gibt man dort das
Wort “SUMITA.” ein (den
Punkt nicht vergessen). Schon
beim néachsten Spiel ist die
"Trainer”-Version aktiv. Mit un-
endlich vielen Schiffen sollte
es nun wirklich kein Problem
mehr sein, endlich den achten
Level zu sehen. al

:.30 {

Spherical (ST)

Bevor die Zauberer unter
Euch entnervt den Joystick in
die Ecke pfeffern, weil sie den
tlickischen Level wieder nicht
lésen konnten, verrdt Euch
Ralf Sonntag aus Bensheim
ein paar Codes zu " Spherical”.
Viel SpaB damit und sperrt zu-
erst die Kugel ein...
Radagast
Yamak
Stormblade
Skyfire
Orcslayer
Mirgal
Ghanima
Gliep
Mournblade
Jadawin
Gumbachalmal al

Gravity Force
(Amiga)

Zum Kingsoft-Gravitations-
Drama "Gravity Force” auf
dem Amiga hat sich Henrik
Blase aus Schnathorst die PaB-
waorter erspielt:

Start in Level 05: Agnus

Start in Level 10: Parsec

Start in Level 15: Crystal

Start in Level 20: Reactor
Start in Level 25: Vision

Start in Level 30: Orbit

Start in Level 35: Palace

Start in Level 40: Alien

Start in Level 45: Falcon

al

Leonardo (Amiga)

Waschechtes Schweizer
Flair umweht die Codewdrter
zu''Leonardo” auf dem Amiga,
die uns Jorg Franzen aus Ber-
gisch Gladbach zusandte:
Level 10: Emmentaler
Level 20: Alphorn
Level 30: Matterhorn

al

Populous (ST)

Von Rainer Kupke aus
Hamm stammt das kleine Li-
sting in Omikron Basic, das fiir
die Atari ST-Version von "Po-
pulous”, die abgespeicherten
Custom-Dateien in Conquest-
Daten umwandelt. lhr kdnnt
damit wie folgt arbeiten: Im
Conquest-Modus unter dem
Namen "Dummy” den Spiel-
stand speichern. Jetzt in den
Custom-Modus  umschalten.
Hier konnt Ihr dann die Para-
meter und die Landschaft nach
Belieben verandern.

Den verdnderten Spielstand
unter “Game” abspeichern.

Achtung: vor dem Speichern
von "Paint Map” auf "Play Ga-
me” umschalten. Nun miBt lhr
einen Reset.auslosen, das Li-
sting starten und nach voll-
brachter Arbeit Populous neu
starten. Hier dann den Spiel-
stand "Game” neu laden.
Ganz wichtig: Bitte speichert
keine Daten auf das Original-
spiel, sondern immer auf die
Spielstanddiskette!
Open "U”,1, “Dummy.Gam”
Open "U”,2, “Game.Gam"”
For I=1 to 5
Read A: Seek 1, A: Seek
2, A: get 1,A8,1: Put 2,A$
Next I
Close 1
Close 2
Data 29558,29559,29560,296
28,29629
mh

Solomon’s Key (ST)

Wer in die High-Score-Liste
das Wort "Ploppy” eingibt, be-
kommt automatisch unendlich
viele Zauberer, die er verbraten
kann. Dieser Kniff stammt von
Michael Schreiber aus Loch-
ham.

Afterburner (ST)

Trotz des etwas ausgebrann-
ten Spielprinzips folgt ein klei-
ner Trick zum Flugdrama “Af-
terburner” auf dem Atari ST.
Man stoppt das Spiel miteinem
Druck auf die Pausentaste.
Dann gebt |hr das Wort
"Thunderblade”
ein. Jetzt sind folgende Tasten
belegt:

"G”: Raketen auffillen
”T”: Raketen entleeren
”N”: Extraleben.

Das fand Dieter Léngerer

aus Schlanders heraus. al

Double Dragon (ST)

Bei der vielen Bildschirm-
Priigelei haben die Program-
mierer von “Double Dragon”
auf dem ST die Cheat-Modi
nicht vergessen, Ralph Heller
aus Meerbusch stieB darauf.
Hier die Code-Sétze, die Ihr auf
der Tastatur eingeben miiBt,
nachdem das Spiel geladen
und das Titelbild erschienen
ist:

Level one please: Startimer-
sten Level

Level two please: Start im
zweiten Level

Level three please: Start im
dritten Level
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Level four please: Start im
vierten Level

The last level please: Start
im letzten Level

Give me more health please:
Mehr Energie

Give me loads of time plea-
se: Mehr Zeit

| do not want to die: unend-
lich viele Leben.

Ihr kénnt mehrere Cheats
gleichzeitig eintippen. al

Fire Fly (C 64)

Wie wér’s mit unendlich vie-
len ballernden Fliegen? Daniel
Bianco aus Augsburg verrat
Euch den Cheat Modus zu die-
sem C 64-Spiel: Ihr spielt so-
lange, bis Ihrin die High-Score-
Liste kommt. Dort gebt Ihr
No Meters
ein (mit Zwischenraum), um
den Cheat zu aktivieren. Aus-
geschaltet wird er mit
Max Dif
(ebenfalls zwei Wérter). Noch
ein paar andere Worte, die,
wenn Ihr sie in die High-Score-
Liste eingebt, diverse Uberra-
schungseffekte auslésen:
Talbot Horizon
Sound n vision
Ynot
Xan
Xr three i
Win gambles
Little mich
Pet Shop Boys
Special FX

al

The Bard’s Tale
(MS-D0S)

Nick Reynolds hat uns ein
kleines, aber effektives Listing
fiir "Bard’s Tale”’ (MS-DOS) ge-
schickt. Es wird |hren Charak-
teren helfen, sich wieder etwas
besser zu fiihlen.

Kopieren Sie alle .tpw-Files
auf eine Diskette. Dann laden
Sie die Files einzeln mit "De-
bug” (auf jeder MS-DOS-Sy-
stemdiskette) und geben fol-
gendes ein:
€ 0117 63 00 63 00 63 00 63 00
63 (return)

e 012d e7 03 €7 (return)

& 0130 03 e7 03 e7 03(return)
e 0151 07 07 07 07(return)

w (speichert File ab)

Die bearbeiteten Files kon-
nen Sie dann wieder in das
Spiel kopieren. Achten Sie
aber darauf, daB Sie auf jeden
Fall eine Sicherheitskopie der
urspriinglichen Spielerfiles ha-
ben. Denn nur zu schnell kann
man sich vertippen und der
Charakter ist flir immer ver-
hunzt. go

AV



” »Hallo Freaks«Le-

ser helfen Lesern:
Bei "Hallo Freaks” wer-
den Fragen verzweifelter
Spieler veroffentlicht.
Wer die Losung zu einem
Problem kennt, soll uns
schreiben, damit wir sie
abdrucken kénnen. ,,

Ere Tosbey

Borrowed Time

So mancher Klassiker
hat’s in sich — so auch "Bor-
rowed Time” von Interplay.
Martin Fickenscher aus Som-
merein braucht dringend die
Nummer des Schliebfachs,
zu dem der Schliissel aus Ri-
tas Appartment paBt. Der
Schliissel gehort doch zu
dem SchlieBfach, oder? Und
wie bekommt man die Kom-
bination fiir das Vorhange-
schloB der Hiitte im Park?
Wer hat diese Hiirde hinter
sich und kann Martin helfen?

al
Hillsfar

Andreas Duschinger und
sein Freund Manfred
Schmalzbauer spielen mit
Vorliebe das Rollenspiel
’’Hillsfar”, sind aber jetzt an
eine tucklsche Stelle gekom-
men. Sie schreiben:

""Wir I6sen problemios die
erste Aufgabe, die wir in ei-
ner der Gilden gestellt be-
kommen, doch die zweite
schaffen wir nie. Immer,
wenn wir von unserem Auf-
trag heimkehren, sagt uns
der Gildenmeister, wir sollen
zuriickkommen, wenn wir
’etwas fiir ihn gefunden ha-
ben’. Was sollen wir finden
und vor allem: Wo? Aufer-
dem wiirde uns interessie-
ren, wie man ins SchloB
kommt (der Knock-Ring ver-
sagt bei unsimmer), und was
im 'Mage’s Tower’, 'Haunted
Mansion’ und 'Cemetary’ zu
tun ist.” Welcher erfahrene
Rollenspieler hilft den bei-
den? al

AV

Roadwar Europe

Fabian Pavic aus Wien
spielt seit geraumer Zeit
”Roadwar Europe” auf sei-
nem Atari ST. Doch jetzt steht
er vor einem fetten Problem:
Nach einiger Zeit gelang es
ihm, den ”Radio Detection
Finder” zu bekommen. Der
zeigte an, daB er sich mit sei-
ner Crew in sudlicher Rich-
tung bewegen muB. Nach ei-
nigen Anldufen fand er die
richtige Stadt (es kam die
Aufforderung "’Search here”).
Doch wenn er an dieser Stel-
le sucht, findet er nichts. Was
macht er falsch? Bitte helft
ihm, er schreibt, er wiirde
jetzt schon einige Monate an
diesem Problem hiangen. Ge-
nerell kénnten wir fir die
PowerTips noch ein paar
Tips zu diesem Strategie-
spiel gebrauchen. al

Police Quest

Michael Meier aus Kloten
in der Schweiz schreibt: "’Bei
Police Quest stehe ich vor
schier unldsbaren Schwie-
rigkeiten. Wie verhaftet man
den Betrunkenen? Braucht
man dazu die Handschellen?
Und wie kann man eine ver-
haftete Person im Gefiangnis
einbuchten lassen?” Bitte
schreibt uns die genauen Co-
desitze, die man eingeben
muB, um diese Probleme zu
losen, denn Michael hangt
sonst vollig fest (der alte
Sierra-Parser mag manchmal
nicht so recht...). al
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KaroSoft

Jirgen Vieth

Lords of the rising sun, di. Anllg. ~ 78,- Hard'n Heavy, dt. Anlig. 49,
Archipelagos, dt. Anleitung 69,- Hollyday Maker, dt. Anltg. 69,-
American lcehockey B4,- Intern. Karate Flus, dt. Anltg. 69,-
Arkanoid Il 69,- Journeg 79,
Balance of Power 1930 B4,- Kick Off, dt. Anleitung 44,
Ballistix 53,- Kings. Queat 3er Pack 69,-
Battle Hawks 1942 59,- Kult, dt. An ﬁg. 55,
Billard Simulator, dt. Anltg. 66, The Kristal, dt. Anltg. ; 79,
Blood Mon: 63, Lombard RAC Ralley, dt. Version  69,-
Bombuzal, ? L. Anltg. B89, Munsters 53,-
Bundesliga Manager, kpl. deutsch 55, Night Dawn, dt. Anltg. 69,-
Cosmic Pirate, dt. Anleitung 69, Qilimperium, dt. Anlig. 53,
Crazy Cars Il B1,- Personﬁinghtmare dt. Anltg. 79,
Dakar 89, dt. Anleitung 55, Populous, dt. Handbuch 65,
Danger Freak, dt. Anitg. 53,- Precious Metal, dt. Anltg. 69,-
Dragons Lair R-Type, dt. Anitg. B9,-

90,

Dungeon Master, kempl. dt. (1 MB) 72,50 Shogun % 79,-
Elite, dt. Handbuch eg, SIM CITY, ausfiihrl. dt. Handbuch ~ 79,-
Firebrigade 2,50 Skweek 49,-
F 16 Falcon deutsches Handbucn ?9 Space Quest Il 5 69,-
F 16 Mission Disk, dt. Handbuch 55,50 Technocop, deutsche Anleitung 55,-

16 Combat Pilat, dt. Handbuch 67,50 Test Drive II, The Duel -
Fn ht Sim. Il kamplﬂﬂ deutsch Scenery Disk: Californien/Cars je 33,

.F.T. dt. Handbuch 82,50 The Deep, dt. Anitg. 64,
Forgorten Worlds 49,- Thunder iade dt. nlt B84,
Fu% er, komplett deutsch 55, Tiger Road, deutsche Anle:lung 49,-

allmanager II, deutsche Vers. 55,- Vindicators 51,50
Exp. Kit f. Fu hallmanagsr 0l, dt. :!9,— Wall Street Wizard, kompl. deutsch 59,-
Galactic Conquerer, d War in Middle Earth, dt. Anllg. 55,
Grand Monster Slam, dt An?enung 55 WEC Le Mans, dt. Anleitung 69,-
Gunship Zak McKracken, kompl. deutsch  67.-
Archipelagos, dt. Anlgitung 69, Microprose Soccer, dt. Anleitung 66~
American lcehockey 65, Murders in Venice, dt. Anleilung  55,-
Backgammon, kpl. dt. 58,- T)Eratmn Neptun, dt. Version 65,-
Bio Cnal\enga, t. 66, Ollimperium, dt. Handbuch 53,-
Ballistix 52 50 Orbiter, di. Handbuch 69,-
Battle Hawks 1942 Personal Nightmare, dt. 79,-

Police Quest 1| 69,-

Carrier Command, deutsch. Handb. 69 -
Custodian, dt. Anleilung 57,
Circus Games, deutsche Anleitung 57,
Cosmic Pirate, dt. Anleitung 57-

Populous, dt. Handbuch 65,-
Power Drome, deutsch. Handbuch  69,-
Precious Metal, dt. 69

Crazy Cars Il 53;- RVF Honda, dt. Handbuch 67,50
Create a Shape 115,- Skweek 49,-
Deja Vu 2 B84, Sorcerer Lord, dt. 69,-
Demons Winter 64, Space Quest Il 79,-
Dungeon Master, komplett deutsch 69 i Spherical, dt. Anleitung 56,-
Ellle deulsches Handbuch 9,- Starglider II, deutsches Handb. 88,-
Em| 69 Stormtrooper 51.-
Bt 16 Faloon, deutsches Handbuch 74,50 STOS - The Game Creator 79,-
F 16 F. Mission Disk, dt. Handb. 55,50 STOS = Compiler 49,-
F 16 Combat Pilot, di. Handbuch 67,50 STOS - Sprites 38,-
Flight Sim. I, komplett deutsch 99, STOS — Maestro 62,
Fubballmanager Il, deutsche Vers.57,! 50 STOS — Maestro plus 199,-
Exp. Kitf. Fu ballmanage: I, dt. 39 Times of Lore, dt. Version 75,-
Jeanne D'Arc, komplett deutsch ~ 49,- ‘Jphaon Thompsan 49,-

Kampf um die Krane, kpl. dt. 1 MB Eg.—
119,

all Street leard kompl. deutsch 85,-
Kaiser, kompl. deutsch 55,-

War in Middle Earth

Kick Off, dt. Anleitung 49,- Waterloo, dt. Handbuch 69,-
Kings Quest IV 79,50 WEC Le Mans, dt. Anleitung 55,-
Kult, dt. Handbuch 55, Wewrd Dreams, dt. Anleitung 69,-
Lombard RAC Ralley, dt. Version = 89,- 65,-
Lords of Conquest, dt. Version 5, Zak McKracken kompl. deutsch 69,-
3 D Helicopter * 57,- Leisure suit Larry... 57,-
688 Attack Sub EVGA/HICGA*  81,- Leisure suit Larry... Il 79,-
American Indoor Soccer 65,- Lombard RAC Halley, dt. Version *_69'-
American [cehockey 64,- Nebulus 72,50
Balance of Power 1990 64,- QOilimperium, dt. Anleitung * 53,-
Bard's Tale ll, dt. Anltg. 64,- Pirates * 69‘-
Battlehawks 1942 * 59,- Palice Quest 2 * 72,50
Borsenfieber, kpl. deutsch 71,50 PT 109 78,-
Chess, Psion 66,50 Red Storm Rising, dt. Handbuch 99,-
Chuck Yeager's 2.0, dt. Anleitg. Ty Robocop, dt. Anltg. 72,50
Crazy Cars Il * 61,- Sentinel Worlds 64,-
Demons Winter 64, Silpheep * 79,
Double Dragon * 69,- Space Quest2 * 57,-
Elite 69,- Space Quest Ill * 79,
Emmanuelle, kpl. dt. * 53, Star Trek, AT/IEGA 72,50
F 16 Combat Pilot * 67,- Srikefleet 64,-
F 19 Stealth Fighter EGA/Hercul * 108,- Technocop 55,-
F 16 Falcon, AT u. norm. Vers. je* 9690 Test Drive 2.0, The Duel 85,-
Flight Sim. lll, deutsche Vers." 126 Scenery D. f. dt. Calit./S. Carsje  39,-
Alle lieferb. Scener},r Disks je. 49,- Times of Lore, dt. 79,-
First over Germany 75, Thunderchopper * 65,
Fufball Manager \I dt. Version*  55,- Ultima Trilogie I-I-Mll 69,-
Exp. Kit{. Fuiball Manager e 3g,- Volleyball Simulator, dt. Anltg, * 47,-
Goldrush * 84,- Waterloo, dt. Anltg. 72,50
Grand Prix Circuit, dt. Anltg. * (67,- Wall Street Wizard, kpl. dt. * 65,
Gunship, Helicopter Sim. * 109,- Zak McKracken, kpl. deutsch * 89,-
Jet Fighter 89, Zany Golf, dt. An[l?. * 69,-
Pool of Radiance * 64,- Super Joystick: “Flywheel 4000  189,-
Kings of the Beach * 72,50 (Maxx-ghnl. Steuerknlppel)

Kings Quest, 3er-Pack. * 69,-

Kings Quest IV * 95,-

Kult, dt. Anleitung * 55,- * auch auf 3.5" Diskelten

SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYFS).
VORKASSE 4, + UPS-EXPRESS NACHNAHME 8,- « POST-NACHNAHME 7,-
+ AUSLAND NUR VORKASSE + 10,-

Rufen Sie uns an: © 02103-42022

BIESENSTRASSE 75 * 4010 HILDEN

ODER SCHREIBEN SIE UNS:
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Star Command

Frisch aus der Redaktion:
Tips zum " Star Command”:
— Beim Erschaffen der Cha-
raktere auf einen moglichst ho-
hen Intelligenzwert achten. Er
ist fir spétere Befdrderungen
verantwortlich. Je héher der
Rang, desto hoher das Gehalt.
— Dem Piloten und dem Co-
Piloten noch je zwei Runden
auf der Offiziersschule gén-
nen. Da beide nicht an Lan-
dungsunternehmen  beteiligt
werden, kann auf die Waffen-
skills verzichtet werden, lieber
die Piloten- und Reparatur-
skills ausbauen.

— Bei den anderen Besat-
zungsmitgliedern méglichst je-
den mit dem “Heavy-Arms”-
Skill ausstatten. Zusétzlich ei-
nen Mediziner, einen Scout, ei-
nen Esper, einen Astrogunner,
einen Sprengstoffexperten
und einen Fachmann fiir che-
mische Waffen zusammen-
schustern.

— Nichtan der Ausstattung der
Leute sparen. Ihr solitet jeden
(auBer den Piloten) mit "Envi-
ronment-Anziigen” und der
Sauerstoffausrlistung versor-
gen.

— Immer einen Blick auf das
Gewicht der Ausriistung wer-
fen. Was niitzt die schonste
Riistung, die gut schiitzt und
auch noch billig ist, wenn das
Teil so schwer ist, daB Eure
Leutchen sich darin nicht be-
wegen kdnnen. Gute Erfahrun-
gen haben wir mit der ”Scout-
Exo” gemacht. Das Ding ist
zwar nicht ganz billig, daflr
konnen die Charaktere ordent-
lich Munition fiir die Waffen
mitnehmen.

— Stichwort Bewaffnung: Je-
den Spieler, der den "Heavy
Arms” -Skill beherscht, mit der
netten 40-mm-Panzerjéger-RL-
Kanone ausstatten. Fir jeden
der Panzerjager haben sich 9
Reservemagazine  bewéhrt.
Dazu konnt Ihr noch den Che-
miker mit "Caustic Mist
Bombs” und den Explosiv-
Experten mit "Neutron Grena-
des” versorgen.

— Ein MuB fiir Euren Raumer
ist ein "Missile Killer”, selbst
der kleinste von denen halt
schon ganz gut gegnerische
Raketen fern.

— Wenn Ihr gerade am Anfang
steht, solltet Ihr Euch keinen
Laser kaufen. Dazu benétigt
Ihr ausreichend Spritreserven,
die das Zwergen-Raumschiff
am Anfang nicht hat — also
Finger weg. Hier haben sich
als erstes die "Hypervelocity
Rockets” bewéhrt. Spater zah-
len sich die "Heavy Bofors Tor-
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pedos” und die 500 KT Nucle-
ar Missiles” aus.
— Wer mit einem gréBeren
Schiff nicht auf einen Laser
verzichten moéchte, kann sich
ja mal die "Thunderbold Plas-
ma Canon” anschauen, leider
hat das Ding ordentlich Ge-
wicht und ist nicht gerade
preiswert. Etwas billiger und
leichter ist die "Resonant Cavi-
ty EMP Canon”; die Durch-
schlagskraft dieser Kanone ist
wirklich nett.
— Ganz kurz zur Positionie-
rung der Kanonen: |hr braucht
nicht alle Platze im Schiff mit
Waffen vollstopfen. Besser ist
es, je ein Geschiitz vorne und
hinten zu montieren.
— Am Anfang ist gerade das
Geldproblem sehr gravierend.
Um dem erstmal abzuhelfen,
kénnt Ihr mit der Spionage-
Mission auf High-Tech-Welten
ordentlich Kohle scheffeln.
Runter auf den Planeten, Ge-
genstédnde aufsammeln und
zur Raumstation zurlick. Fir
jedes Item gibt es jetzt eine
nette kleine Pramie.
— Auf Euren Irrfligen durch
die unendlichen Weiten werdet
Ihr ab und an auf Roboterschif-
fe stoBen. Die kleine Robot-
sonde sieht zwar im Vergleich
niedlich und winzig aus, aber
in einem Gefecht pustet dieses
Winz-Teil Euch auf Dauer in
das Universum zurlck. Die
einzige Chance: vor jedem
SchuB ein, besser zweimal
"Aim at Target” machen und
erst dann feuern. Wenn [hr mal
auf zwei ”Robot-Fighter” trefft,
hilft nur Flucht — oder beten.
mh

Lords of the
Rising Sun

Frank Unland aus Bucholt
hat es sich im mittelalterlichen
Japan gemditlich gemacht und
schickte uns seine Tips zu
”Lords of the Rising Sun”.
Allgemeine Tips:
— Am besten mit Yoshitsune
anfangen; er erhalt gleich
sechs Armeen. Nie mit dem
guten Yoshitsune selbst in den
Kampf ziehen. Das Spiel ist so-
fort beendet, wenn lhr mit ihm
eine Niederlage erleidet.
— Setzt Ihr eine Armee in eine
eigene Burg, bekommt diese
wieder neue Kréifte. Dieses
Auftanken ist niitzlich vor jeder
Burgeroberung.
— Giibt sich eine feindliche Ar-
mee geschlagen, dirft Ihr kei-
ne Gnade zeigen. Verfolgt sie,
bis |hr den gegnerischen An-
greifer erledigt habt.

— Burgen grundsiétzlich nur
mit Satake und Norigori angrei-
fen, da die beiden die groBten
Sieges-Skill haben.
Strategien fiir fortgeschritte-
ne Samurais:

Mit Miaura die Stadt Edo ein-
nehmen und ihn dort stehen-
lassen. Yoshinaka sofort nach
Toyame und den guten Norigo-
ri nach Nigata senden. Dabei
trefft Ihr wahrscheinlich auf
Yoshinaka in Hoto. Den nach
einem Sieg ausnahmsweise
mal ziehen lassen und weiter
nach Toyame gehen. Satake
sollte warten, bis Futiwara na-
herkommt: Mit ihm kann
manchmal eine Allianz gebil-
det werden. Habt lhr alle Heer-
flhrer plaziert, solltet Ihr mit
Yoshitsune zur Insel Aikawa
ziehen. Alle anderen Armeen
durfen sich in einer Burg aus-
ruhen und Krafte sammeln.
Danach mit Satake oder Nori-
gori in eine Burg in der Nédhe
von Nagoya ziehen und war-
ten, bis sich die meisten Geg-
ner respektvoll entfernen. Nun
ohne Gnade Nagoya angreifen.
Nach dem Sieg darf Miaura
von Edo nach Nagoya ziehen.

Die gleiche Tour veranstaltet
lhr in Osaka. Auf alle Félle soll-
te eine Armee in Nagoya ver-
bleiben. Nun darf sich Euer
Feldherr Norigori eine Ruhe-
pause gbonnen. Nach dem klei-
nen Pauschen scheucht lhrihn
von seinen Reisschalen und
schickt ihn nach Himeti. Von
dort aus kann er zusammen
mit Yoshinaka auf die kleine In-
sel Ubersetzen, Kochi einneh-
men. Damit die anderen Her-
ren nicht einrosten, diirfen Sa-
take und Miaura die obere
westliche Inselhalfte abgrasen
und dort jedem Feind den Gar-
aus bereiten. Wenn in der Zwi-
schenzeit die kleine Insel kom-
plett in Eurer Hand ist, ver-
driickt sich Yoshinaka zuriick
nach Himeti. Wenn Euch die
beiden ersten Inseln gehéren,
marschiert lhr mit Yoshitsune
nach Kyoto. Méglichst mit zwei
Armeen gleichzeitig von Kochi
aus zur letzten Insel iiberset-
zen und diese erobern.

Zwischendurch muBt lhr na-
turlich mit Yoshitsune ein paar-
mal den Chef besuchen und
Euch beliebt machen. mh

Millennium 2.2

Verzweifelte Mondebewoh-
ner, die Schwierigkeiten ha-
ben, Kolonien zu errichten,
kénnen nun aufatmen. Das
Handbuch verschweigt eine
wesentliche Tatsache, die sehr
wichtig ist. Mit diesen kleinen
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Raumschiffen, den Gazern,
solitet Ihr mal den Asteroiden-
glrtel besuchen. Nach kurzer
Zeit finden diese dort wertvolle
Mineralien, die dringend bené-
tigt werden, um gréBere Schif-
fe und Raumkuppeln zu
bauen.

Um zu einem gréBeren Ge-
nerator zu kommen, muBt lhr
fuir eine kleine Weile die Minen-
anlage abschalten. Jetzt habt
lhr genug freie Energie, um
gréBere Sonnen-Generatoren
zu bauen. Mit diesem Trick
koénnt lhr Euere Generatorlei-
stung immer um eine Stufe
heraufschrauben. Auf den spa-
teren Kolonien solltet Ihr nur
die dicken Mark XIl benutzen.
Und nicht vergessen: Immer
einen oder zwei davon pro Sta-
tion in Reserve halten.

Von Gorge Petershagen aus
Passau stammt die folgende
Liste der besiedelbaren Mon-
de. Allerdings gelten diese nur
fur den ersten Spieldurch-
gang. Beim zweiten Mal wer-
den einige andere Planeten
und Monde verwendet. Hier
nun also die Liste fiir den er-
sten Durchgang:

Leda Enceladus
Callisto Tetys

Uranus Hyperion
Miranda Titan

Titania Phoebe
Oberon Neptun

Ariel Pluto

Umbriel Triton mh

Starquake

Zu "Starquake” lieferte Re-
nato Nanni aus Hilterfingen ei-
nige Codes fiir den Teleporter:

HINDI

ROKEA An einigen Stellen
kann Starquake durch die
braunen Wénde gehen (ein-
fach mal probieren)

KWANG

SOLUN

CWORE (rechts oben ist der
Planetenkern)

DAVRO

KALED Die rote Computerkar-
te braucht man fiir die

TSOIN Security-Doors und die
Cheops-Pyramiden.

LUANG

SOCHI Der Schliissel wird flr
die griinen Wande

BORNO bendtigt.

TABET

FLIED Die grauen Briicken
kénnen zum Einsturz gebracht
werden.

CHING Den Starquake (ohne
fliegenden Untersatz) auf
NICHA die Briicke setzen, Joy-
stick viermal kurz nach unten
driicken und den Starquake

fallen lassen.
AV
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Circus Attractions
Trampolinspringen:

Ein Paar Tips, wie man das
Publikum begeistern kann:
Man sollte gleich nach dem Ab-
sprung mit dem Salto begin-

nen. Driickt man Feuer und -

startet dann einen Vorwartssal-
to, wéhrend man Feuer ge-
driickt halt, so stoppt der Tram-
polinspringer immer wieder in
der richtigen Position. Jeder
Uberschlag wird vom Publi-
kum belohnt. Spielt man im
Zwei-Spieler-Modus, ist es
glinstig, "Synchronspringen”
zu praktizieren. Daher immer
auf einer Hohe bleiben. Aller-
dings sollte man nicht gleich al-
les Artistenpulver verschieBen:
je mehr Salti geschlagen wur-
den, um so weniger ist das Pu-
blikum fiir solcherlei Kunst-
stlickchen noch zu erwdrmen.

Seiltanzen:

Das elementare Problem
des Seiltanzens ist es, das
Gleichgewicht zu halten. Wird
man allerdings von der Punkte-
gier dazu gedrdngt, sich einige

Kunststiickchen zu erlauben, -

so sollte man diese erst begin-
nen, wenn man sich im Gleich-
gewicht befindet. Dadurch ist
gewahrleistet, daB man sich
nach dem Kunststlick nicht ei-
nige Meter tiefer wiederfindet.
Das sicherste Kunststlick ist
der Schersprung. Das meint al-
lerdings auch die Punktejury,
die sich aus recht sensations-
listernen Mitgliedern zusam-
mensetzt. |lhnen geféllt der
Handstand mit seinen kleinen
Finessen am besten.

Messerwerfen:

Hier drdngen sich eine Men-
ge Leute um die Wurfscheibe.
Trifft man zuféllig den Clown,
so kann das schadenfrohe Pu-
blikum erheitert werden, was
sich in der Punktebewertung
niederschigt. Auch ein publi-
kumswirksamer Wurf auf den
Cowboy ist zu empfehlen. Der
Direktor hat kein Versténdnis
fir solcherlei Spielereien. Trifft
man ihn, flihrt das zu Punktein-
buBen. Im Zwei-Spieler-Modus
sollte sich einer um die Boni
kiimmern, wahrend sich der
andere auf die Scheibe kon-
zentriert. Die Bonusgegen-
stédnde sind:

— Wecker: Es gibt einen Bo-
nus, aber die Assistentin wirft
die Messer schneller weg.

— Torte: Es gibt einen kleinen
Bonus. :

— Apfel: Die Assistentin wird
geduldigerim Umgang mitden
Messern.

— Raute: Es werden entweder
Punkte abgezogen oder aufad-
diert.

B 34

ircus Attractions
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Golden Goblins greifen in ihre Trickkiste.

Holger Ahrens und Volker Mahron von Golden
Goblins schickten uns ihre Tips und Tricks zu den
Spielen “Circus Attractions”
und ”Grand Monster Slam”.

— Clown: Multiplier (wird spé-
ter erklart).

— Krone: Man bekommt alle
Messer zuriick.
Wippespringen:

Springt der Clown zu lange
auf der Wippe, ohne die Wippe
oder Seite zu wechseln, so
sorgt eine Bombe fiir Action.
Denn ab einem bestimmten
Punktestand beginnen die Ge-
spenster, paarweise die Flug-
wege dicht zu machen. Je we-

\

Das allgemeine Bonussy-
stem:

In jeder der Disziplinen er-
scheint ein sogenannter Multi-
plier in Gestalt eines kleinen,
grinen Clowns. Wird dieser
Multiplier eingesammelt, ver-
doppelt sich die SchluB-Wer-
tung. Kann man zwei oder drei
dieser Multiplier ergattern, so
wird der Endscore verdrei-, be-
ziehungsweise  vervierfacht.
Das klappt nur, wenn man die

Holger (links) und Volker, die Programmierer von *Grand Monster

Slam” und "Circus Attractions”, geben Euch Insider-Informationen

niger Spriinge man braucht,
um an die Boni zu gelangen,
um so mehr Bonuspunkte wer-
den verteilt. Verschwindet ein
Bonus, bevor man ihn gefan-
gen hat, gibt es einen Punktab-
zug. Durch sinnvolles Wech-
seln auf der Wippe kann man
Spriinge sparen, da sich der
Clown gleich auf der richtigen
Wippenseite befindet.

Multiplier ohne  Unterbre-
chung, also nacheinander bei
jeder Disziplin, eingesackt hat.

Grand Monster Slam

Auf den ersten Blick kommt
es bei Grand Monster Slam
darauf an, den Gegner mdg-
lichst haufig zu treffen, ohne
selbst dabei getroffen zu wer-
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den. Es gibt aber noch einige
weitere Tips, die einem das Le-
ben als Kampfzwerg enorm er-
leichtern kénnen:

— SchieBen: Wie schnell man
nacheinander schieBen kann,
héngt vor allem von den We-
gen ab, die man lauft. Wenn
Sie gerade einem Belom aus-
gewichen sind, ist dieser am
schnellsten zu erreichen.
Wenn auf Ihrer Seite viele Be-
loms darauf warten, wieder die
Belompunkte zu besetzen,
sollten Sie einen ReihenschuB
machen: Stellen Sie sich auf
einen Belompunkt und
driicken Sie schnell nachein-
ander die Feuertaste. Die war-
tenden Beloms besetzen nach-
einander den Belompunkt, um
gleich danach auf die gegneri-
sche Seite beférdert zu wer-
den.

— Treffen: Exaktes Zielen auf
den Gegner bringt Zeitvorteile.
Entweder muB der Gegner
ausweichen (verliert dadurch
Zeit und 148t sich eventuell in
eine Ecke treiben) oder er wird
vom Belom getroffen (er bleibt
am Boden liegen). Je hdufiger
ein Gegner getroffen wurde,
desto langer bleibt er liegen.
Nutzen Sie die Zeit! Wer gut
zielen kann und das nétige Ti-
ming besitzt, sollte den Geg-
ner noch einmal treffen, wenn
er wieder aufsteht.

Wer exakt schieBen kann,
solite versuchen, den Gegner
in Kopfhohe zu treffen. Solche
Treffer ermiden den Gegner
mehr als Treffer am FuB. Alle
Gegner haben Schwierigkei-
ten, flach geschossenen Be-
loms, die an einer Bande abge-
prallt sind, auszuweichen.

— Den Gegner reizen: Wann
immer man Zeit dazu hat, solite
man die "Arger-Geste” ma-
chen (Joystick unten und Feu-
er). Man merkt es vielleicht
nicht sofort, aber der Gegner
wird dadurch zusehends ner-
viser. Wenn der Gegner seine
Beherrschung verliert und auf
die Zuschauertribiine schieBt,
erreicht man damit einen Pel-
vans. Wer den Pelvans-Straf-
stoB verwandelt, hat auf einen
Schlag gleich drei Beloms we-
niger. Das ist schon der halbe
Sieg!

— Nicht getroffen werden: Es
empfiehlt sich, immer in Bewe-
gung zu bleiben. Einige Geg-
ner haben Schwierigkeiten, die
Bewegung des Zwerges beim
Zielen mit zu beriicksichtigen.
Héufiges Andern der Bewe-
gungsrichtung kann den Geg-
ner verwirren.

— Tips fiir die hoheren Ligen:
In der zweiten und ersten Liga
gibt es einen stérenden Zaun
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mitten im Spielfeld. Da man ho-
her zielen muB, schieBt man
langsamer. In der Mitte des
Spielfeldes ist der Zaun unter-
brochen. Solange der Gegner
sich bei den drei mittleren Be-
lompunkten aufhélt, kann man
ihn ohne Probleme durch das
"Loch im Zaun” treffen. Nur
von der Mitte aus sind auch ef-
fektive Reihenschiisse mog-
lich.

Die Gegner:

Einige Gegner haben Schwa-
chen, die es gilt auszunutzen:
— Faulheit: Faule Gegner lau-
fen eventuell nicht zu Beloms
hin, die zu weit entfernt liegen.
— Angstlichkeit: Angstliche
Gegner weichen ankommen-
den Beloms schon aus, wenn
sie nur in ihre Nahe kommen.
Vor lauter Ausweichen kom-
men solche Gegner haufig
nicht zum SchieBen.

— Schlechte Beobachtungs-
gabe: Manche Gegner bertick-
sichtigen die Bewegung des
Zwerges selten beim Zielen.

— SchuBgenauigkeit: Manche
Gegner haben Schwierigkei-
ten, den Zwerg exakt zu treffen.
— Geschwindigkeit: Langsa-
me Gegner warten ldnger an
Belompunkten, bevor sie den
nachsten Belom losschieBen.
— Empfindlichkeit: Manche

Gegner stehen nach einem
Treffer sofort wieder auf, wah-
rend andere léangere Zeit lie-
genbleiben.

Die Steckbriefe der Gegner
Im folgenden die Gegner mit

ihren Eigenschaften:

3. Liga

— Brunf, der Oger: Weicht sel-

ten Beloms aus (Treffer ma-

chen ihm aber auch nicht viel).

Faul.

— Red Sonja Valmora, die

Amazone: Recht d&ngstlich

(Treffer machen ihr auch viel

aus) und etwas langsam.

— Conold, der Barbar: Nicht

sehr schuBgenau, faul.

— Zsch Lnk, der Quadropus:

Schlechte - Beobachtungsga-

be, weicht selten aus, etwas

faul.

2. Liga

— Klaus von Adlerberg, der

Ritter: Etwas angstlich und et-

was faul. SchieBt haufig in die

Ecken.

— Hiro Sha, der Troll: Nicht

sehr schuBgenau, schlechte

Beobachtungsgabe, faul.

— Quirks, der Kobold: Zielt

schlecht, ist aber recht schnell

und schwer zu treffen.

— Gnarl, der Gnoll: Treffer ma-

chenihm relativ viel aus. Etwas

angstlich, etwas faul.

1. Liga

Alle Gegner in dieser Runde
sind so stark, daB man gegen
sie keinen schnellen Sieg er-
zwingen kann. Spielen Sie auf
Zeit, lassen Sie sich nicht
selbst treffen und warten Sie
auf die richtige Gelegenheit.

— Nurfuk, der Yalk: Kann Be-
loms per Magie von allen Be-
lompunkten aus losschieBen
(Nicht nur dort, wo er steht).
Bleiben Sie immer in Bewe-
gung! Der Yalk schieBt nicht
sehr schnell und ist recht
angstlich.

— Roarch, der Drache: Er speit
Feuer. Also méglichst nie direkt
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ihm gegeniiber stehen. Durch
das Feuerspeien verliert er
aber Zeit, die man nutzen
kann. Mit der Arger-Geste
kann man jederzeit das Feuer-
speien erzwingen. Nach dem
Feuerspeien gibt es eine Pau-
se, in der der Drache kein neu-
es Feuer speien kann.

— Winner, der Goblin: Setzt el-
ne magische Feuersdule als
Hindernis auf der Zwergensei-
te. Nicht gegen die Séule lau-
fen! Vermeiden Sie es, sich von
der Sdulein eine Ecke drdngen
zu lassen! Der Goblin ist (wie
alle Goblins!) etwas faul.

Tips zum Belom punching
Man sollte sich als Anfénger
nicht selbst damit verwirren,
daB man mit dem Zwerg in alle
vier Positionen springt. Aus
nur zwei Positionen (zum Bei-
spiel "Zwerg schaut nach
links” und "Zwerg schaut nach
oben”) kann man alle ankom-
menden Beloms erwischen.
Fir jede der acht Richtungen
gibt es nur eine Joystickbewe-
gung, die man lernen muB. Wer
die Moglichkeit hat, sollte auf
alle Félle auf Tasten spielen, da
dabei die Rechts/Links-Bewe-
gung und das StoBen leichter
voneinander zu trennen sind.

go
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Videospiel-Tips

The Goonies I
(Nintendo)

In Minchen hat Christa
Wunderer “The Gonnies [1”
durchgespielt und eine schéne
Karte zu diesem Spiel gezeich-
net. Sie schreibt dazu:

Zu einigen Kammern sind
auf der Karte niitzliche Hinwei-
se angegeben. Der Standort
der Kerze wurde absichtlich
nicht verraten, damit’s nicht zu
einfach wird. Notfalls |&Bt sich
das Spiel auch ohne die Kerze
losen. In den Kammern mitden
kleinen Seen bendtigt man un-
bedingt den Taucheranzug.
Brille und Taucheranzug sind
in der Kammer tiber den linken
Knopf sichtbar zu machen und
mit dem Steuerkreuz anzu-
wéhlen.

Lécher in den Decken sind
mit der Leiter erreichbar. Man
sollte alle Lécher ausprobie-
ren; sowohl die bereits vorhan-
denen als auch die selbst er-
zeugten. Geheimtliren, Ge-
heimsafe und andere Sachen
kénnen mit Hammer oder Bril-
le sichtbar gemacht werden.
Flr versteckte Gegenstande in
den Wénden empfiehlt es sich,
nur die Faust zu verwenden.
Jetzt viel SpaB beim Spielen
und die Hoffnung nie aufge-
ben! hi

Moto Roader
(PC-Engine)

Neben der normalen
Strecke gibt es drei weitere
schwierigere Strecken in "Mo-
to Roader”. Andreas Giewald
aus Dornstadt hat sie heraus-
gefunden. Die erste spielt
man, wenn zu Beginn Taste
<1> und <RUNZ> (in dieser
Reihenfolge) gleichzeitig ge-
drickt wird. Die Streckenfiih-
rung verlauft ebenso wie bei
der ersten Strecke, an einer
Stelle kurz vor SchluB gibt es
jedoch einen EngpaB. Die
zweite Strecke Namens "Trap
Course” wird mit Taste <1>,
<2> und <RUN> einge-
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Mit diesen Karten sind die Goonies schnell gerettet
schaltet. Die dritte Strecke scheint, drlickt man das Joy- Had Racer

heiBt “Suburb” und wird mit
<1>, «SELECT und
<RUN> ausgewshit. hf

Blade Eagle 3D
(Sega)

Auch fiir dieses Spiel hat der
Video-Spiel-Club Cobra in der
Schweiz inzwischen eine
Runden-Anwahl herausgefun-
den. Wenn das Titelbild er-

pad nach unten, und hélt es in
dieser Position. Dann driickt
man aus dieser Position her-
aus im Uhrzeigersinn einmal
alle Richtungen durch, bis man
wieder in der unteren Position
anlangt. Den Finger darf man
dabei nicht vom Pad nehmen,
alle Richtungen missen direkt
hintereinander ohne Pause fol-
gen. Auf dem Schirm erscheint
dann eine kleine Null, die man
mit Hoch-Runter bis zur Acht
andern kann. hf

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 9/89

(Nintendo)

Christian Bican spielt leiden-
schaftlich gerne das Autorenn-
spiel auf dem Nintendo. Dabei
entdeckte er einen Trick. Im
Demo-Spiel des "Rad Racers”
ist eine Runden-Wahl ver-
steckt. Wahrend der Renner
durch die Kurven heizt, muB
man Knopf < B> driicken. Mit
jedem Knopfdruck beginnt
man eine Runde spéter. Zur
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Kontrolle verandert die
Tachometer-Anzeige die Ge-
schwindigkeit. Zum SchluB
driickt man gleichzeitig das
Joypad nach rechts-oben und
<START >, dann geht’s in der
angewd&hlten Runde weiter. hf

R-Type Il
(PC-Engine)

Schwierig, schwierig, den R-
Fighter durch die Sektionen 5
bis 8 des Bydo-Empires zu
steuern. Hier kommen ein paar
Next-Mission-Codes, die je-
dem verzweifelten Einzel-
k&mpfer auf die Spriinge hel-
fen dirften.

Lothar Giesen aus Aachen
spielte unter Todesgefahr fol-
gen Code heraus:
CIL-5513-NB

Volle Lebensanzahl und vol-
le Bewaffnung sind der Lohn.
Das Spiel beginnt mit 172400
Punkten. Auch Silvio Turello
schoB sich erfolgreich bis zum
funften Teil des Bydo-Empires
durch. Sein Code:
EBL-1146-NA

Auch hier hat der R-Fighter
volle Bewaffnung und eine
Punktzahl von 175700. Zwei

weitere Codes kommen von
Wolfgang Jochim, beide bieten
vier Leben, bei einer Punkte-
zahl von 92200 und 183200:
EIE-2421-MA
FJK-8178-NA

Folgende Codes von Uwe
Riedinger beginnen mit einer
niedrigeren Punktzahl (28 900)
haben aber weniger Waffen:
CEA-9051-FA
CEA-9051-JA
CEA-9051-NA
CEA-9051-NE
CEA-9051-NI

Probiert am besten aus, wel-
cher Code fiir Euch am geeig-

netsten ist. hf

Wonderboy in Mon-
sterland (Sega)

Von Danny Cook aus
Schweinfurt kommtein Tip, der
jedem verzweifeltem "Won-
derboy”-Helden recht kommt.
Zu Beginn des Spiels gibt es
zwar viele Shops, aber mei-
stens hat man zu wenig Geld,
um sich etwas kaufen zu kén-
nen. Abhilfe ist einfach: An der
ersten TUr klopfen, damit man
das Schwert und den Wieder-
belebungs-Trank  bekommt.

Jetzt kann man die Pausen-
Funktion aktivieren. Schaltet
man 37mal Pause ein, hat
Wonderboy 45 Goldmiinzen
mehr. Dieser Trick funktioniert
beliebig oft. hf

R-Type |
(PC-Engine)

Ist Euch "R-Type 1” zu
leicht? Der Code von Martin
Gaksch aus Disseldorf macht
das Spiel garantiert schwerer.
Gebt bei der Code-Abfrage des
Moduls
EPK-6180-CM
ein und die Schiisse werden
Euch nur so um die Ohren flie-
gen...

Der Tip ist besonders fiir die
interessant, die das Modul be-
reits zum x-ten Mal durchge-
spielt haben, und die sich einer
neuen Herausforderung stel-
len wollen. al

Dragon Spirit
(PC-Engine)

Bei "Dragon Spirit” braucht
man nicht nur eine Portion Ge-

PIOJWIEIRITIIEIS)

schick, sondern auch ein paar
gute Lautsprecher, denn die
Musik ist schlicht umwerfend.
Wer die Musik héren will,
driickt im Titelbild das Joypad
nach links, rechts, unten, oben,
die Taste <Select> und wie-
der das Joypad nach links.
Jetzt erscheint ein Musik-
Menii mit allen Titeln, die esim
Spiel zu héren gibt. Man kann
sogar, &hnlich einem CD-Spie-
ler, die Reihenfolge der einzel-
nen Titel programmieren. Wer
sich iiberraschen lassen will,
welches Stick als néchstes
kommt, wahit Menipunkt
**Shuffle” an. Diesen Trick fand
Thomas Must aus Vienenburg
heraus. al

Goonies I
(Nintendo)

Hilfe naht von Adrian Klima
aus Paderborn flr all diejeni-
gen, die bei ”Goonies II”" nicht
weiterkommen. Gebt folgen-
des PaBwort ein:

L'O N258 4ZR MOOY

Bei Spielstart besitzt man al-
le Gegenstinde. Die sechs
Goonies muB man allerdings
noch suchen. ht

Man spricht Deutsh! &ermig

ANLEITUNGEN (A), KOMPLETTLOSUNGEN (L) UND PLANE (P) IN DEUTSCH % SIERRA

{ ; % ; ; Spielprogramm
20000 Meilen unt. d. Meer . L - - Dragon's Lair ........ ailos Leisura Suit LR Prasident is Missi --A - o
Ats 2 i - | Dungeon Master LPA | Lucky Luke, L-- | Questronli. LP- MEumKS inkl. Lésung
Adventure of Li - Elite L-A N L-- Reach for th ==A
Alternate Reality — City .....-P A L= Maniac Mansior L-- Red Storm Rising . --A .
Allemate Real, — Dungeon L - - A | MarsSaga . A | Sentingl (Firebird) ...« - A Bings Qibest 11l oder 3
American Givil War | A 5 Mewilo ... - Sex Vixens from Space ... = ngi Qﬁg 5t it -99.91
Bard's Tale | oder - A | Miracle Wi Sl Lo ings Quest I I i1+ 1V PG, ST 199,90
Bard's Tale Il PA | Gato --A | Naveom 6 --A | SpaceQuest], |l oderlil ...L-- sg'fm Quast | ... st e PO STy AM s 99,90
Baitle of Antigtam . “A Germany 1985 -A L-- Starglider ... A Spane Qs Ilis L S ST o e 99,90
Baltls Tech ...... PA | Goldrush -- Panzer Strike ...............-- A | Stealth Fighter. A Spaca Quast Duo (i+i) PC.ST 175.00
Black Cauldron Guild of Thieves awn L-- Sub Battle Simul A Leisure Suit Larmy | ceceeeiiciccneneee: PG, ST, AM -79,90
Garrier Comman ie Il L-- Tatris e A Leisure Suit Larry Il PC, ST 99,90
Chreno Quest ... Phantasy Star . LPA | Utimaloderll...... .- A Leisure Suit Laf £ 154,90
Deathlord L-A | Utimalll, IV oder V LPA Polica Quast | ... - 79
Detender of the Crown Kamplgruppe ....... -P- Uninvited .. L-- ;mgce Que g
Deja Vu (Amiga/ST) ... King's Quest 1, Il o L-- | Up Periscope .. 50y L o
Deja Vull .. King's Quest IV Police Quest Il L- L-A e e L R 5080
Demon's Winter ... --A Last Ninja i ... Pool of Radiance ‘Wasteland Paragr.-Book ... - - A Space Quest Il PG, 108,90
Digi View Gold Version-3.0 --A | Leisure Suit Larry Pool of Rad. Adv. Journal .- - A Zack Mc. Kracken ..o L= A Space Quest Trio (I, I+ 1) cccoccecococccrreccrei PG, 8T Liiiis 250,90

e

(PURGECT WIZARID o saros e 164

Fooiel e ;g g i et ggg DER Dungeon-Editor zu THE BARD'S TALE L.
Gunship AM, 64 89,90 Sie legen fesl, wie IHR LABYRINTH aussehen soll. Dann plazieren Sie IHRE SPECIALS
Batls Tech PC, AM 89,90 (Teleports, Wirbelfelder etc.) in das Dungeon. Mit dem eingebauten TEXTEDITOR entwerlen Sie
ol IEZ ﬁ e 79,90 alle mﬁg\lchen Dungeon-Inschriften. Jetzt vertellen Sie nach Belieben Gegner im Labyrinth
Pk WSROl e ;g'gg (237 MANGARS gefallig?). Schen ist IHR Dungeon fertig. SO EINFACH IST DAS!
Ultima Trilogie 64 99,90 Leichte Bedienung durch folgende Features: Ausfilhrliche Anleitung und Programm komplett in
Eilsw:a:;fgzgrcfvusk. PO ;l\cd PR gggg dautsch, Banutzsar!ﬁhrung gumh Me:ti}s, Joysticksteuerung,

i essrtpis st PO STy AM, B L . Labyrinthe und ials jederzeit sichtbar {auch bei den Criginal hn
Uhima ¥ PC. 64 99,90 " ltlich fi
Red Storm Aising Pe 1199 BARD'S TALE | Dungeons. Erhéltlich fir C 84 nur 49,90 D
Bard's Tale Ill 64 69,90
Sub II:Btallle Simulator g_l\rd.gﬂ 89,90
Das Reich .CPC 69,90
Naveom 5 ..o s 020 ) Kult...oooneeneeens .PC, ST, AM ..64,90

; . . .

Gurse of tho Azure Barcs PC. 64 2% §| Oil Imperium .. PC, ST, AM, 64..49,90

6
O deutsche Anleit. I
[ Sega-Kabel
Menitortyp angeben ]

p
Q Plan/Plane
0 Programmbestellung
| 0 Dungeon Wizard

PG = IBM-kompatibel, ST = Atari 5T, AM = Amiga, 64 = C 64

=l ' s I A 7 z D Wizard l3uft nur in Verbindung m. Bard's Tale |
—| NEUE ADRESSE || Preise fiir Lasungshilfen: ]| = o e
3 COMPUTER. || Stesereosuncen: [ A
; Programm-Servicel | PEUTSCHE ANLEITUNGEN I Strafe: .... o

Frank Heidak 2uziigl. Vers-Kosten fir  Losungshilfen Spiele/Zub. _iv_ve?::"o‘:‘n' :

P Vorkasse Verr.-Scheck 3,50 DM 6,50 DM
— Franzstr. 7 - 5000 Kéin 41 Nachnsashme Inland 6,50 DM 9,— DM Computer: |
—— Tel. 0221/407447 Nachnahme Ausland  10,— DM 13,—DM Clniputes Proarastyies Fraui Haidak |
HOTLINE flr TOP-NEWS: Telefon 0221/406888 J| Versandkostenfrei ab: 45— 99,— DM X ¢
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MER PLANET PARANOIA IST EIN
FRIEDLICHES FLECKCHEN LINKS

I

NSERE CREW MACHT SICH GERADE 2UR LANDUNG RUF PARANOIA
BRKILLER NIMMT KONTAKT MIT DEN BEWOHNERN DES PLANETEN AOF < -

SpRKILER

GEISSEL DER GALAXIS

18, FOLGE V4
TAG DER ABRECHNUNG,

VIEL ZEIT BLEIBT STARKILLER
NICHT MEHR, UM DIE
SCHRNDTATEN-WETTE
Zb GEWINNEN, ER
NIMMT  kURS AUF

A FABANCIR !
fel_..r?%f. oy
@ﬁiﬂ -

DER MILCHSTRASSE,

... BEREITET EUCH
AUF_DIE EROBERUNG
® EURER WELT VOR!
STELLT DIE WERT-
GEGENSTANDE BE-
& RET! MIT MIRIST
2 NICHT 2USPASSENY

PRARANOIANER { HIER SPRICHT
STARKILLER, DIE GEISSEL DER
GALAXIS...

TARKILLER SEINEN AUFTRITT AUF PARANOIA VOR.

r_SmR[H DIESER IMPOSANTEN ANKUNDIGUNG BEREITET

SIE WERDEN VOR MIR
IM STAUBE KRIECHEN.;
2ITTERN SOLLEN SIE!

HEISSE !
POMMES!

LAY

i

ol

ERWEHREN, DRSS IHR RUFTRITT NICHT

{cH KAMM ‘MICH DES EINDRUCKS NICHT
DIE GEWUNSCHTE WIRKUNG ERRZIELT...

AW, STAE-
KILLERCHEN/

..FUR WIEVIEL SCHAND-
TATEN HATs DENN BE!
DIR GEREICHT?




AUSSERDEM SIND WIR—
IN DER U-BAHN SCHWARZ -
GEFRHREN UND HABEN

EINE TGTE BONBONS [~/

ENTWENDET/!

WIR HABEN EINEN 200 GRAMM SCHWEREN

METEORITEN EROBERT/ EURE VERHALTNISSE

DRMIT HAB ICH EINDEUTIG GEWON-|
HEN! ABER IcH GEB EUCH NACH-
WUCHS- BoS EWICHTEN EIME
LETZTE CHANCE: MORGEN MITTAG
FINDET IM PARANOIR-STARION
EIN DUELL STATT..

-DRS IST MEINE mumn—zsnmtmsj/suiz_.ﬁ

MEIN_ STARRSTER KAMPFER
GEGEN ELREN BESTEN MANN.
WER SIEGT, GEWINNT DIE

IcH ES
SEHR BEZWEIFLE, DRSS
IN EURER RRMSELIGEN
CREW JEMAND IST, DER
ES WRGT, MORGEN

HAR! DIESER PERSON WERDEN wI@

ES BEIGEN. WIR SCHICKEN TRANTOR

MIT VOLLGETANKTEM FLRMMEN-
WERFER IN DIE

TRANTOR MGSSEN LEIDER SAGEN AB,
HRABEN RUTOGRAMM STUNDE MoR-
GEN. PUBLICITY MACHTIG

wWIcHTIG !

SORGEN SIE /-
SICH NICHT,
STAR-
KILLER

DEN ToD
WERDE ICH

BTHEHILLER WILL UNBEDINGT WISSEN, WEN ULTIMRA FiR

= UEL HAT. DRS TENTRKEL WIR)
VJRPL5T2LICH oRicHT DIE NackT GBER. PARAKOI ORS DUELL VORGESEHEN S KEL WIRD

VERACHTEND
~ MICH MORGEN

MIT EINER SPIONAGE-MISSION BEAUFTRAGT,

ZEICHENSPRACHE

TENT?{H EL

GEGEN DEN TEDDYBAR SAGE
ICH 3A NICHTS, ABER IST DIE
TASCHENLAMPE NICHT EIN
WENIG AUFFALLIG?

SIEWISSEN DACH, WIEVIEL

ANGST DRS TENTAKEL

ALLEIN M D%r_I{KELN
HRT.

LILTIMR, voN IHREM SIEE VLLIG

DBERREUGT, FEIERT SCHON. DR.BOBD MIT STANDCHEM

DRS TENTAKEL:

SEINE. SFioNR

GE- MISSioN 2
TRANTOR: WIEVIEL
SINGLES KANN ER

| Aur PaRANOIR

VERKAUFEN?

DR.BoBO:
WIRD ER DAS

DUELL (BER-
LEBEN?

STARKILLER:

WRS WIRD AvS
SE) .
WEAEY a0

/ N BoSE
; WICHTIMAGE?
VoN DEN A
DESER GALAKYS BERICHTET oy o ATEEL
LPOHER-LL.
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Fortsetzung von Seite 33

Blackthorn. In den Jahren sei-
ner Herrschaft hat er versucht,
mit seinem Schiof dem Glanz
und Reichtum der Burg Britan-
nia nachzueifern. Leider hat
das nicht ganz funktioniert.
Statt luxuridser Schlafkam-
mern gibt es tiefe Fallen, ver-
schachtelte Géange, alptraum-
hafte  Folterkammern und
miesgelaunte Wachen. Wer ir-
gend etwas an diesem Ort kau-
fen mochte, wird enttduscht
sein. In diesem ungastlichen,
funf Etagen hohem Gemauer
gibt es keinen Laden.

In der nédchsten Ausgabe
zeigen wir Euch einige Dorfer
des Landes Britannia. mh

Die erste finstere Etage

Im diisteren zweiten Level geht’s weiter

<2
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SCORES

de 4 standegekommen sind. Habt
igh Scores von Computer-, = bitte Verstdndnis dafir, daB wir
Video- und Autematenspielen aus Platzgriinden nicht jede
veroffentlicht, die |hr uns ge- Zuschrift veroffentlichen kon-
schickt habt. Aus allen Einsen-  nen. o up
dinoRRgsHERCn M dic Jlop Schickt Eure High Scores an:

~ Leistungen heraus und drucken
sie hier ab. Die Namen der Markt & Technik Verlag AG

Super Hang On

Amiga: 12.042.964 von Michael Gantner, Kreuztal
Eleminator

ST: 179.400 von Markus Schreiner, Albstadt
Pinball Wizard

Amiga: 342.120 von Rolf Brand, Berlin

£ p z Pacmania
Super-Spieler werden natii- Redaktion Power Play g
lich auch genannt. Es zihlen = Kennwort: Hall of Fame Amiga: 1.028990 von Jochen Halbach, Wuppertal
nur High Scores, die ohne Hans-Pinsel-Str. 2 Bomb Jack
- POKEs oder Cheat-Modi zu- 8013 Haar bei Miinchen CPC: 999.410 von Martin Kozik, Herne
s Kato & Ken

PC Engine: 421.500 von Patrik Pfau, Siegen
Silkworm — 2 Player

Amiga: Heli 814.000 von Achim Hepp;

Jeep 645.300 von Michael Quedder, Dortmund
Robocob

C 64: 23670 von Axel Melzener, Solingen

Dragen Spirit
PC Engine: 532.680 von Kay Tiedemann, Cuxhaven

. Thunder Cross
Automat: 4. 190 .300 von Jae-Uk Lee, Dusseldorf

_Gauntlet ./

& ' ST: 491. ‘.‘5'10 von Claudia Stabenow, Griesheim

Kass. Disk

Afterburner 26% 37 :

ArcadePowersTe 3749 (NRREST BENIGE __ & @@ schnippchen desmonats!
Conqueror 64% Schnéppchen des Monats! Schnell zugreifen - nur solange Vorrat!
IEﬂT;};: lmli el = ST AM Schnell zugreifen - nur solange Vorrat! Captain Blood 39%
Forgo{'teanrlds 26% 37% Aftsitiienar Sk aen:!eroﬂhe 39%
Gunship 375 49% i e o 39%
Indiana Jones3* 2695 37% Dragan s I..anr (1MB) 845 E;':;d;mz\;e; 39= :::: M:I-rb[e Mal::::se 44%

: 26% 295 % A 95 | 749 =

Kick Off : ‘;I rﬁg i::::nwmds :;ss ::” Obliterator 39% 39% mﬁ Isltooges 4495 :::2
Project - Giants (4Titel) 74 Theee Soges W

Stealth F|gh‘ier 249  49% = T Ober 50.000 Kundenaus dem In- und Ausland vertrau-

N g uf unsere erstklassigen Lelswungen:
e et o

.

indiana Jones 3

Intern. Karate + 599 58%
icrop Kick Off 4455 44s% Archipelagos . 59% /599
Sto"ml""d 26%  37%5 King's Quest4® 74% 74 Barbarian (Psygnosis) 59% 599
TestDrive2 44%*  [eisureSuitlarry2® 74% 74%°  CrazyCars2 5995 599
£0 Millennium2.2 59% 599 F-19 Stealth
~-26% 37" Police Quest® 74% 745 Fightere 84%  84%
2695 37 Populous 64% 645 Flugsimulat.3dt.  129% 129%
ZakMcKrackendt. 49% R-Type 3495 599 IndianaJones3* 4995 49%
SRS 595 50T King'sQuestd®  74% 74%
Schndppchen des Monats! : 49% 458 Leisure SuitLarry2: 74% 74%
Schnell zugreifen - nur solange Vorrat! Skweek 49%  49% ﬁ
Barbarian (Psygnosis) 16% Soccer (Microprose)  59%  59% OutRun 499 49%
Dungeon of Drax Space Quest3® 7455 749" Police Quest 2¢ 745 745
(Barb.2) 16% igilante 3795 375 Skweek 49%5  49%
e 1 27 (DR
Jinxter 34% TV Sports estDrive 69% 699
LeaderboardPar4d  24% Football 74% Vigilante® 4995  49%
Starglidere 24% Xybots 49%  49% ZakMcKrackendt, 59% 59%

mit @ gekennzeichneten).
B Durch unser graBes !znva\lagnr sind alle obigen Ti-
tel cofort Ilelelba! -nur mit " gekennzeichnete Pro-
dukte waren bei Drucklegeung noch nicht vorratig,
B Standige Riesenauswahl an topaktueller Software
fiir alle gdngigen Computer-Systeme, also auch:
AmstradiSchneider CPC, Atar] XI
B Blitzschrelle l..fgmngun‘a,hm gl]l hp‘slglﬂmg
und evtl. Reklamation
B Jede Lieferung erfolgt in einer sapbijen SPE,,EM,
die Beschidigungen an Disketten oder Verpackun.
'gen praktisch ausschlieft.
B EN gosten mit umfangucuher-
Beschre ‘un‘l‘”" i sp’,l%’i""g estellung bel.
= Ab einem sesteilwm von DM 150.- oder 5 Artikeln
sind pg Verpack: ansonsten verstehen
sich alle Prtlizdzzgl Pm‘f—”ﬂ-ﬂ?m ckosten.
Um unser aktuelles Gesamtangebot kennenzulemen,
fordem Sie hewte nochunsere gocreniose Preissistean!

&
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Besserung

Als ich mir neulich die
neueste POWER PLAY kauf-
te, bldtterte ich sie gleich gie-
rig durch. Doch was muBte
ich sehen? Ihr habt fiinf Spie-
le fiir den C 64 getestet, aber
19 auf dem Amiga. Als ich mir
die Tranen aus den Augen ge-
wischt hatte, dachte ich noch
an die Zeiten, wo der C 64 90
Prozent des Spieleteils be-
legte. Ich verlange Besse-
rung!

Wo kann man eigentlich
die Platten von Trantor kau-
fen und wo ist das Bene-
fizkonzert? Gibt es auch ei-
nen Trantor-Englisch-Kurs?
(’’Cumon feel ze noiz”).

Alexander Lerch, Berlin

An allem nagt der Zahn der
Zeit; auch am C 64. Er domi-
niert den Spielemarkt nicht
mehr allein, sondern bekommt
immer mehr Paroli von den
16-Bit-Computern  geboten.
Deshalb auch hier meine Bitte,
die ich bereits an die CPCler
richtete: Habt Versténdnis, daB
durch das Aufkommen der
16-Bit-Computer nicht mehr
ganz so viele Tests fiir Euren
Computer in POWER PLAY zu
finden sind wie friiher.

Die Trantor-Frage beantwor-
tet Trantor selber: ”Du kénnen
kaufen Trantor-CD in jedem
Plattenladen in Andromeda-
Galaxis. Benefizkonzert finden
statt in Haar bei Miinchen. Dr.
Bobo noch bauen Boxen, um
2000-Gigawatt-Sound wieder-
zugeben machtig gut...” Al

Katastrophe

Zuerst einmal ein groBes
Lob fiir Eure Zeitschrift. Den-
noch: Es gibt nichts Gutes,
was nicht noch verbesse-
rungsfihig wére. Mirfallenda
drei Sachen ein: 1. Die US-
Charts. Warum sind die ame-
rikanischen Hitlisten wegge-
fallen? Platz dafiir wére be-
stimmt. 2. Das Du/Sie-
Mischmasch (z.B. in Ausga-
be 6/89 Seite 10: "' Sie”, Seite
11: ”Euch”) muB doch nicht
sein. Im Klartext: Ich habe
nichts gegen einheitliches
”Geduze”. 3. Die Titelbilder:
Ein Drittel der mir vorliegen-
den 15 Ausgaben besitzen ir-
gendwelche  Monsterbild-
chen (oft grafisch eine Kata-
strophe, z.B. POWER PLAY

<>

6/89). Da findet man selbst in
manchen Anzeigen Besse-
res. Das mag jetzt etwas hart
klingen, ist aber meine sub-
jektive Meinung. Fiihlt Euch
also bitte nicht auf den
Schlips getreten.

An das neue hl-Outfit hat
man sich ja inzwischen ge-
wohnt, mich wiirde nur mal
— indiskrete Frage — Euer
Alter interessieren. Hier mei-
ne Schatzungen: hl: 25, al:
21, go: 23 und mh: 26 Jahre.
Wie richtig/falsch liege ich?

Roland Austinat; Essen

Bei den Titelbildern werden
wir verstarkt darauf achten,
von den 08/15-Monstermotiven
wegzukommen. Der Indiana-
Jones-Titel dieser Ausgabe ge-
féllt Dir hoffentlich besser. Der
Ruf nach den amerikanischen
Charts wurde erhért. Im Wech-
sel mit den englischen Hit-
paraden verdffentlichen wir
jetzt wieder die US-Hitlisten.
Das Alter des Redaktions-
Teams hast Du gut geschétzt.
Hier die genauen Jahreszah-

len: hl: 24, al: 25; go: 23; mh: 27 ..
hl

sowie hf: 24.

Sega-Schwemme

Euer Videospiele-Teil wird
immer mehr zu einem Allein-
gang des Sega Master Sy-
stems. Wir bevorzugen mehr
das Nintendo und die PC-
Engine, da Sega sowieso im-
mer das gleiche rausbringt
(Alex Kidd Teil 8; Wonderboy
Teil 10 usw.) Wir vermissen
besonders Tests und Tips fiir
die PC-Engine.

Ulrich Onischke, Berlin

Fiir das Sega Master System
sind in letzter Zeit besonders
viele neue Module erschienen.
Das ist der einzige Grund, war-
um im Videospiele-Teil verhalt-
nisméBig viele Sega-Tests wa-
ren. Wir bevorzugen oder ver-
nachlassigen keine Konsole;
uns sind alle Videospiel-Syste-
me gleich lieb. hi

Allerlei

Alliterationen

POWER PLAY 7/89 ist sehr
gut geworden. Besonders
reizvoll an Eurem Heft ist der
Stil der Tests. Vom hervorra-
genden Deutsch auf der Ti-

f

Amiga
ST
C 64




In Kiirze in deutscher
Fassung lieferbar.

Vertrieb:

- Rushware GmbH, Bruchweg 128-132,

4044 Kaarst 2, Tel. 02101/6070

JUCASFILY
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telseite mit lauter Alliteratio-
nen an (’Da wackelt der Welt-
raum”) bis zu den Reimen
(’Kugel rolit, Flipper rattert,
im Rhythmus leis’ der Bum-
per klappert”). Eigentlich
wiirde alles stimmen, wenn,
ja wenn da nicht die folgen-
den drei Punkte wéren:

1. Seid Ihr Euch im klaren,
daB fast ein Drittel, also jede
dritte Seite aus Werbung be-
steht? Bedruckt nur eine Sei-
te weniger mit Werbung und
dafiir mit dem, was ich in
Punkt 3 ansprechen werde.

2. Die Rubrik Pixel-Pracht
hat mir von jeher immer gut
gefallen. Wie lange wollt lhr
sie noch weglassen?

3. Der wichtigste Kritik-
punkt zuletzt: Ist es wirklich
unmdglich, eine Seite insge-
samit, unter Beriicksichti-
gung des 1. Punktes, fiir den
geliebten, guten, alten CPC
zur Verfilgung zu stellen? Ich
danke ja recht herzlich fiir die
vier Kurztests, aber wire es
nicht méglich gewesen, z.B.
Stormlord eine halbe Seite
zukommen zu lassen?

Wolfgang Réttger, Kiel

Die = CPC-Version von
"Stormlord” war wirklich zu
lbel, um sie auf einer halben
Seite zu testen. Ansonsten gilt:
Nichts gegen den CPC, aber
Neuerscheinungen kommen
meist zuerst fiir Amiga, ST MS-
DOS oder C 64. Wir wollen den
CPC nicht auf Teufel-komm’-
raus abwirgen, aber in der
Spiele-Szene hat er seine be-
sten Zeiten hinter sich. Den
Trend zu neuen Computern
missen wir in POWER PLAY
beriicksichtigen. hl

Bart & Co.

Ich finde POWER PLAY
wirklich super und bin ei-
gentlich (soweit ich die Spie-
le kenne) auch mit Euren
Wertungen einverstanden.
Schade finde ich, daB der
Starkiller-Comic immer nur
so kurz ist. Ich hatte es lieber,
wenn der Comic etwas um-
fangreicher wire, damit man
mehr auf einmal erfahrt. Die
neue  Schwierigkeitsgrad-
Bewertung war eine gute
Idee. MuB man bei der Rubrik
”Hall of Fame” eigentlich ir-
gendeinen Beweis haben
(z.B. Foto...)?

Die Gesichter finde ich
sehr passend, besonders

das Gesicht von Michael
Hengst bei der Wertung ”Na
ja” finde ich gut. Die Einlei-
tung finde ich auch nicht
schlecht. Etwas zum POWER
PLAY-Préadikat: Ich finde, da
lhr es ziemlich oft vergebt,
aber es kann ja sein, daB es
so viele gute Spiele gibt. Eu-
ren Schreibstil finde ich gut
(nicht so verkrampft, aber
auch nicht zu locker). Richtet
doch noch eine Seite mehr
fiir Leserbriefe ein. Ich finde,
daB Ihr nicht immer Eure Te-
ster wechseln solltet. Zu gu-
terletzt noch etwas zu Hein-
rich: ’LaB den Bart ab!”.
Tim Huege, Ligde-Sabbenhausen
Bei den Zuschriften zur
”Hall of Fame” vertrauen wir
den Einsendern; ein Beweisfo-
toist nicht notig. Danke fiir den
aufmunternden Bart-Kommen-
tar. Ich tendiere immer noch
zum "Weglassen”.

Hitparade
der Hitparaden

Ich habe mir die alten PO-
WER PLAY-Hefte griindlich
vorgenommen und aus der
Leser-Hitparade eine kleine
Statistik gebastelt. Die Spie-
le wurden, je nach Plazie-
rung, mit verschiedenen
Punktzahlen bewertet (1. 20
Punkte, 2. Platz 19 Punkte
etc). Hier die “Top 10":

1. Pirates

2. Maniac Mansion

3. California Games

4. Wizball

5. The Great Gianna Sisters
6. Defender of the Crown

7. Superstar Ice Hockey

8. Bubble Bobble

9. The Bard’s Tale I

10. Test Drive

Steffen Lindauer, Welzheim

Wirsind sehrinteressiert,
Eure Fragen, Kritik und'An-
regungen zu hdren. Setzt
Euch an den Computer,
packt die Schreibmaschine
aus oder nehmt einen Stift
zur Hand und schreibt an:

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

8013 Haar bei Miinchen

VergeBt bitte nicht, Euren
Absender nicht nur aufdem
Umschlag, sondern auch
auf dem Brief selber anzu-

geben.



Star Command

Mari ST (Amiga, MS-D0S)
89 Mark (Diskette) x SSI

Grafik: 40 |Sound: 23
POWER-Wertung: 74 |l

Schwierigkeit: leicht

Spannendes Galakto-Rollenspiel um Aliens und fremde Welten

Establish communications? (u/n)

Eine Raumstation voller Fallen und Uberraschungen (ST)

eit in der Zukunft: Die
Erde ist in den Kopfen
der Menschen nur

noch als schwache Erinnerung
vorhanden. Die Menschheit
hat ihre Heimat langst verlas-
sen und sich auf anderen Wel-
ten des Universums ausge-
breitet. Drei riesige Raumsta-
tionen, die in einem Dreieck
angeordnet sind, markieren
den MilchstraBen-Bereich, den
die Menschen besiedelt ha-
ben. Dieses Gebiet istauch als
"Triangle” bekannt. Der Rest
der Galaxis wird von Piraten,
intelligenten Echsenwesen, ei-
nem Insektenvolk und einer

unbekannten  Roboterrasse
bewohnt.

Das Oberkommando der
menschlichen  Sternenflotte,

das “Star Command”, sucht
junge Leute, die bereit sind, ei-
nige Aufgaben zu erfiillen.
Klar, wer damit gemeint ist: In
dem neuen Rollenspiel Star
Command steuern Sie insge-
samt acht Charaktere durchs
All und Uber Planetenoberfla-
chen. lhre Besatzung wahit
zwischen vier verschiedenen
Berufen. Jeder der Charaktere
kann zusétzlich noch mit be-
sonderen  Grundfahigkeiten
ausgestattet werden. Insge-
samt gibt's 15 verschiedene
solcher ”Skills”. Vom Star
Command sind Sie am Anfang
mit einer bescheidenen Geld-
summe ausgeriistet worden,
um erstmal das Notwendigste

441

zu kaufen. Denn was niitzt Ih-
nen die tollste Mannschaft, die
bis an die Zahne bewaffnet auf
dem Raumhafen kleben bleibt,
weil Sie kein Geld mehr filr ein
Raumschiff haben. Der Waren-
katalog in Star Command ist
fast schon so umfangreich wie
das Hamburger Telefonbuch.
Das Oberkommando (ber-
reicht Ihnen nacheinander ein

o o e o e
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Grafisch ist Star Command
zwar schlicht und wird dem Atari
ST tberhaupt nicht gerecht, aber
das Feeling ist toll. Missionen, die
logisch aufeinander aufbauen, ei-
ne riesige Anzahl von Gegenstén-
den, unheimlich viele Planeten
und ein ausgetiifteltes Spielsy-

stem wiegen die grafischen Mén-
gel auf. Star Command verfehit
aber trotzdem bei mir die Bestno-
te, weil es zu wenige Missionen
gibt. Es wird zwar immer aus drei
Missionen mit &hnlichem Ziel ei-
ne per Zufall ausgewéhlt, aber
nach gut zehn Auftrigen ist halt
SchluB. Schade, man hétte lieber
auf den Zufall verzichten und da-
fur dreimal so viele, unterschiedli-
che Auftrége unterbringen sollen.
Davon abgesehen macht Star
Command unheimlich Spa8 und
Rollenspieler, die von dem ewigen
Fantasy-Krempel die Nase voll ha-
ben, kommen hier auf lhre Kosten.

i fo=

Ein Hauch von Perry Rhodan,
Star Wars & Co. wabert durchs
Zimmer, wenn Star Command
sich in galaxisbreiter Uppigkeit
auf dem Bildschirm ausbreitet.
Schier erschlagen wird man von
den vielen detaillierten Unterme-
nis beim Einkaufen. Hier findet

man allerlei Weltraumgeriimpel,
auf das man aber im ganzen Spiel
verzichten kann. Vor allem bei
den Waffen ist viel Uberfllissiges
dabei; nach ein paar geldsten
Missionen konnen Sie sich fir
den GroBteil Ihrer Crew bereits die
dicksten Raketenwerfer leisten.

. Die Missionen sorgen fir einen
ordentlichen Spielreiz. Da ver-
zeiht man auch die streckenweise
recht laienhafte Grafik. Gute Rol-
lenspieler werden Star Command
allerdings relativ rasch durch ha-
ben. Das Programm ist nicht ganz
so komplex, wie die imposante Ga-
laxis-Sternenkarte vermuten I&Bt.

gutes Dutzend Auftrége. Bei
erfolgreichem AbschluB win-
ken Beférderungen und Geld-
prdmien mit denen dann bes-
sere Ausriistung gekauft wer-
den kann. Nach gewonnenen
Kampfen bekommt Ihr fiir je-
des zerstorte oder geenterte
Raumschiff einen saftigen Bat-

b
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Daheim in der Raumstation lockt ein umfangreiches Hauptmenii (ST)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 9/89

zen Geld. Wenn Ihr mit dem
Schiff in eine Auseinander-
setzung geratet, kémpft I|hr
mitden Bordwaffen Eures Rau-
mers. Beim Entern, Besuchen
einer Raumstation oder einer
Planetenoberflache miiBt Ihr
die Gegner mit den einzelnen
Charakteren bekdmpfen. mh
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Im Jahr 2999 haben ein verrﬁckterhissenschaftler genannt “The

- Muddy”’, und seine Anhanger einen erdahnlichen Planeten, der reich an
: Wasservorkommen und lippiger Vegetation ist, besetzt.
- Mit seiner bosartigen Intelligenz und seinen psychischen Kraften hat e

Muddy fertiggebracht, das empfindliche Gleichgewicht der Natur zu

st es, den Planeten zu befreien.
Zu'sdubern —unter anderem die der
e der “‘sich bewegenden Felsen’ und

‘“schwimmenden griinen Inseln,

auch eine Zone von unterirdischen Uhrtiirmen. =
Enttarnen Sie “The Muddy”, der sich irgendwo tief im Untergrund
verborgen halt — und retten Sie den Planeten!

~ Mr. Heliist in allen guten Software-Laden erhaltlich.

Licenced from IREM CORP. Copyt.'ight 1987 IREM CORP. All rights reserved.
FIREBIRD, ROONSTRARBE 5, 6503, MAINZ-KASTEL. TEL: 06134/22235




Nightdawn (Amiga)

Zehn labyrinthartige Plattformen muBt
Ihr in ”Nightdawn’ mit einem kleinen Pan-
zer durchqueren. Nightdawn ist ein typi-
scher Vertreter der Gattung ”Sammle alles
auf, finde den Ausgang und schieBe Fein-
de ab”. Die einzelnen Levels, die alle aus
der Vogelperspektive gezeigt werden, ha-
ben es streckenweise ganz schaén in sich.
Um an den Ausgang zu kommen, missen
Sie Schltissel finden, Energiebarrieren
ausschalten, sich mit wild um sich schie-
Benden Kanonen anlegen, Minen umrun-
den und natiirlich den Ausgang finden. Ein
paar kleine Extras helfen lhrem Panzer-
sprite dabei. Da gibt es eine Bordkanone,
einen Minendetektor und Radar. Die Gra-
fik ist niedlich gezeichnet; der Sound et-
was mager. Leider hat Nightdawn ein paar
kleine Mangel: Minen sind mit dem Detek-
tor oft erst dann aufzuspiiren, wenn man
schon fast auf Ihnen steht und die automa-
tischen Kanonen fangen schon an zu bal-
lern, wenn sie noch gar nicht im Sichtfeld
sind. Dadurch verliert man recht hiufig ei-
nes von sechs Leben. Ansonsten macht
Nightdawn eine ganze Weile SpaB; Tliftler
werden daran ihre Freude haben. mh

POWER-Wertung: 65
Amiga (Atari ST, C 64)

39 Mark (Kassette), 49 bis 85 Mark
(Diskette) « Magic Bytes

Dragon Ninja (Amiga)

Zwei harte Jungs, die sich auf die Visi-
tenkarte den Namen ”Dragon Ninja”
drucken lieBen, stehen jetzt auch auf 16-
Bit-Computern ihren Mann. Das Hau-und-
tret-ihn-Spiel sieht auf dem Amiga sehr or-

SRSTELE

dentlich aus. GroBe Sprites, schnelle Ani-
mation — nurdas mitunter etwas ruckelige
Scrolling verhindert das Prédikat “Auto-
maten-Qualitét”. Die Kollisionsabfrage ist
allerdings etwas merkwiirdig; "Augen-zu-
und-drauf”-Aktionen sind haufiger ange-
sagtals gezieltes Knuffen. Da paBt es ganz
gut zusammen, daB man bei der anstiir-
menden Armada von Gegnern ohnehin
Sinn fiirs spielerische Chaos haben muB.
So gut die Amiga-Umsetzung auch aus-
sieht; spielerisch zieht sie im Vergleich zur
in Ausgabe 3/89 getesteten CPC-Version
den kirzeren. Trotz Zwei-Spieler-Modus
ein mittelprachtiges Vergniigen. hi

POWER-Wertung: 47

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Specirum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark
(Diskette) * Imagine

Hawkeye (Amiga)

Wohl dem, der einen C 64 hat: Die
Amiga-Umsetzung des Action-Klassikers
"Hawkeye” spielt sich wesentlich schlap-
per als das C 64-Original. Die Steuerung
ist nicht ganz so exakt wie beim Vorbild;
auBerdem fehlt's beim Spieldesign-Fein-
schliff. Zeichnete sich die C 64-Version
durch absolute FairneB aus, gibt es beim
Amiga einige Stellen, an denen zu viele
Gegner gleichzeitig losgelassen werden.
Bei Grafik und Sound gibt es auch keine
Verbesserungen. Auf dem Amiga macht
Hawkeye nur eine mittelpréachtige Figur. Al

POWER-Wertung: 66

Amiga (Atari ST, C 64)

35 Mark (Kassette),

39 his 69 Mark (Diskette) * Thalamus

SUERT Microprose
Soccer (Amiga)

In POWER PLAY 7/89 stellten wir Euch
die ST-Version des flotten FuBball-Spiels
"Microprose Soccer” vor. Die Amiga-Um-
setzung ist fast identisch; Grafik und
Sound wurden leicht verbessert. Der Bild-
schirm scrollt butterweich und etwas
schneller als beim ST. Einige Digi-Sounds
untermalen auBerdem das Spielgesche-
hen. Spielerisch gibt’s an dem Programm
nicht viel zu meckern: Beim Hallen- und
Stadion-FuBball werden Tempo, Tricks und
tolle Tore satt geboten. hi

POWER-Wertung: 86

Amiga (Atari 8T, C 64, CPC, MS-D0S)
49 Mark (Kassette), 69 bis 85 Mark
(Diskette) * Microprose

Navy Moves (Amiga)

Irgendwo in einem Berg verborgen liegt
ein Atom-U-Boot, das sich in der Hand ei-
nes Verriickten befindet. lhre Aufgabe:
Das U-Boot finden und unschédlich ma-
chen. "Navy Moves” ist in zwei Spiele un-
terteilt. Im ersten muB man sich auf dem
Wasserwege in einem Schlauchboot dem
U-Boot n&hern. Im zweiten Teil kdmpft man
sich durchs labyrinthartige Innere des U-
Boots und metzelt dabei allerlei Besat-
zungsmitglieder nieder. Der erste Ab-
schnitt ist so schwer, daB er fast nicht spiel-

POWER-Wertung: 40
Amiga (Atari ST, C 64, CPC, MS-D0S)
35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark
(Diskette) * Dinamic

FUNSOFT
KLEINER AUSZUG AUS UNSEREM PROGRAMM
AMIGA ST
Olimperium 53,90 53,90
Sim City 73,90 -
Spherical 53,90 53,90
Hard and Heavy 49,00 -
Batile Hawks 1942 53,90 53,90
Savage 59,90 59,90
Digiview Gold 319,00 =

53,90

5,25'Laufwerk (Amiga)
kempl. ansehluBfertig

* aktuelle Preisliste gegen Freiumschlag
* Hardware superglinstig

o Bel uns finden Sie stets dle aktuellsten Renner filr Ihren PC,

ggrgg Atari ST oder AMIGA zu niedrigsten Preisen! zum Beisplel:

= Populous 63.— Shogun 76.—
Kult 68.— R-Type 69.-

= Tel. 02156/3722

31 9 * Versand per NN + 6,50 inkl. Versicherung
¥ * rufen Sie an, taglich Neuzugénge
* Irrtimer und Preisé&nderungen vorbehalten
Versand Verkauf
~~ Hagwinkel 73 Vi DEO Hermannstr. 11
B 4156 Willich 4

4060 Viersen 1
TREFF 1ol 02162112363

Rur & Rur
— =) Computerservice
53,90\ ' ==5 Bern
Unterflossing 26, 8261 2
Telefon rund um die Unr: @8631/5403

Und natiirlich viele andere Spielehits. Ware, die wir am Lager
haben, verldgt unser Haus noch am Tag des Bestellungseln—
gangs. Fiir Spiele, die noch nicht erhiltlich sind, bilden wir
eine Warteliste und Sie werden sofort bei
beliefert. Diese Reservierung ist kostenlos! Versprochen.

Gleich Jetzt unsere Preisliste anfordern. Es lohnt sich!

Andreas Ruf E==5

Erscheinen

<<
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bar ist; den zweiten Teil kann man nur mit
einem Code-Wort beginnen, das man
nach erfolgreichem Durchspielen des er-
sten Teils erhélt. Sound und Grafik sind in
Ordnung, statt SpielspaB wurde jedoch je-
de Menge Frust auf die Diskette gepackt.
hf

3D Pool (ST)

Stellen Sie sich einen Billard-Spieler
vor, der frei drehbar in drei Metern Hohe
Uber einem Billardtisch schwebt — dann
wissen Sie, welche Perspektiven Sie bei
3D Pool” erwarten. Man kann den Tisch
aus jedem beliebigen Blickwinkel anse-
hen. Doch auf dem Rechenkiinstler Atari
ST ruckt’s beim Drehen leider konstant,
was eigentlich nicht passieren diirfte. Hat
man sich an den richtigen Winkel herange-
ruckt, versucht man mit einem Mausklick,
die Kugeln elegant in die Taschen zu
schlenzen. Trotz mehrerer Computergeg-
ner ist das Programm wegen fehlender
Spielvarianten maBig spannend, fiir
Sammler von Queue-Simulationen noch
(er-)tragbar. al

POWER-Wertung: 58

Atari ST (Amiga, Archimedes, C 64,
CPC, MS-D0S)

35 Mark (Kassette),

39 bis 79 Mark (Diskette) = Firebird

G.Nius (ST)

Robot-Commander "G.Nius” hat ein
Problem. Sein Raumschiff havarierte und
landete mit einem kraftigen Rumpeln auf
dem néchstbesten Planeten.

Leider haben die Wartungs-Roboter
ebenfalls was abbekommen und streunen

jetzt durch das Schiff. Dabei schieBen sie.

alles Uber den Haufen, was sich bewegt.
G.Nius muB so schnell wie méglich den
Ausgang erreichen, bevor sich das Schiff
vollends aufgeldst hat.

Leider haben die Programmierer die
Wartungsroboter so penetrant program-
miert, daB es fast keine Chance gibt, ihnen
auszuweichen. Auch die Steuerung durch
die R&ume gestaltet sich durch die un-
Ubersichtliche Perspektive als schwierig.
Das ist die Sorte Programm, die wirklich
keiner braucht; Spielerisch nichts Neues;
lediglich der Frust-Fraktor ist bemerkens-
wert hoch. hf

Total Eclipse (ST)

In "Total Eclipse” kurvt man durch eine
3D-Landschaft, um ihre Geheimnisse zu
erforschen und diverse Ratsel zu losen.
Diesmal geht’s um eine Pyramide, bei der
von der Mumie bis zum Sarkophag alles
unter die Lupe genommen wird. Im Ge-
gensatz zur G 64-Version geht der Prozes-
sor nicht in die Knie, wenn mehr als finf
Gegenstande gleichzeitig dargestellt wer-
den. Auf dem Atari ST bringt’s dank der
Geschwindigkeit mehr SpaB — wer nach
"Driller” und "Dark Side” einen Nach-
schlag braucht, kann blind zugreifen. al

Telefon 0214-93781
FAX 0214-95804
Filiale Diisseldorf:
0211-7 33 66 60
EASY Software Vertrieb
Postfach 250 166
5090 Leverkusen 1

S;{Lele

fur

3DHelicopterE . . . .

688 Attach Submariae . 77.-
:?aWEsI,;I'_ W'erlung 75 ACE 2D vt i ity s 48.:
ri ST (Amiga, C 64, MS-DO0S) AceofAces .. .... a7
49 Mark (Kassetie), bctlon Seveall
B s . ntureCreator . . . 99.-
69 his 89 Mark (Diskette) + MicroStatus ARRealtyGiyD . . . 51-
- icanB | mcnaayE 61.-
Archipel BeagolsaE . . 79.-
u Balance of PowerEH . 70.-
Chariots of Wrath (ST) Belance ofPowe 1950 2.
Bard'sTale1D .... 70~
Bard'sTale2 ..... 63.-
Bedlam......... 50.-
BetterdeadthanAlien . 50.-
BillardSimulator . . . . 85.-
BionicCommando . . . 47.-
BlackJackAcademy . 79.-
Bluebermy:

Das Gespenst...D . .. 53.-
Bob Morane S.F. . 50.-
o BorsenfieberD . . . . 71.-
BoulderDash1D ... 27.-
BoulderDash2D ., . 27.-
CalifomiaGames .. . 61.-
CaptainBloodDH . . . 61‘-

Camanomma.rldD

Chamanixchailnnga

DEH . .

Ein bdser Bube entfiihrt die schéne
Prinzessin und der strahlende Held startet
zur Befreiungsaktion. In dem Actionspiel
”Chariots of Wrath” darf der Spieler durch
ein gutes Dutzend Levels den Joystick
schwingen. In diesem Programm kommt
es weniger auf Koepfarbeit als auf flinke Fin-
ger und schnelle Reaktionen an. Chariots
of Wrath ist ein Misch-Masch aus 3D-
Action, “Arkanoid” und Aliens abschie-
Ben. Technisch ist dieses Spiel sehr an-
sprechend gemacht, sanftes Scrolling, gu-
te Grafiken und ein paar hervoragende Di-
gisounds machen wirklich was her. Leider
bieten die zusammengewurfelten Spiel-
prinzipien wenig mehr als die Ubliche
Action-Hausmannskost. Storend ist auch
der Schwierigkeitsgrad. Bis zum sechsten
Levelist das Programm geradezu kindisch
einfach, dann wird aber die Schwierigkeit
dermaBen angehoben, daB selbst ausge-
buffte Action-Profis ins Schwitzen kom-
men. mh

POWER-Wertung: 45
Atari ST (Amiga)
65 Mark (Diskette) % Surf

POWER-Wertung: 58
Atari ST (Amiga)

85 Mark (Diskette) « Impressions

A

Chess
Chessmaster2000D . 71.-
Chuck Y.'s Adv.FlightD 71.-

CircusAtraction . . .. 57.-
Circus Games D . .-
CutThroatsEH . ... 75.-
Dakar89 . ....... 45,

Darkside EH . . . ... 48,

DeadlineEH . . . ... 75.

.Defcon5D . . ... .. B3.-
Def.oftheCrownE . . 92.-
EdenBluesD ..... B3.-
Ele s s 71.-
EmmanuelleDE . . . . 53.-
Epix-Compilation . . . 83.-
eF16FalconDH . . ., 99.-

F186 Falcon (AT&EGA) 99.-
FinalAssault . . . . . .

Fire and ForgetD ... 61.-
Firebrigade .. .. .. aA.
MSFlightSimul.3.0D .122
FreedomD .. ... .. 53.
FuBball Manager2D . 54.-
GalaclicCengueror . . B3.-
GnomeRanger

Goldrush
Grand PrixTennis D . . 28.-
Grand Monster Slam DE 53.-
Hanse DE

HostagesD .. .... 56.
ImpactE! .. v 40.
IndianMissionD . . . . 49.-

Jagd auf Roter Oktober  71.-

66.- Saured Lord E
.- Sherlock . . .

54.- JetFighter .. ... .. 95.-
KingArthur . ...... aA.
- Kingofthe BeachE . . 67.-

.- Kings Quest4E . ... 88-

o KingsQuestTripleEH 71.-
Lancalot
Leisure Suit Larry...E . 79.-
o Leisure SuitLamy2E  B1.-
Lombard RAC Ralley D B1.-
MaccedamBump.DEH 50.-

ManHunter . ..... 83.-
MarilioD .. ...... 57.-
.- Millenium22D . ... 73-
OillmperiumD . . . .. 57.-
Off Shore WarriorD . . 48.-
QutRunDE ...... 81.-
PC-GeoldHits . . . ... 48.-
PersonalNightmare DE  95.-
PeterRose . ...... .-
Phantasm ....... 63.-
PHM Pegasus DEH . . 63.-
Police QuestE . . . . . 54.-
o PoliceQuest2E . . . 81.-
PoolofRadiance . . . . 83.-

T.President is Missing D 63.-
Rogue

.- RunningManD . ... 67.-

Saboteur2 (Av.Angel) . 37.-

SidewinderD

Silpheed . .. ... ... 77.-
£ Sommsrolympuadeas .-
- Space QuestE . . 54.-
.- Space Quest 2E . . 54.-
.- Space Quest 3E . . . . 68.-
.- StarflightDH . ... .. 63.-
.- StargooseD . ..... 83.-

StarRankBoxing . . . 66.-
.~ Star TrekE . . ..... T
.- StafionfallEH .. ... 75-
- StellarCrusade . ... 83.-
=i Stomusl i LS 25.-

SubBatlleEH . .. .. 61.-

TestDrive ....... 73.-

Tetris EH

48.- ThundercThopperH,E . 61.-
63,

Taaln Dia i o .-
Univ. Mil. SimulationD . 71.-
.- UMS Scenery 1D . . . 37.-
- UMS Scenery2D . . . 37-
VorgottenWorlds . . . 51.-
e Wall StreetWizzardD  61.-
= Walerloo .5 000 L 71
.- Willow ., .
WinterEdition
Witness EH
.- World Games

.- World Series Baseball E 45.-
.- o Yupple'sRevangeD . 71.-
ZakMcKracken . . . . 55.-

Alle Preise in DM.. A.A.:Preis auf Anfrage. Splele laufen
mitCGA-Karle, E = zus.EGA;H = zus.Hercules.D = deutsches
Manual. Versand bei Vorkasse 5.- DM, NN 8.- DM . Weitere
Spiele Listen sind nicht verfiigbar!
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Nitro Boost (ST)

Mit Volldampf in den Mullschlucker: *’Ni-
tro Boost” ist ein Hindernisrennspiel der
alleriibelsten Sorte. Aus der Vogelper-
spektive versucht der Spieler sein klumpi-
ges Autosprite iiber Stock, Stein und
Briicken zu steuern. Leider bleibt es bei
dem Versuch. Die Steuerungist derart ver-
murkst, daB man eher das Gefiihl hat, ei-
nen Elektromixer in den Handen zu halten
als einen Joystick. Geballert werden darf
Gbrigens auch. Mit der Bordkanone geht
es Aliens an den Kragen. Grafisch und
soundméBig kurvt ” Nitro Boost” am unter-
en Ende der Wertungsskala. mh

POWER-Wertung: 23
Atari ST (Amiga)
65 Mark (Diskette) » Code Masters

Silkworm (C 64)

Ausgesprochen gut (berstand der ra-
sante Baller-Spielautomat "Silkworm® die
Umsetzung aufden C 64, Alle Levels, Geg-
ner und Extras des Originals sind vertre-
ten; auch der Zwei-Spieler-Modus wurde
nicht vergessen. Das packende Action-
spiel macht SpaB, obwohl der hohe
Schwierigkeitsgrad der Commodore-Ver-
sion eher gelibte Action-Veteranen an-
spricht. Fieserweise gibt’s hier im Gegen-
satz zu den Amiga/ST-Versionen kein
”Continue’. hl

POWER-Wertung: 74

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

Jaws (C 64)

Die Haie sind los. lhnen als Taucher
obliegt die Aufgabe, die weiBen Killer in

POWER-Wertung: 42

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, MS-D0S,
Spectrum)

35 Mark (Kassette),

49 his 69 Mark (Diskette) * 7 Screen

<>

ihren unterirdischen Hohlen aufzuspiiren
und zu vernichten. Die Mission gestaltet
sich schwierig, da unter Wasser alle mag-
lichen Sorten geféhrlichen Getiers herum-
schwimmen. Sie kénnen sich mit |hrer
Harpune verteidigen. Das Spiel zum Film
"Der weiBe Hai” hat mit der Handlung des
Leinwand-Klassikers wenig Ahnlichkeit.
Die Steuerung der Glocke ist ziemlich
schwierig; so kommt kein flotter SpielfluB
zustande. Der Spielwitz dieses Action-
Adventures wurde leider vom Hai ver-
schluckt. hf

Speedball (C 64)

Skepsis war angebracht, als Image
Works die C 64-Version des 16-Bit-Spiels
"'Speedball” ankiindigte. Doch die Umset-
zung ist gelungen: Eine angenehme Uber-
raschung, bei der der SpielspaB erhalten
blieb. Beim Kampf um Punkte und Tore
geht es spielerisch wie bei den 16-Bit-
Computern zu: Mit Remplern, Schiissen
und Extras kimpfen Teams aus allen Tei-
len der Galaxis um die Speedball-
Meisterschaft. Deutliche Abstriche miis-
sen lediglich bei der Grafik gemacht wer-
den, doch bei Spielwitz und Tempo miis-
sen C 64-Besitzer keine Kompromisse ma-
chen. hl

POWER-Wertung: 78
C 64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS)
35 Mark (Kassette),

49 his 79 Mark (Diskette) * Image Works

Nightdawn (C 64)

Was auf dem groBen Bruder Amiga (Test
in dieser Ausgabe) trotz kleiner techni-
scher Méngel SpaB gemacht hat, reizt bei
der C 64-Version zum Bewerfen des Moni-
tors mit einem Ziegelstein. Ein extrem klei-
nes Spielfeld, erheblich héherer Schwie-
rigkeitsgrad und eine schwammige Steue-
rung vergéllen den SpielspaB. mh

POWER-Wertung: 24
C 64 (Amiga, Atari ST)
39 Mark (Kassette) 49 bis 85 Mark

(Diskette) * Magic Bytes

Red Storm Rising (MS-DOS)

Hinter der diirren Grafik verbirgt sich ein
wasserdichter U-Boot-Strategie-Simula-
tions-Mix, der schnell siichtig macht. Wer
das fette Handbuch durchgeackert und
das erste Mal schweifinasse Hande beim
Torpedo-Auskurven bekommen hat, ist
dem U-Boot-Drama meist verfallen. Im Un-
terschied zur C 64-Version (Test in PO-
WER PLAY 12/88) wurde "Red Storm
Rising” flir PCs spielerisch aufgepeppt.
Neue Computergegner wurden program-
miert, die Szenarien auf den aktuellen
Stand gebracht, auBerdem wurde eine
Zeit-Kompression eingebaut.

Das trostet iiber die zweckmaBige Grafik
hinweg. Wen’s nicht stort, daB die Ameri-
kaner hier prinzipiell gut und die Russen

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 9/89

ganz furchtbar gemein sind, bekommt ei-
ne U-Boot-Simulation erster Klasse gebo-
ten — spannend wie ein guter Film.  al

POWER-Wertung: 85
MS-DOS (C 64)
69 his 89 Mark (Diskette) + Microprose

California Pro Golf (MS-DOS)

Neues aus Mastertronics Billigspiel-
Kiiche: "California Pro Golf” ist eine Golf-
Simulation, die dem betagten Klassiker
“Leader Board” nahezu pixelgenau nach-
empfunden ist. Der Bildaufbau der 3D-
Parcours ist auch auf XTs befriedigend
schnell. CGA- und EGA-Grafikkarten wer-
den unterstiitzt. Gegeniliber neueren
Vollpreis-Golfspielen fiir PCs kann Califor-
nia Pro Gold nicht ganz bestehen, aberim
Preis-Leistungs-Verhaltnis schneidet das
Programm gut ab. Fiir etwa 30 Mark be-
kommt man eine ansprechende Sport-Si-
mulation geboten, die fiir ein paar Runden
munteres Putten gut ist. hi

SCORE BOARD F

POWER-Wertung: 68
MS-D0S
zirka 30 Mark (Diskette) « Mastertronic

Colony (MS-DOS)

Ein riesiges 3D-Adventure mit satter
Grafik, einer vielversprechenden Ge-
schichte, hart zu knackenden Rétseln, ein-
gestreuten Action-Sequenzen, komplex
und kniffig — da erwartet man sich
Schmackhaftes flr lange Abende. Doch
leider haben die Programmierer ”Colony”
frontal in den Sand gesetzt. Erstens lauft
es nur auf PCs mit 640 KByte RAM, zwei-
tens |48t die Geschwindigkeit stark zu
wiinschen {ibrig. Wer einen superschnel-
len Turbo-AT hat, wird vielleicht zufrieden
sein. Doch der durchschnittliche MS-

POWER-Wertung: 45
MS-DOS (Atari ST, Amiga, Mac)
79 bis 99 Mark (Diskette) = Mindscape

AV



DOS-Besitzer wird vor Wut in die Maus bei-
Ben, wenn er sie nicht schon vorher wegen
der mysteriésen Steuerung breitgeklopft
hat. Vielleicht werden ja die anderen Ver-
sionen spielbarer. al

International Karate
(MS-D0S)

Die PC-Umsetzung des Sportspiel-Klas-
sikers "'International Karate”, bietet keinen
AnlaB zu Jubelgeschrei. Die CGA-Grafik
ist trist und langweilig. Ans Ausnutzen an-
derer Grafikkarten wie EGA oder Hercules
wurde nicht gedacht. Schon auf einem 8-
MHz-PC sind die Kampfer selbst beim
Tempo ”Slow” so schnell, daB statt Taktik

' POWER-Weriung: 36
MS-DOS
85 Mark (Diskette) « System 3

COMPUTERS PIELE

und Uberlegung nur hastiges Tasten-
driicken und Panik angesagt sind. Die
Steuerung ist das dritte Manko von Inter-
national Karate: Spieler eins spielt auf der
Buchstabentastatur, wahrend sich Num-
mer zwei mit der numerischen Tastatur
steuert. Andersrum ware es sinnvoller ge-
wesen. International Karate auf dem PC ist
ein ziemlicher Reinfall — vor allem zu die-
sem (berzogenen Preis. go

~ The Sentinel

Als "The Sentinel” fir den C 64 er-
schien, avancierte es binnen kirzester
Zeit zum Kultspiel. Mit einem genialen
Spielprinzip und schneller Grafik wurde es
bald zum Stern jeder Software-Samm-
lung. Jetzt darf man auch auf dem PC den
Sentinel vom Podestchen holen. Die PC-
Version ist fix, farbig (sowohl unter CGA als
auch unter EGA), intelligent und fliissig
spielbar. Lediglich die Sounds verdienen
ein schallendes "Oberpfui”; dem Spiel
selbst kann das jedoch nichts anhaben.
Pradikat: MuB man haben. al

POWER-Wertung: 90

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

35 Mark (Kassette), }
39 bis 79 Mark (Diskette) * Firebird

Silkworm (CPC)

Keine dankbare Aufgabe fiir einen Pro-
grammierer, ein Spiel mit schnellem Scrol-
ling und vielen Sprites auf den CPC um-
zusetzen. Bei "Silkworm” scheint dieses
Kunstststick nur auf den ersten Blick ge-
lungen zu sein: Farbenfroh rattert Ihr Heli-
kopter in den ersten Level rein. Gespannt
riickt man den Joystick zurecht, erwartet
mit dem Zeigefinger liber dem Feuerknopf
kreisend die ersten Gegner. Die kommen
auch prompt angekrochen und nehmen
jegliche Action aus dem Spiel. Das Pro-
gramm wird gruselig langsam und nahezu
unspielbar, sobald mehr als drei, vier Spri-
tes gleichzeitig zu sehen sind. Silkworm
auf dem CPC wird nur Action-Spieler mit
starken Nerven bei der Stange halten. h/

POWER-Wertung: 29
CPC (Amiga, Atari ST, C 64, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 his 69 Mark (Diskette) *+ Virgin-

S Der preisgekronte Jetsimulator erster Klasse. Uberwaltigend schéne Einsétze

e

Flight
Silr?luiatorﬂ

S
]
&3

FLIGHT SIMULATOR (FLUGS‘MULATOH)

Nahezu 15 Millionen Kopien dieses ausgezeichneten klassischen
Flugsimulationsprogrammes sind bis zum heutigen Tag verkauft worden.
Kompatibel mit SubLOGIC Landschaftsdisketten.

* IBM PC Version des Flugsimulators iiber die Microsoft Corporation erhaltlich.

Vertrieb: Rushware, 4044 Kaarst, Mitvertrieb: Microhandler
Distribution: Osterreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG
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von Meeresstlitzpunkten ergénzen vielfaltige Flugsituationen von Festland-
stiitzpunkten. Jet erméglicht es |hnen Uberdies, die Welt der SubLOGIC
Landschaftsdisketten in Lichtgeschwindigkeit zu erforschen!

Jetzt mit deutscher Dokumentation preisgiinstig in landesweitem Vertrieb fiir
die folgenden Computer: IBM PC*, Commodore 64/128, Atari ST und Amiga.

SubLOGIC ist eine Gruppe, die es sich zum Ziel gesetzt hat, die erlesensten
-Flugsimulationsprogramme herzustellen. Sehen Sie sich in Kiirze nach
unseren Inseraten mit den "Flugmitteilungen” um. Sie finden darin eine
ausflhrliche Beschreibung der aktuellen SubLOGIC Software Produkte und
Projekte.

sulbLOGIC

RosstraBie 166
4000 Disseldorf 30
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Trojan

Nintendo Enteﬂ_ai_hmenl System
+ 89 Mark (Modul) x Capcom

Gratik: 61 |Sound: 56

Schwierigkeit: schwer

POWER-Wertung: 63| L

TmEmEEE

Wenn rostfrei bliizt die i(linge, ist Trojan guter Dinge

ie Geschichte ist altbe-
kannt: Ein muskuldser
Jiingling, in diesem Fall
"Trojan’, ziehtaus, um dem bo-
sen Herrscher eines unter-
driickten Landes das Fiirchten
zu lehren. Dieser erdreistete
sich, wahllos Gefangene unter

seinen Birgern zu nehmen,
sie ins Gefangnis zu werfen
und sie versauern zu lassen.
Trojan ist der einzige, der den
Horden des Konigs Wider-
stand leisten konnte.

Mit einem Schwert und ei-
nem Schild bewaffnet, zieht

Was sagt man dazu: durch-
schnittliche Grafik, rucklige Ani-
mation, nervige Musik und oben-
drein auch noch ein nicht allzu
helles Spielprinzip. Nichts gegen
eine gepflegte Priigelei, wenn es

fair zugeht. Sprich, wenn man mit
sejner Spielfigur gut auf die An-
greifer reagieren kann. Bei Trojan
ist das nicht der Fall. Sei es, da8
die Gegner in zu groBer Uberzahl
anmarschieren, sie zu flink sind
oder zu viele Geschosse anflie-
gen; fast immer hat die eigene
Spielfigur im Kampf schlechte
Karten. Wie man auBerdem auf
dem Nintendo eine derart peinli-
che Animation hinbekommt, ist
mir angesichts von Spielen wie
’’Castlevania” ein Rétsel. Labt lie-
ber die Finger weg von Trojan.

HI

20000
PLAYER & 15
ENETtY

Trojan durch die von rechts
nach links vorbeiziehende
Landschaft. Dabei trifft er die
Handlanger des Konigs. Mit ei-
nem entschlossenem Feuer-
knopfdruck, der einen geziel-
ten Schwertstreich zur Folge
hat, beseitigt er die Storenfrie-
de. Einige Widersacher werfen
mit Messern nach ihm oder be-
schieBen ihn mit Pfeilen. Indie-
sem Fall kann Trojan mit dem
anderen Knopf das Schild
hochreiBen. Springen und
Ducken gehoren ebenfalls zu
seinem Kampfrepertoire. So
lassen sich aus Gullideckeln

Mit frisch geputztem Schwert zieht Trojan in den Kampf

auftauchende Gestalten und
mit Dynamitstangen umsich-
werfende Hexen bekampfen.
Unter den Gullideckeln warten
besonders robuste Gegner auf
Trojan. Von ihnen erhdit der
wackere Kémpfer einen zu-
satzlichen Gegenstand, wie
zum Beispiel Sprungstiefel
oder Geschwindigkeits-Extras.
Diese wirken jedoch nur kurze
Zeit. Am SchluB von jedem der
sieben Levels wartet ein Ober-
Bésewicht auf Trojan. Erst
wenn diese erledigt am Boden
liegen, geht es in der nachst
héheren Stufe weiter. hf

Nintendo Entertainment System
 zirka 90 Mark (Modul) » SNK

Grafik: 38 |Sound: 26

Schwierlgke!t: mittel

POWER-Wertung: 41 | L.

AL ]

Action-Dutzendware mit sparlicher Grafik und Steinzeit-Sound

dem drolligen Namen
"Syd” ist der Held des
neuesten Ballerspiels flrs
Nintendo-System. “Alpha Mis-
sion” ist ein schon etwas élte-
rer Titel von SNK, der aber erst
Ende 1989 in Deutschland ver-
offentlicht wird. Das Spielprin-
zip ist gnadenlos altmodisch:
Sie steuern Syd durch Welt-
raum-Levels, die von oben
nach unten scrollen werden.
Angreifende Raumschiffe und
Bodengeschiitze tra¢hten Syd
nach dem Leben. Mit den bei-
den Feuerknopfen losen Sie
Lasersalven und Bodenrake-
ten aus, um die Schurken zu
pulverisieren.
Extrawaffen gibt's in diesem
Spiel am laufenden Band.
Sammeln Sie einfach Buchsta-

8 501

E in kleines Raumschiff mit

bensymbole auf, um zum Bei-
spiel zu mehr Geschwindigkeit
und einem besseren Laser zu
kommen. Aber immer schén
aufpassen, was “man sich

schnappt, denn einige Buch-

Eine Werbung flr die techni-
schen Fahigkeiten des Nintendo-
Systems ist Alpha Mission nicht
gerade. Die Grafik ist lieblos ge-
zeichnet und langweilig; den
Sound wiirde auch ein VC-20 mit
etwas Mihe zusammenbekom-
men. Uber das Spielprinzip kénn-

te man schleunigst den Mantel
des Vergessens legen, wenn da
nicht die schicke |dee mit dem
Raumschiff-Verwandeln  wiére.
Sie sorgt flr eine taktische Note.
Die Negativ-Extras sind schén
fies: Wer blind alles aufsammelt,
was ihm in den Weg kommt, hat’s
nicht leicht. Alpha Mission spiele
ich immer wieder mal ganz gern
fir zehn Minuten, doch dann
wird’s schon langweilig. Abgrund-
tief schlecht ist das Modul nicht,
aber fir soviel Geld bietet es zu
wenig Unterhaltung. Definitiv ein
Spiel, auf das Nintendo-Besitzer
nicht sparen brauchen.

staben haben negative Auswir-
kungen. Besonders begeh-

renswert sind “E”s. Durch
Druck auf die < Select>-Taste
kommt man in ein Auswahlme-
nl, in dem man seinen niedli-
chen Syd in einen anderen,
kraftvolleren  Raumschifftyp
verwandeln kann. Je mehr
"E”s Ihr gehortet habt, desto
groBer ist die Auswahl an neu-
en Raumschiffen.
Ausgesprochen robuste Su-
pergegner warten am Ende je-
des Levels auf Syd. Mit einem
anderen Raumschifftyp lehrt
man diesen Gesellen aber
schnell das Fiirchten. hl

Neu fiirs Nintendo:
ein alter (Weltraum-)Hut — Gahn!

A
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Profi-Software
unter 100, Mark .

- M. Pahl, T. Rullkétter, M. Kuk
C64/C128 MasterText Plus
MasterText Plus - die leistungsfahige Textver-
arbeitung: jetzt mit Rechtschreibkorrektur und
AdreBverwaltung.
1988, 201 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90527, ISBN 3-89090-527-7
DM 59,-" (sFr 54,307/65 502,-%)

F. Miller

Mega Pack 1

fiir GEOS 64 und GEOS 128

Eine nitzliche Erganzung lhres GEQS-
Systems: Grafikbibliothek mit 250 detailliert
gezeichneten Kleingrafiken.

1989, 160 Seiten

inkl. 3 Programmdisketten

Bestell-Nr. 80772, ISBN 3-89090-772-5

DM 59,-* (sFr54,30*/65 502,-*)

1988, 155 Seiten, inkl, Diskelte
Bestell-Nr, 90583, ISBN 3-83080-583-8
DM 59,-* (sFr 54,30*/6S 502,-%)

S.Vilsmeier

3-D-Konstruktion mit Giga-CAD Plus

auf dem C64/C128

Die Uberaus positive Resonanz aller Leser war
der AnlaB, Giga-CAD in einer verbesserten
Version vorzustellen.

1986, 183 Seiten, inkl. 2 Disketten

Bestell-Nr. 90409

ISBN 3-89090-409-2

DM 49,-* (sFr45,107/6S 417,-")

Markt&Technik-Produkte erhalten Sie in den
Fachabteilungen der Warenh&user,
im Versandhandel, in Computerfachgeschafien
oder bei lhrem Buchhéndler.

Markt&Technik

i it Do

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2,

8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0.

SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 37, CH-6300 Zug, Telefon (042) 440550,

OSTERREICH: Markt&Technik Verlag Gesellschaft m.b.H.
GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 5871393-0,
Rudolf Lechner&Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526

her, K. hpacﬁer, M.Wenzel
28 Giga Paint

Ein professionelles Mal- und Zeichenpro-

gramm: Zeichnen von Kurven durch beliebige
Punkte und 3-D-Operationen unter Verwen-
dung aller 16 Farben.

1988, 261 Seiten, inkl. 2 Disketten

Bestell-Nr. 90619, ISBN 3-89090-619-2

DM 59,-" (sFr 54,307 /0S 502,-")

S. Vilsmeier

C64/C128 Objekt-Bibliotheken zu

Giga-CAD Plus

Eine Sammlung von neuen Objekten, Zeichen-
sétzen und Utilities fur das bekannte Konstruk-
tionsprogramm. 5

1988, 64 Seiten, inkl. zwei Disketten
Bestell-Nr. 90581

ISBN 3-89090-581-1

DM 39,-" (sFr 35,90"/6S 332,-*)

* Unverbindliche Preisempfehlung

Fragen Sie lhren
Fachhéndler nach unserem

kostenlosen Gesamtverzeichnis

mit dber 500 aktuellen
Computerbiichern und Software.
Oder fordern Sie es direkt
beim Verlag an!
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Tiger Heli

PC-Engine
119 Mark (Modul) * Taito

Grafik: 83 |Sound: 70

Schwierigkeit: schwer

POWER-Wertung: 82| L.

LlL[L[Lfr[sfL] |

Hubschrauber-Hatz in schonster Spielhallen-Qualitat

aito hat zugeschlagen: Di-

rekt aus der Spielhalle

kampft sich der waffen-
strotzende "Tiger Heli” durch
die Liifte und landet gerade-
wegsim Modulschacht der PC-
Engine. Das Programm pré-
sentiert sich als vertikal scrol-
lendes Ballerspiel mit neun
langen Levels. Hauptdarsteller
ist ein Turbo-Hubschrauber,
der im Verlauf des Spiels zum
waffenberstenden KampfkoloB
aufgeriistet werden kann. Auf
dem Boden lauern verschie-

den schuBkréftige Panzer. Bo-
denkanonen machen dem Hub-
schrauber auBerdem das Le-
ben zur Holle. Zudem kommen
scharenweise feindliche Hub-
schrauber angeflogen. Da
heiBt es flink handeln, auf daB
man nicht von einem der Fein-
de gerammt oder von einem
SchuB getroffen wird. Sozusa-
gen als Trumpfkarte konnt Ihr
mit dem zweiten Feuerknopf
eine Superbombe abwerfen.
Sie l6st eine Explosion von der
Grofe des halben Bildschirms

Der Tiger Heli kampft sich durch die gegnerische Front

aus, in deren Feld alles ver-
nichtet wird. Gegnerische
Schusse haben hier keine
Chance, sodaBd man in der Ex-
plosionswolke beliebig mand-
vrieren kann. Gelegentlich tau-
chen in der Luft gréBere Geg-

SchweiBnasse Finger, gestie-
gener Adrenalinspiegel, schiaflo-
se Nachte — und alles nur wegen
Tiger Heli. Das Modul bietet inter-
essante Musik, viele Sprites und
tonnenweise Action. Einiges ge-
fallt mit jedoch nicht so gut, wes-

halb es bei mir auch nicht zu einer
Spitzen-Wertung reicht. Zum ei-
nen ist das Spiel nicht ganz fair.
Ein naher Panzer schieBt oder ein
Hubschrauber verdeckt einen
SchuB, den man erst sieht, wenn
der Gegner erledigt ist: unmag-
lich, da noch zu reagieren. AuBer-
dem hab ich's nicht gerne, wenn
ich mihsam hinter den Extra-
Symbolen  herhetzen = muB.
Schnell ist bei der Jagd (iber den
Bildschirm ein weiteres Leben
weg. Trotzdem gehdrt Tiger Heliin
jede gutbestiickte Ballerspiel-
Sammliung.

> 52

Die Superbombe macht ihrem Namen alle Ehre: Diese Explosion raumt griindlich auf

ner auf, die die Extras fiir Eu-
ren Hubschrauber enthalten.
Die Extra-Symbole schwirren
kreuz und guer Uber den Bild-
schirm und sind gar nicht leicht
einzusammeln. Zum einen gibt
es das blaue ’S”, das die Feu-
erkraft des Hubschraubers um
je eine Stufe verstdrkt. Beim
Schnappen eines "B” erhalt
man eine Mega-Bombe dazu.
Das dritte Extra, eine flache
Scheibe, ristet das Hub-
schrauber-Geschitz um. Je
nach Farbe der Scheibe gibt’s
verschiedene = Waffentypen:
Rot ist der normale SchuB,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 9/89

Grun sorgt flr einen schlag-
kraftigeren Laser, Blau bildet
einen keilférmig breiten SchuB
und mit Gelb erhalt man ein
Geschiitz, das auch zur Seite
und nach hinten feuert. Am
SchluB jedes Levels wartet ein
besonders fieser Gegner. Mit
”Continue” kdnnt Ihr drei Mal
nach dem Verlust aller Leben
im aktuellen Level weiterspie-
len(...das kann man hier sehr
gut gebrauchen). hf

Mein Gott, wie machen das
die Japaner nur? Ein dicker
Spielautomat, neun Levels
lang, voller Action, Grafik und
Super-Musik wurde auf ein
nicht mal scheckkartengroBes
Cartridge gepackt. Nach "Dra-
gon Spirit” dirfen sich PC-
Engine-Besitzer hier an einem
weiteren Actionspiel der Son-
derklasse austoben. Egal, wie-
viel auf dem Bildschirm los ist;
ob Dutzende von Sprites bal-
lern und herumzischen: Hier
flackert oder ruckt nichts; das
Scrolling ist tadellos — echte
Spielhallen-Qualitat.

Durch die vielen Extras und
das raffinierte Umschalten auf
andere Geschiitzarten kann Ti-
ger Heli auch spielerisch Gber-
zeugen. Gerade die Hatz nach
den Extras, die Henrik stort,
finde ich besonders reizvoll.
Mein Kritikpunkt: Verliert man
in hoheren Levels ein Leben
und damit alle Extras, hat man
praktisch keine Uberlebens-
chance mehr. Doch unterm
Strich kann ich Euch diese
herrlich wilde Ballerei nur
warmstens empfehlen.
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Tale of a

PC-Engine
99 Mark (Modul) * Namco

Grafik: 62 |Sound: 66

Schwierigkeit: mittel

POWER-Wertung: 64 | L.
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Neulich auf dem Monsterpfad ich heftig einst ein Monster trat

netischen Fahigkeiten
zieht los, den sagenum-
wobenen Monsterpfad zu er-

E in kleiner Junge mit teleki-

kunden. Am SchluB des We-
ges soll etwas ganz Besonde-
res warten. Niemand kam bis-
hervonder Erkundung zuriick,

Ganz nett, was Namco da pro-
grammiert hat. Mir scheint, man
wollte mit "Tale of a Monsterpath”
eine Konkurrenz zu "Son Son II"
schaffen. Das Spiel ist aber eben
nur “ganz nett” geworden. Alle

notigen Spielelemte zu einem Su-
perspiel sind vorhanden, der letz-
te Schiiff wie bei Son Son fehlt je-
doch. Zwischendurch gibt's zwar
nette Einlagen wie zum Beispiel
eine Prinzessin, die einen Strip-
tease unter Scheinwerfern vor-
fihrt. Trotzdem: In einigen
Streckenabschnitten sind die
Monster etwas zu fies geraten, so
daB man kaum eine Chance hat.
Dies Medul sollte man sich nur
kaufen, wenn man "Son Son II”
und *Wonderboy in Monsterland”
schon durchgespielt hat.

Alex Kidd in |
High Tech World

Sega Master System

89 Mark (Mepa Carlridge) * Sega

Grafik: 58 |Spund: 63

Schwierigkeit: leicht

POWER-Wertung: 63| L
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Serienheld Alex waischeit durch ein schlichtes Action-Adventure

um eine genaue Beschreibung
liefern zu kdnnen. Bei der Wan-
derung auf dem Pfad scrolit
der Bildschirm horizontal. Na-
tlrlich tauchen Horden wvon
Gegnern auf. Lebensenergie
verliert unser kleiner Held im-
mer dann, wenn er ein Monster

beriihrt oder von einem be- -

schossen wird. Seine einzige
Waffe ist die Telekinese. Mit ihr
kann er auf Angreifer Energie
schieBen. Driickt man das Joy-
pad eine Zeitlang nach unten,
konzentriert sich der Kleine
und schieBt besonders stark.

I W ko, i
Ein Pfad voller Monster wartet auf den Telekinese-Bubi

Besiegte Monster hinterlas-
sen Geldbdrsen oder Sé&cke
mit mehr oder minder wertvol-

* lem Inhalt. Am Wegesrand auf-

tauchende Laden verkaufen
Extras gegen bare Miinze. Zur
Auswahl stehen Essens-Ratio-
nen, die dem Kleinen neue
Energie spenden und starkere
Schiisse. Am SchluB eines
Wegabschnittes wartet ein
Ober-Gegner. Gegen ihn
kampft man in Gestalt eines
kleinen fliegenden Geistes.
AnschlieBend geht’s im nach-
sten Level weiter. hf

s

Naja, ich hatte mir vom dritten
Abenteuer des Alex Kidd mehr er-
wartet. Im Prinzip handelt es sich
um ein Adventure, bei dem die
Spielfigur mit dem Joypad und
nicht durch Texteingabe bewegt
wird. Die Sucheim SchloB ist zwar

ganz nett, auch die Gags am Ran-
de sind nicht schlecht. Alex hort
zum Beispiel bei einem Freund
die neueste "Fantasy Zone”-LP,
oder wird nach dem Namen des
15. Levels von "Space Harierer”
gefragt. Man hat schon einiges zu
tun, ehe man das Spiel geldst hat.
Doch ein Spielerlebnis wie beim
ersten Modul kommt nicht auf.
Vom Schwierigkeitsgrad ist das
Spiel auch eher etwas fir jlingere
Computer-Besitzer. Oder eben flir
ganz eingefleischte Alex-Kidd-
Fans, die diirften aber dieses Mo-
dul recht schnell durchspielen.

ieses dritte Abenteuer

des Kleinen mit den gro-

Ben Ohren beginnt im
SchloB seines Vaters, in dem
Alex ein geruhsames Leben
fiihrt. Und was macht der zu-
kiinftige Thronfolger so? Er
geht in die Spielhalle. Einziges
Problem: Keiner weiB, wo die
Spielhalle eigentlich ist. Alex
hat sich den Plan der Stadt mit
der Spielhalle zwar auf einem
Notizblock aufgezeichnet. Das
Eigentum des Prinzen scheint
im SchloB jedoch wenig re-
spektiert zu werden, so daB je-
der Bewohner die acht Blatter
flir eigene Zwecke verwendet
hat. Die Génge des Schlosses
werden im horizontalen Scrol-

<

ling dargestellt. Leitern fiihren
zu den darliber und darunter-
liegenden Stockwerken. Au-

Berdem gibt es Uberall Tlren,
hinter denen die Raume der
SchloBbewchner liegen, in de-

PAPA

MY

ALEX . WHAT’'S WRONG.

SONT"™"

nen die Zettel zu finden sind.
Hat Alex alle Teile schlieB-
lich beisammen, muB er den
Wald zwischen Stadtchen und
SchloB durchqueren. Hier war-
ten Samurai-Krieger auf ihn,
von denen Alex nicht getroffen
werden darf. Im Stadtchen
schlieBlich braucht Alex einen
Travel-PaB, um in die Spielhalle
zu gelangen. Um 17 Uhr macht
diese jedoch dicht, so daB Alex
standig einen Blick auf die Uhr
werfen muB. Das Spiel ist ndm-
lich zu Ende, sobald die Spiel-
halle geschlossen ist. hf

Wo geht’s nur zur Spielhalle. Alex
Kidd im SchloB seines Vaters

=2AYY



Spelicaster

Sega Master System

129 Mark (Vier Mega Cartridge) * Sega

Grafik: 52 Is::u_nd: 39

Schwierigkeit: mittel

powerwertung: 26 2 [2 (2] | | | | [ |

Schlaffer Zauberle.hrling schlep'pt sich durch schwaches Spiel

Sound sind zwar ganz ordentlich,
dafiir hapert es bei der Spielbar-
keit ganz schén. Ich hasse Situa-
tionen, in denen der Spielablauf
mehr von Glick als vom Geschick
abhéngt. Zudem sehen sich die
einzelnen Levels so dhnlich, daB
schnell Langeweile aufkommt.
i : LaBt Spellcaster im Regal ver-
Spelicaster entpuppt sich als schimmeln, es ist nicht schade
unterdurchschnittliches  Action- drum. 129 Mark fiir so ein Mager-
Adventure. Die Grafik und der Modul — ganz schon dreist.

apan im finstersten Mittel-

alter. Wilde Horden lber-

schwemmen das Land.
Sie Ubernehmen die Rolle des
Tempelschiilers Kane, um den
Feind aus dem Land zu vertrei-
ben. Damit Sie beim Action-Ad-
venture "Spellcaster” eine
Chance bei lhrer ehrenvollen
Mission haben, kdnnen Sie
sich mit magischen Waffen zur
Wehr setzen. Das Repertoire
reicht vom simplen Feuerball
bis zum extradicken Blitz. Ne-
ben den Waffen diirfen auch
praktische Zauberspriiche ein-
gesetzt werden. Leider kostet
Magie Energie. Einige Feinde
hinterlassen aber nach dem

AbschieBen Kapseln, mit de-
nen Energie und Lebenskraft
wieder aufgefillt werden kén-
nen. Immer, wenn man einen
Tempel verlaBt, scrollt das Bild
von rechts nach links. Hier grei-
fen dann vielféltige Gegner an,
miissen Bodenlocher, Baum-
stdmme und andere Hindernis-
se lberwunden werden. In der.
Abenteuer-Sequenz wird ein
englisches Menl eingeblen-
det, mit dem der Spieler Ge-
gensténde untersuchen und
sich mit anderen Spielfiguren
unterhalten kann. mh

Lasch und lieblos hallert sich
Kane durch Feindesland p
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Bevur Sie starten, sollten
Sie sich einer Tatsache
bewuBt sein: Dieses Un-
ternehmen erfordert lhre ge-
samten Fahigkeiten. Hilfe kdn-
nen Sie nicht erwarten. Sie ge-
hen auf einen Himmelfahrts-
Trip ohne Riickfahrkarte. Ent-
weder Sie vernichten das Mut-
terhirn des Xaerous-Imperi-
ums, oder lnhre Atome schwe-
ben verstreut fur alle Zeiten
durchs unendliche Weltall. Ei-
nige Tips sollten Sie jedoch be-
herzigen, die unter Lebensge-
fahr von einer finfkopfigen
Power-Crew herausgefunden
wurden. Die Tips funktionieren
beim Automaten, der C 64-Ver-
sion namens "Nemesis” und
der Nintendo-Version "Gra-
dius”.

Allgemeines (Nintendo):

— Einmal in jedem Level steht
lhnen eine volle Bewaffnung
zur Verfligung. Halten Sie da-
zu das Spiel mit < START > an
und driicken Sie hintereinan-
der: oben, oben, unten, unten,
links, rechts, links, rechts,
<B> und <A>. AuBer dem
Laser und dem SchuB nach
oben haben Sie alle Waffen.
Diesen Trick sollten Sie aber
frihestens im 3. Level einset-
zen, da Sie sonst in spéteren
Levels keine Chance haben.
AuBerdem werden diese Su-
perbewaffnungen flir jeden
Level aufgespart, wenn Sie
sie nicht verwendet haben. Im
3. Level kdnnten Sie den Trick
also dreimal anwenden.

— Wenn Sie alle nétigen Wat-
fen haben, sammeln Sie im-
mer so viele Extras, daB Sie ei-
nen neuen Schutzschirm aus-
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Auf Gradius ist die Holle los. Die Bakteroiden des
Xaerous-Imperiums haben den Planeten Gradius
eingenommen. Nur Sie kénnen mit lhrem bis an
die Zahne bewaffneten Hyper-Space-Fighter den
Planeten noch retten. Einige taktische Hinweise
helfen lhnen, in den sieben Levels zu iiberleben.

I6sen kbnnen. Ist dieser futsch,
gentigt ein Druck auf die
<B>-Taste, um einen neuen
Schutzschirm zu aktivieren.
Meiden Sie anschlieBend alle
weiteren Extras.
— Punkte sammeln, Punkte
sammeln und noch mal Punkte
sammeln. Alle 50000 Punkte
gibt’s ndmlich ein Extra-Leben
dazu.
Level 1: i
Bleiben Sie bei den ersten
Formationen in der Mitte ste-
hen. Die Viecher bewegen sich
automatisch vor Ihren Gewehr-
lauf. Dann mit einer Feuer-Kas-
kade erledigen, und das Extra
einsammeln. Als erstes sollten
Sie "Speedup” aktivieren, lhre
Bewegungsfreiheit wird da-

durch gréBer. Dann sollten Sie

Bild 5.
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Extras fur den Laser sammeln,
als drittes kommt der Schutz-
schirm dran, mit dem man we-
sentlich entspannter weiter-
fliegt.

Wenn Sie den Higel am An-
fang des Levels passieren,
sollten Sie diese Extras haben.
Als néachstes sind "Missile”
und "Option” dran. Mit dieser
Bewaffnung kommen Sie spie-
lend durch die Lava-Berge.
Vergessen Sie nicht, sich die
5000 Punkte beim Durchflug
des Tunnels (Bild 1) und das
Extra-Leben kurz vor Ende des
Levels zu holen. Letzteres be-
kommen Sie meistens, wenn
Sie mit dem Abgasstrahl Ihres
Gleiters die rechte Spitze des
fliegenden Felsen beriihren
(Bild 2).

H1I O6=28300

Bild 6.
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Bei den Vulkanen stellen Sie
sich uber den linken Berg an
den obersten Rand, verharren
dort und feuern, bis der Laser
gliiht. Wenn Sie lhr ”Option”
unter sich postiert haben, wer-
den dort schon einige Felsen
abgehalten. Den Rest erledi-
gen Missiles und Laser (Bild 3).

Beim SchluB-Raumschiff gilt
folgende Taktik: Stellen Sie
sich so dicht davor wie mdg-
lich. Das Raumschiff bewegt
sich immer hoch und runter.
Sie bewegen sich entgegenge-
setzt, so daB die Raketen des
Schiffes Sie nicht treffen.
Gleichzeitig feuern Sie wie ver-
riickt (Bild 4). Irgendwann ist
das Raumschiff hinliber und
Sie haben 10000 Punkte auf
Ihrem Konto.

Level 2:

Hier holen Sie sich das zwei-
te Option. Achten Sie darauf,
soviele Extras zu haben, daB
Sie bei Bedarf wieder das
Schutzschild aktivieren kon-
nen. Gelibte K&dmpfer durch-
fliegen den Level, ohne einmal
getroffen zu werden. Achten
Sie auf das Extra-Leben am
SchluB des Levels. Einfach
riickwiérts in die kleine Hohle
einfliegen (Bild 5). Fir die
SchluB-Formation miissen Sie
ein Schutzschild sowie ein wei-
teres in Reserve haben. Feu-
ern Sie einfach mit beiden
Knépfen und versuchen Sie, so
gut es geht, auszuweichen.
Das erledigen Sie wie im 1.
Level.

Level 3:

Jetzt wird’s richtig lustig. Kei-
ne Bange, mit den Tips kom-
men Sie spielend durch den

BEr—3656do0
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Bild 10.

Level. Zuerst versuchen Sie
am Anfang des Levels so viele
Képfe wie moglich zu erledi-
gen. SchieBen Sie auf den ge-
offneten Mund. Der Kopf ist
dann schnell hinliber. Fliegen
Sie anschlieBend im oberen
Teil des Levels. An mehreren
Stellen gibt es Kopfe, die nach
links schauen, und die Sie
nicht erledigen kénnen. Ver-
harren Sie uber dem Kopf
und warten Sie, bis sein Mund
aus dem Bild ist. Wenn Sie
wihrendessen schieBen, kon-
nen lhnen andere Kringel
nichts anhaben. Wenn der
Mund aus dem Bild ist, fliegen
Sie geradeaus (Bild 6).

Beim letzten Abschnitt des
Levels warten Sie unter der
feindlichen Kanone, bis das
Scrolling Sie automatisch wei-
terschiebt. Dann schieBen Sie
nach vorne, und drauBen sind
Sie. Die paar schieBenden
Kreise am SchiuB erledigen
Sie mit dem Laser, das Raum-
“schiff am SchluB des Levels
wird wie Ublich behandelt.

Level 4

Sieht aus wie Level 1, nur auf
den Kopf gestellt. Sammeln
Sie beim Durchfliegen der bei-
den Berge die 5000 Punkte ein
(Bild 7). Am SchiuB wartet noch
ein Extra-Leben. Diesmal miis-
sen Sie direkt von vorne auf
den fliegénden Felsen zusteu-
ern, und das Raumschiff nach
oben lenken. Die Gegner
schieBen hier starker als in den
ersten beiden Levels. Achten
Sie auf lhren Extra-Schutz-
schirm. Am SchluB tauchen
auch hier die spuckenden
Berge” auf. Postieren Sie Ihr
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Bild 11.

Raumschiff unter dem linken
Berg, die Options schiitzend
tiber sich, und feuern Sie (Bild
8). Das SchluB-Raumschiff
kennen wir inzwischen.

Level 5:

Ausnahmsweise sehen die
Anfangs-Formationen hier an-
ders aus; auBerdem kommen
Sie erst von unten. Mitdem'La-
ser ist's allerdings kein Pro-
blem. Der Level besteht aus wi-
derlichen, fliegenden Gehirn-
klumpen mit Fangarmen, die
zu allem UberfluB auch noch
schieBen. Fliegen Sie mit Ih-

rem Schiff so dicht wie maglich
an das Gehirn heran (Bild 9).
Die Schiisse der Fangarme
sind dann nach innen gerich-
tet, und konnen Sie nicht tref-
fen. Der Laser erledigt die

Monster relativ schnell, Bei
den Monstern mit zwei Fangar-
men verlangsamt sich jedes

| mResoe | oo | rpere i |
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Bild 13.

Sprite in ihrer Néhe. Vorsicht,
wenn das Monster zerplatzt.
Das Geschehen beschleunigt
sich dann wieder, und Sie koén-
nen leicht von einem vagabun-
dierenden SchuB getroffen
werden. Am SchluB erscheint
das obligatorische Raum-
schiff.

Level 6:

Zu Beginn des Levels er-
scheinen viele Angriffsforma-
tionen, die sich wellenformig
bewegen. Bleiben Sie unter al-
len Umsténden im oberen Bild-
schirmbereich. Laser und Mis-
siles miiBten sie erledigen. An-
schlieBend fliegen Sie in das
Innere einer Amébe ein. Hier
gibt’s porése Wande und Anti-
kérper. Beides durchschneidet
der Laser wie Butter. Schaffen
Sie sich mit dem Laser so viel
Freiraum wie maglich (Bild 10).
Hauptsache, Sie stoBen nir-
gendwoan. Am SchluB verengt
sich der Gang und die Tentakel
eines Monsters tauchen auf
und schieBen mit Felsbrocken
(Bild 11) auf Sie. Bleiben Sie
am linken Rand, und feuern
Sie wie verriickt. Achten Sie

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 9/89
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Bild 14.

auf lhren Schutzschirm. Ist er
futsch, sofort einen neuen akti-
vieren. Das schon zur Ge-
wohnheit gewordene End-
Raumschiff taucht hier nicht
auf (vermissen Sie’s 7).

Level 7:

Jetzt geht's ums Ganze. Sie
diirfen sich hier nicht erlauben,
nur eine Sekunde Ilhren
Schutzschirm zu verlieren.
Entweder haben Sie geni-
gend Extras gesammelt, oder
Sie halten das Spiel an, um alle
Extras wie gehabt zu aktivie-
ren. Mindestens drei Reserven
sollten Sie in petto haben.

Kurz vor Schlufl des Levels
gibt es eine lange, weite Hohle.
Am SchluB schlieBt sich eine
Schleuse, durch die Sie unbe-
dingt hindurch missen (Bild
12). Wenn Sie hindurch sind,
stehen Sie dem schutzlosen
Muttergehirn gegeniber (Bild
13). Einige Schisse mit dem
Laser geniigen, um es auszu-
schalten. Von weitem kénnen
Sie die Explosion des Mutter-
gehirns beobachten (Bild 14).
Und dann endlich ab nach
Hause! hf
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Super Off
Road

as ist Rennsport kno-

chenhart: Wenn ”Pick-

up-Trucks” meterhohe
Satze auf einer verschlammten
Hindernisstrecke machen,
freut sich nicht nur das ge-
stauchte Riickrad des Fahrers,
sondern auch das Publikum.
Die bullenstarken PS-Gigan-
ten preschen vorzugsweise im
britischen Fernsehen (ber Pi-
sten voller Hiigel, Wassergré-
ben und Schanzen — ab jetzt
auch auf dem neuen Leland-
Automaten "Ironman Ivan Ste-
warts Super Off Road”.

Aufder Geraden macht der klei-
ne Rote einen hektischen Satz
nach vorne und schieBt durchs
Ziel. Der Kerl hatte noch ein Nitro!
Mein Wagen fahrt eine Zehntelse-
kunde spater ein. Wieder nur
Zweiter, das macht mich rasend...

- Super Off Road Pep verleiht. Mit

”Nitro” heiBt das Kndpfchen, das

ihm werden .die heiBesten takti-
schen Gefechte geliefert. Wer die
Kraft im Tank hat, gewinnt das
Rennen.

Super Off Road erinnert an den
Nintendo-Klassiker "R.C. Pro-
Am”, wenn auch die spielerischen
Feinheiten (sprich: Gegner abbal-
lern) fehlen. Wer geradlinige Au-
torennen mag, kommt auf seine
Kosten. Es lohnt sich, ein paar
Mark zu investieren; jedoch bringt
der Automat erst mit mehreren
Spielern richtig SpaB.

Maximal stehen drei Spieler
an drei Lenkradern, die am Au-
tomaten montiert sind, und
maltritieren das  Gaspedal.
Der Computer steuert einen
vierten Wagen und Gibernimmt,

wenn man mit weniger als drei
Leuten spielt, die restlichen
Trucks. Danach geht's sofort
an den Start.

Man sieht die Wagen von
schrag oben Uber einen Rund-

Nitro-Boost und Turbo-Power — auf der Autobahn diirfte sich ein Brummi solche Matzchen nicht erlauben

Grafik: 61 |Snund: 48

Schwierigkeit: leicht
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Nitro knallt und Reifen fliegen, das kann nur am Fahrer liegen

Die Grafik des Automaten sieht
zwar bieder aus und der Sound
bekommt mit Sicherheit keinen
Musik-Oscar, doch Super Off Road
macht einen HeidenspaB. Wer
den Klassiker "Super-Sprint”
mochte und gegen ein Mehr an

spielerischen Feinheiten nichts
einzuwenden hat, wird den Nitro
gerne knallen lassen.

Gerade wenn mehrere Spieler
anden Lenkréddern und Gaspeda-
len stehen, ist das Vergniigen am
schénsten — allerdings auch am
teuersten.

Aber auch alleine investiert
man kraftig. Um mit den guten
Computergegnern mitzuhalten,
darf man etliche Marksticke in
bessere Ausriistung investieren.
Ansonsten kann ich diesen Auto-
maten jedem Renn-Begeisterten
empfehlen.

S 58 §

kurs brettern. Drickt man
wahrend des Rennens einen
Knopf, auf dem ganz harmlos
“Nitro” steht, so macht der
Truck einen teuflischen Satz
nach vorne. Damit kann man
sich einen schénen Vorsprung
erfahren und andere Wagen
vor dem Ziel austricksen —
wenn man noch einen Nitro
Ubrig hat.

Auf der Strecke liegen ne-
ben Nitro-Packungen "Cre-
dits”, mit denen sich der Spie-
ler nach dem Rennen Ausri-
stung kauft. Jeder bestlickt sei-
nen Flitzer mit maximal 20
Nitro-Ladungen.  AuBerdem
darf man, wenn man genug
Credits gescheffelt hat, vor
dem Rennen die Hoéchstge-
schwindigkeit steigern, besse-
re Reifen aufschnallen, die
StoBdampfer verstirken oder
den Motor frisieren. Den
Spruch ”Extras kaufen” haben
die Programmierer ernst ge-
nommen: Wirft der Spieler ein

-Markstiick nach, kann er mehr
Extras erstehen.

al

Mit drei Personen an den Lenkradern macht’s erst richtig SpaB; feine

Extras diirfen da auch nicht fehlen.
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Reinhard Schuster Computer
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3 Amiga AtariST
Amlga Police Quest 2 76.90
Atari ST Populous 69.90 69.90
Powerstyx 48.90
Amiga AtariST  PreciousMetal ~ 77.90 62.90
Battlehawk 1942 59.90 R-Type 76.90 58.90
Bio Challenge 65.90 65.90 Robocop 77.90 58.90
CaptainBlood ~ 61:90 61.90 Runthe Gauntlet 58.90
Captain Fizz 42,90 42.90 Skweek 51.90 51.90
ﬁ Chaos Strikes Space Quest 1 76.90 58.90
Back 59.90 Space Quest2 76.90 58.90
Crazy Cars 2 69.90 54.90 SpaceQuest3 89.90
Dakar 89 53.90 53.90 Spherical 59,90 59.90
DoubleDragon  58.90 58.90 SuperHangon  76.90 58.90
Dragon Ninja 77.90 58.90 SuperQuintett  61.90 61.90
| Dungeon Master 76,90 76,90 Technocop 58.90 58.90
| Dungeon Master Teenage Queen 53.90 53.90
Editor 30.90 29.90 TheReal :
Expansion Kit f. Ghostbusters 57.90 58.90
| FootballMan.2 ~ 39.90 39.90 TimesofLore 73.90 73.90
F-16 Combat Tin Tin 53.90
Pilot 69.90 69.90 Titan 69.90 54.90
£-16Falcon 87.90 76.90 TomundJerry 58.90
Foft 87.90 87.90 TurboCup 57,90 57.90
Football Universal Mili-
Manager 2 57.90 57.90 tarySceneryl 39.90 39.90
Forgotten Universal Mili-
Worlds 54.90 54.90 taryScenery2 39.90
Freedom 53.90 53.90 Universal Mili-
Fugger 53.90 53.90 tarySimulator 73.90 73.90
Galactic Vigilante 41.90
Conqueror 69.90 54.90 Vindicators 54.90 54.90
Garfield 65.90 53.90 Volleyball
Garfield Winters Simulator 59.90 51.90
Tale 65.90 53.90 WallStreet
Grand Wizzard 61.90 61.90
Monsterslam 59.90 59.90 WarinMiddle
Grand Prix Earth 58.90 58.90
Circuit 87.90 WecLe Mans 76.90 58.90
ILudicrus 54.90 54.90 Xybots 53.90 53.90
Jeanne D Arc 51.90 51.90 YuppiesRevenge 77.90 63.90
Jug 54,90 54.90 ZakMacKracken 69.90 69.90
Kick Off 45.90 45.90
Kings Quest
“Jer Pack 76.90 76.90 cpc
Kings Quest 4 90.90 Kass. Disk.
- Kult 58.90 58.90 4x4off-Road
' Leisure Racing 29.90 45.90
' SuitLarry 58.90 58.90 Dschungelbuch 39.90
- Leisure Echelon 39.90 43.90
- SuitLarry 2 87.90 EmilynHughes
Leonardo 53.90 53.90 Soccer 29.90 41.90
Lombard Rac FootballManager 28.90 43.90
Rallye 73.90 73.90 ForgottenWorlds 26.90 41.90
Lordsof the Hate 29.90 44.90
Rising Sun 87.90 Last Duell 29.90 4590
Menace 54,90 51.90 LastNinja2 39.90 43.90
Microprose Night Raider 29.90 44.90
Soccer 73.90 73.90 OutRun 26.90 41.90
OilImperium 59.90 57.90 PinkPanther 28.90 43.90
Operation Robocop 31.90 44.90
Neptun 65.90 65.90 Silkworm 30.90 45.90
Police Quest 76.90 58.90 Technocop 29,90 45.90
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Besuchen Sie unser Lad

t und I

Angebote und stark reduzierte Vorfiihrgerite.

Irrmar wnd

Sie sich durch
unser Fachpersonal heraten. Wir haben laufend gii

CcprPC

CPC

TheReal

Ghostbusters 29.90 4590
ThunderBlade 26.90 41,90
Trivial Pursuit 44,90 57.90
Vindicator 29.90 44.90
WecLeMans 31.90 47.90
Xybots 28.90 39.90

Game, Set & Match II
Super Hang on, Davis' Snooker, Basket
Master, Superball, Track & Field, Match-
day I, Championchip Sprint

Kassette 39.90 Diskette 54.90
Karate ACE

Way of the Tiger, Samurai Trilogie, Bruce
Lee, Kung Fu Master, Exploding Fist,
Avenger, Uchi Mata
Kassetie 39.90 piskette 43,90
Six-Pack 3
Ghast'n Goblins, Living Daylights, Escape

from Singes Castle (nicht auf Disc), Dra-
gons Lair, Paperboy, Enduro Racer

Kassette 28.90 Diskette 42.90

Top Ten Collection
Saboteur I, Saboteur I, Syama III, Critical
Mass, Airwolf, Deep Strike, Combat Lynx,
Turbo Esprit, Thanatos Bombjack [1

Kassette 31,90 piskette 47,90

Supreme Challenge
Elite, Sentinel, Starglider, ACE II, Tetris

Kassette 39.90 Diskette 49.90

Hiermit bestelle ich

O per Nachnahme
O

Incl. kostenlosem Katalog

Giants

California Games, Gauntlet II, Out Run,
o

Rolling Thunder, 720
Diskerze 41,90

Kasseste 35.90

Ten Mega Games

North Star, Cybemoid, Deflector, Trailbla-
zer, Bloodbrother, MASK II, Tour de Force,
Hercules, Masters of the Universe, Blood

Valley
Kassette 39.90 Diskerte 43.90

Par3

Leaderboard, Leaderboard Toumement,
Worldclass Leaderboard

Kassette 41,90 Diskette 51.90
Ten Great Games III

10th Frame, Firelord, Ranarama, Fighter
Pilot, Leaderboard, Iridis Alpha, Eagles,
Rebounder, Alley Cat, Last Mission

Kassette 39.90 piskerte 43.90
Flight ACE

Advanced Tactical Fighter, Tomabawk
Strike Force Harner, Speedfire 40, ACE,

Airtraffic, Combat
Diskette 57.90

Kassette 45.90
Space ACE

Xevius, Venon Strikes Back, Cybernoid,
North Star; Zynaps; Trantor, Exclon

Kassetie 39,90 Diskerie 43.90
EPYX

CPC

First's sN« Throttles

Buggy Boy, Thundercats, Dragon’s Lair,

Enduro Racer

Kassette 36.90 Diskette 40-90
Arcade-Power

Street Fighter, Bionic Commando, Road
Blasters 1943, Side Arms

Kassette 39.90 Diskette 54.90
PC : 5"
3 D Helicopter *58.90

Battle Hawks 1942 *59.90
Battletech *87.90
Billard Sim. *65.90
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EGA Version 109.90
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Grand Prix Circuit DT~ *69.90
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Oil Imperium *59.90
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Sentinel Worlds 69.90
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Skweek *51.90
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Star Trek EGA+AT *76.90
Sub Battle Simulator *60.90
Technocop 58.90
Teenage Queen *53.90
Terrific Land 53.90
Test Drive 2 77.90
Titan 69.90
Turbo Cup mit

Automodell 77.90
Ultima Trilogy 79.90
Wall Street Wizzard *66.90
War in Middle Earth 73.90
Waterloo 77.90
Yuppies Revenge 77.90
Zak MacKracken *69.90

* = auch in 32" erhaltlich
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ACTION * SPANNUNG % ABENTEUER

Operation Ushkurat

Sie sind mit einem Raum-
schiff unterwegs zu Friedens-
verhandlungen. Bei einer
Reparatur miissen Sie zu-
sehen, wie die gesamte
Mannschaft entflihrt wird...
Bestell-Nr. 38765

DM 49,-"

(sFr 45-1/6S 490,-")

Dungeon

Dungeon: ist eine Varante

des legendaren Spiele-

klassikers PacMan. Die Spiel-

figur, vier stehen zur Aus-

wahl, bewegt sich durch ein

Labyrinth. Eingebaute Tiiren
- und Teleporter sowie diverse

Hilfsmittel helfen lhnen, den
* Geistern und Monstern aus
‘dem Weg zu gehen ader sie

zu zerstoren!

Bestell-Nr. 38760

‘DM 49~

(sFr 35,-716S 390,-7)

Operation Feuersturm

Sie sind Mister James Bond
und haben 48 Stunden Zeit,
eine gestohlene Atombombe
zu finden - falls Sie es nicht

schaffen, wird sie abgefeuert.

Bestell-Nr. 38739
DM 49"
(sFr 45,-7/6S 490,-")

Howard the Coder
Howard hat eine Spielidee.
Leider stiehlt man seinen
Computer, und er sucht sich
in einer Lagerhalle neue
Hardware zusammen.
Dabei muB er Hindernisse
Uberwinden. Wenn Sie alle
Teile des Computersystems

haben, wird lhnen das Ergeb-

nis von Howards Spielidee
und' deren ablauffahige
Version prasentiert.
Bestell-Nr. 38705
DM 49,-* [
(sFr 44,-7/6S 490,-%) ¢

| R,

Mit Jeans

und Hellebarde

Sie reparieren den Schuppen
eines -Freundes. Die Decke
sturzt herab und macht Sie
kampfunfahig. Als Sie zu sich
kommen entdecken Sie am
Boden ein altes Buch mit
merkwurdigen Buchstaben-
kombinationen. Das Buch
gleitet Ihnen aus den Han-
den. Sie wissen nach nicht,
daB Sie lhre Welt bereits ver-
lassen haben...

Bestell-Nr. 38718

DM 49-* :

(sFr 45,-*/0S 490,-%)

Nippon - das ultimative
Rollenspiel fiir C64/C128
Toshiro begann, die zufallig
entdeckten Schriftrollen zu
lesen. Sie sahen abgegriffen
und uralt aus... Vor lhnen
liegt ein: Abenteuer, wie Sie
es bisher nicht gekannt
haben.

Bestell-Nr. 38729

DM 49,-*

(sFr 44,-*(6S 490,-7)

* Unverbindliche Preisempfehlung.

POWER-GAMES
erhalten Sie im
guten Fachhandel

|_Bitte schicken Sie mir
| ausfiihrliche Informationen Giber POWER-GAMES

l Name

MarktTechnik :

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung

PLZ/Ort

I Bitte ausschneiden und schicken an: ;
Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Frau Brosien, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
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Quirliger Mix aus Sqgash, Tennis und Volleyball

ine ungewdhnliche Mi-
schung aus Squash und
Tennis bietet der Auto-
mat "Paddle Mania”. Es geht
darum, einen Ball mit einer Art
Tennisschldger in das Tor des
Gegners zu bekommen. Die-
ses Tor sieht von Level zu Level

verschieden aus: Mal bewegt
sich innerhalb des Tores eine
Steinplatte, mal ist es vergit-
tert. Auch die Gegner wech-
seln. Neben den normalen
Konkurrenten haben Sie eine
Volleyballmannschaft oder ei-
nen Sumo-Ringer zu bezwin-

Schade, daB es diese Sportart
nicht wirklich gibt. *Paddle Ma-
nia” steckt voll Elan. Das Spiel ist
rasant und nicht so schwer zu be-
dienen wie andere Sportspiele.
Dennoch, blitzschnelle Reaktio-
nen sind gefragt, ebenso wie tak-
tisches Handeln. Die ersten Com-
putergegner sind recht einfach

zu schlagen, die Schwierigkeit
steigert sich in verniinftigem Ma-
Be. Argerlich ist nur, daB Sie auch
dann ausscheiden, wenn Sie ein
Unentschieden erreicht haben.
Da sollte es fairerweise eine Ver-
langerung geben.

Technisch ist der Automat eher
Durchschnitt, der Sound diidelt
vor sich hin und die Grafik ist nicht
aufreizend. Nett sieht es aus,
wenn ein Spieler vom Ball getrof-
fen wird und schreiend hinféllt.
Dies ist auch die beste Gelegen-
heit, dessen Tor zu treffen. Paddle
Maniaist ein gutes und originelles
Sportspiel, das ein paar Mark-
stiicke wert ist.

Gelungener Tennis-Squash-Verschnitt: Paddle Mania

gen. Alle Gegenspieler haben
ihre eigene Taktik, die Sie erst
einmal durchschauen miis-
sen, um sie zu besiegen. Die
Volleyballer zum Beispiel zie-
hen hohe Schmetterbélle vor,
wéhrend der Sumo-Ringer mit
gewaltigen, flachen Schiissen
sein Glick versucht. Insge-
samt gibt es neun Spielstufen.

Mit den zwei Feuerkndpfen
kénnen Sie Vor- und Riick-
handschldge ausfiihren. Die
Stellung des Joysticks ent-
scheidet, in welche Richtung

der Ball fliegt. Natiirlich kén-
nen Sie auch Uber Bande spie-
len oder den Ball mit dem FuB
kicken.

Paddle Mania ist fiir einen
oder zwei Spieler gemacht. Zu
zweit kbnnen Sie entweder ge-
geneinander oder gemeinsam
gegen den Computer spielen.
Begleitet wird das Spiel von ei-
ner netten Melodie, die nicht
weiter stort. Die Grafik ist nicht
ganz auf dem Stand der Tech-
nik, wird aber durch den Spiel-
witz wettgemacht. go

Grafik: 52 |Sound: 45

Schwierigkeit: schwer
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Priigelspiel bringt Langeweil’ mit Metzelschwert und Hackebeil

ieder gibt es einen
Automaten, bei dem
tlichtig gekdmpft wer-

dendarf. In "Fighting Fantasy”
trifft sich eine Gilde von Kdmp-
fern, um sich in der Disziplin
der Selbstverteidigung zu
messen. Das Wort “Gnade”
gibt es in diesem Kampf nicht.
Entweder man ist bereit, sein
Leben zu riskieren, oder man
gehtbesser gar nicht erstin die
Arena.

In der ersten Runde gilt es,
drei Gegner zu besiegen; die
Reihenfolge kann der Kampfer
selbst bestimmen. Zum Bei-
spiel gibt es eine riesengroBe
Schlangenfrau, die kraftig mit
dem Schwanz um sich schlagt.
Auch ein Skorpionmann, der
den Kémpfer mit Gift anspuckt,
und dazu noch heftig mit
Schwert und Schild um sich
schldgt, findet sich in der Ar-
mada. Sollten Sie entgegen al-
len Vorhersagen den Kampf
Uberleben und gewinnen,

2ZAVY

gibt’'s Siegesprdmie. Daflr
kann man sich zwischen den
Runden bessere Waffen und
Heiltrdnke kaufen, bevor es mit
dem nachsten Kampf weiter-
geht. Drei Runden mit jeweils
drei Gegnern gilt es mit den
drei Leben durchzustehen.
Sind alle Leben futsch, kénnen
Sie durch Einwerfen einer wei-

Ich habe nichts gegen Kampf-
spiele, in denen die Gegner mit
Fausten, Steinen, Keulen oder
wie bei Fighting Fantasy mit
Schwertern aufeinander losge-
hen. Allerdings sollte die Grafik
gut, der Sound hdérbar und vor al-
lem das Spiel fair sein. Dann wer-
de ich vielleicht verfihrt, eine
Markin den Automaten zu werfen.

Fighting Fantasy erfiillt keine die-
ser drei Anforderungen. Die Gra-
fik und Animation sind fiir einen
Spielhallenautomaten héchst mit-
telmé&Big, der Sound ist so gut wie
nicht vorhanden (sieht man vom
gurgelnden Récheln des Helden
ab, sobald die Schlangenfrau ihm
den Brustkorb zerquetscht — wie
ageschmackvoll).

Was jedoch wesentlich schlim-
mer ist: Der Automat ist unfair. Mit
den wenigen Schwertschlagen,
die mit dem Joystick ausgefiihrt
werden kénnen, ist es fast unmég-
lich, die Gegner zu besiegen. Bis
zu einem Erfolg hat man zu viele
Markstiicke verspielt. Deshalb lie-
ber Hénde weg vom Einwurfschlitz.

teren Miinze weitere K&mpfer
erwerben. Sie spielen dank
dieser ”"Continue”-Funktion an
der gleichen Stelle weiter.

Der zweite Joystick am Auto-
mat steht fir einen menschli-
chen Gegner zur Verfiigung.
Wer den Kampf gewinnt, tritt
dann gegen die Computegeg-
ner an. Der Verlierer darf nur
noch zuschauen (...oder sich
nach einem anderen Spielau-
tomaten umsehen). hf

<« Willst Du nicht mein Kumpel
sein, hau’ ich in die Nase rein

[ 61 2



Nectaris ist das erste Strategie-
spiel fir die PC-Engine

Ende: Nachdem es in die-
ser Ausgabe ein paar
Computerspiele-Tests weniger
gab als sonst, erwarten wir flir
die nachste POWER PLAY ein
besonders dickes Angebot an
neuen Programmen. Mit dabei
im Testteil ist " Strider”, die tau-
frische Umsetzung des neuen
Capcom-Spielautomaten.
Fiunf Levels lang hat der
wackere Titelheld im Kampf

Jedes Sommerloch hat ein

gegen grimmige Gegner zu
bestehen. Etwas friedlicher
wird es bei der Tennis-Simula-
tion "Passing Shot” zugehen.
Mit Lobs und Volleys schmet-
tert man gegen einen Compu-
tergegner oder einen mensch-
lichen Mitspieler um die Wette.
Mit besonderer Spannung er-
warten wir das 3D-Rennspiel
“Stunt Car Racer”: Es wurde
von keinem geringeren pro-
grammiert als Geoff Cram-
mond, der bereits die Klassiker
“The Sentinel” und ”Revs”
schrieb.

Im Videospiele-Teil bieten
wir Euch unter anderen einen

Fasbha

At i ‘o _zo tio 1o 170 200

Brumm, Brumm: Stunt Car Racer gibt Gas

ausfihrlichen Test von "Necta-
ris”, einem Strategiespiel fiir
die PC-Engine. Trotz einiger ja-
panischer Texte ist das Modul
gut spielbar. Wie es funktio-
niert, erklaren wir Euch in der
néchsten Ausgabe.

Garniert wird die nachste
POWER PLAY wieder mit Pre-

views, Stories, Automaten-
Tests und naturlich Starkiller.
q
=% pp

in der nach-
sten Star-
killer-Folge
mit dem
schwarzen
Loch aus der

Mikrowelle
=
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EIN OFFIZIELLES

~_EIN EPISCHES

- FORGOTTEN
REALMS™- 1

BAND 2

Nachdem Sie die Stadt Phlan befreit .
~und den "Pool of Ra e’ gefunden
 haben, sollte ein Aus

Tilverton ein einfac

Uberfallen, gefang

geheimnisvolle Kraft dieser Symbole
Jesselt Ihre Willenskraft. Sie stehen im
. ihirer Stralilen und folgen iliren
. Kein Zauber, kein Gebet
tfernern.
Hoffuitng bestelit darin,
Ims’zu durchsuchen
di Geheimnisses
nwieder Ihreigenes
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Forgotten Worlds™ — Zwei coole y Vigilante™ — New York ... wenn
Ketle, eine heiBe Situation , acht Straenbanden die Stadt
lible Gegner ... alles zusammen beherrschen, ist Vigilante lhre
eine Menge Arger. |etzte Chance. Und dann gibt es

IBM PC, ATARI ST & CBM i ; : Zunder.
AMIGA 3 IBM PC, ATARI & CBM
AMIGA

Unvergleichliche Qualitat, auBerge-
wohnliche Spannung, unschlagbare
Auswahl - es gibt einen Standard,
der tiber allem steht ... der Gold
Standard. Die erste Wahl in
Unterhaltungs-Software.

The Games Summer Edjtion™ - Indiana Jones™ und der letzte
Acht hervorragende Disziplinen, Kreuzzug. Das Actian:-Spiel. Die
die Sie zum Schwitzen bringen. helBesten Szeaen aus dem
‘Stabhochsprung, Barren, Radfah- heiflesten Indy-Film aller Zeiten.
ren, Hammerwerfen, Tauchen, Hir- Feurig und furios. Action im echten
denlauf, Ringe und BogenschieBen. Indiana- Jones-Stil.

IBM PC, ATARI & CBM IBM PC, ATARI & CBM

US Gold Ltd., Units 2/3 Halford Way, Halford, Birmingham B6 7AX, England. Tel. (UK) 0216523388
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