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Ob BLUE ANGELS wohl den “blauen Engel fir umwelt-
freundliches Fliegen verlichen bekommt? Denn wo tliegt
sich’s schon umweltfreundlicher als auf Threm PC, AMIGA,
ATARI ST oder COMMODORE 64? Und wo konnen Sie
Formationsflug aus zwei Perspektiven steuern: Mit Sicht aus
dem Cockpit oder mit Blick auf die gesamte Formation!
Ubrigens, wenn Sie im Formationsflug keine allzu gute
Figur machen, einen “Freiflug bieten Thnen die

BLUE ANGELS allemal!
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Auf dieser Ta-
fel gab’s ein
Lynx-Demo zu
bewundern

Willlkommen

dgen Sie spannungsgeladene Weltraumduelle?
Sind Sie Fan von realistischen Simulationerf?
Steuern Sie gerne Rollenspieltruppen auf der Suche nach 8 b sofort mo-
dem goldenen Kalt? Oder zermartern Sie sich den Kopf B natlich News,
iier knifiige Réfsel im neuesten Abenteuerspiel? Mit ek SSEES Tips und Trends
nem Wort: Spielen Sie gerne? Dann sind Sie bei uns richtig aufgehotsen
In POWER PLAY geht's ausschlieBlich um Ihr Hobby: Computer-
und Videospiele. Unser Team besteht aus fiinf Redakteuren, die” -
Sie monatlich mit News versorgen werden.

en Hauptteil im Heft nehmen die Spieletests ein. Jede wich-

tige Neuerscheinung wird griindiich unter die Lpe genom-
men und bewertet. Zu den Tests kommt ein ausfiihrlicher Sonder-
teil mit Tips zu schweren Spielen sowie ein ausgedehnter Teil zu
akduellen Neuheiten. In unseren Schwerpunkten erfahren Sie Wis-
senswertes zu Soft- und Hardware; Sie lesen Interviews mit be-
kannten Programmierem, stobern in Testiibersichten — alle Rubri-
ken aufzuzahlen, wiirde den Rahmen dieses Editorials sprengen.

e aldueller, desto besser: Kurz vor RedaktionsschiuB besuchte
Microprose-Mitarbeiter Martin Moth die Redaklion und brachte
das heiBersehnte "Midwinter” Redakteur Michael Hengst fing Feu-
er und spiefte Midwinter bis morgens um fiinf Uhr, was auf einen
. hohen  Suchtwertoeffizienten  schlieBen
[4Bt. An dem Spie! werden noch Verbesse-
rungen vorgenommen. Eine Vorschau auf
das Schnee-Drama findet Ihr im Aktueleil.

~ Neuheiten
Redakteur Anatol Locker fuhr zur CESMesse 245 Amertke?
nach Las Vegas ("Meine Meinung zu Geldspiel- ~ Aktuell-Teil
Automater? AuBerst minzschluckend?) und besuchte  aeh-

Spilsuch anderr anschIJeBend Sofware Firmen in San Francisco. Er brachte im Handgepack

Art in Las Vegas

nicht nur Game Bays (Nintendos neuestes Handheld Videospiel) fur die ge-
samte Redaktion mit (die seffdem Tag und Nacht im Einsatz sind), sondem
auch noch die Neuheiten der amerikanischen Software-Szene — unter ande-
rem auch das riesige Rollenspiel "Champions of Krynn'.
Einen ausfiihriichen Test findet Ihr im ComputerspielTel.

”Mister
So — und jetzt viel SpaB beim Spielen : mrrrlzil#mse"
wiinscht das o

Yower -(ﬁa% Neosn
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GruselspaBl mit den “Aliens”-Automaten:
Die Burschen sind garantiert keine Pilanzenfresser

Aktuell

Neuheiten aus Ubersee:
Bericht von der Consumers
Electronic Show 8

Die StraBenkreuzer der 50’er Jahre aus "Stfeet Rod”
waren nur ein Hit der CES-Messe

Stellenanzeige:
Redakteur gesucht 30

Computerspiele-
Tests

R T
B Champions of Krynn 38

Aus der Programmierkiiche
der "Populous”-Erfinder:
Das neue Spiel von Bullfrog 16

B Der Beste Spielekenner:
Gewinnt eine Traumreise
nach Disneyworld 32

Exklusiv: Die Bitmap-Brothers
berichten lber ihr neuestes
Action-Adventure "Cadaver” 18
B Uber die Schulter geblickt:
Erste Eindriicke zu

Microproses ""Midwinter” 20

Schnipsel aus der

Softwareszene 22
Software-Charts und
Hitparaden 28
Creme de la Creme:

Die POWER-PLAY-

Bestenliste 69
Musik, Biicher, Filme 114

u.

Interview: POWER PLAY
spricht mit den "Dungeon-
Master”-Machern 116

Rubriken

So bewerten wir 6
Software-Charts und
Hitparaden 28

Starkiller, der wildeste Comic
der Galaxis

High Scores: Hall of Fame 74

Leserbriefe 75
Euer Forum: Club Ecke 77
Impressum 103
Vorschau auf die

kommende Ausgabe 118

Unter der luE

Das Lynx im Test 27

B Die 30 besten Spiele fiir
Amiga und Atari ST: Software,
die man haben muB - 90

GroBer Vergleichstest

PC-Engine und Mega Drive:
Welche Konsole ist besser? 105

M starilight Il 40
M Starflight | 42
Drakkhen 44
Y’s 44
Bloodwych 45
Full Metall Planete 45
East vs West . 46
Blue Angels 46
A 10 Tank Killer 48

2 Tragbar, batteriefres-
send und bunt:
Wie gut ist das ""Lynx”?

Harpoon 49
Indianapolis 500 50
Bodo's Super Soccer 52
World Trophy Soccer 52
David Wolf Tk




Videospiele-
Tests

P 47 80

Space Ace 80 Mr. Heli 95

Retrogade 81 Volviev 96

Teenage Mutant Ninja Turtles 81 Triple Battle 96

Bruce Lee 83 Shinobi 57

Wild Streets 83 Kujaki Oh-2 98
Metal Gear 98
Teenage Mutant Ninja Turtles 99

K””.resfs World Games 100

L e s e Battle Qut Run 100

The Cycles, Stryx 84 Tatsujin/Truxxton 104

Pinball Magic, Warp 84

The Day of the Viper,

Chase H.Q. 84

Street Cred Football,

Fighter Bomber 84 K””'rem

Maniac Mansion, H .

The Untouchables 85 V'dmple’e

Fighter Bomber, Sentinel . . :

Worlds: Future Magic 85 ‘i’?lf’ I;n;gx R;‘der Special :gz

: izar arriors

Populous, Nevermind 85

Auzterlitz Xenon Il 85 Robowarrior, Doramon 103

Norih & South, Curse, USA Pro Basketball 103

Tom & Jerry Il 88

Typhoon Thompson,

Overlander : 88

Super Cars, Blue Angles 69 88 Ammmp’.ele.

Postman Pat, E.S.S. 88

Conflict Europe, Operation Tem

Hinkelstein 89

Safari Guns, Aliens Block Hole, Capcom

bogig Rovenoe B o S

Bad Company, Snare 89 sters Golf, World Cup Soccer

Ghostbusters Il, Hole-in-One 89

'90 110
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Powerhﬁgs

Computerspiele-Tips
Tip des Monats: Space Ace 54

Rock’n Roll 54
Leisure Suit Larry (Il 56
Beach Volley 58
Ultima | 59
Dragon Wars 60
Rings of Medusa 63
It came from the desert 64

POKE-ECKE: Ghouls'n Ghosts,
Leonardo, Power Drift,

Never Mind, Battle Squadron,
New Zealand Story 66
Video-SpieleTips

Neutopia, Shinobi, Gunhed,
Section Z 66

Out Run 3D, Ordyne, Yaksa,
Super Mario Bros. 2, Side
Arms, Wonderboy in Monster-
land, CD-ROM

Thunderforce, Bloody Wolf,
Drunken Master, Super Hang
on, Captain Silver,

Golvellius 68
Players Guide: Der Zauber von
Dragon Spirit

M Titeithemen

4 Schnittige Simulation:
Ein ”Warzenschwein”
im Zielanll_ug

Pac Man mit
Sonnenbrille?
Mehr im Messebericht




Hits, Flops,
Zahlen und Gri-
massen: Spiele
werden in
POWER PLAY
nach einem
ausgekliigelten
System getestet.
Wie es funktio-
niert, verrat
Euch diese
Seite.

DIE WERTUNGEN

I n POWER PLAY gibt es ein
einheitliches Bewertungssy-
stem, das wir bei Computer-
und Videospiel-Tests verwen-
den. Alle Programme werden
von uns in drei Kriterien bewer-
tet: Grafik, Sound und Gesamt-
Wertung. Jedes Spiel kann
mindestens 0 und hochstens
100 Prozent erhalten. Die Wer-
tung 50 bedeutet genau
"Durchschnitt”.

Bei der Grafik-Wertung wer-
den Aspekte wie Farben, Spri-
tes, Animation und Scrolling
berlicksichtigt. Beim Sound
spielen sowohl die Musik (tech-
nische Qualitidt, Komposition)
als auch die Effekte eine Rolle.
Am wichtigsten ist jedoch die
Gesamt-Wertung, die bei uns
POWER-Wertung heiBt. Sie
sagt aus, wieviel SpaB ein Pro-
gramm macht, und wie hoch
die Spielmotivation ist. Grafik
und Sound flieBen ebenfalls in
die Gesamtwertung ein, doch
der SpielspaB ist fur Sie letzt-
endlich entscheidend. Umset-
zungen von bereits getesteten
Programmen oder besonders
schlechte Spiele werden oft
nur kurz getestet, um Platz zu
sparen. Besonders gute oder
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namhafte Spiele testeten wir
nattirlich ausfihrlich.

Die Qualitat der Spiele ist
von Version zu Version oft sehr
unterschiedlich. Deshalb be-
werten wir jede Version ein-
zeln. Ihr findet alle Wertungen
der verschiedenen Versionen
in dem "Steckbrief-Kasten”,
der bei jedem Test steht. Sollte
die Version eines Spiels spéter
erscheinen, findet Ihr den ent-
sprechenden  Hinweis im
Steckbrief. Wenn das Pro-
gramm dann eintrifft, berichten
wir Euch dariiber in der Kurz-
Test Rubrik. Es kann auch vor-
kommen, daB Ihr auf ein "nicht
geplant” stoBt: Dann soll das
Spiel, laut Angaben der Soft-
warefirma, fir diesen Compu-
tertyp nicht erscheinen. Soll-
ten sich hier Anderungen erge-
ben, berichten wir Euch selbst-

" Pradikat

Durchschnitt

verstandlich dartber. AuBer-
dem vergeben wir zwei
“Awards”: Das POWER- PLAY-
und die PO-
WER-PLAY-Gurke.  Ersteres
bekommen ganz hervorragen-
de Spiele, die auch langfristig
SpaB und Motivation garantie-
ren. Wir vergeben diese Aus-
zeichnung sehr selten. Ihr
kénnt Euch dafiir sicher sein,
daB alle Spiele, die dieses Pré-
dikat erhalten, auch wirklich ihr
Geld wert sind. Fur die PO-
WER-PLAY-Gurke gilt das
krasse Gegenteil. Sie ist den
Spielen vorbehalten, die mise-
rabel abschneiden und sich
bei aller Liebe nur unter die Ka-
tegorie “grausam, aber wahr”
einordnen lassen.

Bei allen Wertungen beriick-
sichtigen wir die Hardware-
Féhigkeiten des jeweiligen

Miserabel

Computers. Der Zahn der Zeit
spielt ebenfalls seine Rolle, da
im Lauf der Jahre die Compu-
tertypen immer besser ausge-
nutzt werden. Das ist wichtig,
wenn man spéter einmal neue
Wertungen mit alteren ver-
gleicht.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Unter jedem Test
(mit Ausnahme der Kurz-Tests)
seht Ihr ein Bild von dem/den
Redakteur/en, die das Spiel
getestet haben. lhr Mienen-
spiel 1Bt darauf schlieBen,
welchen Eindruck das Pro-
gramm auf den Tester machte.
Dieses  "Wertungsgesicht”
driickt die rein subjektive Mei-
nung des Testers aus; Grafik-,
Sound- und POWER-Wertung
werden von der gesamten Re-
daktion bestimmt. hi/al
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PC-Computer- GAMESWORLD PC-Computer-
Center und prasentiert Center und
Shops gibt es in: die Shops gibt es in:
AUGSBURG PC-Engine MAINZ-HECHTSHEIM
Tel. (0821) 5705750 hei Tel. (06131) 85095
ei PC

3 x in BERLIN MEMMINGEN
Tel. (030) 7523055 Tel. (08331) 47097
Tel. (030) 3332008 :
Tel. (030) 6034056 v ks MONTABAUR
DUSSELDORE l Tel. (02602) 3467
Tel. (0211) 736214 NEU-ULM
ERLANGEN Tel. (0731) 81018
Tel. (09131) 32856 NiURNBERG
ESCHBORN Tel. (0911) 208084
Tel. (06196) 42821 PASSAU
ESSEN Tel. (0851) 52007
Tel. (0201) 233515

REGENSBURG
GERSTHOFEN s Tel. (0941) 95085
Tel. (0821) 495029

SAARLOUIS

ISERLOHN
Tel. (02371) 23643 Telei0ossiicotes
KEMPTEN WEIDEN
Tel. (0831) 71086 Tel. (0961) 46105
KREFELD WEITERSTADT

Tel. (02151) 1503

Tel. (06151) 895834

PC — IMMER IN IHRER NAHE. PC - IMMER IN IHRER NAHE.
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HELCOMES

Nachschub fiir Disketten-
Laufwerke und Modul-

schachte: neue Software von der
Winter-CES riickt an

M essestande miissen teu-
rer als Prunksuiten in Lu-
xushotels sein: Auf der ”"Con-
sumers Electronics Show” in
Las Vegas gab es nur wenige,
dafiir aber riesige Stande der
Spielefirmen. Die meisten Soft-
warehduser prasentierten ihre
Neuheiten nicht, wie sonst lb-
lich, in der "West Hall” des
”Convention Center”, sondern
in teuren Hotel-Suiten. Das
Software-Haus Origin zog so-
gar in einen Wohnwagen, der
auf einem Parkplatz nahe der
Messe stand.

Wie immer findet Ihr die al-
phabetische Ubersicht "Was
erscheint flir meinen Compu-
ter” am SchluB des Messebe-
richtes.

Accolade

Kanonenboote waren bisher
noch nie Gegenstand einer Si-
mulation, also nahm sich der

"Steel Thunder”-Programmie-
rer des Themas an und pro-
grammierte Gunboat: River
Combat Simulation. Man flitzt
in einem schwerbewaffneten
Boot liber die Fliisse Vietnams
und erledigt viele, kleine Mis-
sionen. Grafisch sah Gunboat
recht interessant aus: Die In-
nenansicht des Boots war digi-
talisiert, wahrend die Umge-
bung aus Polygon-Grafik be-
steht. Es wird Tag- und Nacht-
Missionen geben, einen Haufen
Waffen und natiirlich eine Aus-
wahl handverlesener Gegner
— es soll im Marz erscheinen.

> 8 )

Mario-Tapeten, Zelda-Pantoffeln, Metroid-Uhren: ”Nintendo-Mania”

Activision

John McClane, den Helden
des Action-Thrillers Die hard,
darf man jetzt im gleichnami-
gen Computerdrama bewun-
dern. Das Spiel halt sich eng
an den Film. Man steuert John
durch einen Wolkenkratzer,
sammelt Waffen, plaziert Bom-
ben und schaltet die ungelieb-
ten Terroristen aus. Ob das
Spiel so spannend wie der Film
wird, wird sich zeigen; auf den
ersten Blick sah’s recht interes-
sant aus.

Mechwarrior ist ein Stahl-
und Walffen-Epos aus der
"’Battletech”-Reihe. Erste Gra-

fiken bekam man schon aufder
PC-Show in London zu sehen,
jetzt konnte man spielen. Der
Spieler patrouilliert mit seinen
Kampfrobotern (sog. "Mechs”)
durch eine dreidimensional ge-
zeichnete Landschaft. Mit ihm
tappen drei weitere Mechs, die
vom Computer gesteuert wer-
den. Trifft man auf die Bose-
wichte, beginnt eine wilde
SchieBerei. Danach |48t man
die verlorenen Hitzeschilde,
ausgebrannten Laser und ver-
bogenen Kanonen fiir teueres
Geld reparieren. Sinn des
Ganzen: Eine wertvolle Tro-

In den Prunksuiten des brandneuen »Mirage«-Hotels stellten viele Software

phée soll zurlickerobert wer-
den — der Spielstand ist gott-
lob speicherbar, denn die Geg-
ner sind zahlreich.

An Deathtrack wird immer
noch fleiBig programmiert. In
diesem Rennspiel braust der
Spieler mit einem futuristi-
schen Geféhrt (iber eine Renn-
strecke — soweit nichts Neues.

flicken und aufpolieren. Immer
noch in Entwicklung ist Grave
Yardage, eine verrlickte Foot-
ball-Simulation mit einer Mann-
schaft aus Zombies. Um ans
Leder zu kommen, bearbeitet
man seine Gegenspieler mit
Klauen, Messern und Keulen.
AuBerdem wurde die F-14
Tomecat Simulation angekiin-

Bad Blood, der neueste Streich des »Times of Lore«-Programmierers

DaB man allerdings verschie-
dene Waffensysteme auf den
Vordermann ansetzen kann,
gibt dem Ganzen eine erfreuli-
che Note. Wer stark ange-
schossen wurde, 1Bt sich in
den Boxen wieder zusammen-

digt— der Flieger ist allen " Top
Gun”-Freunden wohl bestens
bekannt.
Atari
Atari driickte in einer Suite
des edlen Mirage-Hotels das
neue Hand-Held-Videospiel
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Die Dame ist nicht im Liefer-
umfang des “'Lynx” enthalten

AV

“Lynx” allen interessierten Be-
suchern zum Testspielen in die
Hand. Gespielt wurden Elec-
trocop, Blue Lightning, The
Gates of Zendocon und Klas-
siker California Games, ange-
kindigt sind Gauntlet, Chip’s
Challenge und Monster De-
molition. Einen ausfihrlichen
Test des Lynx und der Module
findet Ihr in dieser POWER-
PLAY-Ausgabe.
Avalon Hill

Neu von Avalon Hill: Com-
bots laBt den Spieler Roboter
entwerfen, die er dann in ei-
nem strategisch scharfen

Kampf zerballern kann. AuBer-
dem gesichtet: Das Schwerter-
und Helden-Epos Legends of
the Lost Realm.
Broderbund
Wer eine VGA-Karte im PC
hat, darf sich auf If it moves:

Statt einer Pappbox eine WalnuBholz-Kiste: die Edel-Version von »Ishido«

Shoot it! freuen. Die Grafik ist
farbenfroh, hochaufiésend und
flott; das Spiel ist eine Action-
hatz mit fiinf feinscrollenden
Levels und einem Batzen Ex-
trawaffen. Football-Fanatiker
koénnen sich bei differenzierter
Taktik und Play-Offs mit Play
Maker Football fiir Stunden
beschéftigen. Neu ist hier, daB
man keine vorgegebenen Stra-
tegien wahlt, sondern selber
auf einer Tafel zeichnet.
California Games

Nach dem Knobel-Kniiller
Block Out kommt Street Rod,
eine nette Simulation mit viel
Flair um StraBenkreuzer der
50’er Jahre. AuBerdem Tun-
nels of Armageddon, ein
Rennspiel in 20 engen Tun-

nels, das allerdings nicht um-" -

werfend gut aussah und vor-
erst nur flir den Apple Il er-
scheinen wird.

Cinemaware

Die Crew um den gewichti-
gen Bob Jacob schlégt wieder
auf dem Sportspiel-Sektor zu.
TV. Sports: Basketball und
TV. Sports: Baseball sind bei-
de mit denselben Features
ausgestattet, die schon den
Vorgénger zum Erfolg gefiihrt
haben: exzellente Grafik, um-
fangreiche Spieler-Statistiken
sowie Meisterschaften werden
geboten. FuBball-Fans aufge-
paBt: Laut Bob Jacob ist eine
FuBball-Simulation in Vorberei-
tung, ein genauer Erschei-
nungstermin steht aber noch
nicht fest.

In Wings steuert der Spieler
einen flotten Doppeldecker
aus dem ersten Weltkrieg vom
Pilotensessel. Im Gegensatz

zu Flugsimulatoren braucht
man sich nicht um Landeklap-
pen oder Fahrgestell zu kiim-
mern: Hier geht es lediglich um
puren Luftkampf. Wenn sich
ein feindliches Flugzeug hinter
dem eigenen einpendelt, wird

F TOUR

auf die AuBenansicht umge-
schaltet. So sieht man beide
Flugzeuge von hinten und
kann jetzt besser Schiissen
ausweichen. Sowohl Sound
als auch Grafik waren beein-
druckend; dementsprechend
war das Spiel umlagert.

Wer immer noch nicht genug
von der Amiga-Ameisenplage
hat, fir den erscheint die Zu-
satzdiskette mit neuen Strate-
gien. It came from the desert
1l: Antheads lauft nur mit dem
Hauptprogramm "It came from
the desert”. Was Cinemaware
auf dem CD-ROM-Sektor zu
bieten hat, lest Ihr im Kasten
auf Seite 10.

Dynamics

Dynamics-Boss Jeffrey Tun-
nel présentierte hochstperson-
lich die beiden Neuheiten von
Dynamics. A-10 Tank Killer ist
eine "Panzerknacker’-Flugsi-
mulation erster Giite, David
Wolf, Secret Agent ein gra-
fisch opulentes James-Bond-
Abenteuer. Die Tests beider
Programme findet lhr in die-
sem Heft.

Epyx

Das hauptsachlich fir Sport-
Simulationen bekannte Soft-
warehaus Epyx hatte in den
letzten Monaten erhebliche
Schwierigkeiten. Inzwischen
ist die Firma von knapp 200
Mitarbeitern auf 25 Personen:
geschrumpft. Epyx-Président
John Brazier kommentierte:
"Wir waren einfach zu groB.
Wir haben uns zuriickgezogen
und alles neu organisiert; jetzt
versuchen wir's wieder in alter
Frische. Natirlich kommen
auch neue Computerspiele
von Epyx, unser Hauptinteres-
se liegt allerdings bei den Vi-
deospielen”. Der Grund: Epyx
ist wesentlich bei der Entwick-
lung des "Lynx” beteiligt ge-
wesen. Man darf also weitere
Module erwarten.

Electronic Arts

Electronic Arts hatte viele
Neuheiten zu bieten. Skifahrer
und Schneeliebhaber werden
ihren SpaB mit Ski or Die ha-
ben. Wer sich bei dem Namen
sofort an ”Skate or Die” erin-
nert, liegt richtig: Ski or Die ist
der Nachfolger. Grafik-Spezia-
list Michael Kosaka zeichnete
die Grafiken. Knifflige Snow-
board-Tricks im Eiskanal, wa-
gemutiger Kunstsprung, eine
scharfe Rodelpartie auf Auto-
reifen und eine wilde Schnee-
ballschlacht sind im Angebot.
Emperors of Rome ist eine
weitere Chance, verschlafenen
Lateinunterricht nachzuholen.
Hier geht’s nicht um Ablativ
oder Vokabel-Pauken, sondern
um eine Mischung aus Wirt-
schafts-, Strategie und Rollen-

£



Spiel. Das Spiel
basiert auf hi-
storischen Fak-
ten, man kann
sogar Kleopatra
besuchen. Im
Spiel gibt’s
mehrere  Acti-
on-Sequenzen:
Man lenkt wie
einst Ben Hur
; einen  Wagen
durch die Arena oder kampft
mit karthagischen Schiffen im
Mittelmeer. Und wer den lasti-
gen Brutus nicht mag, schickt
ihn auf einen langen, langen
Feldzug.

Gleich vier Helicopter hat
man in der Simulation LHX At-
tack Chopper verbraten: Apa-
che, Blackhawk, Osprey und
LHX. AuBerdem stehen drei
Kampfgebiete im Angebot: Li-
byen, Vietnam und — inzwi-
schen wohl Uberholt — die
DDR. Vor jedem Einsatz sucht
man den passenden Helicop-
ter und donnert los. Neben
zoombaren Karten gibt's flnf
Schwierigkeitsgrade sowie ei-
ne gute Auswahl an Missionen.
AuBerdem gesichtet: Low
Blow, eine Kick-Box-Simula-
tion mit manchem unerlaubten
Schlag und Starflight Il — den
Test zu diesem Spiel findet Ihr
in dieser Ausgabe.

Infocom
Erst zogen sie von der Ost-
zur Westkste, jetzt stellen sie

Vier Wagemutige in Erwartung der Killer-Ameisen...

das  Science-fiction-Rollen-
spiel Circuit’s Edge vor. Das
Spiel hat mit den alten Textad-
ventures herzlich wenig zu tun:
Es ist ein Rollenspiel im Stil
von “Mines of Titan”. Circuit’s
Edge spielt im waschechten
Cyberpunk-Milieu. Die Spielfi-
gur kann sich " Skill-Chips™ im-
plantieren lassen und verén-
dert damit ihre Persdnlichkeit.
Man muB sich mit 30 Personen
auseinandersetzen, nicht jede
ist dem Spieler gut gesonnen.
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»Wings«: Wo der Rotor rumpelnd knattert, dem Pilot das Schalchen flattert

Eine deutsche Version wird er-
wogen.
Interplay

Nach "Dragon Wars” arbei-
tet Interplay am nachsten Rol-
lenspiel: Lord of the Rings. Es
wird auf die beriihmte Tolkien-
Saga "Herr der Ringe” zuriick-
greifen und sich sehr am Buch
orientieren. Wer sich optimal
vorbereiten will, sollte schon

das Lesen anfangen (ca. 1500
Seiten warten...). Auf der Mes-
se gab es die ersten Grafiken
zu sehen: Die Party l&uft, von
oben besehen, quer durchs
Auenland und angrenzende
Lénder.
Interstel

Ein Elite-Trupp mehr unter-
wegs: D.R.A.G.O.N. Force ver-
setztden Spielerin die Rolle ei-
nes Platoonflihrers. Jeder sei-
ner 14 Soldaten hat ein eige-
nes Kampfprofil, Charakterei-

genschaften und mehrere Waf-
fen. Sie stellen die optimale
Kombination fiir die 12 Missio-
nen zusammen; der Kampf
verlduft sehr komplex und stra-
tegisch. Schlichter geht’s da-
gegen beim Adventure At
Earthrise zu, das sich schwer
an "Space Quest” orientiert.
Ein alter Minenasteroid steuert
plétzlich auf die Erde zu: Sie

...und die Schauspielerin Laureen McKim

gehen los, um nach dem Rech-
ten zu sehen.
Konami

Konamifans haben einen
Grund zum Jubeln: Die Klassi-
ker Blades of Steel, Castleva-
nia, Double Dribble, Metal
Gear und Super C (der Nach-
folger zum "Contra”-Automa-
ten) werden fiir Heimcomputer
erscheinen. Neben der fanta-
stischen Eishockey-Simulation
"Blades of Steel” sah "Super
C" sehr vielversprechend aus.

Mit der Turbo

Grafx ins Kino

Cinemaware hat etwas
Neues in petto: die ersten
interaktiven Filme. Die
Hardware: Ein Turbo Grafx
sowie den dazugehdrigen
CD-Spieler plus einen Mo-
nitor — mehr braucht man
nicht. Der »Film« wird wie
normale Fernseh- oder Ki-
noproduktionen im Studio
aufgenommen, nachbear-
beitet, digital geschnitten
und auf die CD gebannt —
kein Computergeflimmere,
keine  Computergrafiken,
sondern Fernsehqualitat.
Um das System vorzustel-
len, luden Cinemaware und
NEC zu einer Pressekonfe-
renz im Ballys-Hotel ein.
Dort lieferte die Schauspie-
lerin Lauren McKim eine
imposante Show. Sie stand
mit Freiwilligen aus dem
Publikum vor einer »Blute
Box« (einem Trick aus der
Filmwelt, bei dem man ei-
nen Vordergrund in einen
Hintergrund  einblenden
kann). Beim Abspielen
sieht man eine kleine Film-
sequenz, die an dem Punkt
stoppt, an dem man ent-
scheiden muB und damit
ein weiteres Stlickchen
Spiel aufruft. Das Ergebnis:
Vier wagemutige Journali-
sten erledigten unter Anlei-
tung von Lauren vier gigan-
tische Ameisen. al
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NICHT VON DIESER WELT

TOWER OF BABEL Mehr als nur ein Spiel und mehr als nur ein Puzzle: Tower
Tower of Babel ist ein komplexes 3-D Strategiespiel. Ort ~ of Babel erdffnet eine véllig neue Dimension der

des Geschehens ist eine verzweigte Plattformanlage mit ~ Strategiespiele!

Tiirmen und Aufziigen — alles in solider 3-D Grafik und
unter Anwendung neuester Licht-und Schattentechniken.
Ubernehmen Sie die Fiihrung von Robotern!
Programmieren Sie diese so, dal} Sie Probleme und Puzzles
bewiltigen, und interagieren Sie mit anderen seltsamen
Kreaturen wie “Driicker”, “Zieher” und “Greifer”. -

Sie haben desweiteren die Moglichkeit, den Spielablauf in
Realzeit zu kontrollieren. Sie kénnen so zu jedem beliebigen
Zeitpunkt in den Spielablauf eingreifen. '
Fiir die Unternehmungslustigeren unter Thnen wurde
Tower of Babel mit einem kompletten Spieldesigner
ausgestattet. Das erlaubt [hnen, eine Plattform mit Tiirmen
und Aufziigen nach individuellen Wiinschen zu

konstruieren.

Nutzen Sie diese Chance und fordern Sie Thre Freunde mit
Threr eigenen knifflig-teuflischen Konstruktion heraus.

s

” MICROPROSE — Titel:

2y & D/} ; 2
5 02101/637575
Montags + Donnerstags

-
' 15.00 - 19.00 Uhr.

> TOWER,

NnE

S

WIERD DREAMS
. . . ist ein Trip durch die dunklen Korridore des

Unterbewuf3tseins — ohne Aussicht auf schockmildernde
Mittel!

Achtung! : % Sie werden sich wiederfinden in einer Welt der Alptriume,
Von Oktober '89 a5 : skuriler Kreaturen, unheimlicher Augen und seltsamer
bis Méirz '90 grofle < i Geschehnisse, einer Welt, die auf dem Kopf steht . . .
M'ﬁ:,’,';:’.s;}m'ﬁ:n'm ) ! o “Weird Dreams ist aufregend. Eines der bizzarsten
Werbemitteln. e 3 Konzepte, die bislang auf einem Computer zu sehen waren

und weniger ein Spiel als vielmehr eine Erfahrung”.

E MASTERS OF STRATEGY

Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst, Tel.: 02101/607-0 Vertrieb Osterreich: Karosoft, Darius » Schweiz: Thali AG



Ein oder zwei
Spieler gleich-
zeitig  ballern
sich durch finf
horizontal und
vertikal  scrol-
lende Levels
und sammeln
Extrawaffen auf
— ganz wie In
der Spielhalle.
AuBerdem kom-
men Game-Boy-Besitzer in
den GenuB des Klassikers
"Nemesis”.
Lucasfilm Games

Das Riesen-Adventure
Loom verspétet sich um ein
paar Wochen, Ex-Infocom’ler
Brian Moriarty legt noch letzte
Hand an das Programm. Um
die Vorfreude etwas anzuhei-
zen, lud Lucasfilm zu einem
magischen Abend mit dem
wohl weltbesten Zauberer ein.
Lance Burton gab vor versam-
melter Softwareprominenz ei-
ne hinreiBende Vorstellung.

AuBerdem in Vorbereitung:
die VGA-Version von "Indiana
Jones and the last Crusade”
mit Grafiken, die wohl fiir Furo-
re sorgen werden. Am Stand
gesehen: Der "Battle of Bri-
tain”-Programmierer Lawren-
ce Holland, der seine Flugsi-
mulation vorfiihrte.

Microprose

Kaum hat "Pirates”-Pro-
grammierer Sid Meier ”Sword
of the Samurai” beendet, ist
schon wieder ein neues Werk
im Entstehen. Diesmal hat er
die Eisenbahn zum Thema
auserkoren: Der Spieler be-
kommt eine Million Spielkapi-
tal, eine Eisenbahn-Gesell-
schaftund einen Startpunkt. Er
baut Briicken, legt Schienen,
kauft und verkauft Loks, tran-
sportiert Giiter und Personen
und  versucht, mdglichst
schnell sein Imperium auszu-
weiten. Das Spektakel wird in
vier historischen Perioden
spielen und wahrscheinlich
den Titel Golden Age of Rail-
roads tragen.

Der U-Boot-Klassiker " Silent
Service” war ein Hit, warum al-
so nicht einen Nachfolger pro-
grammieren? Silent Service Il
wird neue Szenarien und Mis-
sionen bieten, Freunde von
Echolot und Tiefenmesser diir-
fen sich auBerdem auf schéne
Grafiken gefaBt machen. An-
gekindigt war auch Midwin-
ter, das Strategiespiel in
Schnee und Eis. Eine ausfihr-
liche Vorschau (ber dieses
Spiel findet lhr in unserem
Aktuell-Teil.

Miles Computing

Wer sich gerne mit ”Papier”-
Rollenspielen beschaftigt,
kennt hochstwahrscheinlich

<rh

LELCOMES
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die vor Superhelden strotzen-
de "Champions”-Reihe. Die
Softwarefirma Miles Compu-
ting teilte in einer Pressekonfe-
renz mit, daB sie eine Rollen-
spielserie Uber die Superhel-
den-Saga starten wird. Statt ei-
nes normalen Schwerts also
den Hitzeblick im Kampf ein-
setzen — sehr praktisch. Au-
Berdem am Stand zu finden:
Aquanaut — viel Geballer un-
ter Wasser mit strategischer
Note.

Mindscape
Nach léngerer Pause ent-
warf "Balance of Power’-
Programmierer Cris Crawford
das Strategiespiel Guns and
Butter. Sie herrschen (ber ein

A | S -

kleines Land, das lediglich Ka-
nonen und Giter produziert.
Je mehr Sie produzieren, de-
sto schneller kénnen Sie ber
den Computergegner herfal-
len. Grafisch ist's eher
schlicht, doch diese Mischung
aus “Populous” und "Okolo-
poly” scheint sehr vielverspre-
chend zu sein. Superbike Si-
mulator ist dagegen der neue-
ste Streich der "'Fiendish Fred-
dy”-Designer. Diesmal braust
man auf einer Honda RC 30, ei-
ner CBR 600, Suzuki GSX-R
oder V-Max uber diverse Mo-
torradkurse. Am Stand war nur
eine Demo zu sehen, die Ma-
schinen sollten sich aber un-
terschiedlich steuern lassen.
AuBerdem erspéht: Das Rok-
ker-Rennen Harley Davidson
— The Road to Sturgis und
Paperboy fiir den Gameboy.
Nintendo

Wer Nachschub an Pilzen,
Réhren und Schildkréten in ei-
nem exqguisitem Spiel sucht,
sollte auf Super Mario Bros. 3
warten. Der dritte Teil ist min-
destens so gut spielbar wie die
ersten beiden Suchtmodule. In
Amerika kénnen sich die La-
den vor lauter Vorbestellungen
nicht mehr retten. Wir hatten
die Gelegenheit, das Spiel an-
zutesten. Neu dazugekommen
ist eine Ubersichtskarte, von

«der aus die Spielfigur Mario

das SchloB mit der obligatori-
schen Prinzessin ansteuert. Es

i 4 "
Michael Jackson gab sein 0.K. zu einem neuen »Moonwalker«-Spiel

»Gunboat: River Combat Simulation«. Nicht gerade die Standardausriistung jedes Ruderboots...

NEC kiotzte mit gulen Spielen
und groBem Messestand ran

wurden neue Spielelemente
programmiert. Beispielsweise
stattet ein bestimmtes Extra
Mario mit einem Biberschwanz
aus. Wenn er damit wedelt
(Knopf B), kann er sich ein paar
Sekunden in der Luft halten.
Ebenfalls ein Hammer: The fi-
nal Fantasy, eine Mischung
zwischen “Ultima” und "Le-
gend of Zelda". Und noch eine
kleine Meisterleistung: Der
Williams Blut- und Beine-
Schocker NARC wurde aufs
NES umgesetzt. Das Spiel mit
der "Keine Drogen oder ich
niet’ Dich um"”-Thematik sieht
im Vergleich zum Automaten-

Ry e

Vorbild sehr gut aus: Die Spri-
tes wurden digitalisiert und
nachbearbeitet.

In Deutschland wird Acclaim
das Actionspiel Airwolf, die
Automaten-Umsetzung  von
Double Dragon Il und das un-
gewdhnliche Rennspiel Big
Foot bringen. AuBerdem wird
ein Modul zum neuen Arnold-
Schwarzenegger-Science-fic-
tion-Streifen Total Recall er-
scheinen. Und wer das Joypad
gerne mal gegen etwas ande-
res austauschen mdchte: Mit
dem "Double Player System”
kénnen zwei Spieler gleichzei-
tig ohne Kabel spielen. Das Sy-
stem arbeitet mit Infrarotsenso-
ren, die von einem kleinen
Kastchen empfangen werden,
dasaufdas Nintendo gespannt
wird.

Nur ein Bruchteil der neu
vorgesteliten Module wird den
Weg nach Europa machen.
Damit der mit Modulen nicht
gerade Uippig belieferte Ninten-
dobesitzer einmal sieht, was
ihm entgeht, hier nur ein klei-
ner Ausschnitt aus dem Nin-
tendo-Programm. Da ware zu-
erst das Adventure "Maniac
Mansion”, ausgestattet mit
Batterie zum Spielstandspei-
chern. AuBerdem "Defender of
the Crown”, "Battlechess”,
"Rocket Ranger”, "Shadowga-
te”, "Archon’”, ’Silent Service”,
ein gut spielbares "POW.” so-
wie "M.U.L.E".

AVE



Superhelden auf der CES-Messe:
Nach »Batman« versucht’s der
Spiderman

NEC

Man kann dem Nintendo-
Boom nicht tatenlos gegen-
uUberstehen, das dachte sich
wohl die NEC-Chefetage und
brachte die PC-Engine unter
dem Namen "Turbo Grafx” auf
den amerikanischen Markt.
Die Konsole ist schwarz, flach
und deutlich gréBer als die PC-
Engine. Es werden dieselben
Peripheriegeréte (Joystick,
Mehr-Spieler-Adapter, Video-
Booster) angeboten. Firr das
System ist ebenfalls der CD-
Spieler verfiigbar. Er wird ent-
weder als CD-Rom eingesetzt

=AYV

oder auch als normales Audio-
gerét "miBbraucht”. Vorsicht:
Die Spiel-Module passen nicht
in die Import-Version der PC
Engine.

Das interessanteste Modul
ist wohl das Geschicklichkeits-
spiel Bonk’s Adventure. Ein
niedlicher kleiner Neandertal-
Junge mit einem riesigen Kopf
strampelt sich in bester ”Won-
derboy”-Manier (iber den Bild-
schirm. Feinde werden mit ei-
nem Kopfnicken ausgeschal-
tet; anscheinend hat der Junior
eine knallharte Stirn. Das Spiel
war exzellent und brachte
schon beim ersten Spielen ei-
nen nicht zu unterschétzenden
Suchteffekt.

Auf den ersten Blick eben-

Das nepeste Werk des »Pirates«-Programmierers heiBt voraussichtlich »Golden Age of Railroad«

falls exzellent: Double Dun-
geon, eine Art "Bard’s Tale” in
feschem 3D-Look und scho-
nem Dreh-Effekt, das Geschick-
lichkeitsspiel Crater Maze, das
das "Loderunner”-Spielprin-
zip wieder aufgreift; Cyber Co-
re, acht harte Level ”"Dragon
Spirit im Genlabor” und Ato-
mic Robo Kid, ein exquisites
Ballerspiel mit Extrawaffen, die
den halben Bildschirm bestrei-
chen. Es wurden auBerdem al-
le Module gezeigt, die in Japan
und Amerika flir das System er-
scheinen — von Ballerhammer
"R-Type” Uber "World Court

Tennis” war bis zu "Nectaris”
alles vorhanden.
New World Computing

Neues von den "Might & Ma-
gic”-Programmierern: King’s
Bounty wartet mit einer neu-
en, witzigen Idee auf. Ein Kopf-
geldjager sucht im (iblichen
Fantasy-Szenario auf vier Kon-
tinenten 25 Gejagte. Nur geht
er diesmal nicht selber los, um
sich mit Monsterhorden zu
kloppen, sondern heuert Mon-
ster an, die sich fiir ihn verprii-
geln lassen. Die "Angestell-
ten” kosten pro Woche eine
Stange Geld und reagieren
manchmal eigenartig.

Da kénnte sich mancher Pa-
zifist auf den Schlips getreten

flhlen: In Nuclear War schickt-

man seinem Nachbarn ein
paar Megatonnen-Bomben auf
den Hals. Der Spieler kontrol-
liert in diesem Strategiespiel
eine von finf Inseln, die Atom-
waffen und Bomber produziert.
Man setzt nicht nur nukleare
Gewalt, sondern auch Propa-
ganda ein, um die Computer-
gegner weichzukochen. Ziem-
lich zynisch.
Origin

Ultima VI — muB man mehr
sagen, um die Rollenspiel-Fans
in Verzlickung zu bringen? Das
riesige Rollenspiel ist zwar
noch in Vorbereitung, soll aber
in zwei bis drei Monaten fiir
PCs erscheinen. Richard
“Lord British” Garriott verriet
uns: "Ultima VI wird nicht viel

gréBer als Ultima V werden, da-
fiir viel detaillierter.” Auch dies-
mal wird der Spieler seine Hel-
dentruppe Uber die Welt Bri-
tannia steuern, die sich gra-
fisch radikal verdndert hat.
Auch das gewohnte Tastatur-
getippe hat ein Ende: Ultima VI
wird Gber Icons gesteuert.
Eine weitere Neuheit, nach
der sich Experten die Finger
lecken, ist Bad Blood, Es
stammt vom “Times of Lore”-
Programmierer und spielt
nach dem nuklearen Holo-
caust; Menschen treten gegen
Mutanten an und schlagen

F TOUR

sich durch die verseuchte Wii-
ste auf der Suche nach Uberle-
benden.

Publishing International

Nobel, nobel: Das edle Denk-
spiel "Ishido” erscheint jetzt
flir den Macintosh in limitierter
Auflage. Statt in einer norma-
len Pappbox liegen Disketten,
Anleitung und Spielsteine in ei-
ner Kiste aus WalnuBholz. Die
Disketten sind handsigniert;
nur 1000 Stiick werden ver-
kauft. Wer lieber auf die "nor-
male” Version warten will, wird
sich wohl noch einige Monate
gedulden miissen.

Sega

Sega setzt voll auf "Gene-
sis”, die amerikanische Ausga-
be des "Mega Drive”. Eine
Menge Module sind geplant.
Michael Jackson gab sein O.K.
zu " einer Automaten- und
Mega-Drive-Version  seines
Films Moonwalker. Er wird tan-
zend die Bésewichte ausschal-
ten, Minzen durch riesige
Rédume in Juke-Boxen schnip-
pen und versuchen, den
Schergen des Mr. Big zu ent-
fliehen. Die Musik klang sehr
gut, spielerisch sah’s eher
durftig aus. Ein Superstar'un-
ter den Spielen ist "Phantasy
Star”.

Jetztist der zweite Teil Phan-
tasy Star Il erschienen. Es
spielt nicht nur auf mehreren
Planeten, sondern bietet Dun-
geonsiichtigen 19 Labyrinthe
mit je 16 Levels — damit sollten
auch die zahesten Rollenspie-
ler eine Weile beschéftigt sein.
AuBerdem kann man vier
Spielstdnde speichern. Zum
Spiel gibt es ein 110seitiges
Buch, in dem jede Menge Tips
stehen. Die Grafik von Phanta-
sy Star wurde deutlich verbes-
sert, auf den ersten Blick
machte das Modul einen fanta-
stischen Eindruck.

Die Serie interessanter Spie-
le reiBt nicht ab. Cyberball ist
die Umsetzung des Roboter-
Football-Automaten,  Super
Monaco Grand Prix eine flotte
Formel 1-Simulation. Am Bal-
lerspiel Thunder Force Il wird
noch programmiert, die ersten
Grafiken schlugen allerdings
die des Vorgdngers um L&n-
gen. Geplant sind bekannt
Spiele wie "Vette, F 15 Il —
Strike Eagle”, "688 Attack
Sub” und "Hard Drivin”.

Die interessantesten Module
flir das 8-Bit-System Sega-Ma-
ster-System waren: die Umset-
zung Scramble Spirits, das
Rollenspiel Ultima IV, das mit
einer Batterie erscheint, auf
der man vier Spielstédnde spei-
chern kann; Shinobi Kidd, die
Junior-Version von "Shinobi”
mit fast identisch aufgebauten

P 12



Levels und Slap
Shot, eine neue
Eishockey-Vari-
ante.

Sierra

Wenn sich
”Police Quest”-
Programmierer
Jim Walsh an ei-
ne Geschichte
wagt, kann man
sicher sein, daB
etwas Spannendes dabei her-
auskommt. Mit lce Man er-
scheint in wenigen Wochen ei-
ne Mischung aus einem
James-Bond-Film und einem
Spionage-Thriller, U-Boot-
Mission inbegriffen.

Danach erscheint Arthur:
Conquest of Camelot, das
von der Drehbuchautorin Chri-
stie Marx stammt. Sie schrieb
unter anderem Episoden fir
die bekannte amerikanische
Fernseh-Serie " Twilight Zone”
— man darf also gespannt
sein. Christie meint: ’Ich halte
mich eng an die Arthus-Sage,
habe aber genug Puzzles ins

WELCGMES

C.ES
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Statt der Simulation das Original

— In Amerika beginnen
sich die Spielleidenschaf-
ten zu verschieben: Die
Computerspiele fallen ein
wenig zuriick, Videospiel-
Konsolen sind voll im Kom-
men.

— Man kann Nintendo-Mo-
dule sich nicht nur in jedem
Drugstore kaufen, sondern
auch fiir ein paar Tage bei
der Videothek ausleihen.
— Die meisten Spiele er-
scheinen zuerst fir MS-
DOS-PCs, dann fiir den
Amiga oder den Macintosh.
Nur wenige Softwarefirmen
programmieren noch fur
den Atari ST. i
— Fast alle MS-DOS-Spiele
unterstiitzen EGA- oder
VGA-Grafik

— Die Adlib ist Standard,
viele Spiele unterstiitzen
das Roland-Synthesizer-
Modul. al

Spiel gepackt, um den Aben-
teuer-Freak bei Laune zu hal-
ten.”

ssl

SSI stellte sein neuestes
Rollenspielwerk, das Rollen-
spiel Chamions of Krynn vor.
Das Spiel findet in der "Dra-
gonlance”-Welt  statt, die
AD &D-Spielerin aus "Pools of
Radiance” bestens bekannt
sein sollte. Der ausfiihrliche
Test steht in dieser Ausgabe
der Power Play.

Virgin

Die Priigelei hat immer noch
kein Ende: Mit Double Dragon
Il erscheint die Fortsetzung
des  Spielhallen-Klassikers.
Ein bis zwei Spieler verm&beln
am Bildschirm alles, was ihnen
in die Quere kommt. AuBerdem
zeigte man die FuBball-Simula-
tion Rick Davis — World Tro-
phy Soccer, deren Test Ihr in
dieser Power Play lesen konnt.
al

Alle Neuheiten auf einen Blick

Nicht erschrecken, wenn Ihr Euer Lieblingsspiel nicht fiir Euren Computer findet: Viele Spiele, die in den USA nur fiir das MS-DO0S-System
angekiindigt sind, werden in Europa auf andere Systeme umgesetzi.

Double Dribble
Double Dungeon
Electrocop
Emperors of Rome
F.14 Tomcat
Gauntlet

Golden Age of Railroads
Grave Yardage
Gunboat

Guns and Butter
Harpoon

Ice Man

If it moves: Shoot it!

Amiga, C 64, MS-DOS
Turbo Grafx

Lynx

MS-DOS

C 64, MS-DOS

Lynx

MS-DOS

C 64, MS-DOS
MS-DOS
Macintosh, MS-DOS
MS-DOS

Amiga, Atari ST, MS-DOS
Amiga, MS-DOS

Super Mario Bros. 3
Super Monaco Grand Prix
TV. Sports: Basketball
TV. Sports: Baseball
The final Fantasy

The Gates of Zendocon
The Road to Sturgis
Thunder Blade Il
Tunnels of Armageddon
Ultima VI

Ultima IV

Wings

World Trophy Soccer

Spiel: Geplant fiir: Spiel: Geplant fiir:

A-10 Tank Killer MS-DOS, Amiga It came from the desert CD-ROM

Airwolf Nintendo King's Bounty Apple I, C 64

Aguanaut Atari ST, Amiga Legends of the Lost Realm Macintosh

Arthur: Conguest of Camelot Amiga, Atari ST, MS-DOS LHX Attack Chopper MS-DOS

At Earthrise MS-DOS Loom MS-DOS

Atomic Robo Kid Turbo Grafx Lord of the Rings C 64, MS-DOS

Bad Blood MS-DOS, C 64 Low Blow MS-DOS

Big Foot Nintendo Mechwarrior MS-DOS

Blades of Steel Amiga, C 64, MS-DOS Metal Gear Amiga, C 64, MS-DOS

Block Out Amiga, MS-DOS, Macintosh Midwinter Atari ST

Blue Lightning Lynx Monster Demolition Lynx

Bonk's Adventure Turbo Grafx Moonwalker Sega Mega Drive

California Games Lynx NARC Nintendo

Castlevania Amiga, C 64, MS-DOS Nemesis Game Boy

Champions of Krynn MS-DOS, Amiga, C 64 Nuclear War Amiga

Chip’s Challenge Lynx Paperboy Game Boy

Circuit's Edge MS-DOS Phantasy Star Il Sega Mega Drive

Combots Amiga, C 64, Macintosh, MS-DOS Play Maker Football Macintosh

Crater Maze Turbo Grafx Scramble Spirits Sega Master System

Cyber Core Turbo Grafx Shinobi Kidd Sega Master System

Cyberball Sega Mega Drive Silent Service Il MS-DOS

D.R.A.G.O.N. Force Amiga, Atari ST Ski or die Amiga, C 64, MS-DOS

David Wolf, Secret Agent MS-DOS, Amiga Slap Shot Sega Master System

Deathtrack MS-DOS Starflight Il MS-DOS

Die Hard MS-DOS Street Rod MS-DOS

Double Dragon 11 Amiga, Atari ST, C 64, MS-DOS, Superbike Simulator Amiga, Atari ST, MS-DOS
Nintendo Super C Amiga, C 64, MS-DOS

Nintendo

Sega Mega Drive

Amiga, Atari ST, MS-DOS
Amiga, Atari ST, MS-DOS
Nintendo

Lynx

Amiga, Atari ST, MS-DOS
Sega Mega Drive

Apple i

MS-DOS

Sega Master System
Amiga, Atari ST, MS-DOS
Amiga, Atari ST, C 64, MS-DOS
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Uben Sie erst und zeigen Sie den Zuschauern alles was Sie konnen, Vor-
und Riickhand, Aufschlag, Volley.

Ob Sie allein oder zu zweit spielen, hier konnen Sie eine fantastische Tennis-
Simulation erleben! Erhaltlich fir ‘Amiga, ST, IBM PC, CBI‘;

Iron Lord: ein spannendes
Abenteuer mit Aktion und 4
Strategieeinlagen und ein- [CS
drucksvallen Grafiken!

Erhaltlich flr Amiga, ST, PC,
Ce4.

Die Toten sind zum Leben zurur.kge'kehrt,
um sich die' Erde’ zu beméchtigen.
Eine abenteuerliche Flucht beginnt,
Erhaltlich fur Amiga, ST, IBM PC.

Alles ist optimal auf den s g
« Dank der putzigen Grafik ein Spielzweck ausgerichtet, um dem Spieler ein audiovisuelles
Mardspass fir alle Altersgruppen Erlebnis zu bescheren. In Twinworld unbedingt reinschauen.
Amiga Joker 2/90 Erhaltlich fir ST, Amiga. Amiga Magazin 11/89 Erhaltlich flr, ST, Amiga.

UBI SOFT ist mit Othello Killer ein absolutes Spitzenspiel
gelungen. Die beste Othello/Reversi Version, die ich kenne !
ASM 7/89

Erhaltlich fir Amiga



Nach dem iiberirdischen ”Populous”
hastelt das Programmier-Team Bullfrog
gerade am unterirdischen ”Flood”.
Naheres zur kommenden Flut auf die-

sen beiden Seiten.
Die Arbeit

Seit die Gottersimulation
"Populous” die Spiele-Welt er-
schiittert hat, waren die Schop-
fer dieses Programms nicht
untdtig. Nach der Zusatzdis-
kette ”Populous: The Promi-
sed Lands” und der heiB er-
sehnten PC-Version von Popu-
lous hat Bullfrog momentan
nicht weniger als vier verschie-
dene Titel in Entwicklung. Drei
Spiele sind noch im Anfangs-
stadium, so daB die Program-
mierer nur wenige Geheimnis-
se verraten wollten. Das vierte
Projekt "Flood” hingegen soll
schon diesen Sommer er-
scheinen.

Ahnlichkeiten mit Populous
wird man bei ‘'Flood’ (zu
deutsch: Flut) kaum finden. Es
ist ein kristallklares Action-Ad-
venture, das unter der Erde
spielt. Wasser hat das Feuerim
Herzen der Erde geldscht und
steigt langsam aber sicher an
die Oberfliche. Bogey, der ein-
zige noch lebende Einwohner
der unterirdischen Welt, hat
nur eine Chance, weiterhin zu
Uberleben: Er muB durch 48
Levels an die Oberflache flie-
hen. So ein abenteuerliches
Vorhaben hat natiirlich gleich
mehrere Haken. So kann der
arme Kerl einen Abschnitt nur
dann verlassen, wenn er alle
Coladosen aufgesammelt hat.
Nebenbei sorgen sie fiir fri-
sche Energie. Wer nicht
schnell genug Dosen rafft, der
ertrinkt in der rasant steigen-
den Flut.

Schalter sowie Schlissel 6ff-
nen Tore, die das Wasser zu-
riickhalten bzw. durchstrémen

<k

auf Tauchstation

lassen. Uberall sind Minen und
Fallen versteckt und eine Men-
ge Ungeziefer, hiipfende Ted-
dybaren, unterirdische Solda-
ten sowie andere Bdsewichte
gehendem Spieler auf die Ner-
ven. Zum Gliick liegen geni-
gend Waffen in der Gegend
herum. Mit Flammenwerfer,
Boomerang, Granaten und
Bomben kann sich unser Held

verteidigen. Wer die Bosewich-
te schnell erledigt, der hat un-
ter Umstédnden noch Zeit, nach
ein paar gut versteckten
Schatzkammern zu suchen.
Das Bullfrog-Team ist sehr
stolz auf die Wasser-Spielerei-

“en. Im Gegensatz zu anderen

Programmen, in denen Fliisse
und Seen einfach etappenwei-
se steigen, bewegt sich das

49 00000070

0027408
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Wer brav die Dosen einsammelt, der braucht sich um seinen Energie-Stand keine Sorgen zu machen
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Das Bullfrog-Team posiert in bester Sieger-Laune vor dem Electronic-

Aris-Gebaude

32 00000056

00274088

Wer sich vor nassen FiiBchen fiirchtet, der muB sich bei ”Flood”
vorsehen. Allzu leicht kommt man unter Wasser.

Wasser in Flood realistisch. Es
flieBt, strémt und Uberflutet
ganz natlrlich; wie Wasser,
das aus einem Becher rinnt.
Ahnlich wie bei Populous ist
die Grafik einer der wichtigsten
Bestandteile von Flood. Peter
Molyneux, der Chef von Bull-
frog: "In unseren Projekten
sind Grafik und Spieldesign
stark voneinander abhangig.
Die Struktur der Populous-
Landschaft hatte z.B. sehr viel
EinfluB auf das endagiiltige
Spieldesign. In Flood haben
wir mehrere Spielédnderungen
durchgesetzt, die durch grafi-
sche Verbesserungen notig
wurden.” Der Musik kommt ge-
nausoviel Beachtung zu. Die
Sound-Effekte sollen zur jewei-
ligen Spielsituation passen
und nicht "aufgesetzt” Kklin-
gen. Noch wird fleiBig ent-
wickelt und gegriibelt, doch so
viel steht schon fest: "Die ver-
schiedenen Geréusche wer-
den nicht nur zur Erzeugung
einer dichten Spiel-Atmophére
eingesetzt, sondern dienen
auch als Warnung fir kom-

AV

mende Gefahren.” Die Gerau-
sche werden zudem lauter, je
tiefer der Spieler ins Wasser
abdriftet oder wenn er sich in
Gefahr begibt.

Fast alle spielentscheiden-
den Features von "'Flood” sind
schon in das Programm einge-
bunden. Im Moment werden
gerade die Levels gestaltet, an
denen das ganze Team mitar-
beitet. Katy Hamza/mg

Das Team

Bullfrog wurde vor etwa fiinf
Jahren von Peter Molyneux,
Les Edgar und Kevin Donkin
gegriindet. Damals hie die
Firma noch Taurus Software
und spezialisierte sich auf
Business-Software. Die Drei
waren allerdings schon immer
Spiele-Freaks und so be-
schlossen sie nach einigen
Jahren ihr liebstes Hobby zum
Beruf zu machen und sattelten
auf Spiele-Software um. Mitt-
lerweile gefiel ihnen der Name
Taurus nicht mehr, und so tauf-
ten sie sich in Bullfrog um. Als

Inspiration diente ein Keramik-
Frosch, der als Zierde im Biiro
herumsteht.

Ihr erstes Projekt war die
Amiga-Version des erfolgrei-

chen C 64 Spiels "Druid 2 —:

Enlightenment”. Danach kam
das Action-Strategie-Spiel
"Fusion”. Als drittes Projekt
wurde die Géttersimulation
"Populous” in Angriff genom-
men, die ihnen schlieBlich zum
Durchbruch verhalf.
Inzwischen ist die Firma et-
was gewachsen. Mit Glenn
Corpes, Simon Hunter, Andy

Das Titelbild deutet’s an: Bogey
auf der Flucht vor Basewichten

Ist er nicht schin? Der Preis fiir die
beste Spielidee des Jahres '89.

Jones und Saun Cooper wur-
den Grafiker und Programmie-
rer auf sechs Mann aufge-
stockt. Die Grafik von ihrem
neuesten Spiel "Flood” wird
von Simon Hunter gestaltet,
Kevin Donkin und Shaun Coo-
per kiimmern sich um den Pro-
gramm-Code. Dave Hanlon
komponiert freischaffend die
Musik. Mit dem Spieldesign ist
das ganze Team beschaftigt.

POWERINEY

Jeden Freitag nachmittag set-
zen sie sich zusammen und
tauschen Ideen lber neue Pro-
jekte oder Spiele, die sie gera-
de entwickeln, aus.

Katy Hamza/mg

Die-Belohnung

Nicht nur POWER PLAY hat
“Populous” als bestes Spiel
des Jahres ausgezeichnet,
sondern auch die englische
Software-Industrie lieB Bullfrog
hochleben: Populous wurde in
der Kategorie “Beste Spiel-
idee” auf den ersten Platz ge-
wéhlt und Bullfrog heimste als
bestes Programmier-Team den
ersten Preis ein.

Katy Hamza/mg

Die Zukunft

Uber drei weitere Spiele von
Bullfrag, die Ende 90 bis Mitte
'91 erscheinen sollen, lassen
sie auBer geheimnisvollen An-
deutungen nur wenig verlau-
ten.

— Mit Populous Il (ganz ruhig
bleiben!) wird es einen Nach-
folger zu Populous geben. Es
ist eine Weiterentwicklung der
Populous-Spielidee und soll
dem Spieler ein unvergleichli-
ches Macht-Gefiihl vermitteln.
— Projekt X handelt von einem
Welt-Simulator, der Populous
ahnlich sieht, aber trotzdem
ganz anders zu spielen ist. Wie
das Spiel nun genau ablauft,
wollte uns keiner aus dem
Team verraten. Sicher ist je-
denfalls, daB die dreidimensio-
nale Landschaft viele Beson-
derheiten wie z.B. Wasserfille
aufweisen wird. Sogar das
Wetter ist launig und &ndert
sich von Zeit zu Zeit. Weiterhin
kann man ein Stiick des Gel&n-
des um 360 Grad drehen sowie
vergréBern oder verkleinern.

— Uber Projekt Y 4Bt keiner
ein Wort verlauten. Was sich
das Bullfrog-Team eines scho-
nen Freitags nachmittags hat
einfallen lassen, wird nicht vor
Sommer '91 auf den Markt
kommen. Katy Hamza/mg
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iner der Senkrechtstarter

des letzten Jahres war die
englische Programmier-Trup-
pe "The Bitmap Brothers”.
Nach "Xenon” und "Speed-
ball” landeten sie 1989 mit
”Xenon Il — The Megablast”
ihren bislang gréBten Erfolg.
Atemberaubende Grafik, 3-Ebe-
nen-Scrolling und kiloweise
Sprites auf dem Bildschirm
fihrten diese nervenzerfetzen-
de Weltraumschlacht an die
Spitze aller Hitparaden (die
PC-Version macht gerade die
Biiros unsicher). Nach drei Er-
folgs-Titeln sind die Bitmap
Brothers beriihmt. |hr neue-
stes Projekt, iber das die PO-
WER PLAY exklusiv berichtet,
ist das heiB ersehnte Action-
Adventure "Cadaver”.

Die drei Bitmap Brothers auf einen Blick: Mike Montgomery,
Eric Mathews, Steve Kelly (von links nach rechts)

Bis heute haben sich die
Jungs auf schnelle, haarstrau-
bende Actionspiele speziali-
siert. Fur ihren vierten Titel
tauschten die Bitmap Brothers
Kanonen und Breitstrahl-Laser
gegen magische Gegenstén-
de und Zauberspriiche ein. Ca-
daver ist ein Action-Adventure
mit der Atmosphéare eines Rol-
lenspiels. Wer Uberleben will,
der braucht die Geschicklich-
keit eines Arcade-Champions
und die Kombinationsgabe ei-
nes Adventure-Spezialisten.

18

Die Zeit: Mittelalter. Das Ver-
brechen: Mord, genauer ge-
sagt Massen-Mord. Der ible

_Missetéter hat sich tief in dem

Labyrinth eines riesigen Gru-
sel-Schlosses mit 500 Zim-
mern versteckt. Sie haben zwei
Ziele: den Morder finden und
aufpassen, daB man nicht
selbst zum leblosen Kadaver
wird — wie es friiheren Such-
trupps ergangen ist...

Die Raume des Schlosses
sieht man von schrdg oben.
Sie enthalten wichtige Finger-

CADAVER

Der 4. Streich der
Bitmap Brothers

Nach dem Weltraum-Spekiakel ’Xenon
I — The Megablast” ist ein Action-

Adventure angesagt.

Die Bestandteile der verschiedenen Raume sind in Objekt-Bibliotheken
aufbewahrt. Saulen, Skelette, Tische und Stiihle konnen nach Wunsch
in die Zimmer gesetzt werden. Die Design-Sprache ACL bestimmt, ob

sie bewegbar sind und was man mit ihnen machen kann.

AV



Die Qualitit der Grafik in *Cadaver” steht der von " Xenon Il — The

Megablast” in nichts nach

Nicht weniger als 500 Raume miissen in ”Cadaver”

erkundet werden

N

¥FET

Viele der hier abgebildeten
Gegenstinde werden im Spiel
animiert sein

zeige, die zur Lésung des Fal-
les beitragen. Der Knackpunkt
ist, die richtigen Anhaltspunkte
von den falschen zu unter-
scheiden. Alltagliche Gegen-
stdnde wie z.B. Truhen, Be-
cher und Tische kénnten zur
rechten Zeit nitzlich werden.

AV

Dummerweise ist Gast-
freundschaft ein Fremdwort fir
die Bewohner dieses ratselhaf-
ten Gebdudes. In den kahlen
Ré&umen wimmelt es nur so
von Ungeziefer — wer begeg-
net schon gerne blutgierigen
Riesendrachen, giftigen
Schlangen, boshaften Zwer-
gen oder gar griinem Schleim?
Mit Zauberspriichen, magi-
schen Trdnken oder Wurfpfei-
len bewaffnet, hat man gute
Chancen, die Bdsewichte zu
erledigen. Ansonsten muB
man sich mit Schwert und Ri-
stung begniigen. Im Moment
liberlegen die Bitmap Bro-
thers, ob nicht noch ein paar
machtige Extrawaffen einge-
baut werden. -

Die Spielfigur wird komplett
mit Joystick oder Maus gesteu-
ert. Die Bitmaps wollten ein
Rollenspiel ohne komplizierte
Magiesysteme, langatmige
Kampfhandlungen oder ellen-
lange Menls schaffen. Die Be-
nutzerfihrung soll einsteiger-
freundlich sein, aber viele ver-
schiedene Aktionen erlauben.
Viel Wert wurde auch auf das
"umweltgerechte” Verhalten
aller im Spiel auftauchenden
Objekte und Personen gelegt.
Bestimmte Gegenstande kon-
nen z.B. aufgehoben, hinge-
legt oder aufeinandergestapelt
werden. Dies ist keine nutzlose
Zugabe, sondern stand von
Anfang an im Spielkonzept.
Deshalb bauen einige Ratsel

Dies ist eine Auswahl der Gegenstande, die im
SchloB zu finden sind

auf den Wechselwirkungen
mancher Gegenstdnde auf.
Die Rétsel sind sowieso das A
und O von Cadaver. Steve Kel-
ly, der zusammen mit Mike
Montgomery die ST-Version
programmiert, wei genau,
was er will: "Rétsel, die einfach
verlangen, daB man Gegen-
stand A zu Punkt B bringt, fin-
den wir alle langweilig. Eine
Mordgeschichte soll spannend
sein, und deswegen sind man-
che Rétsel in Cadaver sehr
schwierig zu lsen.” Hoffen wir,
daB die Bitmap Brothers Ihr
Vorhaben in die Tat umsetzen
kénnen, und daB ihre hochge-
steckten Ziele nicht unter dem
Zeitdruck seitens Mirrorsoft
(die Veroffentlichung ist fiir Mai

geplant) Federn lassen mis-
sen. Katy Hamza/mg

m
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assend zum Namen von
Microprose’'s  neuestem
Strategie-Streich, "Midwinter”,
besuchte Martin Moth (seines
Zeichens Public-Relations-Ma-
nager bei Microprose) unsere-
re Redaktion im tief verschnei-
ten Haar. Im volumingsen
Handgepéck hatte Martin nicht
nur den neuesten Klatsch und
Tratsch aus England mitge-
bracht, sondern auch eine fri-
he Vorabversion von Midwinter.
Leider ist das Programm noch
nicht fertig, so daB wir von ei-
nem Test vorerst abgesehen
haben. Einen ausfihrlichen
Test erhaltet Ihr aber in einer
der néchsten Ausgaben.
Midwinter spielt gegen Ende
des 21. Jahrhunderts. Die Be-
firchtungen einiger Wissen-
schaftler haben sich bewahr-
heitet: Unser Mutterplanet
wurde durch eine Klimakata-
strophe erschiittert. Eine neue
Eiszeit hat begonnen, die be-
kannten Staaten haben das
Chaos nicht Uberstanden und
neue, kleine regionale Regie-
rungen haben sich gebildet.
Die Inselgruppe der Azoren ist
komplett von einer dicken Eis-
und Schneeschicht bedeckt
und bildet eine einzige Insel.

Unterwegs mit zwei Brettern, die ein Gipsbein bedeuten kdnnen (ST)

Bislang ist es auf dieser Insel
recht friedlich zugegangen,
jetzt aber versucht ein Diktator
die 160000 Quadratmeilen
(echte SpielfeldgroBe!) groBe
Insel fur sich zu erobern. Um
den Finsterling zu erledigen,
muBt Ihr bis zu 32 Charaktere
steuern, Ski fahren, mit Dra-
chenseglern fliegen, Schnee-
Buggys oder Seilbahn fahren,
H&user in die Luft sprengen,
per Gewehr, Granaten oder Ra-
keten auf Feinde schieBen und
dirft Euch nicht erwischen las-
sen (Ubrigens laufen die Ac-
tionsequenzen in Echtzeit ab).

Midwinter, das unter dem
"Rainbird”-Label erscheinen
wird, wartet mit einigen Beson-
derheiten auf. Microprose hat
sich mit namhaften Wissen-

.schaftlern unterhalten, um das

Eiszeitszenario so realistisch
wie maéglich zu gestalten. So
sind im gut 150 Seiten starken
Handbuch einige fur den néti-
genwissenschaftlichen Hinter-
grund reserviert. Die 3D-Gra-
fiken von Midwinter sind auch
etwas Besonderes. Normaler-
weise werden solche Grafiken
immer nur auf dem ganzen
Bildschirm dargestellt (”Car-
rier Command”, "Starglider”,

» 0'64 5
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Eine einsame Berghiitte im tiefverschneiten Gelande (ST)

"F-19 Stealth Fighter”). Bei
Midwinter sieht man die 3D-
Grafiken in Ausschnitten. Wer
mit den Skiern unterwegs ist,
sieht die Landschaft durch ei-
ne Skibrille. Wer einen Buggy
steuert, beobachtet die Umge-
bung durch die Windschutz-
Der 3D-Effekt der
Winterlandschaft wird noch
durch einen Nebeleffekt ver-
starkt. Was in weiter Ferne
steht, ist im Nebel kaum zu er-

scheibe.

kennen. Erst wenn |hr dicht
heranfahrt, kdnnt Ihr Details er-
kennen. Der Spieler hat also
das Gefiihl, sich in einer Win-
terlandschaft zu bewegen.
Damit nicht nur Actionfreun-
de auf lhre Kosten kommen,
spielen Strategie und Taktik ei-
ne groBe Rolle. Erstmal miiBt
lhr Eure Truppe finden. Jeder
Charakter hat besondere Fa-
higkeiten, Begabungen und
Abneigungen. So kann es pas-

sieren, das Ihr einen Charakter
erwischt, der besonders gut in
Sabotage ist, aber einen Ski
nicht von einer Banane unter-
scheiden kann. Es ist auch
wichtig, welcher Charakter ein
neues Mitglied Eurer Truppe
rekrutiert. Es kénnte namlich
sein, daB derjenige, den lhran-
werben wollt, den Werber
Uberhaupt nicht leiden kann.
Dann ist da noch eine fe-
sche, zoombare Ubersichts-

. |Captain John Stark
+ {Peace Officer
o] F Age 33 years
ies ' |Current Location:
hL( #- ABarefoot Valley

5, John Stark has

/PF into a disciplined
and effective Force. He is a Fair
man but equally a man convinced
that his way is best. He has
never had much time for romance
and many were surprised when he
fell For Sarah Maddocks. Stark's
nearest Friends are Howard
Courtenay and ISarl Rudzinshi

EVIEW

karte (die ganzen 160000 Qua-
dratmeilen auf 30 Quadratzen-
timeter gequetscht), auf der
der Standort aller Menschen,
Gebaude und Feinde kontrol-
liert werden kann.

Midwinter wird voraussicht-
lich Anfang Mérz erscheinen
und ca. 90 Mark kosten. Ge-
plant sind Versionen flir Ami-
ga, Atari ST und MS-DOS-PCs.
Die ST-Version wird zuerst er-
scheinen. mh

QUALITIES ,AND SKILLS

Exccellent

Wer sagt denn,

| Nehmen Sio doch *
| el INTERPHASE Bal o

DM 59,90 fiir ATAR
DM 59,90 fiir AMI:ESAI

Blat i i i
tern Sio woiter auf Seita 18, Den Hit Battle Squadron kriegen

Glﬂich_nach dem Fﬂed{:MCk (Seite 28 & 29)

VIN" - tachnisch brill
ant
sant. Ein superirres Fahr.
nau diesen Hit haben wir

DM 29,90 C-64 Disf

| DM 2590  (kein Druckdenterir)

crnsenn. Co84 Cass
- CPC Schneider Disk
CPC Schneider Cass,

ASM 1180 zur Hang: i
. Bol uns kostet der Hif mar- " S0Ie

daB das nicht geht?

14 und 15 ein HIT- Stern fgr den

st

Sie fur Ihron AMIGA bel yns
fir nur oM 59,90

Dab der Hit Chase H.Q, bel uns fur den
AMIGA nur.,
ATARI ST.
C-64 Disk.
C-64 Cass
CPC Disk.,
CPC Cass,

kostet, wird Sie kaum
aul Seits 40),

“puS [agep UOY3S JIM [jam pun

- DM 29.90
noch wundern (Test

Auch bei den neuen Tilgln
konnen sich unsere Preise
sehen lassen:

i came out from the desen AMIGA 5390

“Typhoon Thompsan ATARI ST 4990
FeueWas  ATARIST 5390 ANIGA 5890

Borodion ATARI ST 6380 AMIGA 6890 PC 630

| ouecA
JTARI ST 6290 AMIGA O30 PC 6330

SOFORT-BESTELLUNG
PER TELEFON
09 11/28 82 86

yane sjjamal sun jaq jq|6 1sanp s,aH pun ¢ ALe7 NS aunsia]

uagey Nz 05’66 Q AUIPIAYISa 0 (0d Inu jsieion ‘Auos) 9 uap 1) 0°v'A HOLVINWIS

0666 10}

ULTIMA 3

Wir haben das Super-Adverg;:a_
zu einem Superpreis; 0»8419 %
version bei uns nur 19/

DENISSTRASSE 45 - 8500 NURNBERG 80 - TELEFON 0911/288286

AV

d berechnen wir anteilige Selbstkosten:
er Nachnahme DM 5,90 ja Sendung.

ysieme

IHOI4 H0S0II uoA Joje|nw|S-16]|4 a1sanau Sun 1ag Jap gep 'YI0U $,81S HBpURM

06'6%
08°6E
- 06'6E

WIR LIEFERN
AUSSCHLIEBLICH

1S IHVIV N
'§5BD ¥9-0 N

¥s1a v9-0 N

ORIGINAL-PROGRAMME
DER HERSTELLER-
ZU NIEDRIGEN PREISEN!

Public-Domain—Software

Wir haben Gber 5000!!! Disketten aus (fast) allen Ge-
bieten und PD-Serien, die wir ab DM4.00 weitergeben
(natiirlich auch auf 35" ab DMS5.00)! Inhaltsverzeich-
nisse und Kurzbaschraibungen auf:

- 10 Disketten 5.25" fir PC's...

- 2 Disketten fir AMIGA..

- 1 Diskette fur ATARI ST....

nach....

Die TOPSE!.LEB zu SUPERPREISEN !I!
Jetzt kramen Sie doch 'mal in Ihrer ASM Sammlung

!Jber das Programm CALIFORNIA-GAME

was in 10/88 .11, iber MORPHEUS ist de‘?'f‘alrs'fﬁunggg
Seite 50 und RAIMRUNNER kommt in Heft 5/88
vor. ABER JEDES dieser Programme fir C-64
nen Sie flir nur ***14.90*** bei uns kaifen.

Seite 15
Disk kin-

Bel Fragen bitte anrufen: 09 11 / 28 82 86

/1 U] WSY 21 19181438 ,,1{0A $,16u11q NIBOOL - B1|1HqUBLUOS 3UY0 J3p0ji 8D,

ueBupg yone yajumeu asiald iasun Sep UBYos BQ ' Sles ne

06'ST
06'62

O Hiermit bestelle ich

—_—

Bitte Anschrift nicht vergessen

O Ich mochte ein Kostenloses Gesamtinfo

T.5. Datensysteme * Denisstrabe 45

__ BESTELLUNG + INFO
far den Computer s e e
R0 L

{ibor Software 101 meinen Computer.

Untersehri

sehrift
. 8500 Niirnberg 80



PC-Engine lI:
Super Grafx

aum hat sich die quadrati-

sche Edel-Spielkonsole in
Japan durchgesetzt, schon
kann man dort den Nachfolger,
die "Super Grafx” kaufen. Den
Abmessungen dieses wuchti-
gen Gerates zum Trotz (die Su-
per Grafx ist ungefahr doppelt
so lang, doppelt so dick und
doppelt so tief wie die normale
PC-Engine), hat sich das In-
nenleben nicht groBartig ver-
&ndert. Nach wie vor werkeln
die drei beriihmt-beriichtigten
Custom-Chips. Allerdings wer-
.deninsgesamt 128 KByte RAM
(zum Vergleich: die alte PC-
Engipe hatte 64 KByte RAM)
zur Verfligung gestellt. Zudem
hat sich die Anzahl der Sprites
verdoppelt (Flackern ade) und

die Super Grafx beherrscht ab
sofort das "'Zwei-Ebenen-Scrol-
ling” (der Lieblings-Trick der
Mega Drive-Programmierer).
Erfreulicherweise ist die Su-

per Grafx abwartskompatibel. -

Alle Module fiir die PC-Engine

Imposanter Anblick: PC-Engine Super Grafx

Rasante 3D-Action mit ”Battle Ace” auf der Super Grafx

laufen problemlos. Im Moment
gibt es leider erst ein einziges
Spiel, das die speziellen Fahig-
keiten der Super Grafx aus-
niitzt. "Battle Ace” ist ein 3D-
Action-Flugsimulator a la "After-
burner” und spielt sich hervor-
ragend. Ein ausfihrlicher Test
folgtin einer der ndchsten Aus-
gaben. Weitere Module sind
fiir das Friihjahr angekiindigt.

Die Peripherie der PC-Engi-
ne laBt sich nur zum Teil weiter
verwenden. Alles, was an den
Joypad-Stecker und den Expan-
sion-Port (diverse Booster etc.)
angeschlossen wird, kann
auch an der Super Grafx be-
trieben werden. Das CD-ROM
14uft leider nicht,

Die negative Uberraschung
ist der Preis. In Deutschland
wird die RGB-Version der Su-
per Grafx vorerst nicht unter
700 Mark zu haben sein. Ein
Test auf Herz und Nieren folgt,

sobald etwas mehr als nur ein
Spiel fir die Super Grafx er-
héltlich ist. Das Testgerat wur-
de uns freundlicherweise vom
Computershop Gamesworld in
Miinchen zur Verfligung ge-
stellt. mg

Nintendo vor
Gericht Teil 2

n der letzten POWER PLAY

haben wir berichtet, daB Nin-
tendo im Clinch mit Grauim-
porteuren von Nintendo Hard-
und Software liegt. In den USA
dreht man den SpieB gerade
um. Dort wird Nintendo von
Dennis Eckart, einem Mitglied
des Reprédsentantenhauses,
beschuldigt, den in der Verfas-
sung der USA verankerten
Wettbewerb zu unterdriicken.
Nintendo baut namlich fiir Eu-
ropa, Asien und Amerika unter-
schiedliche Maschinen, wo-
durch Module nicht mehr aus-
getauscht werden kénnen. Au-
Berdem wiirde Nintendo unfai-
re Vertrdge mit Herstellern ab-
schlieBen. Eckart regte eine
Untersuchung gegen Ninten-
do an, um gegen eine even-
tuelle Monopolstellung am
Spielemarkt vorzugehen. Ho-
ward C. Lincoln, Senior Vize-
Prasident von Nintendo Ameri-
ka, wies die Anschuldigungen
mit der Begrindung zuriick,
daB Nintendo keine Gesetze
verletzt hitte. Die Geschéfts-
praktiken wéren von Nintendo
griindlich Gberpriift und als le-
gal befunden worden. hf

Black Tiger: Capcoms schwarzer Tiger kommt

ei U.S. Gold werden weiter-

hin fleiBig Spielautomaten
des japanischen Herstellers
Capcom umgesetzt. Das néch-
ste Actionspiel aus dem Cap-
com-Stall, das fiir Heimcom-
puter erscheint, wird "Black Ti-
ger” sein. In sechs Levels
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Mit dieser Keule gibt’s ’ne Beule (ST)
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kampft der Titelheld gegen das
Bdse schlechthin. Die Welt ist
ein dunkler, boser Ort, an dem
Monster und Damonen aller
Handelsklassen ihr Unwesen
treiben. Zu Beginn hat der Ti-
ger-Krieger nur eine Standard-
Keule in der Waffenhand. In La-

Der Laden ist rund um die Uhr gedffnet (ST)

den kann er allmahlich seine
Bewaffnung verbessern, wenn
er genug Minzen gesammit
hat, um den Ladenbesitzer zu
bezahlen. Neben Gegnern satt
stoBt man beim Herumtigern
auch auf Topfchen, in denen
Kleingeld versteckt ist und

Schatzkisten, die nur mit ei-
nem Schliissel gedffnet wer-
den konnen. Springen und
Schlagen sind die dominieren-
den Spielemente. Das Action-
Spektakel in der Unterwelt soll
in Kirze fir Amiga, Atari ST
und C 64 erscheinen. hi
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Was mag wohl im Tapfchen sein? (ST)
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Tennis-Cup von Loriciel

M it "Great Courts” gibt es
erst eine halbwegs ver-
niinftige Tennis-Simulation fiir
16-Bit-Computer. Dieses

Sportspiel von UBI-Soft wird
bald Konkurrenz von Loriciels
"Tennis-Cup” bekommen. Be-
sonderes Kennzeichen des
Programms, das in Kiirze fur
Amigaund Atari ST erscheinen

soll: Der Bildschirm ist in zwei
Halften geteilt, in denen jeder
Spieler den Platz aus seiner
Sicht sieht. Ihr kénnt sowohl im
Einzelals auch im Doppel spie-
len. Den glasklaren Digi-Effek-
ten unserer Demo-Version nach
diirfte der Sound auBerdem
besonders realistisch werden.

hi

Schmetterfreuden im Doppel mit "Tennis-Cup” (Amiga)

Kick Off
~geht in die
Verlangerung

it der hektischen FuBball-

Simulation "Kick Off” lan-
dete das englische Software-
haus Anco einen Uberra-
schungshit. Wen wundert’s al-
so, daB nun mit "Extra Time”
eine Zusatzdiskette nachge-
schoben wurde, die Kick Off-
Besitzern neue Features be-
schert. So kann man eine Liga
jetzt auch auf zwei anderen
Schwierigkeits-Stufen spielen.

Neue Meniipunkte beschert
die Extra-Time-Diskette

Verschiedene Platzverhéltnis-
se beeinflussen Schnelligkeit
und Aufprallverhalten des Bal-
les. Der Wind kann in mehre-
ren Stufen bis zu “irrsinnig”
eingestellt werden und ein
paar neue Schiedsrichter wa-
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chen gestreng Uber Fouls. Au-
Berdem gibt’s vier neue Spiel-
taktiken und eine verfeinerte
Steuerung (auch beim Tor-
wart).

Extra Time kostet um die 40
Mark (Diskette fir Atari ST und
Amiga). Es lauft nur in Verbin-
dung mit dem Kick-Off-Haupt-
programm. Fiir Kick-Off-Dauer-
spieler lohnt sich diese An-
schaffung mit Sicherheit, ob-
wohl eine Reihe von moglichen
Verbesserungen {bersehen
wurden. So werden beim Liga-
Modus nach wie vor drei Punk-
te fiir einen Sieg vergeben
(englische Zahlweise); auBer-
dem ist man hier weiterhin auf
acht Mannschaften be-
schréankt. hi

Virus bei
Ghouls’'n
Ghosts

orsicht vor der Amiga-

Version des US Gold-Spiels
"Ghouls’'n Ghosts”: Auf den
Original-Disketten befindet sich
ein Virus. Es handelt sich da-
bei um einen sogenannten
"Boot-Block-Virus”, den "La-
mer-Exterminator 2”. Er ko-
piert sich auf jede Diskette, so-
fern diese nicht schreibge-

schiitzt ist. Das alleine ware
noch nicht weiter schlimm: Der
Virus zerstért jedoch nach ei-
ner gewissen Zeit die Diskette.
Was kann man dagegen tun?
Zun&chst sollte man immer,
wenn man Ghouls'n Ghosts
gespielt hat, den Amiga aus-

ENDS & LEUTE

schalten, und nicht einfach das
Spiel mit "Ctrl-Amiga-Amiga”
abbrechen. Zum anderen muB
die Original-Diskette schreib-
geschiitzt sein. Der Virus ist
dann zwar immer noch da,
kann aber kein Unheil anrich-
ten. hf

I nfogrames will in Kirze
"Jumping Jack Son”, ein put-
ziges Geschicklichkeits-Spiel
rund um das Thema Musik ver-
offentlichen. Wir hatten Euch
gerne schon in dieser Ausgabe
einen Test prasentiert, doch
die vorliegende Vorab-Version,

die an die gesamte Presse ge- .

schickt wurde, ist fir unsere
Begriffe nicht testbar. Dum-

merweise fehlen immer noch
wichtige spielerische Elemen-
te, einige Level und der kom-
plette Sound, der laut Infogra-
mes erst Anfang Februar fertig
wird. Da wir Euch keine "ge-
tiirkten” Tests von halb fertigen
Versionen vorsetzen wollen,
folgt der ausfiihrliche Test in ei-

‘ner der ndchsten Ausgaben.

mg

Noch nicht fertig: das musikalische Spiel "Jumping Jack Son”
unn Infogrames. Das Bild zeigt die ST-Version. 2

kiindigt.

M Electronic Arts wurde von Commodore fiir
"Deluxe Paint IlI” mit dem "Enterprise & Vi-
sion”-Preis ausgezeichnet.

M Microprose England hat ab sofort ein fest
angestelltes "In-House™-Programmier-Team. Die
Zusammenarbeit mit freischaffenden Program-
mierern soll trotzdem weiter ausgebaut wer-

H Electronic Arts hat "Imperium”, ein in Eng-
land entwickeltes Strategie-Spiel, angekiindigt.
Es soll im Marz fur Amiga und Atari ST, im
Sommer fiir PCs auf den Markt kommen.

H Der Streit um "Rainbow Islands” ist ge-
schlichtet: Das tolle Geschicklichkeits-Spiel wird
in Kiirze von Ocean veroffentlicht

Letzte Meldung

M Die Bitmap Brothers haben fiir den Herbst
"Speedball 2" fiir Amiga, ST und MS-DOS ange-
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Ubisoft: Vier neue Spiele kommen aus Frankreich

ach 18 Monaten Entwick-

lungszeit und mehrfachen
Ankiindigungen konnte es jetzt
soweit sein. B.A.T., das Rollen-
spiel-Actionadventure aus
dem Hause Ubisoft, soll nun
endglltig Mitte M&rz erschei-
nen. |hr steuert einen Geheim-
agenten, der einen Oberfin-
sterling ausschalten soll. Uber
1100 verschiedene Orte miis-
sen besucht, mit sieben ande-
ren Rassen kann Kontakt auf-
genommen werden. |hr fliegt
u.a. mit Eurem Privat-Flugzeug
Uber eine Wiiste und program-
miert einen Armband-Compu-
ter nach eigenen Wiinschen.
B.AT. wird komplett per Maus
gesteuert. Zuséatzlich soll der
ST-Fassung ein kleiner Hard-

ware-Zusatz beiliegen, die den
mageren Sound des STs er-
heblich verbessert. BAT. er-
scheint zuerst fiir Atari ST,
dann fur Amiga und MS-DOS.

"Final Command”, die zwei-
te Ubisoft-Neuheit, spieltin der
Zukunft. Nachdem sich die
Menschheit in einem 20jahri-
gen Krieg die Koépfe platt
schlug, muBten erst die bésen
Aliens kommen, bevor sich die
gespaltenen Lager wieder ei-
nigten. Schon antwortet ein
wichtiger AuBenposten der Ga-
laxie nicht mehr — ob da die
Aliens ihre Tentakel im Spiel
haben? Der Spieler zieht mit ei-
ner Laserpistole, einem Mini-
Computer und einem telepa-
thischen Kopfhorer los, um die
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Menschheit zu retten. Da sieht
man’s wieder: die Hintergrund-
geschichten werden nicht bes-
ser; das beweist das Grafik-
Adventure Final Command,
von dem dieses Drama
stammt. Das Spiel wird in Bél-
de fur den Atari ST und den
Amiga erscheinen und neben
einer Masse guter Grafik auch
fetzige Sound-Effekte bieten.
In "The Teller” bekommen
Sie fiir ein paar Sekunden ein
Bild zu sehen, das aus vielen
Teilchen besteht. Dann wird
der Bildschirminhalt kraftig ge-
schuttelt und alle Teilchen fal-
len durcheinander — viel SpaB
beim Puzzlen. Und als ob das
nicht schon schwer genug wa-
re, sind ein paar Blindgéanger

Leise tuckern die Dieselmotoren und das Wasser des Atlantiks plat-
schert vor sich hin: Wolfpack (MS-DOS)

Al ™ I

untergemischt. Nicht jedes
Teilchen paBt also; auBerdem
missen Sie unter Zeitdruck
handeln. The Teller erscheint
in Kiirze fur den Atari ST.
al/mh

Mirrorsofts
Frithjahrs-
Offensive

aum durchbrechen die er-
sten Blimlein die dinne
Schneedecke, schon kindigt
Mirrorsoft eine ganze Reihe
von neuen Spielen an. Unter
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Freie Fahrt fiir U-Boote mit ”Walfpark”

dem Label Imageworks er-
scheint im Marz "Gravity” fir
Amiga und Atari ST (MS-DOS
etwas spater). Hier kommen
sowohl Flinkfinger als auch
Denker auf ihre Kosten. Sie
steuern ein Raumschiff durch
ein fremdes Universum, wo es
von schwarzen Léchern nur so
wimmelt. Diese solite man tun-
lichst umfliegen. Die "Black

Holes” werden immer mehr, da
sie von lhren Feinden zwecks
Energiegewinnung und blin-
der Zerstorungswut "gebaut”
werden. Wahrend die Gegner
also dafiir sorgen, daB immer
mehr Sonnen und damit ganze
Sonnensysteme umgewandelt
werden, kimmern Sie sich um
den Aufbau von neuen Plane-
tensystemen.

wollen Sie nun auf den Grund
gehen und stiirzen sich in ein
abenteuerliches Action-Adven-
ture. Bis zum Herbst miissen
sich die Amiga-, ST- und PC-
Besitzer leider noch gedulden.

SchlieBlich hat Mirrorsoft
noch einen neuen U-Boot-Si-
mulator flir uns auf Lager.
"Wolfpack” spielt im Herbst
1942, der Schauplatz ist der
Nordatlantik. Sie kénnen ver-
schiedene vorgegebene histo-
rische Missionen nachspielen
oder mit einem eingebauten

Current
Lotation...
Delta Ceti.

In "Theme Park Mystery”,
ebenfalls von Imageworks,
tummeln Sie sich in einem
ehemals gigantischen Vergnii-
gungspark. Wunder der Ver-
gangenheit, Gegenwart und
Zukunft wurden hier gezeigt.
Seit einiger Zeit ist er aller-
dings wie ausgestorben. Es
heiBt, daB es hier nicht mit
rechten Dingen zugehe. Dem

Fiir Flinkfinger und Denker: ”Gravity” von Imageworks

Editor beliebig viele eigene
Auftrdge basteln. Durch ein
neues Packverfahren hat Mir-
rorsoft gute 1,2 MByte an Da-
ten auf eine 360-KByte-Disket-
te gequetscht. Die MS-DOS-
Version, die mit Digi-Grafik ver-
zlickt, wird voraussichtlich En-
de Februar erscheinen, Amiga-
und Atari ST-Fassungen sollen
kurz darauf folgen. mg/mh

()

L'ATELIER Duisburg

Software-Katalog!

Fordern Sie unseren
kostenlosen
Software -Katalog an!

@ Ober 100 Seiten stark
# randvoll mit Programmen
und Computerblchern

Heute noch nebenstehenden
Gutschein ausfiillen
und einsenden.

..ins

Software -Paradies!

3/90 PP

Cilg
fiir einen der

umfangreichsten
Software-Kataloge

guts®

Riesenauswahl!

Wahlen Sie aus
iber 5000 Programmen und
ber 2000 Computerbiichern

Ihren Artikel.

In Selbstbedienung, oder
mit fachkundiger Beratung,
ganz wie Sie wiinschen.

: SOFTSHOP ,
Ihr Computer tréumt von uns!

4100 Duisburg 1, Sonnenwall 83
Tel.0203/224 09, Fax: 0203/29756

Deutschlands!
Kostenlos
Name:
G e e S et D
POt
Telelon: —————
Compuler: _

NEUE TOP-ANGEBOTE

] MS-Flight IV PC inel at. Hango, 159,-

[ Rock'n Roll Amiga dt. 61,-
[ North & South Amiga dt. 52,-
Datum Unterschrift

Fir Bestelungen einfach ankreuzen!
Versand erfolgt per Nachnahme
zuzughch 6,-DM Versandkosten,
Ausland 12,-DM Versandkosten

{ Katalogy alene versandkosiantrai? |

SOFTSHOP, Sonnenwall 83, 4100 Duisburg 1
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Atari drangt mit ei-
nem kleinen farbi-
gen und tragba-
rem Telespiel auf
den Markt: Lynx.

LI

@B

ie Vorfreude war groB, als

das Paket mit dem Lynx
eintraf. Allerdings staunten wir
zunachst nicht schlecht: Das
Paket war ein wahres Mon-
strum, entpuppte sich aber
dann hauptsachlich als eine
Ansammiung von Verpak-
kungs-Materialien. Das Lynx
selber ging fast unter: So groB,
wie eine VHS-Video-Kassette,
schwarz, ein Display in der Mit-
te und mit vielen Knopfchen
scheint es eher ein medizini-
sches Instrument von "Pille”
McCoy auf Raumschiff Enter-
prise zu sein.

Am auffalligsten ist der klei-
ne Bildschirm, mitdem in einer
Auflésung von 160 x 102 Pixeln
16 Farben gleichzeitig aus
moglichen 4096 dargestellt
werden. Die Helligkeit des
Displays IaBt sich stufenlos ein-
stellen. Links neben dem Dis-
play sitzt das Steuerkreuz und
die EinfAus-Schalter. Rechts
ist der Lautsprecher installiert.
Man kann auch einen norma-
len Walkman-Kopfhorer an-
schlieBen. Ober- und unter-
halb des Lautsprechers sind
zwei Paare von Feuerknopfen
angeordnet, die exakt die glei-
chen Funktionen haben und
von denen ein Paar fir Links-
hénder gedacht sind. Man
kann die Grafik im Display
durch eine Tastenkombination
auf den Kopf stellen und dreht
das Lynx einfach um; die Feu-
erknépfe sitzen dann auf der
linken Seite. AuBerdem sind
rechts drei Tasten, mit denen
man das Spiel anhdlt, die
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Vier Spiele gibt's bisher fiirs Lynx, 3

"Galifornia Games” liegt bei

Schwierigkeit andert und wie
schon erwdhnt, das Bild auf
den Kopf stellt. AuBer dem An-
schluB fiir den Kopfhérer be-
sitzt das Lynx einen Eingang
fir die Stromversorgung und
einen AnschluB, “Comlynx”
genannt, mit dem bis zu acht
Gerate gekoppelt werden und
mehrere Personen beim glei-
chen Spiel mitmachen kén-
nen. In der Verpackung liegt
dazu gleich das Comlynx-Ka-
bel bei.

Da man mit dem Lynx auch
unterwegs spielen kénnen soll,
muB es unabhéngig von der
Steckdose mit Batterien betrie-
ben werden. In der Riickseite
des Gerétes gibt es dazu ein
Fach, in das sechs Batterien
vom Typ AA eingesetzt werden
(die gleichen wie beim Walk-
man). Nach dem Einschalten
zeigte sich noch eine weitere
Besonderheit: Das Display
wird von der Rickseite be-
leuchtet. Dadurch kann man
auch bei schlechter Beleuch-
tung prima spielen. Allerdings
darf man wahrend des Spiels
das Gerét nicht stark kippen,
sonst sieht man auf dem Bild-
schirm nicht mehr viel. Je nach
Blickwinkel kann man mit dem
Helligkeits-Regler die Farben
optimal einstellen. Ein neugie-
riger Zuschauer, der nicht ge-
nau aus dem gleichen Winkel
auf den Bildschirm schaut,
sieht jedoch so gut wie nichts
mehr.

Eine groBe Ernlchterung
kam nach einer halben Stunde
Spielzeit: Das Lynx gab, trotz

Roboterspiel "’Electrocop”

Die Anschliisse des Lynx

Ballerspiel *Gates of Zendocon”

Skalehoarden beigelegt'

neu gekaufter Batterien, den
Geist auf. Wir kauften weitere
Batteriesdtze und probierten
das Ganze wieder und wieder.
Aberauch beim flinften Packet
weigerte sich das Lynx, ldnger
als eine halbe Stunde zu funk-
tionieren, es schaltete sich da-
nach einfach ab. Probehalber
legten wir uns teure Alkaline-
Batterien (die mit dem Kupfer-
kopf) zu, und siehe da: Das
Lynx arbeitete vier Stunden
einwandfrei. Allerdings kosten
sechs Stlick so rund 15 Mark,
ein teures Vergniigen flr vier
Stunden Spiel.

Auch sonst macht das Lynx
nicht den Eindruck, als héatten
die Entwickler das Gerét bis ins
Letzte durchdacht. Es ist ziem-
lich schwierig, die Batterien
wieder aus dem Fach zu entfer-
nen. Eine Griffmulde, die fir
diesen Zweck ideal wére, fehlt.
Und da die Batterien sehr fest
sitzen, braucht man schon lan-
ge Fingernagel, um sie auszu-
tauschen. Die gleichen Proble-
me gibt es, wenn man das Mo-
dul austauschen will. Auf die
Art und Weise, wie der Aufkle-
ber verspricht das Modul her-
auszubekommen, funktioniert
es ndmlich nicht (meine Freun-
din ruinierte sich zwei Finger-
négel). Erst mit einer Zange
konnte ich das widerspenstige
Modul entfernen. Es bleibt zu
hoffen, daB dieser Fehler nur
bei unserem Testmodell auftrat
und nicht bei allen Geraten zu
finden ist. Sonst kann es pas-
sieren, daB Atari einen Berg
durch Werkzeuge demolierte
Lynx reparieren darf.

Wenn es Ende Méarz in den
Laden steht, wird’s dafiir vier
Spiele geben. Bis Ende des
Jahres soll sich die Zahl auf
rund zwanzig erhdhen. Das
von den Heimcomputern be-
kannte "California Games”
liegt jedem Lynx bei und ent-
hélt vier separate Spiele: BMX-
Radfahren, Wellen-Surfen, Ska-
teboard fahren und das soge-
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nannte “Foot-Bag”. Beim
BMX-Spiel muB man in einein-
halb Minuten durch eine Stock-
und Stein-Strecke rasen, wéh-
rend man beim Wellensurfen
sich so lange wie maglich auf
einer Welle halten und mit sei-
nem Brett an der Kuppe Kunst-
stlickchen vollfihren  muB.
Beim Skate-Boarden muB man
aufeiner speziellen Skateboard-
Bahn mit seinem Board eben-
falls Kunststiicke vollfiihren.
Foot Bag ist wiederum ein spe-
zielles amerikanisches Spiel,
bei dem mit den FlBen, Knien
und dem Kopf ein kleiner Ball
immer wieder in die Luft getre-
ten werden muB, ohne daB er
im Sand landet.

Das zweite Spiel, das uns
zum Test zur Verfligung steht,
ist "Electrocop”. Als eine Art
Mischung aus Mensch und Ro-
boter dringt man in ein Geb&u-
de ein, um die Tochter des Pra-
sidenten zu befreien. Interes-
sant bei dem Spiel ist der Blick-
winkel. Lauft man nach links
oder rechts, verschiebt sich
der Hintergrund in die entspre-
chende Richtung. Wenn man
aber nach vorne oder hinten
geht, wird der Hintergrund
dreidimensional vor- oder zu-
riickgeschoben. Durch Tiren
gelangt man in andere Rdume.
Meistens sind die Tiiren ver-
sperrt, so daB der Electrocop
am Computer-Terminal auf
den Geheimcode flir die Tir
warten muB. In den Raumen
findet man auch Wandschrén-
ke mit Extra-Waffen. Diese wie-
derum braucht man, um sich
der verschiedenen herumlau-
fenden Roboter-Gegner zu er-
wehren. Man hat nur eine
Stunde Zeit, um die Tochter in
dem Labyrinth zu finden. Die
Zeit lauft auBerdem in realer
Zeit ab; eine Uhr l4uft in der
rechten oberen Ecke mit — bis
nach einer halben Stunde die
Batterien versagen, wenn man

nicht teure Batterien gekauft
hat. Die Grafik des Spiels ist
gut, wobei gerade der 3D-Ef-
fekt umwerfend ist. Auch die
Musik ist sehr hGrenswert, sie
bleibt aber, wahrend man in
den Géngen herumrennt, im-
mer gleich. Weniger gut hat mir
das Spiel selber gefallen. Man
kann ndmlich nicht vorherse-
hen, ob um die nachste Ecke
nun ein Roboter angehetzt
kommt oder nicht. Beriihrt ei-
nen dieser, kann man eine kur-
ze aber entscheidende Zeit
nicht reagieren. Der Gegner
rennt stur weiter und stoBt ei-
nen immer wieder an — keine
Chance da wegzukommen.
Das dritte Spiel, "Blue Light-
ning”, ist eine Variante von Se-
gas "After Burner”. Man fliegt
mit einem Dulsenjager Uber
stdndig wechselnde Land-
schaften und schieBt mit Bord-
kanone und Lenkrakete alles
ab, was sich in den Weg stellt.
Dabei wird die Landschaft aus
der Sicht des Fliegers darge-
stellt. Gegner, Raketen, Wol-
ken, Baume oder Auspuff-
Gase der  abgeschossenen
Lenkraketen werden beim Na-
herfliegen gréBer und zischen
am Diisenjager vorbei. Der Ef-
fekt kommt durch das hard-
waremdaBige VergroBern der
Sprites zustande. Das Spiel
selber bringt schon SpaB, die
Level sind irre lang, und es
kommtimmer wieder was Neu-
es. Wahrend man im ersten Le-
vel nur auf gegnerische Jager
schieBt, hat man im zweiten

POWER-Wertungen |

Boden- und See-Ziele. Jeder
Level hat ein PaBwort, so daB
man spater nicht immer ganz
von vorne anfangen muB. Eine
fantastische Demonstration,
was das Lynx zu leisten ver-
mag und obendrein ein gutes
Spiel.

Das letzte Spiel, das uns
zum Testen zur Verflgung
stand, ist das Ballerspiel "Ga-
tes of Zendocon”. Wie sollte die
Story auch anders sein: Mit ei-
nem kleinen Raumschiff fliegt
man gegen die Bésen des Uni-
versums. Zur Verteidigung hat
man einen Laser, Bomben und
ein Schutzschild. Der Laser
bleibt solange eingeschaltet,
wie man die Feuer-Taste
driickt. Pro Tastendruck wird

allerdings nur eine Bombe ab+

geworfen. Den Schutzschirm
wiederum aktiviert man mit der
zweiten Feuer-Taste. Wenn
man von einem Gegner be-
rihrt oder getroffen wird, fliegt
das Schiff allerdings nicht
gleich in die Luft. Beim ersten
Treffer fallt der Schutzschirm
aus, beim zweiten geht der La-
ser fléten, so daB man sich nur
noch mit den Bomben verteidi-
gen kann. Erst beim dritten
Treffer muB eines der vier Er-
satz-Schiffe ran. Schafft man
es, mit dem defekten Schiff bis
zum néchsten Tor zu kommen,
nach denen das Spiel seinen
Namen hat, wird es repariert.
Die Tore kann man benutzen,
man muB aber nicht unbedingt
dort hinein fliegen. Sie trans-
portieren einen zusétzlich in

Titel Grafik Sound POWER- Preis
Wertung  (Mark)
Blue Lightning 80% 67 % 75% 69
California Games % 719% 569% 72% —
Electrocop % 68% 72% 38% 69
Gates of Zendocon % 769% 72% 73% 69

Das Flieger-Kampfspiel "Blue Lightning” in Aktion
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andere Abschnitte des gegne-
rischen Universums. LaBt man
einmal ein Tor aus, nimmt das
Spiel gleich einen anderen
Verlauf. Man sollte sich von
den ersten Levels nicht tdu-
schen lassen: Was spéter noch
alles an Grafik und interessan-
ten Gegnern kommt, |4Bt ande-
re Spiele auf Heimcomputern
verblassen: Réhren, die das
Schiff aufsaugen, widerliche
Augen, die an Pflanzensten-
geln wachsen, Steine, die bei
einem Treffer in kleinere und
die wieder in noch kleinere
Steinchen zerplatzen, Inseln
mit herabtropfenden tédlichen
griinen Sauren. Ein Ende ist
nicht abzusehen. Das Raum-
schiff steuert sich zwar sehr
trdge, das stért nach kurzem
Spiel aber nicht weiter. Auch
hier bekommt man, wie bei
Blue Lightning, bei jedem Be-
treten der Tore ein PaBwort. Al-
les in allem istdas Lynx ein net-
tes technisches Geréat. Ob das
Gerat flir unterwegs jedoch so
geeignet ist, bleibt fraglich.
Batterieverbrauch und ein un-
handliches Gehause machen
den SpielspaB auf langere Zeit
eher zur Tortur. Die Spiele des
Lynx sind zwar groBtenteils
gut, lassen aber die typische
Genialitdt vermissen, weswe-
gen man sich ein neues Spiel-
gerét erst zulegt. So wiirde oh-
ne "’Super Mario Bros.” Ninten-
do wesentlich weniger Enter-
tainment-Systeme verkauft ha-
ben und Sega chne “Alex Kidd
in Miracle World” alt ausse-
hen. Bei Atari vermiBt man bis-
her solche Spiele.

Die drei Module "Chip Chal-
lenge”, "Monster Demolition”
und "Gauntlet” sind die ndch-
sten, die flir das Lynx erschei-
nen sollen. Wir werden dar-
Uber berichten. Das Testmu-
ster wurde uns freundlicher-
weise vom CWM-Versand in
Vienenburg geschickt. hf

Noch mal “Gates of Zendocon”, diesmal der Panzer-Level
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COMPUTERSPIELE

TITEL HERSTELLER
1. Hero's Quest Sierra On-Line
2. Sim City Maxis
3. Flight Simulator 4.0 Microsoft
4. | Their finest Hour Lucasfilm
5; Leisure Suit Larry llI Slerra On-Line
6. Carmen Sandiego-Time Broderbund
7. | John Madden Football Electronic Arts
8. | Ch 2100 Software Toolworks
9. M1 Tank Platoon Microprose
10. Battle Chess Interplay

—— COMPUTERSPIELE

TITEL HERSTELLER

1. Paperboy Encore

FE Batman — The Movie Ocean

3: Nigel Mansell's Grand Prix Martech

4. | Crazy Cars Hit Squad

5. Strider US Gold

6. indiziertes Spiel

7. | Robocop Ocean

8. | Short Circuit Hit Squad

9. | Altered Beast Activision
10. | Ghosts'n’Goblins Encore

VIDEOSPIELE

Populous
Indiana Jones and the last Crusac

Zak McKracken
(7) | Kick Off
(3) | Microprose Soccer
(°H (16) | Xenon I
(4) | F16 Falcon
(6) | Grand Prix Circuit
(13) | Sim City
(10) | Pirates
(15) | Maniac Mansion
(8) | RVF Honda

Lords of the Rising Sun
Qil Imperium

Last Ninja Il

Test Drive Il

Dungeon Master
Leisure Suit Larry I
Elite

Great Courts

TITEL SYSTEM HERSTELLER

i Twin.Bee 3 Nintendo Konami
2. | Tetris Gameboy Nintendo
3. Mother Nintendo Nintendo
4. Pinball 66 Gameboy HAL
5. Famistar Baseball Nintendo Namcot
6. Super Mario Land Gameboy Nintendo
7. Super Mario Bros. 3 Nintendo Nintendo
8. Hyper Loderunner Gameboy Bandai
9. | Cloud Master Nintendo Taito

10. Motocross Maniacs Gameboy Konami

TITEL SYSTEM HERSTELLER

1. Gameboy mit Tetris Gameboy Nintendo
2. | Tetris Nintendo Nintendo
3. Super Mario Land Gameboy Nintendo
4. Dragon Warrior Nintendo Nintendo
5. Tecmo Bowl Nintendo Tecmo
6. Legend of Zelda Nintendo Nintendo
7. Marble Madness Nintendo Milton Bradley
8. Strider Nintendo Capcom
9. Super Mario Bros. 2 Nintendo Nintendo

10. Ninja Gaiden Nintendo Tecmo

> 28

Jeden Monat stimmen die
POWER PLAY-Leser dar-
Uber ab, wer in die Top 20
kommt. Um bei den Leser-Hits
mitzumachen, mBt Ihr uns ei-
ne Postkarte mit Euren drei ak-

Der Hauptpreis: Eine PC-Engine

tuellen Lieblingsspielen schrei-
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.).
Gebt bitte unbedingt an, wel-
chen Computer oder welches
Videospiel Ihr besitzt. Unter al-
len Einsendern verlosen wir
diesmal eine brandneue PC-

Sahin Baran, Disseldorf; Peter Bau-
mann, Hamminkeln; Ginther Fricke,
Buxtehude; Markus Kuhnen, Essen;
Frank Naujoks, Lehrte; Micheal Neding,
Holzen; Jirgen Peham, A-Amstetien;
Bernd Reichardt, Baden; Reinhold
Schell, Troisdorf; Matthias Schroeder,
Glashitten; Markus Seidl, A-Ebansee;
Micheal Ufer, Oberhausen

Die Gewinner der zwilf Spiele

Engine, die uns freundlicher-
weise vom Computershop Ga-
mesworld in Miinchen zur Ver-
fligung gestellt wurde. Als
Trostpreise gibt's jeden Monat
zehn Computer- und Video-
spiele. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. mg

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion POWER PLAY
Kennwort: Hitparade
Hans-Pinsel-Str. 2
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= A < A B
| Electronic Arts 8. Monat
j' Lucasfilm Games 3. Monat
Lucasfilm Games 16. Monat
Anco 7. Monat
Microprose 13. Monat
Imageworks 3. Monat
Spectrum Holobyte 11. Monat
| Accolade 10. Monat
Maxis 2. Monat
Microprose 27. Monat
Lucasfilm Games 24. Monat
MicroStyle 5. Monat
Cinemaware 3. Monat
Reline 3. Monat
System 3 11. Monat
{ 7. Monat
18. Monat
3. Monat

36. Monat

~Computershop-
Gamesworld

Landsberger Str. 135
8000 Munchen 2
Tel.: 089/50 22 46 3

HITS

1. Indiana Jones Adv.
Lucasfilm

2. Chaos Strikes back
FTL

3. Super Shinobi

Sega

4. Their finest Hour
Lucasfilm

5. Rings of Medusa
Starbyte

6. Leisure Suit Larry 11l
Sierra On-Line

7. It came from the Desert
Cinemaware

8. PC Gengin

Hudson Soft

9. Starflight
Electronic Arts

VERKAURS

1. Monat 10. Drakkhen
Infogrames
Spielautomaten (Japan)
TITEL HERSTELLER
1. Super Monaco Grand Prix Sega
22 Tetris Sega
3. Winning Run Namco
4. Flashpoint Sega
5. Operation Thunderbolt Taito
Spielautomaten (USA)
TITEL HERSTELLER
1. Tetris Atari
2. Super Monaco Grand Prix Sega
3. Hard Drivin® Atari
4. Super Masters Golf Sega
5. Block Hole Konami
Spielautomaten (Deutschland)
: TITEL HERSTELLER
1. Super Monaco Grand Prix Sega
2 T ge Mutant Hero Turtles Sega
3. World Cup 90 Tecmo
4. Super Masters Golf Sega
51 Hard Divin’ Atari

& SER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS

LESER-HITS LESER-HITS LESER
Amiga

1. Populous

2. Indiana Jones Adv.
3. Kick Off

4. Sim City

5. Xenon Il

Atari ST

1. Populous

2. Xenonlll

3. Indiana Jones Adv.
4. F16 Falcon

5. Dungeon Master

C 64/128

1. Zak McKracken

2. Microprose Soccer
3. Grand Prix Circuit
4. Maniac Mansion

5. Pirates

MS-DOS

1. Indiana Jones Adv.
2. Larry ll

3. Grand Prix Circuit
4. Elite

5. Their finest Hour

Sega Master

1. Wonderboy il
2. Phantasy Star
3. Golvellius

4. Wonderboy Il
5. R-Type

PC-Engine

1. Dragon Spirit
2. Son Sonl

3. Nectaris

4. Galaga '88

5. R-Type |

Mega Drive

1. Ghosts’n’Ghouls
2. Thunder Force Il
3. Alex Kidd

4. World Cup Soccer
5. Thunder Blade

Nintendo

1. Zelda ll

2. Super Mario Bros.
3. Gradius

4. RC Pro-Am

5. Ice Hockey

[H-43S31 SLIH-H3STT SLIH-HISIT SLIH-HISIT SLIH-HISTT SLIH-HISTT SLIH-HISTT SLIH-HISIT SLIH-HISIT SLIH-YISAT SLIH-HISAT SLIH-HIST

SER-HITS LESER-HITS LESER
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ELLENANZEIGE

Finger
gesucht

Ein Joystick war’ noch frei:
Wollen Sie als Redakteur
in der POWER-PLAY-Redaktion anfangen?

enn Sie SpaBan Compu-

terspielen und der PO-
WER PLAY haben, sind Sie
vielleicht der oder die Richtige
far uns. Wir suchen zur Ver-
stdarkung unserer Redaktion
noch eine junge Frau oder ei-
nen jungen Mann, die/der bei
uns als Redakteur, (jedoch
nicht als freier Mitarbeiter) ar-
beiten will.

Unser Wunschkandidat
braucht weder Journalisten-
Diplom, noch muB er fertig aus-
gebildeter Informatiker sein.
Eine abgeschlossene Schul-
ausbildung, gute Englisch-
kenntnisse und eine flotte
Schreibe sollte er allerdings
mitbringen. AuBerdem kennt er
sich gut mit Computern (und
den wichtigsten Computer-
spielen der letzten zwei Jahre)
-aus und ist volljahrig.
~ Doch Vorsicht: In unserer
Redaktion wird zwar viel, aber
nicht ausschlieBlich gespielt.

Flir das Artikelschreiben, das

- Recherchieren und die Kon-

taktpflege mit Softwarefimen
muB man viel Zeit investieren.
Wir verlangen viel, doch wir
haben im Gegenzug auch eini-
ges zu bieten: ein flottes Team,
eine angenehm unkonventio-
nelle Arbeitsatmosphare, ei-
nen gesicherten Arbeitsplatz
bei einem groBen Fachverlag
mit guten Sozialleistungen.
Wenn Sie interessiert sind,
schicken Sie noch heute |hre

. Bewerbungsunterlagen los.

Ein tabellarischer Lebens-
lauf, Zeugnisse, ein Bild und
ein Probe-Artikel sollten nicht
fehlen. Wir freuen uns tber je-
den Brief und hoffen, Sie
schon bald in unserem Team
begrliBen zu diirfen.

Bitte schicken Sie die Unter-

- lagen an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Stellenanzeige
Hans-Pinsel-Str. 2 :
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Noch eine endlose Preisliste fiir Spiele? Nein danke!

Wirhaben ein informativeres Konzept: KATALOG AUF DISKETTE!
Sie haben einen IBM-kompatiblen PC? Es stért Sie nicht, daB wir
uns nicht scheuen, ein paar Briefmarken zu nehmen? Dann bieten
wir lhnen einen KATALOG AUF DISKETTE mit Spielebeschreibun-
gen, dennnur Titel und Preise sind wenig hilfreich und wofiirhatman
schlieBlich den PC?

Alles ganz einfach: Briefmarken lose in einen Umschlag (DM 2.- fiir
5.25", DM 4.-fir 3.5"), Adresse mit Laufwerkangabe dazu und post-
wendend kommtunser Katalog ins Haus. Undfalls er Innen gar nicht
gefallt, haben Sie zumindest noch eine Leerdiskette | Das haben wir
dem gedruckten Katalog voraus.

Vergebung, aber den Katalog gibt es nur fir IBM-Kompatible.
Schreiben Sie doch einfach mal.

Ehe ich’s vergesse, wir machen nur Versand, aber das besonders gerne.

Ihr Firmenzeichen

dient durch héufigere

Wiederholung
auch Ihrer
Produktwerbung.
3
o T (o AV

AufgepaBt OSTERREICH!

DYNAMIC SYSTEMS prasentiert:

Bitte fordern Sie
unsere kompl.
Preisliste fiir Ihr
Computersystem
an! (Villig
kostenlos und

AMIGA + ST — NEWS unverbindlich) AMIGA + ST - Classi
Rings of Medusa 651699~ Elite 05 549,-
Drakken a. Anfr. Falcon F 168 65 579,-
iuit Mera&?lanet a :n:r. Great Courts 65 599,-
eenage Mutant . Anfr. P Kult 85 599,-
Iron Lord 85 698,- S ACQE4S(5E Leisure S. Larry 2 05699,
Starflight a. Anlr. nur 949, Lords o.r. Sun 85699,
Chambers of Shaolin 65 649, Populous 08 549,
Kaiser inkl. Brett § 899, - RVF-Honda 85 649,-
Maniac Mansion S 679, Stunt Car Racer 05 649,
Hillsfar §649,- Xenon 2 85 599,
64 BESTSE : o B KOMPAT.
Battle of Napoleon 05 549,- WII' 'J'?I’Sl.ll:hﬂn F 15 Strike Eagle 2 05 849,-
Dragon Wars 08 549,- S{andlg Great Court Tennis 05 599,-
F 16 Combat Pilot 65 549,- maoglichst y a. Anf.
Mr. Heli o§a4g- MOGIITNS Lals. Larry il 05 849,-
RAock'n Roll 05399 viele Artikel M 1 Tank Platoon 85 899,
Stunt Car Racer S 449,- fiir Sie auf Sword of Samurai a. Anf.
The Hits Thalamus 65 449 - 3 Their finest Our. 05 749,-
Ultima V/ 05599~ Lager zu halten!
SPEICHER BOSSMOLLER-ABSCHALTBAR-OWAITSTATES - SPEICHER
ZUM A 500 INT. 512 KB 85 1690, UM

A 500 INT. 1,8 MB (m. Fat Agnus 2 MB) G5 5250,-

TOPPREIS !! A 2000 -8 MB mit 2 MB bestiickt

T ST p e

s 6790, TOPPREIS !!

o

Wir freuen uns auf Ihre Bestellung - schriftlich oder telefonisch. Lagernde mlltstl' werden

innerhalb von 24 Stunden verschickt (auf Wunsch auch Express). Versand in ganz

PC-ENGINE 1 SEGA MEGA DRIVE

Grundgerit Pal/RGB 85 3690,- Grundgerat Pal/RGB S 3898 -
Tiger Heli 85 999, Altered Beast 65 999-
Son Son Il 65 899~ Forgotten Worlds 65 999,-
Chan & Chan 05 899, Ghosts & Gouls 85 999.-
Ninja Warriors 65 999, Golden Axe 65 999.-
Mr. Heli 05 999,- Rambo lll 05 999-

sterreich.
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~ Wer sich in

~ der Computer- und

~ Videospiel-Szene
auskennt kann bei unserem Wettbewerb

gewaltig abstauben. Neben vielen Gewinnen

lockt der Superpreis: ein Besuch in

Disneyworld in Florida,
gestiftet von Rainbow Arts.

isneyworld ist eine Reise
wert. Es liegt nahe der
Stadt Tampa im Bundesstaat
Florida, ist etwas groBer als
Disneyland im kalifornischen
Anaheim und ein unvergesli-
ches Erlebnis fir den, der es
besucht hat. Ihr habt die Chan-
ce, zusammen mit einer Be-
gleitperson in ein Flugzeug zu
springen und vier Tage in
den USA zu verbringen. Flug,
Ubernachtung und Eintritts-
karten stiftet die
Firma Rain-
bow Arts.

Als

einer von

vielen Etappen-
preisen stiftete

Commaodaore einen

Amiga 500 (der
Monitor ist nicht
dabei)

<« Der Superpreis dieses Wettbe-
werbs, der sich iiber drei Ausgaben
erstreckt, ist eine Reise fiir zwei
Personen nach Florida

220\7

AAL Arts

Rainbew

Wie man dahin kommt?
Ganz einfach:

Wenn Ihr diese Seite umblat-
tert, findet Ihr 30 Fragen. Sie
stellen den ersten Teil unseres
"Super-Quiz” dar. Trennt die
Mitmach-Karte aus dem Heft
(Ihr findet sie bei den Power-
Tips-Karten). Alles, was |hr
jetzt noch braucht, ist ein Stift
und wenn méglich, ein paar al-
te Ausgaben der POWER
PLAY zum Spicken. LaBt Euch
ruhig ein wenig Zeit, manche
Fragen sind recht gepfeffert.
Nur echte Kenner der Spielsze-
ne werden alle Fragen richtig
beantworten kénnen.

Wenn |hr Eure Karte ein-
schickt, konnt Ihr einen von
den untengenannten Preisen
gewinnen — es missen dazu
mindestens 25 richtige Antwor-
ten auf Eurer Karte stehen. Um
aber an die Reise nach Disney-
world zu kommen, miBt lhr
Euch noch zwei Monate gedul-
den. Der zweite Teil des Quiz’
folgtin POWER PLAY 4/90, der
letzte in POWER PLAY 5/90. Es
werden je wieder 30 Fragen an
Euch gestellt. Nur wer alle 90
Antworten an uns schickt,
nimmt an der Endverlosung
teil. Ein weiteres Kriterium: lhr
miBt mindestens 80 Fragen
richtig beantwortet haben, um
gewinnen zu kénnen.

Damit hr nicht zu lange war-
ten muBt, gibt gibt es auch in
dieser Ausgabe etwas zu ge-
winnen. Der Hauptpreis: Die
Firma Commodore stiftet einen

[ 33



brandneuen Amiga 500 — da-
mit steht heiBen Spielendchten
nichts mehr im Weg. Wer mehr
auf Videospiele steht, wird sich
Uber den zweiten Preis freuen:
eine Sega Master System-
Konsole. Und auBerdem gibt’s
ein ganz besonderes Schman-
kerl mit potentiellem Sammler-
wert zu gewinnen. Der Pro-
grammierer Lawrence Holland
signiert exklusiv fir POWER
PLAY seine Spitzen-Simulation
”*Battle of Britain: Their findest
hour”’; wir verlosen zehn Stlick
davon — mitmachen Ilohnt
sich...

EinsendeschluB fiir den er-
sten Teil des Super-Quiz’ ist
der 20. Marz 1990, der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.

Wirwiinschen Euch viel, viel
Glick und viel SpaB beim Lo-
sen! al

1. Frage
Durch welche Leistung wurden
die Sowjetrussen Alexej Pa-
schitnow und Vadim Gerassi-
mow beriihmt?
A Sie erfanden "Tetris”
B Sie setzten "Tetris” fir
den Amiga um
C Sie programmierten die
erste Textverarbeitung mit
kyrillischen Schriftzeichen

2. Frage
Von welchem Programmierer
stammt der Spruch "Die mei-
sten Dinge in unseren Spielen
sind so: Wir lachen driiber, nie-
mand kapiert sie”?

A Chris Butler

B Marc Crowe

C Al Lowe

3. Frage
Welchen der folgenden drei
Herren kann manin "Ultima V"
als Fighter in seine Party auf-
nehmen?

A lolo

B Geoffrey

C Mangar

4. Frage
Wie heiBt der Oberschurke in
Capcoms "Tiger Road”?

A Ryu Kin Oh

B Kin Li Wong

C Mitsu Bi Shi

5. Frage
Zu welchem der folgenden drei
FuBballer gibt es noch kein
Computerspiel?

A Bodo lligner

B Franz Beckenbauer

C Emlyn Hughes

6. Frage
Wie heiBen die Geschwister
der Comic-Figur Starkiller?
A Starkiller hat keine Ge-
schwister

& 343
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B Trantor, Rygar, Gryzor und
Rastan
C Trantor, Ultima und Arnold

7. Frage
Wie heiBen die beiden Helden
in Tengens' ""Xybots”?

A Rock und Ace

B Hard und Heavy

C Hard und Rock

8. Frage
Wie heiBt die zu rettende Prin-
zessin in ”Dragon Spirit”?

A Maria

B Alicia

C Sonja

9. Frage
Es gibt ein Sportspiel, das den
Namen des Kanadiers Wayne
Gretzky tragt. Waynes Beruf
ist...

A Golf-Profi

B Football-Profi

C Eishockey-Profi

10. Frage
Wie heiBt der Bruder von Mario
in den Spielen "Mario Bros.”
und "Super Mario Bros."?

A Link

B Luigi

C Nino

11. Frage
Welcher der drei folgenden Bo-
xer kommt nicht im Nintendo-
Modul "Mike Tyson's Punch
Out” vor?

A Mike Tyson

B Macho Maga

C Glass Joe

12. Frage
Von welchem japanischen
Hersteller stammt der Spiel-
automaten-Klassiker "Space
Invaders”?

A Taito

B Sega

C Tecmo

13. Frage
Wie viele "Batman”-Computer-
spiele hat Ocean bisher verof-
fentlicht?

A1

B2

C3

14. Frage
Welches Computerspiel wéhl-
te POWER PLAY zum "Flop
des Jahres 1988"?

A Afterburner

B Whirligig

C Altered Beast

15. Frage
Bei welcher Software-Firma ar-
beitete Bob Jacob, bevor er

1986 Cinemaware griindete?
A Electronic Arts
B Aegis
C Activision

16. Frage
Welche der drei folgenden
Steinzeitbeschaftigungen fin-
det man als Disziplin bei Elec-
tronic Arts’ "Caveman Ugh-
lympics”?

A Partner-Weitwurf

B Steine klopfen

C Héhlenmalerei

17. Frage
Welche Staatsangehdrigkeit
hat "Quedex”-Programmierer
Stavros Fasoulas?

A Englisch

B Russisch

C Finnisch

18. Frage
In welchem Rollenspiel gibt es
ein Dungeon namens "Ber-
lin”?

A The Bard’s Tale Il

B Starflight

C Ultima IV

19. Frage
Wie heiBt der vollsténdige Titel
dieses deutschen Adventures:
“Mit Jeans und...”

A Flammenschwert

B Hellebarde

C Jacke

20. Frage
Was hat "Life Force” mit "Sala-
mander” zu tun?
A "Life Force” ist der Nach-
folger zu ”Salamander”
B Die Spiele sind bis auf die
Namen identisch
C "Salamander” ist der
Nachfolger zu ”Life Force”

21. Frage
Welche Nummer hat das "At-
tack Sub” in der gleichnami-
gen U-Boot-Simulation von
Electronic Arts?

A 688

B 668

C 686

22. Frage
Mit welchem der folgenden
drei ST/Amiga-Spiele hatte 3D-
Experte Jez San nichts zu tun?
A Interphase
B Starglider
C Afterburner

23. Frage
In welchem Programm kann
man als Spielfigur einen der
beiden Sohne eines gewissen
Yoshimoto wéhlen?

A Sword of the Samurai

B The Last Ninja Il

C Lords of the Rising Sun

24. Frage
Welche Monster hat Oberb6-
sewicht Tarjan beim Endkampf
in "The Bard’s Tale IlI"” um sich
geschart?
A Rock Demans, Black Slay-
ers und Vampire Lords
B Rock Demons, Black Dra-
gons und Tarjan Warriors
C Rock Demons, Vampire
Lords und Tarjan Warriors

25. Frage
Wie hieB das erste Computer-
spiel, das die amerikanische
Softwarefirma FTL verGffent-
lichte?

A Roadwar 2000

B Dungeon Master

C Sundog

26. Frage
Bei welchem der folgenden
Sportspiele gibt es keine gel-
ben Karten (Verwarnungen)?
A Kick Off
B Microprose Soccer
C Kings of the Beach

27. Frage
Von welchem Programmierer
stammt der Satz “AuBerdem
habe ich natiirlich noch nie ei-
ne nackte Frau gesehen... Al-
les was ich kenne, sind Pixel”.

A Marc Crowe

B Al Lowe

C Jim Walsh

28. Frage
Welches Benzin tankt Trantor
flir seinen Flammenwerfer in
der 15. Folge von Starkiller?
A Metaxo Bleifrei
B Fresso Diesel
C Schnell Super

29. Frage
Was haben die ST-Versionen
von "Turbo Out Run”, "African
Raiders” und "Road Blasters”
gemeinsam?
A Alle drei sind Spielauto-
maten-Umsetzungen
B Alle drei wurden in Eng-
land programmiert
C Alle drei sind Rennspiele

30. Frage
Bei welchem Lucasfilm-Ga-
mes-Programm war George
Lucas entscheidend am Spiel-
design beteiligt?
A "Zak McKracken": Er mal-
te eines der Sprites
B "Their finest Hour”: Eine
der Missionen wurde von
ihm erfunden
C "Rescue on Fractalus”:
Erst auf seine Anregung
hin konnte man die Geg-
ner abschieBen

hi
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Noch schneller geht’s
per CompuCamp-Hotline:
“ 040/811081

dieser Karte

anfordern!

urse im neven
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beliebi

urse: Auch einzeln buchbarl

i

gl

Camp in England

und AMIGA

Einweisungen in dBASE IV, DTP und ASSEMBLER

@ Computer-Spezialkurse: Hardwarebasteln und
DFE?:fi‘r éme ;

19 verschiedene Computersprach- und

~anwenderkurse:

in Deutschiand mit infernationalen Pmﬁ-mm
@ Aktivferien fiir Einsteiger, Rﬂgasa‘:mfan& und -
Kanner von 10-18 Jahren. NEU: Erwachsenenkurse
@ Im Frilhiahr Pfingsten, Sommer Herbst und Winter

ORIGINAL >AMERICAN SPORTS«-Kurs
@ Der Sport-Hit: Das erste Skateboard-Ce

Ven Basic und PASCAL, tiber
mit den Computer-Lehrgéingen
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4 verschiedene Er



Gewinnt mit POWER PLAY

Eine Traum-Reise nach Disney-World kénnt
|hr gewinnen, wenn |hr jetzt bei unserem Ge-
winnspiel mitmacht. Die genauen Teilnahme-
bedingungen findet Ihr im Heft. Bitte vergeBt
nicht, den Anfangsbuchstaben Eures Nach-
namens in das Kastchen einzutragen — lhr
helft uns damit wesentlich beim Auswerten
Eurer Einsendungen. Nachsten Monat stellen
wir Euch dann die nachsten 30 Fragen. al

L]

Absender:
(Bitte in Blockschrift ausfiillen!)

Name/Vomame

StraBe/Hausnummer

Postleitzahl/Ort

405 Corgbond 429 Ringdipert
406 Bininlow 430 Weavkopout
407 Sadlopick 431  Alpgazt
408 Lowttory 432 Badepil
409 Qazpeend 433 Immgbjob
410 Veryeame 434 Hobinlin
411 Minikeold 435 Buglopdon
412 Hamogoboy 436 Shadypert
413  Futolow 437 Coroxout
414 Suzmeick 438 Bineat

415 Doumphole 439 Sadikebar
416 Shihiplas 440 Lowogoer
417 Hurtqazal 441 Qazolin
418 Joseold 442  Verydedon
419 Timgbhole 443  Mindimar
420 Calindor 444  Hamkoplug
421  Scoloppal 445  Futgazhill
422 Swathole 446 Suzebar
423 Killoxlas 447 Dougber
424 Eoaeaal 448  Shiining
425 Burikepil 449 Hurtsodord
426 Morogojob 450 Josymar
427  Nimodor 451  Timoxlug
428 Bilmepal 452  Caleabhill

Bitte Karten an der Perforation heraustrennen.

|
[
| ich will mehr wissen (ber die Computer-
. . | nu% Sprach- und Sportferien von CompuCamp. Bifte
Bitte mit s schicken Sie mir felgende Unterlogen kostenlos S0FE:
80 Pfennig h und unverbindlich 2u [bite ankreuzen): Ddumh_m
freimachen | ® U..m__._ —..w..wm_..- In_:;wann—ﬂ_-o 90 gar nichsl
| fir Schiller und Jugendliche
| O Das Computer-Urlaubsprogramm
| fiir Erwachsene
f . :
| Nome
et — — Antwortkarte
5 _ ligel):
_ PZ/O0 =S A
| Tel ) . ‘ Geburisdatum ha
| i . il
. besilze Computer-Typ: nos :nna
Markt& Technik Verlag AG “ - e V ¥ V 3
Hans Pinsel St 2 | besonders neressert an Gesellschaf fiir Computerferien
Redaktion POWER PLAY e o - und EDV-Ausbildung mbH
[ 2 » Jerzr aucn ein Cam,
8013 Haar . :NEU: in England P Wedeler Landstrafe 93
| St i 2000 Hamburg 56
| Yeah! Go for it! ..........cconrinn.
POP 3/90
e e -I-.fII-.-J L L S N TR W
f
,
; |
t [
Mwm mwﬂwmm:mma MWM m_m__wm,\n__mwo,.. | Name und Rasse Health Stamina  Mana  Fighter  Ninja Priest Wizard ST
455  Killuing 479 Douoxick | Végel
456 Eoadeord 480 Shieahole _ Talon 240 202 85 Adept Adept Arti. Adept 35
457 Burdicon 481 Hurtdielad Airwing 300 189 70 Adept Adept Arti. Adept 64
458  Morkopill 482  Josqueal I | Aroc 270 200 150  Adept Adept Adept Expert 54
459  Nimgaztory 483 Timuold | Leta 230 230 140 Artis Adept Expert Adept 32
460 Bilemet 484 Caldeboy | | Untote .
fo1 Fngoeed  4g5 Soodeor | Pe g g memms e amoow
1.
me Hmmw.mww_ma me mﬁw,_wo%%%_ Deth 385 245 77 Expert Expert Crat, Artis 56
484 Badycon 488 Eoailas Skelar 430 270 48 Expert Expert Arti. Adept 68
: Insekten
465 Immoxil 489 Burceal Stin
] g 300 270 68 Adept Adept Adept Arti. 89
466 Hobeatory 490  Moraspil Slogar 250 265 .70 mxnun mxwwz RM“, Arti. 72
467 Bugikeend 491 Nimsodjob Gnatu 205 261 150 Adept Adept Expert Arti. 30
468 w:man:mam 492  Bilydor Mantia 200 223 173 Artis Adept Expert Expert 44
469 Coruham 493 Ringapal Echsen
470 Bindeond 494 Weavuspert [ Toadrot 250 189 92 Adept Expert Arti. Adept 48
471  Saddilow 495  Alpdieout , Ven 207 170 150 Craft. Adept Expert Adept 46
472 _IOS_.—AOhUmOX 496 mmaﬂcmn ! Algor 300 250 80 Expert Expert Arti. Arti. 64
473 Qazgazhole 497  Immupil | Dema 320 275 65 Adept Adept Adept Adept 68
474 Veryiend 498 Hobdejob | | Feen
ik zﬂ_ﬂwmam 499 Bug a__._: [ |EeEE 247 250 176 Jourman  Craft Expert 1-Mast, a3
476 Hamasold 500 Shadwildon | Buzzzzz 280 163 180 Jour.man Craft Expert Expert 31
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ANLEITUNGEN (A), KOMPLETTLOSUNGEN (L) UND PLANE (P) IN DEUTSCH

| 20000 Mellon unter dem Meer L - - Eite U = A Lelsure sl Lary 1 L P A stron I L P -
| Ace2 - = A Europe Ablaze - - A Lelsure Sult Larry il L P A Feach for the Stars - - A
Adventure of Link (Zelda ) - P - F14 Tomeat - S L‘:":ﬂ L Soh= el Lighing L SR
| Alternate Realily - City - P A F15 Suike Eaglell - A O ook E R -4 1 = AT
| Allernate Reality - Dungean L o - Faery Tale Adventure L - ~  Manhunter San Francisco o I A Robax L Bl e
Aul ol L " Flight Simulator 3 - - A isc Mansion L - "~ Rommel - - A
| Balance af Pawer 1 - = A Fira Brigade - - A Sy L P - Bussa = = A
| | BamfeTssiccen [ Pz .men L - - wiio S 3 S3 15 = antinel (FRmtid) - - A
wd's Tele Qaicreger's Domein L PN it - - A = =
| paie Hawks 1942 = iy = - A Milenium g L - = i Noray Eagranh i Cizad
Battle of Antietam - - A c.m.m,- 1985 - - A Miracle Warriors = = A gﬁnﬂmﬁgall L - -
Battlos of Napoleon - - A Gettisburg Z — A Morvibe L = = Shadowl the beast L SeAlE
Battle Tech L - A Golrush L P A Navcom§ - S A S t LT =
Bismarck = = A Gulld of Thisves L - - Havy Seal = = A P A
i Ry A O e Doy i ot BEsarewn PE s
Bubble Ghost = P - Hellowoon L = ~  North American Civil War = = A Star Command - - A
Carrler Command L = = Horo's Quast - = A Ooze L P = StarTrekV - - A
Chaos Strikes back - - A 's Quest | L P A Operataion Market Garden - = A Stargl = = A
Chrona Quest L = = Hilistar - S RN Cenzer Skls T S50l A ?‘ﬁ.n! Shtor : = A
Colonels Beguast L P A Holiday Maker L - = L = - Gioher Crisede - =
3¢ of the Arure Bonds L P o lact! - = A P'“"‘“"N L o = Stom scross Euroy = = A
Deathlord - P A indana Jones (Lukasfiim} L P —  Phaniagy Star L = A Sub Battle Simutator - - A
Dofender of the Crown - - A ot - - A jasus. - - A Sword of Arago - - A
|. Vu (Amiga'ST) L - - - - A Nr-wu L = A Bm Voder = = ;
s L) = = A Keefthe Thist = = A =, P = untina il 1Y oger v L P A
Demon's Winter it = A King Arthur L < = Pvlbeﬂvn(lodwll [k - A Uninvited L % =
| B Eamm = = 4 Kingdoms of Englang 2 Z A PoolofRa L PR pru L S
| | View Goid Version 3.0 - - A ::nnsuun:l-!»duli : : : Pml::hd -ldv Joumal 7 - : ::‘I.:Ig. h Pacific = = :
| 5.2.005 - - A ng's Guas! = Wastoland L Y
|  Dragon’s Lair L - - L - - Porsol L i fastol -
| Dragon War o = A T = - A anlﬂenl Is Missing - = A g:;'f"ufgu lmmwmx 5 = ﬂ
| Dungeon Master L P A Leisure Sult Larry | L P A Project Firestart L - A Zork | L - -

piE AKTUELLE TOP-TEN Bei CPS (atie Programme in deutsch)

4. Space Ace AM 114,90
. Dragon Wars 64 49,90
6. Kaiser ~AM 119,90
(Schmuckkassette inkl. Spielplan)
7. Theirfinest Hour  PC 89,90
8. Dungeon Wizard 64 49,90
(inkl. Bard's Tale I)
9. Sim City 64 44,90/AM, PC 89,90 MANIAC INDIANA JONES
10. Populous AM, ST 74,90 MANSON (LUKASFILM)
MAN SPRICHT DEUTSCH! § [ Z @B EMOR _SONDERANGEBOTE
(PROGRAMME MIT DEUTSCHER ANLEITUNG) : ; SR i b e . ":: 2 Lo
Sl A e e Figog, J | SRR e R 2 2k
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| 84, Ak, pe, ST (12stimmig) ETt | Faothall Manage " 19,00 1490 19,00
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o Sega Monitorkabel Amiga [ o a Eaien Thas R
:: = (Monitortyp angeben) 39,90 Morcenary Compendium B 39,90 s
55:“ 3,5 Zoll Disketten-Laufwerk Amiga 209,— i g",l.”“' : B ’:: S
| 4 49,!
3 5,25 Zoll Disketten-Laufwerk Amiga 339,— :.".;"".‘."w"m 1 ﬂ§ 2 3
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AM L.Otdilkl_llon 2D/DD 5.?5 'Zoll & 10 St. 5,90 chapre, o ﬁ,gg
Lx,‘a"‘r | (erdragen Se unsere Rabatie bel groderer Abnahmemengal) Sireiatier [3D) ]
aM S ular ? 18,00
AM, PC m D 19,90
?4;“. M % S'ERRA Spla!pmgﬂmm“;nﬁ:; %gﬁgm’ 4 39,00 19,80 iy
= 1 er T t i 19,90 19,90
e HEe MEGAPRACKS *#asirisiins” | | e 8 52
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Pool of Radiance .“2".".? PC, ST Au. PC, ST 99,00 Zaro Gravity. o 2490
mxl Staalth Fightor aepoa s b e ':2
m...f?e"-‘i.-.."“ : :‘u sr. b P ioome Preise fiir Lo hilf
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Suner Wender Boy in MonsterL. AN ! :i“..: :‘.:ii b Loy Trptopaci pel ] DEUTSCHE ANLEITUNGEN: ..
Sword of Ar BC Manhunte AM, PG, ST 90 zuzilgl. Vers.-Kosten fir Lésungshitfe 5 Ielezub.
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e W Al X M, po st Naghnahme Iniand 550 DM
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m Nordosten von
Ansalon wurde vor
kurzem der “Krieg der Lanze”
zwischen den Méchten des
Guten und den Mé&chten des
Bosen ausgetragen. Nachdem
die Drachenarmeen der finste-
ren M&chte besiegt wurden,
beginnt der Wiederaufbau der
vom Krieg verwiisteten Stadte.
Die meisten der siegreichen
Soldaten haben die Gegend
wieder verlassen. Lediglich ein
paar Stitzpunkte blieben zu-
rick, fir die es bald eine Men-
ge Arbeit zu geben scheint. Ei-
ne Patrouille unter der Leitung
des Helden Caramon gerét in
der Stadt Throtl in einen Hinter-
haltund kehrt nicht zuriick. Der
Kommandant des nahe gele-
genen Stitzpunktes macht
sich Sorgen. Was wurde aus
Caramon? Angeblich wurden
vereinzelt Draconians gesich-
tet; furchtbare Geschopfe, die
durch bésen Zauber aus Dra-
cheneiern entstehen.

Eine Gruppe von sechs un-
erfahrenen Kampfern und Ma-
giern wird beauftragt, in Throtl
nach dem Rechten zu sehen.
Diese Party steuern Sie, und
die Suche nach Caramon ist
die erste von vielen Missionen
in "Champions of Krynn", dem
driten Computer-Rollenspiel
der "Advanced Dungeons&
Dragons”-Serie (kurz "AD&D").
Champions of Krynn spielt in
einem neuen Szenario, das
sich “Dragonlance” nennt.
Das bedeutet, daB man das
Spiel mit ganz frischen Cha-
rakteren beginnt und keine
Spielfiguren von anderen
AD&D-Programmen {bertra-
gen kann. Fiir Anfanger ist dies
ein Vorteil, denn sie kénnen
auch ohne Erfahrung mit ande-
ren AD&D-Spielen bequem
einsteigen.

Am Anfang steht das Zusam-
menstellen der Party. Bis zu
sechs Charaktere kbnnen Sie
kreieren. Sie haben die Wahl
zwischen den von anderen
AD&D-Spielen her bekannten
Rassen und Klassen. Die Party
sollte ausgewogen mit Kleri-
kern, Magiern, Kdmpfern und
einem Dieb besetzt sein. Au-
Berdem ist in der Gruppe noch
Platz fiir zwei NPC-Mitglieder.
Diese computergesteuerten
"Non Player Characters” trifft
man im Spielverlauf und kann
sie in die Party aufnehmen.

Folgende Charakterrassen
und -klassen sind neu bei

D 35 ]

OMPUTERSPIELE

DIE MACHTE DES BOSEN

SIND SCHLECHTE VERLIERER
Champions

AD&D-Rollenspiele
pflege ich regel-
recht zu verschlin-
gen. Egal ob Story,
Regeln, Kampf- und
Magiesystem oder
Grafik: Hier stimmt
so ziemlich alles,
um ein saftiges
Fantasy-Vergnigen
auf den Computer
zu bringen. Vor al- -

lem die taktischen K&mpfe sind
gut gelungen und tragen viel
zum SpielspaB bei.

Der Handlungsrahmen ist
bei Champions of Krynn ein be-
sonderer GenuB. Sofern man
mit den englischen Texten auf
dem Bildschirm klarkommt,
kann man in der Story regel-
recht versinken. Schritt fir
Schritt werden die Plédne der
nimmersatten Finstermachte
sichtbar: Brave NPCs entpup-
pen sich im unglnstigsten Au-
genblick als Verréter, der Kom-
mandant macht einer minder-
jéhrigen Elfenmaid schéne Au-
gen, und skrupellose Kleriker-
Schufte finden fiir herrenlose
Dracheneier einen viel listige-
ren Verwendungszweck als
das Brutzeln von riesigen

Omelettes. Hoch-
motiviert spielt man
sich voran, um neue
Geheimnisse des
spannungsstrotzen-

entdecken.

Im Vergleich zu
Pool of Radiance
und Curse of the
Azure Bonds hat
sich auf den ersten

" Blick nicht viel getan. Natiirlich

gibt es ein neues Szenario und
neue Missionen, doch bei Zau-
berspriichen, Charakteren und
Monstern trifft man auf vieles,
was schon in den Vorgénger-
spielen enthalten war. Wer also
ein vollig neues Spielprinzip
erwartet, wird von Champions
of Krynn etwas enttduscht sein.
Liebhaber von AD&D-Spielen
wird das Programm begei-
stern. Auch Einsteiger sollten
sich Champions of Krynn un-
bedingt einmal ansehen.
Wenn Sie vor umfangreichem
Regelwerk  nicht  zuriick-
schrecken und ein nicht allzu
schweres Fantasy-Rollenspiel
mit vielen Finessen suchen,
sollte Sie sich das Programm
schleunigst besorgen.

den Szenarios zu -

Schine Grafik, fiese Schurken: Draconians bei der Arbeit (MS-DOS/EGA)

Champions of Krynn: Die Klas-
se "Solamnic Knights"” unter-
teilt sich in drei Orden: die Rit-
ter der Krone, die Ritter des
Schwertes und die Ritter der
Rose. Alle drei Typen geben
schlagkraftige Kampfer ab, die
von Anfang an mit einer robu-
sten Plate-Mail-Riistung aus-
gestattet sind. Jeder Ritter be-
ginnt mit dem Kronen-Orden.
und kann dann mit wachsen-
den Erfahrungspunkten auf
die beiden anderen, héherwer-
tigen Orden umsteigen. Ab
dem sechsten Charakter-Level
kénnen sie auch einige Kleri-
ker-Zauberspriiche anwenden.

Die altbekannte Klasse der
Magier unterteilt sich neuer-
dings auch in drei Gruppen.
"Gute" Spielfiguren werden zu
weiBen Magiern; neutrale zu
roten Magiern. Es gibt im Spiel
auch bose schwarze Magier,
doch sie sind als Mitglieder in
Ihrer Party nicht erlaubt. Diese
drei Magier-Typen werden
nicht nur unterschiedlich
schnell beférdert; sie werden
auch von je einem Mond beein-
fluBt. Bei zunehmendem Mond
und bei Volimond erhalten sie
z.B. einen oder zwei Bonus-
Zauberspriiche.

Eine ganz neue Rasse hat
Champions of Krynn auch zu
bieten: die Kender. Das sind
kleine, furchtlose Wesen, die
eine spezielle Distanzwaffe be-
nutzen kdnnen. Eine weitere
Spezialitat ist ihr Kampfschrei:
Damit kénnen sie in einem Ge-
fecht angreifende Monster irri-
tieren und deren Kampfeffekti-
vitdt schwéachen. AuBerdem
gibt es jetzt je zwei verschiede-
ne Zwerg- und drei Elfen-Ty-
pen, die sich aber nur unwe-



sentlich voneinander unter-
scheiden.

Wenn Sie Ihre Party zusam-
mengestellt und Waffen ge-
kauft haben (oder die recht
starke Party auf der Programm-
diskette geladen haben), sind
Sie bereit, den Stiitzpunkt zu
verlassen. Auf dem Bildschirm
erscheint nun eine Landkarte,
auf der sechs Stadte und eine
Reihe von Stiitzpunkten zu er-
kennen sind. Der Komman-
dant hat befohlen, in Throtl
nach dem Rechten zu sehen.
Also macht man sich auf den
Weg und stellt rasch fest, daB
diese Stadt bei weitem nicht so
ausgestorben ist, wie man es
vermutet hat. Im Spielverlauf
bekommen Sie immer wieder
neue Aufgaben  gestellt.
Schafft man eine Mission, hat
der Kommandant einen neuen
Job auf Lager.

Betritt man eine Stadt oder
einen Stitzpunkt, verschwin-

EGA-Power: Das Titelbild stimmt prachtig ein (MS-DOS/EGA)

Trickreiche Taktik bei kniffligen Kampfen (MS-DOS/EGA)

det die Landkarte wieder. Beim
Herumlaufen bekommen Sie
das Szenario in einfacher 3D-
Grafik aus der Sicht der Party
gezeigt. In vielen Gegenden
kann man sich auBerdem eine
Ubersichtskarte einblenden las-
sen. Kommt es zu einem
Kampf mit einer Monstergrup-
pe, bekommt man das Szena-
rio von oben zu Gesicht. lhre
Charaktere und alle Monster
sind als einzelne Spielfiguren
erkennbar und kénnen indivi-
duell positioniert werden, be-
vor gezaubert oder zugehauen
wird. Dieser "Tactical Combat”
erlaubt viele Finessen: Man
kann sich z.B. hinter Wéanden
verstecken, aus der Ferne mit
Distanzwaffen angreifen oder
ein einzelnes Monster umzin-
geln.

Erstmals kann man bei die-
sem Rollenspiel den Schwie-
rigkeitsgrad der Kampfe ein-
stellen. Es gibt funf Stufen; je
niedriger die gewdhlte Stufe

2AY

ist, desto weniger Hit-Points
haben die Gegner. Wer glaubt,
mit einfachen Kampfen am
schnellsten voranzukommen,
tauschtsich jedoch. Fir "einfa-
che” Siege bekommen die
Charaktere wesentlich weni-
ger Erfahrungspunkte und
werden nicht so schnell befor-
dert. Doch bei einzelnen, be-
stimmten Gefechten, bei de-
nen man sich sténdig die Zah-
ne ausbeiBt, ist es sehr ange-
nehm, vorilbergehend den
Schwierigkeitsgrad ein wenig
zu senken.

Bei Champions of Krynn
sind die sehr gute Story und
die erklarenden Texte sehr
wichtig. Die Texte, die auf dem
Bildschirm erscheinen, sind al-
le in Englisch. AuBerdem gibt
es ein Bichlein mit 88 Textab-
sétzen, die das Spielgesche-
hen kommentieren. Von die-
sem Textbuch und der Spielan-
leitung sind deutsche Uberset-
zungen vorgesehen. hl

MPUTERSPIELE

Und schon wieder
ist meine Nachtru-
he erheblich geféhr-
det. Das neue
AD&D-Rollenspiel
"Champions of
Krynn"” kann seinen
beiden Vorlaufern
in jeder Hinsicht
das Wasser rei-
chen. Die Program-
mierer von SSI ha-

ben zwar am bewihrten Spiel-
system recht wenig geandert:
z.B. ist das Kampfssystem fast
gleich geblieben. Aber besse-

re Grafik, neue Ras-
sen, und eine bes-
sere Benutzerfiih-
rung (endlich hat
S8l eine Maus- oder
Joysticksteuerung
mit ins Spiel einge-
baut) lassen kaum
Wiinsche offen.
Neu ist auch die
Unterstiitzung der
Roland- und AdLib-

Soundkarten. Wer eine solche
Karte sein eigen nennt, wird zu-
sétzlich von allerfeinster Titel-
musik verwohnt.

in Vorbereitung

Genre: Rollenspiel
Hersteller: SSl, Zirka-Preis: 90 Mark
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STARFLIGHT 2 IST ENDLICH DA!

Starflight 2

Selten hat die Spielewelt so
gespannt auf eine Fortset-
zung gewartet. Fast drei Jahre
ist es jetzt her, daB Rollenspie-
ler sehnstichtig auf Besitzer ei-
nes PCs schielten. Kein Wun-
der, gab es doch damals das
wundervolle “Starflight” nur
auf MS-DOS-PCs. Heute wer-
den die gleichen Leute schon
wieder unruhig. Die Fortset-
zung "Starflight 11" ist einge-
troffen. Und wieder nur (vor-
erst) fiur PC.

Seit dem letzten Abenteuer
hat sich einiges in der bekann-
ten Galaxis geédndert. Zwei
fremde und feindliche Rassen
breiten sich im Universum aus.
Eine geheimnisvolle Dunkel-
wolke befindet sich im Zentrum
des bekannten Weltalls. Der
bislang gebrduchliche Raum-
schiff-Treibstoff ist durch einen

neuen ersetzt worden. Der alte
Sprit hat sich als zu geféhrlich
erwiesen, trotzdem wird er teil-
weise noch von anderen Ras-
sen verwendet.

Denn diejenigen unter Euch,
die schon Starflight 1 gespielt
haben, werden sich daran erin-
nern, daB das Endurim, das als
Treibstoff diente, an den ge-
fahrlichen Sonnenaktivitédten
schuld war. Dadurch, daB En-
durium als Raumschiff-Sprit
verboten wurde, ist Treibstoff
ganz schén knapp und ent-
sprechend teuer geworden.

Von den beiden feindlichen
Alien-Rassen gibt es eine, die
besonders unangenehm ist.
Diese Viecher, genannt ”Spe-
mins”, haben eine besonders
hochentwickelte Waffentechnik
und sollen ein paar extrage-
meine Tricks auf Lager haben.
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Dieser Geselle meldet freundlich seine Handelswiinsche an

(MS-DOS/VGA)

Leider hat sich
die hohe Erwar-
tungshaltung nicht
ganz erflllt. Wer bei
"Starflight 2" riesi-
ge Anderungen ge-
geniiber dem Vor-
génger sucht, wird
etlwas enttduscht.
Starflight 2 ist im-
mer noch ein tolles
Spiel und macht ei-
nen riesen SpaB, nur wurden
einige Macken aus dem ersten
Teil nicht ausgebiigelt. Da ist
z.B. die streckenweise ziemlich
umsténdliche  Benutzerfiih-
rung. Eine Maussteuerung
oder solche Feinheiten wie bei
der Amiga-Version von "Star-

flight 1” héatten dem
Programm  sicher
gut getan. Auch das
Speichern und La-
den von Spielstin-
den stellt die Ge-
duld des Spielers
auf eine harte
Probe.

Und  trotzdem:
Starflight 2 hat
kaum etwas von
dem tollen Flair verloren undist
ein Programm, das lange an
den Monitor fesselt. Wer sich
nicht an den ungeniigenden
Anderungen stort,  bekommt
ein tadelloses und schénes
Science-fiction-Rollenspiel ins
Haus geliefert.
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Ist dieser Planet wirklich bewohnbar? (MS-DOS/VGA)

Die Spemins haben extra-
dicke Laser, besonders starke
Raketen, haltbare Schilde und
ein Spezialgerat, das es ihnen
ermdglicht, ihre Schilde sogar
in den Dunkelwolken zu benut-
zen. Denn Sie missen bei ei-
nem Gefecht in einer solchen
Wolke auf die schiitzende Wir-
kung der Energieschilde ver-
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zichten und kdnnen sich nur
auf die Panzerung des Raum-
schiffes verlassen — duBerst
unangenehm.

Diese Technologie wollen
Sie sich natiirlich unter den
Nagel reiBen, um den Aliens
dann Saures zu geben.

Leider besitzen die fiesen
Aliens neben der besseren
Waffentechnologie auch genii-
gend Treibstoff fiir Ihre Raum-
schiff-Flotten und denken nicht
im Traum daran, lhnen davon
etwas abzugeben. Zumindest
nicht freiwillig.

Wenn Sie auf einem Plane-
ten, der von diesen unfreundli-
chen Burschen besetzt ist, mit
lhrem Bodenfahrzeug herum-
gurken, kénnen Sie sich auf
heiBe Laser-Gefechte gefaBt
machen. Fir diese Bodenge-
fechte lohnt sich auch ein be-
sonders ausgiebiges (und teu-
res) Training fir lhre Crew.

Die Sternenkarte
in der Ubersicht
(MS-DOS/VGA)

Im Handelsposten
miiBt Ihr anstandig
um die Preise
feilschen
(MS-DOS/VGA)

BABOANAR

Toansunue
THUOUNNBO

Denn was nutzt der tollste
Landgang auf einem feindli-
chen Planeten, wenn lhre Leu-
te nicht einmal ein Haus auf
drei Meter Entfernung treffen.

Fiir Sie heiBt es aber erstmal
Handel treiben, um an das noti-
ge Geld fir bessere Raum-
schiffsausriistung zu gelan-
gen. Fast 30 verschiedene
Rassen warten auf lhren Be-
such.

An der Grafik und der Benut-
zerflhrung hat sich gegeniiber
dem ersten Teil (siehe Test der
Amiga-Version in dieser Aus-

A



gabe) so gut wie gar nichts ge-
andert. Sogar die gleichen
Charakterklassen und Berufe
der eigenen Spielfiguren sind
geblieben. Selbst die "Abkiir-
zungen” durch sog. Wurmlo-
cher gibt’s noch. Auch an den
Optionen und der Rumfahrerei
mit dem Wagen auf Planeten-
oberflachen hatsich nichts ver-
andert. Nur der Handels-Mo-
dus wurde besonders stark er-
weitert, und es gibt neue Alien-
Rassen und einige neue Aus-
ristungsgegensténde fir lhr
Raumschiff. AuBerdem gibt es
jetzt flirs Schiff spezielle Items,
mit denen Sie direkt von einem
Ende der Galaxis zur anderen
htipfen kénnen. Und eine be-
sonders durchschlagskréftige
Waffe kann fir "wenig” Geld
erworben werden.

Der Handel lauft jetzt nicht
mehr wie in "Starflight 1” im
Raumhafen ab, sondern nur
iiber Handelsposten auf ver-
schiedenen Planeten. Hier bie-
ten die unterschiedlichsten
Rassen intergalaktische Wa-
ren an. Das reicht vom SchoB-
tier bis zu Drogen, Waffen und
Edelsteinen. Unter den Ange-
boten befinden sich sehr hau-
fig auch speziell gekennzeich-

Uber Stock und
Stein: auf der
Planetenoberflache
mit dem Mini-
panzer
(MS-DOS/VGA)

| HEES HOVE CRARCO DESCRIEE HERPON ICONS

nete Gegenstinde. Diese er-
h&lt man nur, wenn Sie ein an-
deres, von den Aliens bendtig-
tes, Spezial-ltem heranschaf-
fen. Natirlich sind es gerade
diese Gegenstande, die am
seltensten und am wichtigsten
fur die Losung von Starflight 2
sind.

Um anstandig Handel zu
treiben, werden Sie nicht ums
Feilschen herumkommen. In
diesen planetarischen Kauf-
hausern geht es normalerwei-
se zu wie auf einem Basar. Die
Handler verlangen Uberteuer-
te Preise fir ihre Waren und
wollen nur wenig Geld ausge-
ben, wenn Sie ihnen etwas ab-
kaufen. Aber Vorsicht, wer
beim Feilschen den Héndler

verdrgert, darf den gewlinsch-
ten Gegenstand erstmal in den
Wind schreiben. Der Handler
stellt sich dann namlich stur
und bricht jede Verhandlung
(aber nur fiir den einen Gegen-
stand) ab. Leider besteht an
den oft so zahlreich vorhande:-
nen Mineralien, die Sie auf Pla-

MPUTERSPIELE

netenoberflachen  abbauen
kénnen, recht wenig Bedarf.
So lohnt das Schiirfen nach
Bodenschétzen kaum. Nur wer
in zwingender Geldnot ist, um
sich ein paar Liter Sprit zu kau-
fen, sollte auf diese Art des
Geldverdienens  zuriickgrei-
fen.

Eine viel lukrativere Art an
dringend bendtigtes Kapital zu
gelangen, ist das Einfangen
und Verscherbeln von fremden
Lebensformen. Besonders dik-
ke Pr&dmien kénnen Sie kassie-
ren, wenn Sie Planeten finden,
die sich zur Kolonisierung eig-
nen. Falls Sie daneben greifen,
und die Siedler finden anstelle
eines hibschen Planeten mit
einer  Sauerstoffatmosphére
eine Methanwiiste vor, gibt es
richtig Arger. mh

nicht geplant

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 85 Mark
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800 PLANETEN AUF EINER DISK

Starflight

ie konnte
man Com-
puterspiel-Fans, die keinen
MS-DOS-PC besitzen, griin
vor Gram werden lassen? In-
dem man ihnen "Starflight”
zeigte, Electronic Arts viel-
geriihmtes Weltraum-Entdek-
kungsspiel. Drei Jahre lang
gab es nur eine PC-Version
von diesem Klassiker; jetzt
endlich ist die Amiga-Umset-
zung erhdltlich. C 64- und ST-
Versionen folgen in Kiirze.
Wir befinden uns auf dem
Raumbhafen von Arth im Jahre
4619. Arth ist die Heimatwelt
der Menschen geworden,
nachdem die Erde in einem in-
terstellaren Krieg verwistet
wurde. Fir Jahrhunderte wur-
de das technische Wissen der

ten, suchen Sie nach kostba-
ren Bodenschatzen, erfor-
schen Sie galaktische Ge-
heimnisse und — wer wei —
vielleicht drehen sich irgendwo
in der Unendlichkeit des Alls
noch die Uberreste der Erde
um die Sonne...

Sie beginnen das Spiel mit
einem mickrig ausgeristeten
Raumschiff und etwas Startka-

MPUTERSPIELE

Uber drei Jahre
hat das Spielprinzip
schon auf dem Buk-
kel —inder schnell-
lebigen Computer-
spiele-Szene kom-
men und gehen in
diesem Zeitraum
ganze Software-Ge-
nerationen.  Star-
flight ist aber ein
zeitloser Klassiker. 4
Die Mischung aus Entdek-
kungs-, Abenteuer- und Rol-
lenspiel wird durch die dichte
Science-fiction-Stimmung so
richtig schén; Komplexitét und
spannende Handlung-sorgen

fiar langfristige
Spannung. Grafik
und Sound wurden
gegendiber der PC-
Version kaum ver-:
bessert und sind fiir
Amiga-Verhaltnisse
recht mickrig. Ver-
bessert wurde der
Spielkomfort: ~ Mit
Mausklicks in Me-
nis kommt man
durchs ganze Spiel und bis zu
funf Spielstande kdnnen auf ei-
ner Diskette gespeichert wer-
den. Gute Rollenspiele gibt es
viele, aber im Weltraum-Genre
ist Starflight ungeschlagen.

Dr. Bobo packt die Sensoren aus: Neuer Planet in Sicht (Amiga)

Menschen durch diesen Exo-
dus zuriickgeworfen. Das &n-
dert sich schlagartig, als es ge-
lingt, Endurium-Raumschiffe
zu bauen, die schneller als das
Licht fliegen kénnen. Eine Flot-
te von Farschungsschiffen mit
je sechs Mann Besetzung wird
losgeschickt. Eines dieser
Raumschiffe steuern Sie: Ent-
decken Sie kolonisierbare Wel-

<>

pital. Stellen Sie zuné&chst Ihre
Crew zusammen, die durch
Training ihre Eigenschaften
verbessern kann. Ein Compu-
ter-Terminal auf Arth infor-
miert, was in anderen Ecken
der Galaxis vor sich geht. Zu-
nachst bleibt man im Sonnen-
system und rdubert Boden-
schéitze: Mit einem kleinen
Fahrzeug tuckern Sie lber die

Planeten-Ausflug: Wo gibt's Souvenirs? (Amiga)

Oberflachen fremder Welten.
Manchmal stoBen Sie auf Rui-
nen vergangener Zivilisatio-
nen, die Botschaften oder rét-
selhafte Gegensténde enthal-
ten. Mineralien und auBerirdi-
sche Lebensformen (Vorsicht,
einige beiBen!) kdénnen auf
Arth verkauft werden. Den Ge-
winn investiert man in bessere
Ausrlistung fiirs Raumschiff:
Schutzschilder und Bordkano-
ne wird man bestimmt einmal
brauchen. Nicht alle Begeg-
nungen mit anderen Raum-
schiffen enden in Frieden und
Freundschaft. MiBversténdnis-
se kann’s vor allem dann ge-
ben, wenn |hr Kommunikati-
ons-Offizier nicht in allen wich-
tigen Alien-Sprachen fit ist.
Sehrzuempfehlenistdie "Erst-
schieBen-dann-fragen”-Metho-
de aber nicht. Durch freund|i-
ches Palaver erhédlt man mei-
stens wichtige Tips. Nach ge-
wonnenen Raumschlachten
dirfen gegnerische Wracks
geplindert werden. hl

Genre: Rollenspiel

&Y Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 80 Mark (Diskette)

Grafik: 48%

Sound: 23%

in Vorbereitung

POWER-WERTUNG: 86%
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— Computershop und Gamesworid

Muinchen/Nurnberg

Versand oder im Laden erhaltlich.

ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE

die Super-Spielkonsole aus Japan.

NEU: PC Engine Super Grafx + Battle Ace 749,-

PC Engine RGB + 1 Spial
RG8-Colour Booster
board XE

rd PC
CD-ROM
Siderarms special
Red Alert
Wondemuy Maonsterlair
ris |

5 P\a e! Adapler
Hori Commander Joypad
cbo Kid

2
s3%s
Smr e

Dungeon Explorer
Fl Triple Batile
Final Lap Twin
Gunhed

1)

Heavy Unit
Knightrider
Malocycle
My, Heli
Nectaris

siaissas

Tatsunoku Fighter
Tiger Heli

USA Pro Basketball
Volfiev

World Court Tennis

SEGA MEGA DRIVE Anschlufl an RGB-Monitor
bzw. RGB-Fernseher

MNeu: Jetzt auch PAL-Version. Anschluf an jeden Fernseher
TnnsoleA 1 Spiel 449,
Alex Kid in Miracle World
Baseball

Forgottan Worlds
thls fnd Ghosts

T Hang On
Super Masters Golf
Super Shinoby
Tatsujin
‘World Cup Soccer
Zoom

Ankund;?ungen fiir Februar/Méarz

bei AnzeigenschiuB
Cabal Atari STIAMIGA/S4
‘Ganqueror Atari ST/Amiga
Carvette 89, Amiga/Atari ST
Damocles Atari ST/Amiga
F+29 Retaliator Atari ST/Amiga
Heavy Metal Atari ST/Amiga/C 84
Houndof\ﬁn Shadow Amiga
licdwint Atari ST/Amiga
Player Mana;sr 59.- Atari ST/AmIga
Sherman M4 Atari ST/Amiga
pace 119,-
Starlord Atari ST/Amiga
Thair finast Hour Atari ST/Amiga
Tower of Babel Aran STrAmlga
Uttima V 89,
Unreal J\tﬂﬂ STIAml
X-Out A Amiga/Atari TJC &4

C 64 Disc

Batman the Movie
Beverly Hills Cop
Bomber

Carrier Command
‘Chambers of Shaclin
Chase HQ

Dragon Wars
21

P
F-g;Cgmbat Pilot
Gazzas Super Soccer
Ghostbuster Il
Ghouls'n' Ghosts

Iron ford

Laser Squad

Myth

Ninja Warriors
Operation Thunderbolt
Panzer Batiles
Powerdrift

Rock'n Roll

Sim C\r;

Space Rogue

Storm Across Europe
Stunt Car Racer

S

B L T Ty T T v

Windwalker

G 64 Disc - Bestseller L‘Iassms

Bards Tale Ill
Batile Chess
Battle of Napoleon

l)ra?h

all Mana,ger Il + Kit
Curse of the Azure Bonds
Em Hughes Int.

Grand Prix Circuit
Maniac Mansion

Oil Imperium
Panzerstrike

Pool of Radiance
Sentinel Worlds

Star Trek

Steel Thunder

Ultima V'

Wasteland

Mucropmse Soccer

Pirates
Red Storm Rising
Silent Servica
Stealth Fighter
-

HinthooKks:
Bards Tale LU 929,
Ultima V 39.-
Zak McKra 19
Curse of lhe Azure Bends 29,
Indiana Jones 17,
Guaat fw Cluss n 39,

tarflight 29,

Atari ST Bestseller-Classics
Battle Chess 69,
Bomber

Chaos Smkes Badt
Dungeon Mas|

F-16 Faloon Mussnnn Disc
F-16 Combat Pilot

Great Courts

lndsaf: Jones Adv.

Hard Drivin

Hills Far

Maniac Mansion
North & South

Player Manager
Populous. 4
\ous Data Disc prom. Land

ngs of Madusa
Shoot'em up. 000‘\51 Kit
gmr Command

Stunt Ca: Racer
Switch Blade
‘r\rm Sports Foatball

Uttima
Xenon || Megablast

Atari ST

Armada
Austerlitz

Bloocwych Data Disc
Bodo lligners Super Soccer
Boroding

charnbees of Shaolin

E r Sp Sim.
Fuu Metal Planet

Hound of Shadow

Hills Far

Infogram 3er Pack

ar

Laser Squad

Ninja Warrior

Oparation Thunderbolt
47

PDWT_I'I;nh

Red Storm IR‘?S\W

Rock'n "Roll

UCK
»pace 0:,105! m

-.-.ummeredwuon
able Tennis

Untouchables.
‘Westphaser
Wonderboy in Mensteriand

IBM

688 Attack Sub
Block Out

Bomber

Colonels Beguest

Curse of the Azure Bonds 79,
Death Track 89,
Die Hard 75~

European Space Simulator

Gold of America

Great Courts

Flight Simulator IV
rd Drivin'

Harley Davidson

Heroes Quest

Indiana Jones Adv.

Infogram
Leisuresuit Larry |1l
M1 Tank Piatoon
Mech Warrior
Omega

Populous

Popuious Data Disc
Presumed Guilty
Sim Cit

Swwd ov the Samu-al
Their finast Hour

TV Sports Football
Wayne Gretzky Hockey
Sierra Lasungshiicher

Amiga Bestseller-Classics

Battle Squadron
Bomber

Drakkhen
Dungeon Maslar‘ MB
F-16 Falcol
F-16 Mrssnan Disc
F-16 Combat Pilot
Ghouls and Ghosts
Great Cours
Hard Drivin
Hills Far
Ind\anﬂ Junes Adv.

Iron Lord
It came from the Desert

mer
Off

chk Off Extra
Leisuresuit Lalry 51 1MB
Maniac
Nm]aWamDrs
North & South
Player Managec

Populou
Populau: Data [Jmc prom. Land
Rings of Medus:

RV
Shadow of the Beast
Sim City 512k

hi
Stunt Car Racer
Switch Blade
chrds of Twilight

TV Sports Football
Xenon || Maﬂablnsl
Wonderboy

Amiga

Armada

Austeritz 3
Batman the Movie
Block Qut

Bloodwych Data Disc
Bodo ligners Super Soccer
Borodino
Bundesligamanager
Gnambers of Shaolin

Dragnns of Flame
Drivin Force
Eul . sim.

tal Planet
ths\bustsrs Il
Gold of the Americas
Gunship
Hills Far
Hound of Shadow
Infogram 3er Pack
Kingdom of England
Lasar Squad
Lords of the Rising Sun
Muscle Cars
Operation Thunderbolt
Powerdrift
Rock'n Roll
Seven Gates of Jambala
Space Quest Il 1 MB
Summaredition
Table Tennis
Tumn it
Twin World
Westphaser
Windwalker

Anmearkung: Die so gekennzeichneten Spiele gefallen unseren
Mitarbeitern besonders gut: 1-3 Sterne.

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

Wir sind auch in Niirnberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz 2. U-Bahnhaltestelle WeiBer Turm.
Ver

ale + Ladenin S-Bahr

Versandanschril

le Donnersbergerbriicke.
Computershop/Gamesworld, Landsberger StraBie 135, 8000 Miinchen 2

Telefon Miinchen + Versand: 089/5022463, Fax 089/5026767  Telefon Niirnberg (kein Versand): 0911/203028

089/5022463
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Dieser Damon hezieht feste Priigel (Amiga)

Drakkhen

litag in einem Fantasy-
Rollenspiel: Um einen
schmerzhaften Weltunter-
gang zu verhindern, miis-
sen vier tapfere Helden los-
ziehen und eine Mission er-
fallen. Ihr steuert die Party,
die je aus einem Kampfer,
Aufklérer, Zauberer und
Priester besteht. In acht Ge-
bauden, die in vier Konti-
nenten verteilt sind, ist je
ein Drachenstein versteckt.
Alle acht Steine muiBt Ihr fin-
den, um die Welt zu retten.
Ihr seht die Welt von
“Drakkhen”, in der Ihr Euch
bewegt, in feinem 3D aus
der Sicht der Party. Ausge-

Grafik und Sound
setzen fur Rollen-
spiele neus MaBsta-
be: Das flissige 3D
ist faszinierend; so-
gar Tag- und Nacht-
wechsel wurden be-
ricksichtigt.  Toll
auch die digitalisier-
ten Soundeffekte,
die zu den jeweili-
gen  Kontinenten
passen. Trotz interessanter
Story hat das Spielprinzip aber
gehorige Macken. Das in Echt-

fullte, flieBend animierte
Vektorgrafik sorgt fiir eine
gute Atmosphére. Ihr kénnt
jederzeit Eure Charaktere
“ausschwarmen” lassen.
Besiegte Angreifer sor-
gen fur Erfahrungspunkte
und hinterlassen so manch
schonen magischen Ring
oder extrakréftigen Sébel,
was die Kampfkraft der
Truppe enorm erhoht. Mit
knapp zwei Dutzend Zau-
berspriichen kénnen die
Magier es ganz schon rum-
peln lassen. Sowohl die An-
leitungsbiicher, als auch al-
le Texte auf dem Bildschirm
sind in Deutsch. hi

zeit ablaufende
Kampfsystem  |4Bt
keinen Spielraum
fur taktische Fines-
sen und der Schwie-
rigkeitsgrad ist sehr
uhausgewogen.
Gleich zu Beginn
wird man von schier
unbesiegbaren
Monstern angegrif-
fen. AuBerdem ver-

1auft man sich leicht in den
Weiten der Kontinente. Einige
Prisen Frust sind garantiert.

Grafik: 82%  Sound: 79%

Genre: Rollenspiel ;
Hersteller: Infogames, Zirka-Preis: 100 Mark

ATARI ST
Grafik: 82%  Sound: 78%

POWER-WERTUNG: 54 %

nicht geplant

POWER-WERTUNG: 54%

in Vorbereitung
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Euer Held auf der Suche nach den Biichern (MS-DOS/EGA)

Y’s

Das Fantasyland Esteria
ist von bosen Machten
Uberfallen worden. Sechs
Biicher, die magischen
Bénde der Gottinnen von
Y'’s, kbnnen das Bose ban-
nen. Nur leider weiB keiner
genau, wo sich diese Bl-
cher befinden. |hr macht
Euch, nur mit wenig Geld
und keiner Ausristung ver-
sehen, auf die Suche nach
den Biichern. Neben der
dirftigen Ausriistung sind
auch die Charakterwerte
des Helden ganz schon ma-
ger. Aber das kann sich &n-
dern: Durch Umnieten von
Monstern und Erledigen

Was auf dem Sega
Master System
schon SpaB mach-
te, kann mich auch
auf dem PC begei-
stern. Die Umset-
zung von "Y's” ist
technisch und spie-
lerisch einwandfrei
gelungen. Alle Ele-
mente des Originals
sind vorhanden, nur

die Grafik ist ein wenig mage-
rer. Aber das stort beim Spielen
kaum. Das groBe Spielfeld und

%3

kleiner Auftrdge bekommt
Klein-Aron mehr Geld,
dickere Muskeln und héhe-
re Ausdauer. Durch das Be-
nutzen von Gegenstanden,
kénnt hr die Charakterwer-
te weiter verbessern.

Y’s bietet ein groBes
Spielfeld, welches aus der
Vogelperspektive gezeigt
wird, viele Monster, Gegen-
stdnde und ab und zu ein
kleines Rétsel. Die Einwoh-
ner der einzigen Stadt und
eines einsamen Dorfes ver-
teilen Auftrége, Tips und
gegen Entgeld auch Heil-
tranke und Ristungsteile.

mh

die vielen unter-
schiedlichen Mon-
ster, Iltems und
Puzzles tragen
ebenfalls erheblich
zum SpielspaB bei.
Und der einfache
Schwierigkeitsgrad
l1aBt auch ungeib-
ten Spielern eine
Chance. Einziger
Knackpunkt  sind

die ganz schdn happigen Ober-
motze, die die einzelnen Bil-
cher bewachen.

nicht geplant

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Broderbund/Kyodai, Zirka-Preis: 80 Mark

ATARI ST

nicht geplant

Grafik: 74%

Sound: 72%

POWER-WERTUNG: 75%
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Bloodwych zum Zweiten: wieder zuriick ins Dungeon (Atari ST)

Bloodwych oo vo:

Der fiese Zendrick, den
ihr im Hauptprogramm
ordentlich vermabelt habt,
hat sich ein eigenes Dunge-
on zurechtgebastelt. Die-
ses Labyrinth der "Blood-
wych Data-Disk Vol.1” ist
noch gemeiner, die Puzzles
tiickischer und die Monster
ekliger als im Hauptpro-
gramm. Um das neue
Abenteuer erfolgreich zu
beginnen, braucht Ihr eine
Truppe, die in ”Bloodwych”
mindestens schon auf den
Charakter-Level 14 auige-
stiegen ist. Neben 25 neu-
en Labyrinth-Levels, neuen
Puzzles und Gegenstin-

Nach dem hervor-
ragenden "Chaos
Strikes Back” jetzt
die gute "Blood-
wych Data-Disk
Vol.1". Zwar hat sich
gegeniber dem
Hauptprogramm
nicht besonders viel
veréndert, aber die
neuen Zauberspri-
che, neue Monster

den gibt es auch noch acht
neue Zauberspriche.
Ansonsten hat sich ge-
geniiber dem Hauptpro-
gramm kaum etwas am
Spielprinzip und an der Be-
nutzerfihrung  geéndert.
Auch an der stimmungsvol-
len 3D-Grafik wurde nicht
viel getan. Im Gegensatz zu
'Chaos Strikes Back”, das
man auch ohne "Dungeon
Master” spielen kann,
braucht Ihr flr die ”Blood-
wych Data-Disk Vol.1" un-
bedingt die Hauptdiskette.
Aus diesem Grund haben
wir keine Power-Wertung zu
vergeben. mh

wenig: Zum einen
hat man es leider
verséumt, an der et-
was umsténdlichen

Benutzerfilhrung
zu feilen; zum ande-
ren kann man die
Datendiskette nurin
Verbindung mit
dem Hauptpro-
gramm spielen.
Aber was soll's, wer

MPUTERSPIELE

Zihes Strategiespiel auf unwirtlichem und édem Planeten (ST)

ZUSATZ-DUNGEON BALLERN UND EROBEFIN

inter dem Titel "Full

Metal Planete” verbirgt
sich die Adaption eines be-
kannten franzosischen Stra-
tegie-Brettspiels. Ziel des
Spiels ist es, auf einem Pla-
neten eine mdglichst groBe
Menge Erz abzubauen und
nach 25 Spielrunden heil
vom Planeten wieder zu
verschwinden. Bis zu vier
menschliche Spieler oder
Computergegner kénnen

sich an dem taktischsn_

Spektakel beteiligen.
Am Anfang missen Sie
* mit lhrem Raumschiff auf
einem Planeten landen. Im
Innern des Schiffes befin-

Aus "Full Metal Pla-
nete” hétte wirklich
ein super Strategie-
spiel werden kbn-
nen. Alle Ansétze
dazu sind vorhan-
den: eine gute Sto-
ry, eine interessante
Aufgabenstellung,
gute Computergeg-
ner, ein Mehrspie-
lermodus und eine

det sich schon eine kleine
Anzahl von Fahrzeugen,
mit denen Erz abgebaut
und transportiert werden
kann. AuBerdem gibt’s
auch noch ein paar Panzer
und Kanonenboote, um Ihre
wertvollen Erzlager zu ver-
teidigen. Die Schiirfarbei-
ten werden durch Gezeiten,
ein Zeitlimit fiir jede Runde,
und habgierigen Feinde ge-
stort. Sie kénnen natlrlich
auch selbst die feindlichen
Basen attackieren und im
besten Falle erobern. Sogar
Bundnisse mit menschli-
chen und Computergeg-
nern sind maglich.  mh

Keim erstickt. Die
Grafik ist mager, der
Sound kaum vor-
handen und die
Spielbarkeit  |&Bt
stark zu wiinschen
dbrig. Das Pro-
gramm spielt sich |
extrem zéh. AuBer-
dem ist das Hand-
buch eine Katastro-
phe. Leider ist die

recht anstdndige Benutzerflh-
rung. Leider wurden einige der
schmucken Ansétze gleich im

Anleitung dermaBen konfus,
daB der Spieler quasi auf sich
alleine gestellt ist.

und tolle Puzzles machen die-
ses Manko wieder wett. Zwei
Punkte storen mich aber ein

Bloodwych schon gerne ge-
spielt hat, kommt voll auf seine
Rollenspielkosten.

Genre: Strategie

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Infogrames, Zirka-Preis: 80 Mark (Diskette)

Hersteller: Imageworks, Zirka-Preis: 50 Mark (Diskette)

ATARI ST ATARI ST
Grafik: 70%  Sound: 29% Grafik: 70%  Sound: 29% Grafik: 58%  Sound: 30% Grafik: 58%  Sound: 32%
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Die Idee mit der

. Kassette als Vor-

spann geféllt mir

- phantastisch. Es
- wird eine tolle Atmo-

. sphare vermittelt,
- die auf das Kom-
- mende einstimmt.

. Leider verliert sich

der Kommentator in
endlosem Palaver
liber die Geschichte

verschiedener Orte,
die dann Informatio-
nen preisgeben. Da
Berlin recht groB ist,
weiB man zu Beginn

nicht, wo man mit =
seinen Recherchen |

anfangen soll. Au-
Berdem bezweifle
ich, ob Computer-
spieler wild darauf
sind, auch noch Ge-

SOMPUTERSPIELE

So richtig begei- schnell sein, und
stern konnte mich das ist sie bei
"Blue Angels” lei- Blue Angels ganz
der nicht. Zwar sind und gar nicht. Man
die ganzen Optio- hat eher das Gefiihl
nen im Spiel wirk- in einem Schnek-
lich gelungen (Si- ken-ExpreB zu sit-
mulator,  Freiflug, zen als in einem
Formationsflug bzw. modernen Disenjet
Flugschau), aber (selbst auf einem
das Fluggefiihl wird ! 15-MHz-AT). Zudem
vollig im Keim er- ist es auf Dauer

. des 2. Weltkriegs. Das Spiel schichtsunterricht in einem
© gefélltmirnichtsogut. Manbe- Computerspiel genieBen zu
. schrénkt sich aufs Anklicken dirfen.

stickt. Um einigermaBen an- langweilig, immer noch mal ei-
sténdig fliegen zu kdnnen, soll-  nen Looping, oder ein anderes
te die 3D-Grafik ausreichend Kunststiickchen zu fliegen.
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ACTION » SPANNUNG + ABENTEUER

Das Schwert Skar

Skar verleiht seinem Trager
elementare Krafte. Es macht
ihn unbesiegbar und
unsterblich. Aber es ist gut
versteckt! Wer es finden will,
muf den Gefahren eines
langen Weges trotzen.
Bestell-Nr. 38784

Die Flucht der Sumpfgeister

Als die Menschen begannen.
die Simpfe trocken zu legen,

haben die Sumpfgeister mit
dem einzigen vorhandenen
magischen Staubsauger die
Flucht zu einem weit

entfernten Planeten ergriffen.

Ein Sumpfgeist hat jedoch
die Abreise verschlafen...
Bestell-Nr. 38785

POWER-GAMES
erhalten Sie im
guten Fachhandel

Zeitschriften - Biicher
Software - Schulung

Operation Ushkurat

Sie sind mit einem
Raumschiff unterwegs zu
Friedensverhandlungen. Bei
einer Reparatur wird die
gesamte Mannschaft ent-
fuhrt...

Bestell-Nr. 38765

Dungeon

»Dungeon« ist eine Variante
des legendaren Spiele-
klassikers »PacMan«. Die
Spielfigur bewegt sich durch
ein Labyrinth. Eingebaute
Turen, Teleporter sowie
diverse Hilfsmittel helfen
Ihnen, Geistern und
Monstern aus dem Weg zu
gehen...

Bestell-Nr. 38760

Operation Feuersturm

Sie sind »Mister James
Bond« und haben

48 Stunden Zeit, eine
gestohlene Atombombe zu
finden — falls nicht, wird sie
abgefeuert.

Bestell-Nr. 38739

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...

Bestell.-Nr. 38705

Mit Jeans und
Hellebarde

| Bei der Reparatur
| eines Schuppens
sturzt die Decke
herab und macht

Bitte senden Sie mir lhr Gesamtverzeichnis
mit Gber 500 aktuellen Computerbiichern und Scftware.

O Ich bin Fachhandler

Name

PLZ/Ort

PP3

Sie kampfunfahig. Als Sie zu
sich kommen entdecken Sie
ein altes Buch mit merk-
wirdigen Buchstaben-
kombinationen. Sie wissen
noch nicht, daB Sie lhre Welt
bereits verlassen haben...
Bestell-Nr. 38718

Nippon -
das ultimative Rollenspiel
fiir C64/G128
Taoshiro 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

* Unverbindliche

Preisemplehiung.

&
%
.

Bitte ausschneiden und senden an: Markt&Technik Verlag AG, Buch- und
Software-Verlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Minchen



WARZENSCHWEIN

A-10 Tank Killer

D as Wort "Warzenschwein”
ist keine Beleidigung, son-
dern der "liebevolle” Spitzna-
me des Flugzeuges A-10. Denn
die ‘A-10 ist eigentlich kein
Flugzeug, eher eine Kanone
mit Fliigeln und Diisenantrieb,
auBerdem hat der Flieger eine
extrem eigenwillige Form. In
der Simulation "A-10 Tank Kil-
ler” diirfen Sie so ein Schlacht-
schiff der Liifte durch sieben
Missionen steuern. Eigentlich
wurde die A-10 nur zu einem
einzigen Zweck gebaut: Pan-
zer killen, aber lhre Aufgaben
als Spieler sind etwas vielflti-
ger. Die Auftrage reichen vom
einfachen Trainingsflug Uber
Sprengung von Briicken bis
zur Luftunterstiitzung von Bo-
dentruppen. Jede der Missio-
nen kbnnen Sie einzeln anwéh-
len und sich einen von drei
Schwierigkeitsgraden aussu-
chen. Sie diirfen aber auch ei-
nen kompletten Kleinkrieg
durchfliegen. Hier werden die
Auftrage der Reihe nach ver-
teilt und die Daten Uber Erfaol-
ge, Verluste und Namen des
Piloten werden gespeichert.
Sie fliegen Auftrage, in denen
Sie sich nicht alleine in der Luft

= rimxod

SEELECT

befinden, sondern z.B. mit ei-
ner kompletten Staffel. Hier
mussen Sie sich dann an die
Orders lhres Staffel-Fiihrers
halten. Natiirlich darf die eige-
ne Maschine fiir jeden Job neu
bewaffnet werden, hier stehen
je nach Einsatz verschiedene
Standardausriistungen zur Aus-
wahl. Wer einen Auftrag abge-
schlossen hat und nicht unbe-
dingt aufs Landen scharf ist,
kann einfach per Tastendruck
automatisch zur Heimatbasis
zuriickkehren.

Wahrend eines Fluges kann
eine Ubersichtskarte aufgeru-
fen werden, auf der alle Ziele,
Feincfstationen, Fahrzeuge und
Flieger eingezeichnet sind. Zu-
sétzlich kann das eigene Flug-
zeug aus verschiedenen Blick-
richtungen betrachtet werden,
sogar einen Waffenblickwinkel
und die Sicht von einem anflie-
genden Feind gibt es. Am Ende
einer Mission kommentiert |hr
Vorgesetzter den Erfolg, oder
MiBerfolg eines Auftrags. Be-
sonders bdse und ungehalten
wird er, wenn Sie etwa Zivili-
sten oder nichtmilitarische Ein-
richtungen in die Luft gepustet
haben.

MPUTERSPIELE

Da ist es wieder:
Das berithmte ”Gun-
ship-Feeling”. Das-
selbe tolle Flugge-
fuhl, das man bei
der Helikopter-Si-
mulation ”Gunship”
hatte, gibt es jetzt
bei “A-10 Tank Kil-
ler”. Kein Wunder,
sind doch beide V-
gel auf langsames

hes Fliegen ausgerichtet und
haben dhnliche Auftrage.
Zwar sind in dem Programm
A-10 die Missionen nicht ganz
so vielféltig wie in Gunship und
es gibt keine unterschiedlichen
Witterungsverhéltnisse, aber
das macht kaum etwas aus.
Die digitalisierten Zwischenbil-
der, die schnelle 3D-Grafik

&

und vor allem tiefes, bndenna-

wihrend des Flu-
ges, die intelligen-
ten Gegner, das gu-
te Fluggeflhl und
der SpielspaB ma-
chen die Mankos al-
lemal wieder wett.
Leider ist die Grafik
nur dann so fanta-
stisch, wenn man
eine VGA-Karte in
seinem PC hat.

A-10 ist auch bestens geeig-
net fir Simulationseinsteiger,
denn das simulierte "Warzen-
schwein” fliegt sich wunderbar
leicht und verhélt sich recht
gutmitig (im Gegensatz zur
echten A-10). Besonders her-
vorzuheben sind auch die bis-
sigen Kommentare des Bos-
ses, wenn man unverscham-
terweise Zivilisten erledigt hat.

Was fiir ein Flugge-
fahl! Kaum ist man
in der Luft, schon
wird’s  spannend.
Die Programmierer
haben eine fast opti-
male Mischung zwi-
schen Fliegen und
Ballern erwischt —
s0 schweiBgebadet
flog man bisher nur
bei "Gunship”.

dédmpfen das wunderbare Flug-

[

Doch ein paar kleine Patzer

gefiihl. Erstens ist
die Simulation nicht
allzu realistisch (was
man zur Not noch
verschmerzen kann).
Zweitens sind sie-
ben Missionen ein-
deutig zu wenig.
Drittens braucht
man unbedingt ei-
nen AT mit einer
VGA-Grafikkarte,
sonst wird das Spiel leider viel
zu langsam - Schade.

Etwas besonderes hat sich
die Firma Dynamix in punkto
Grafik einfallen lassen. Alle Bil-
der, die zwischen den einzel-
nen Missionen zu sehen sind,
sind von Fotos abdigitalisiert
worden, und vermitteln so ein
sehr realistisches Simulations-
feeling. Damit aber nicht ge-
nug: Auch die Cockpit-Instru-

mente des ”Warzenschweins”
wurden digitalisiert. Allerdings
kommen nur all diejenigen in
den vollen GenuB der Digi-Bil-
der und der farbenfrohen 3D-
Grafik die eine VGA-Karte |hr
eigen nennen. "A-10 Tank Kil-
ler” unterstlitzt auch alle gén-
gigen Soundkarten fiir PC's.
mh

Genre: Simulation
Hersteller: Dynamix, Zirka-Preis: 85 Mark (Diskette)

voraussichtlich geplant

Grafik: 60%  Sound: 80%

POWER-WERTUNG: 76%

Eine Anllugsequenz auf eine Stadt aus der Sicht des Piloten (MS-DOS/VGA)
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In Echtzeit und mit scharfen
Gegnern geht’s zur Sache
(MS-DOS/VGA) b

ie Zeit, in der man in einer

Simulation nur ein schlap-
pes  Schiffchen  steuerte,
scheint nun entgltig vorbei zu
sein. In "Harpoon” Gbernimmt
der Spieler die Koordination
mehrerer Einheiten. Sie geben
lediglich Befehle, die dann
ausgefihrt werden. Glauben
Sie aber nicht, Sie wéren des-
halb unterbeschéftigt.

In der linken Ecke sehen Sie
eine Karte der Landern Grén-
land, Island und GroBbritan-
nien. Rechts davon finden Sie
eine Ubersichtskarte, auf der
Sie alle Einheiten bewundern,
die Sie steuern. Will man sich
nur an eine Einheit wenden,
benutzt man die Karte im unte-
ren Bildausschnitt. Zuerst wer-
den Sie gefragt, ob Sie die NA-
TO oder die Pakt-Seite steuern
wollen, ob das Wetter reali-
stisch sein soll, ob die Kanonie-
re Atomwaffen laden usw. Sie
patroullieren dann, je nach
Aufgabe (es gibt insgesamt 12
Missionen), mit ihrer Flotte am
Nordkap. Sie besteht aus Schif-
fen, Hubschraubern, Flugzeu-
gen und U-Booten. Sie kénnen
jede Einheit mit Waffen be-
stlicken, Radar oder Sonar ein-
schalten, den Kurs dndern, die
Geschwindigkeit erhdhen oder
* drosseln, die Formation be-
stimmen, Gruppen aufspalten
und zusammenlegen, Helikop-
ter starten und vieles mehr. Es
ist relativ einfach, drei Schiffe
zu koordinieren, aber bei 50
Einheiten wird’s schwer. Damit
man sich nicht um unwichtige
Dinge kiimmern muB, haben
die Programmierer einen auto-
matischen Assistenten einge-
baut, der lhnen auf Zuruf viel
lastige Arbeit abnimmt.

Das Spiel lauftin Echtzeit ab.
Wenn Sie den Langstrecken-
Bomber losschicken, brau-
chen Sie nicht warten, bis er
sein Ziel erreicht hat — Sie be-
nutzen bei Bedarf eine Zeit-

MPUTERSPIELE

Settings
ERl 2 A< 6x]

Gane Orders

Reports

Speed:

it Ships: 2
# Subs:

mindestens 640 KByte RAM
Speicherplatz und ein Lauf-
werk, das die 720-KByte-Dis-
ketten lesen kann. Ein AT, eine
Maus sowie eine Festplatte
werden empfohlen, wenn man
ohne lange Wartezeiten spie-
len will.

Das strategische Nord-Atlan-
tik-Szenario um den dritten
Weltkrieg, der trotz Perestroi-
ka, Glasnost und allgemeiner
Abriistung ausgebrochen ist,
wurde unter anderem von dem
amerikanischen Erfolgsautor
Tom Clancy mit gestaltet. Be-
kannt wurde Clancy durch sei-
ne U-Boot-Romane "Jagd auf
Oktober” und "Red
Storm Rising”. Beides sind Ro-
manvorlagen, die schon erfolg-
reich fir populdre Umsetzun-
gen als Computerspiele her-
halten muBten. al

DER GENERA

To avaid amy political problens that could have ar

ships “aireraft carcices" the British Hinlatm of Mn

arder through Parliment by calling thea “through-deck

unique (rovolutionary, at the tine) “ski junp” ramp, Inv
the UZSTOL Sea Harrier aircraft. [t also carries he

mmellwnl NSY platforn. Invincible’s point defensos

the Falkland's conflict, but are still ba

concerted air attack, and its Harriers a

high-perfornance fighters. Given these linitations ag.

Inuincible would need heavy screeming by i roter

about G310 million in le terns.

Wer das Schiff sichtet, darf’s auch versenken (MS-DOS/VGA)
kompression. Und wenn Sie

sich mehr an die Bezeichnung

Mk48 erinnern, rufen Sie eine

sehr ausfiihrliche Datenbank
auf. In ihr steht Wissenswertes
zu Waffen, Sensoren, Kano-
nenreichweite, SchuBwinkel,
Tauchtiefe und vielem mehr.
Um Harpoon spielen zu kon-
nen, braucht man eine CGA-,
EGA- oder VGA-Grafikkarte,

Was? Wo? Wer hat
geschossen? Man
verliert bei 30 Ein-
heiten so schnell
die Ubersicht. Gott-
lob [&uft Harpoon in
Echtzeit ab, sonst
hétte man in kriti-
schen  Situationen
kaum eine Chance.
Man muB schon ei-
nen Hang zu Strate-
giespielen haben, um Harpoon
zu mogen. Das Spiel ist irrwit-
zig komplex. Wo Larry Bond
und Buchautor Tom Clancy ih-

Wer jetzt eine Art
Uber- "Silent Servi-
ce” erwartet, wird
bei Harpoon etwas
enttduscht. Hier
werden auch weni-
ger die Bordkano-
nenfetischisten als
die Vollblutstrategen
gefordert. 30 ver-
schiedene Einhei-
ten in Echtzeit Gber

den unzéhligen Me-
niis von Harpoon re-
gelrecht  erschla-
gen. Wer sich aber
erstmal in die Be-
dienung und das
Handbuch einge-
withlt hat, kann sich
dem speziellen Flair
von Harpoon nicht
mehr  entziehen.
Die spielerische
Handlung l4uft schon fast ab

eine Karte dirigieren, |sl halt
nicht jedermanns Sache. Auf
den ersten Blick wird man von

re Finger drin ha-
ben, wird's eben
happig; daflr be-

wie ein Roman. Kurzum: Har-
poon spielt sich einfach gut.

kommt man exzel-
lent viel Stoff fir
sein Geld geboten.
Ein Lob an die Pro-
grammierer: Es ist
immer noch einfach
zu bedienen. Au-
Berdem muB man
nicht schon Fan von
Strategiespielen sein, um auf
den Geschmack zu kommen.
Mirist 's schon wieder eine No-
te zu taktisch.

nicht geplant

Genre: Strategiespiel
Hersteller: Sixty-Tree, Zirka-Preis: 100 Mark (Disketie)

ATARI ST
nicht geplant

Grafik: 48%  Sound: 20%

POWER-WERTUNG: 70%
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HEUTE SCHON GECRASHT?

Indianapolis
500

ei PCs brummt meist nur
der Liftungsventilator ge-
miitlich vor sich hin — doch mit
dieser neuen Rennsport-Simu-
lation werden dréhnende Mo-
toren rasch zur dominierenden
Soundkulisse. Bei "Indianapo-
lis 500” treten Sie gegen 33
Computerfahrer an, um im
gleichnamigen Rennklassiker
den Siegerpokal zu gewinnen.
Zu Beginn sollte man ein
paar Ubungsrunden einlegen,
um sich mit dem Fahrzeug ver-
traut zu machen. Drei unter-
schiedliche Flitzer stehen zur
Auswahl. Viele Einzelheiten,
wie Bereifung und Einstellung
der Spoiler, wirken sich auf die
Fahreigenschaften lhres Autos
aus. Hier muB probiert und ge-
andert werden, bis sich der
Wagen optimal fahrt. Sie kon-
nen dann gleich in ein Rennen
einsteigen oder vorher versu-
chen, bei vier Trainingsrunden
einen besseren Startplatz zu
ergattern.

Das Rennen ist je nach Wahl
10, 30, 60, oder 200 Runden
lang. Sie sehen die Strecke
aus der Sicht des Fahrers in
3D. Das Tempo ist auf ATs be-
rauschend; wer einen langsa-
men PC hat, kann auf einige
grafische Details verzichten,
um eine ordentliche Geschwin-

MPUTERSPIELE

Die Wiederholun-
gen der Kollisionen
sind grafisch so toll
gelungen, daB man
anfangs mehr Zeit
mit Unfallbauen
und Angucken als
mit Fahren ver-
bringt. Spétestens,
wenn bei einem be-
sonders  kunstvol-
len ZusammenstoB
ein Wagen in die Tribiine se-
gelt, ist Bombenstimmung ga-
rantiert. Bei soviel rasanter
Crash-Action darf man nicht
vergessen, daB sich die Pro-
grammierer viel Mithe mit den
Simulations-Aspekten  gege-
ben haben. Das Feintuning am

eigenen Fahrzeug
und die Boxenstops
waéhrend eines Ren-
nens haben ihren
Reiz. Leider be-
schrénkt sich das
Programm auf die
Indianapolis-Strek-
ke; andere Rennpi-
sten kann man nicht
befahren. Und das
schénste Rennspiel
wird auf Dauer etwas d4de,
wenn man durch die immer
wieder gleichen Kurven braust.
Von diesem Wermutstropfen
abgesehen ist Indianapolis
500 ein packendes PC-Renn-
spiel voller Tempo, Spannung
und destruktivem Vergniigen.

digkeit zu erreichen. Gesteuert
wird mit Tastatur oder Joystick;
die Gangschaltung erfolgt au-
tomatisch. Sie kodnnen jeder-
zeit das Rennen anhalten und
sich Wiederholungen von
spektakuldren Szenen aus
sechs verschiedenen Blick-
winkeln ansehen. Das lohnt
sich insbesondere bei Unfél-
len: Die Freude ist groB, wenn
man geniBlich aus der Vogel-
perspektive betrachten kann,
wie der Crash mit dem Vorder-
mann eine Massenkarambola-
ge ausloste.

Je mehr Runden ein Rennen
hat, desto haufiger miissen Sie
lhre Box aufsuchen. Hier gibt’s

Start frei zum groBen Rennen: Bis zu 200 Runden werden beim PS-

Marathon gefahren (MS-DOS/VGA)

Noch nie war das
Autofahren so wun-
dervall wie heute.
Hobby-Rennfahrer
diirfen sich mal wie-
der so richtig austo-
ben. Bei "Indy 500"
Kurvt man zwar im-
mer um den glei-
chen Kurs herum
und das 200mal,
aber das Feeling ist
unheimlich toll. Man hat richtig
das Gefiihl in einem mérder-
schnellen Rennwagen zu sit-
zen und nicht in einem keu-
chenden Trecker. Die 3D-Grafik
fliegt in Windeseile am eige-
nen Wagen vorbei und der
Sound bringt den kleinen PC-

%)

Lautsprecher zum
Dampfen. Beson-
ders gefiel mir die
unglaublich  gute

Wiederholungs-
funktion. Wer einen
Crash baut, kann
sich genuBlich in
den Sessel zuriick-
lehnen und das Ge-
schehen aus ver-
schiedenen Blick-
richtungen Revue passieren
lassen — wundervoll.

Zwar ist die Strecke immer
dieselbe und nur drei Wagen
und ein Schwierigkeitsgrad
stehen zur Auswahl, aber die-
ses Programm darf in keiner
Softwaresammliung fehlen.

frischen Sprit fiir den Benzin-
tank und die Reifen, die sich im
Rennverlauf abnutzen, kdn-
nen gewechselt werden.

Auf dem PC lauft das Pro-
gramm mit CGA-, EGA- und
VGA-Grafikkarten. Wer eine

Adlib-Soundkarte in seinem
Computer schlummern hat,
wird mit besonders reiBeri-
schem Digi-Sound verw&hnt.
Bedauerlicherweise sind zur
Zeit keine Amiga- und ST-Um-
setzungen geplant. hl

nicht geplant

Genre: Rennspiel
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 80 Mark

nicht geplant

Grafik: 82%  Sound: 56%
POWER-WERTUNG: 80%

Derselbe Unfall aus drei verschiedenen Blickwinkeln: Wenn schon Blechsalat, dann aber griindlich (MS-DOS/VGA)
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In Erwartung des Balles lauert Bodo auf der Linie (Amiga)

B. lligner’s Soccer W. Trophy Soccer

ie Frage: "Bodo lligner,

was ist denn das fiir ei-
ner?” kommt nur uber die
Lippen von FuBball-Unkun-
digen. Kenner der Materie
wissen, daB es sich bei Bo-
do um einen Torhiter han-
delt, der sowohl beim 1. FC
KéIn als auch bei der Natio-
nalmannschaft zwischen
den Pfosten steht und meist
hélt, was auf seinen Kasten
zugerauscht kommt. "Bodo
lligner’s Soccer” ist eine
FuBball-Simulation, die in
England programmiert wur-
de, aber den deutschen
Keeper als Aushangeschild
hat. Die Anleitung und alle

Schén, daB man
Trikotmuster  und
Haarfarbe ‘der ein-
zelnen Spieler be-
stimmen kann,
doch die reichlich
vertretenen spieleri-
schen  Schnitzer
sorgen flir einen ne-
gativen Gesamtein-
druck. Verwirrend
ist die Darstellung

‘Bildschirm-Texte  wurden

ins Deutsche Ubersetzt.

Sie steuern am meisten
einen Feldspieler Ihres
Teams; kommt das eigene
Tor in Sicht, kann per Leer-
tastendruck auch auf Tor-
wartkontrolle umgeschaltet
werden. Per Feuerknopf-
druck wird geschossen; je
langer der Knopf gedriickt
wird, desto doller.

Eine eigene Liga darf zu-
sammengestellt werden.
Sie kann 4 bis 20 Teams ent-
halten. Alle Mannschafts-
und Spielernamen, Spiel-
zeit und Trikotfarben kon-
nen gedndert werden.  hl

gespielt. Ruckartig
wird zwischen den
Spielfeldteilen um-
geschaltet und da-
mit flir Verwirrung
gesorgt. Die Ball-
kontrolle ist nervig;
kein Wunder, daB
selbst der Compu-
ter stdndig Bélle ins
Aus kickt. Unmdg-
lich ist die Umschal-
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langsam aber sicher
naht die nachste FuB-
ball-Weltmeisterschaft. Die-
ses sportliche GroBereignis
reiBt so manchen Program-
miererin einen FuBball-Tau-
mel. Der jiingste Vertreter
der Griner-Rasen-Softwa-
re nennt sich "World Trophy”
Soccer”. Runde filir Runde
kickt man sich bei einem
WM-Turnier gegen immer
starkere Gegner vor. Zwei
Spieler konnen auch ge-
geneinander ein Freund-
schaftsspiel bestreiten.
Das Spielfeld scrollt in al-
le vier Himmelsrichtungen
und wird von schrig oben

Die Sprites sind ge-
nau gezeichnet und
die Sprachausga-
be, mittels der der
Schiedsrichter sich
bemerkbar macht,
kann sich héren las-
sen. Doch vor allem
bei Steuerung und
Spieltechnik muB
World Trophy Soc-
cer kréftig Federn

Der Pfeil markiert den Spieler, den lhr steuert (Amiga)

gezeigt. Seid lhr im Ballbe-
sitz, wird auf Feuerknopf-
druck geschossen. Hat der
Gegner das Leder, grétscht
man ihm per Feuerknopf in
die Beine. Taucht ein Spie-
ler vor dem gegnerischen
Tor auf, wechselt die Per-
spektive. Man sieht die Gra-
fik jetzt aus der Sicht des
Schiitzen, der ein schines,
groBes Tor vor sich hat und
das Leder nur noch am Tor-
wart vorbeischlenzen muB.
Umgekehrt seht lhr das
Geschehen aus der Torh-
ter-Perspektive, wenn der
Computergegner vor Eu-
rem Kasten auftaucht. A/

man ziemlich ver-
gessen. Zu zweit
hat dieses actionrei-
che FuBballspiel zu-
mindest einen mil-
den Reiz, doch im
Duell mitdem Com-
putergegner kommt
wenig Freude auf.
Das solliten sich
auch FuBball-Fans
nicht antun. Auf

lassen. Holpriges Gebolze dem Amiga gibt es mit "Micro-
steht auf der Tagesordnung; prose Soccer” und "Kick Off”
elegante Kombinationen kann bessere Alternativen.

des Spielfelds: Bei Torszenen tung: Bis man zur Leertaste ge-
wird von oben nach unten; im hechtet ist, kullert so mancher
Mittelfeld von links nach rechts  Ball gemiitlich ins Netz.

Genre: Sportspiel
Hersteller: Vlrgin, Zirka-Preis: 80 Mark

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Sportspiel :
Hersteller: Empire, Zirka-Preis: 85 Mark
ATARI ST
Grafik: 35%  Sound: 14%
POWER-WERTUNG: 31%

Grafik: 35%  Sound: 14% Grafik: 58%  Sound: 53%

POWER-WERTUNG: 31% POWER-WERTUNG: 37%

nicht geplant in Vorbereitung

nicht geplant

in Vorbereitung
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E sistgeschafft:
ab sofort fin-
den alle Power-Tips-Fans ihr
eigenes "Heft im Heft”. Wer
will, kann die griinen Power-
Tips-Seiten  heraustrennen
und sammeln. Mit der Zeit habt
lhr dann ein umfassendes
Tips-Nachschlagewerk, um
das Euch mancher beneiden
wird.

Der Tip des Monats geht
diesmal an Matthias Ortman
aus Milano, der uns einen tol-
len Cheat fiir die Amiga-Versi-
on von "Space Ace” geschickt
hat. Die Belohnung in Héhe

von 500 Mark sind schon auf
dem Weg zu ihm. Natdrlich
werden auch alle anderen ver-
offentlichten Beitrdge hono-
riert. Schreibt also weiter flei-
Big an die POWER PLAY, denn
gute Tips suchen wir immer:
SchlieBlich missen ab heute
etliche Seiten mehr mit Tips
gefilit werden. al

Computersp le Tips
Space Ace, Rock’n Roll

Larry 1l

gelost!
Beach Volley o
UimelE s e
DragonWars 60
‘Rings of Msdusa kR ba

It came from the desert 64
'POKE-ECKE: Ghouls'n Ghosts
‘Leonardo, Power Drift,
‘Never Mind, Battle Squa ro
‘New Zealand Story
_Vidao—SpieIe Tips
‘Neutopia, § Shmubi Gunhad
Section Z

ZOut Run SD; Ordyne, Yaksa

Super Mario Bros. 2, Side
Arms, Wonderboy | in Monata
land, CD-ROM '67'

‘Leisure Suit Larry Il ;56

Verlag Markt & Technik
Redaktion POWER PLAY

'Thunderforce, Bloody Wolf

Drunken Master, Super g

‘Hang on, Gaptmn Sllver,
Golvellius ]

Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen




Tip des Monats

Hier ist er — der unentbehrli-

che Tip fur alle "Space-Ace”-
Spieler. Um in den GenuB zu
kommen, sich die sehenswer-
ten Szenen einmal gemiitlich
reinzuziehen, startet lhr erst-
mal das Spiel. Nachdem Eure
Freundin in den Abgrund ge-
stlirzt ist, und der verriickte
Blaue auf Euch zugeschossen
kommt, haltet lhr das Spiel mit
der "Pause”-Funktion an. Jetzt
tippt Ihr die Leertaste und dann
das Wort
”Dodemodexter”
("Do Demo, Dexter”) ein. Nun
kann man sich gemiitlich zu-
riicklehnen und die Szenen an
sich voriberziehen lassen. Es
sind etwa drei Minuten, die
Euch geboten werden, dann ist
das Spiel zu Ende. Mathias
Ortmann aus Milano schickte
uns diesen Tip zu.

Wer Space Ace auf die kon-
ventionelle Methode durch-
spielen will, dem helfen die
Tips von Dirk Weber aus Ber-
lin. Ihr bekommt zwar die Rich-
tung angegeben, in die Ihr den
Joystick driicken muBt, das
richtige Timing miiBt |hr aller-
dings selber erahnen.

1) Nachdem Ace’s Freundin
von Borf gefangen wurde, wird
Ace von Borf attakiert.

— Rechts (Ace springt hinter
den Felsen)

— Links (Ace springt in die
Mitte)

— Runter (Ace springt wieder
hinter den Felsen und duckt
sich)

2) Ace muB durch die Stamp-
fer einer Maschine gelangen.
— Rechts (Ace bremst seinen

Lauf)
— Links (Ace springt unter dem
ersten Stampfer hindurch.

Jetzt warten, bis der linke
Stampfer runter und wieder
rauf gegangen ist.)

— Links (Ace springt ein Stiick
nach links. Warten, bis der
Stampfer wieder oben ist.)

— Links (Ace Uberwindet auch
den linken Stampfer)

& 54

3) Ace wird von drei Schiffen
angegriffen und mug fliehen.
— Runter (Ace weicht den An-
griffen aus)

— Hoch (Ace rennt zu seinem
Raumschiff)

4) Hier fliegt Ace mit seinem
Raumschiff
— Hoch (Sonst zerschellt das
Schiff am Boden)

5) Ace wird zum ersten Mal
von einem Monster angegrif-
fen.

— Feuer (Ace schieBt auf das
Maonster)

6) Ace befindet sich auf der
zerstdrten Briicke. (Ein Stamp-
fer macht Kleinholz)

— Rechts (Ace springt nach
rechts. Warten, bis Ace sich
duckt, dann)

— Hoch (Jetzt springt Ace Uiber
den Abgrund)

7) Hier bewegt sich eine
Plattform auf und ab.

— Rechts (Ace springt nach ei-
ner Weile auf die Plattform.
Warten, bis Ace die Plattform
beriihrt, dann)

— Rechts (Ace rennt weiter
nach rechts oben)

8) Ace rennt hier einen Steg
entlang und wird von einem
Monster angegriffen.

— Runter (Ace bremst ab. Bis
kurz nach dem Monster war-
ten, dann

— Rechts (Ace rennt weiter
nach rechts oben)

9) Wie Punkt 8), nur seiten-
verkehrt.

— Runter (zum Abbremsen;
bis kurz nach dem Monster
warten, dann

— Links (Ace rennt weiter nach
links oben)

10) Hier steht Ace auf einem
Felsvorsprung und wird wieder
von einem Monster angegrif-
fen.

— Feuer (Ace ballert auf das
Monster)

11) Hier muB Ace die Briicke
Uberqueren, dabei wird er von
zwei kleinen Monstern verfolgt

Warten, bis die Katzen zu se-
hen sind, dann
— Hoch (Ace (berquert die
Briicke)

12) In den folgenden Szenen
muB man pro Bild immer nur
eine Aktion ausldésen. Grund-
sétzlich wartet man etwa Y%
bis 1 Sekunde, dann handelt
man.

Hier ist nun die Liste fir das
Labyrinth
— Hoch
— Rechts
— Hoch
— Rechts
— Links
— Links
— Rechts
— Hoch (Ace betritt jetzt das
Raumschiff)

13) Borf attackiert Ace mit
seinem Stab.

— Feuer (Ace wehrt den Angriff
ab)

14) Wieder eine Attacke von
Borf.

— Feuer (siehe 13)

15) Ein erneuter Angriff von

Borf.
— Feuer (Ace schnappt sich
den Stab)
— Rechts (Ace weicht dem Tritt
Borfs aus)

16) Hier kreuzen sich Borfs

und Ace’ Stébe.

— Feuer

— Runter (Ace duckt sich unter
dem Tritt von Borf)

17) Ace liegt auf dem Riicken
am Boden
— Feuer (Ace blockt den An-
griff ab)

18) Borf schldgt erneut von
links auf Ace
— Hach (Ace springt iber den
Stab)

— Runter (Ace duckt sich unter
dem Angriff)

19) Ace und Borf stehen sich
gegeniiber und Borf schlagt
ZU.

— Rechts (Ace duckt sich unter
dem Angriff und rennt auf
Borfs Riicken zu)

— Runter (Ace springt auf
Borfs Riicken).

20) Ace sitzt auf Borfs
Riicken. Mehrere kleine Mon-
ster kommen auf ihn zu.

— Warten, bis die Szene wech-
selt und Ace nach dem Seil
greift)

— Links (Ace grabscht das Seil
und schwingt sich weg)

21) Ace schwingt sich zu
Kimberly auf die Plattform
— Warten, bis die Szene wech-
selt und die Seitenansicht er-
scheint
— Rechts (Ace springt von der
Plattform (ber die Lava)

22) Borf schieBt nun dreimal
aus dem Infanto Ray
— Rechts (Ace weicht aus)

— ca. eine Sekunde warten,
bis Ace an der Abzweigung ist
— Links

— Rechts (Ace duckt sich unter
dem Strahl)

23) Die letzte Szene. Ace

muB den Spiegel in den Strahl
schieben.
— Links (Ace schiebt den Spie-
gel in den Strahl)
— Rechts (Ace schiebt ihn wie-
der zuriick)

Hier endet der EinfluB des
Spielers. Jetzt kommen noch
ein paar Szenen, die véllig au-

‘tomatisch ablaufen.

Rock’n Roll (Amiga)

Das tolle Spiel um Kugeln,
Schliissel und Abgriinde birgt
einige Geheimnisse, die wir
hier einmal genau entschliis-
seln wollen. Volker Reinicke
aus Moers hat sie entschlis-
selt.

Der Cheat-Modus

‘Umeinen Level anwéhlen zu
kénnen, muB man mehrere
Dinge tun. Zuerst gibt man als
Namen
"Rainbow Arts”
ein, worauf in der Anzeige
000000000000
erscheint. Nun gibt man, je
nach gewtnschter Levelnum-
mer, einen Zahlencode ein. Er
besteht aus mehreren Teilen
und muB ein bestimmtes For-
mat haben, ndmlich
“"ABXXCDEFXXBA".

Nicht erschrecken, das ist
keine hohere Mathematik, son-
dern ganz einfach:

1. ”AB” steht fiirden Level, den
man spielen will. Level 5 wird
mit 05" eingegeben. Level 10
heiBt schlicht und einfach "10”.
2. "XX" sind beliebige Ziffern.
3. "CDEF” miussen addiert
den Level ergeben, den man
spielen mochte. "1121" ist wie-
der Level 5, "2224" ergibt Le-
vel 10 (man kdnnte auch
”9001” nehmen, das waére
egal).

4. "XX" sind wieder beliebige
Ziffern.

5. "BA” jetzt vertauscht man
die Zehner- und Einer-Stellen
des Levels. Fiir Level 5 ware
das "50”, fur Level 10 01"

Wenn |hr jetzt das Spiel star-
tet, kommt Ihr sofort in den ge-
wiinschten Level. Leider hort
das Spiel nach dem vollende-
ten Level automatisch auf, au-
Berdem diirft Ihr Euch bei so
viel Schummeln nicht in die
High-Score-Liste eintragen.
Die Musik-Box
— Wer sich einmal alle Musik-
stlicke anhdéren will, tippt bei
der Frage nach dem Namen
"Country"”
ein. Daraufhin erscheint ein
Menii, in dem man jedes Mu-
sikstlick anhéren kann.

Voller Durchblick

— Damit man die Karte benut-
zen kann, sammelt man sonst
umstédndlich  Kartensymbole
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Bemerken Sie unsere
aktuellen Preis-Senkungen?

101 x C64 Disk :

Superjoystick NAVIGATOR
Alter the \War

Axe of Rage

Bards Tale 4 Dragon Wars
Battles of Napoleon
Beach Voliey

Betrayal

Beverly Hills Cop

Blue Angel F-18 Fsim.
Bomber TAC. FSim.
Borodino (Napolecn 1812)
Boérsenfieber

BSS Jane Seymor

Bushido

Cabal

Carrier Command
Chambers of Shaolin
Chase HQ

Continental Circus Race
Course of Azure Bonds
Desti

Double Dragon 2

Dr. Dooms Revenge
Dragon Flight

Dragon Ninja

Dragons of Flame ADSD
Enterprise

Falien Angel

rpool Soccer

FM 2 World Cup Edition
Ferrarl Formula |

Fire Dragon

Fire King

Ghostbusters 2

Ghouls n Ghosts

Great Courts Tennis
Guerilla Wars

Hard Drivin Simulator

Kick Off Player Manager
Knights of Legend
Leaving Teramis
Manchester United
Maniac Mansion
Microprose Soccer
Milestone

Myth

North Sea Infemo
Omega Robot Tank
Operation Thunderbolt
Oriental Games

Panic Stations

Panzer Battles

Pirates

Project Firestart
Rainbow Tennks
Retrograde
Rock & Rol
Roller Coaster
Samural
Scundral
Sentinel Worlds |
Search for Titanic
shinobi - Master Ninja
Silent Service
SimCity
Snare

lar

Soccer Spectacul
Space Rogue [Elite 2]
5|

The Punisher Lundgren
The Tolkien Trilogy
The Untouchables
Turbo Cutrun
Turrican

Ultima 5

Vendetta

WallStreet

Wasteland

Weird Dreams

Wild Streets

Wilhelm Tell Crossbow
X-0ut

Yuppis Revenge

Die Auswahl! komplett -
Alle Preise o.k. -

Und der Service super.
Wo gibt’s mehr 7

The Best. 100%.

5th Gear Driving 53
688 Attack Submarine 81
Alter the War 65
Amos 130
Aquanaut 65
Armada 77
Austerlitz 2.12.1805 68
Bad Company &9
Bangkok Knights 73
Battle of Britain - Finest H. :1)
Battle Squadron 65
Beach Volley 69
Blade Warrior Palladin 68
Block Out Super-Tetris 13
Blue Angels F-18 Fom. F5 65
Bomber T.A.C. FSim. 77
Borsenfieber 73
Budokan 73
Cabal 65
Chambers of Shaolin 68
Conqueror 3-D 73
Continental Circus Race 54
Corvette Driving Simulator 92
Damocles 65
Dark Lords 73
Dr. Dooms Revenge 65
Dragons of Flame AD&D 65

Drakkhen 81

East vs. West Berlin 1948 i3
Elvira (Pers. Nightmare 2} 73
F-19 Stealth Fighter 73
F-29 Retaliator 62

Fast Lane Ford Cosworth
FC Liverpool Soccer
Ghostbusters 2
Ghouls n Ghosts
Global Commander
Grand Ouvert Skat
Great Courts Tennis
Hard Drivin Simulator
Harley-Davidson Road
Hills Far

Hole in One Golf
Hound of Shadow

Hyperaction
Indiana Jones Adventure 73
Infestation 65
Interphase 68
Iron Lord 73
Ishido 73
It came from Desert 73
Kaiser (1 MB) 1l
Lancaster Flightbomber 57
Leaving Teramis 73
Leisure Suit Larry 2 {IMB} 95
Life and Death 65
Light Force 61
Loom 81
Maniac Mansion d 73
Midwinter 65
Never Mind 51
North & South 55
Okolopoly SuperSimul. 81
Omega Robot Tank 77
Onslaught 65
Pharao 73
Pirates 65
Playb: 57
it 65
Fowerdrilt 65
Prince 73
Rings of Medusa 53
Rock & Roll 65

Roller Coaster

RVF Honda 750 65
Safari Guns 69
Shadow of Beast +Tsht. 89
Shinobi - Master Ninja 51
Shuffiepuck Cafe 51
SimCity {ab 500} 68
Space Ace new! 108
Space Quest 3 {IMB] 95
Space Rogue |(Elite 2} 77
Stadt der Lowen 103
Star Command 77
Star Trek 5 - Final Frontier &5
Stunt Car Racer 65
Super Wonderboy 65
Teenage Queen 2 53
The Cycles 73
Toobin 53
Tower of Babel 65
Turbo Cutrun 65
WallStreet 73
Warp 73
Wild Streets 65
Windwalker 77
Wilhelm Tell Crossbow 57
X-Out 57
Xenon 2 - Megablast 69
Zak McKracken 73

100% alles Original-Spiele

mit der kompletten Ausstattung
und mit voller Herst.-Garantie.
Viele mit deutscher Anleitung |

88 x Atarl ST :

Austerlitz 2.12.1805

Bad Company

Bangkok Knights

Battle of Britain - Finest Hour
Beverly Hills Cop

Black Tiger

Blade Warrior Palladin
Blue Angel 69 Strip
Bomber T.AC. FSim.
Borsenfieber

Bruce Lee Lives |
Carthago

Castle of the Dead
Conqueror 3D-Tank
Corvette Driving Simulator
Course of Azure Bonds
Damocles

Darius +

Dr. Dooms Revenge
Dragon Spirit

Dragons of Flame AD&D
Drakkhen

Dreadnought

ESS Hermes

East vs. West Berlin 48
Enterprise

Eskimo Games

F-16 Combal Pilot
Failcon F-16 2 Intruder
Ferrari Formula | 73

First Contact
Footballer of Year 2
FS UFO Flight Simul.
Ghouls n Ghosts
Global Commander
Gold of the Americas
Hardball 2
Harley-Davidson Road
Hound of Shadow
Hoyles Book of Cardgames #
Indlana Jones Adventure
Infection
Interphase
Iron Lord
Laser Squad
Leaving Teramis

oom

Ls

Lords of Rising Sun

Maniac Mansion d

Midwinter

Neuromancer

No Exit

North & South

Oil Imperium

Okolopoly Supersimul.

Omega Robot Tank.

Onslaught

Oriental Games

Palladin - Dancing Blades

Pharao

Populous

Powerdirift

Prince

Red Storm Rising

Rings of Medusa
Honda 750

Safarl Guns

Shufflepuck Cafe

Siient Service

SimCity

Space Ace newl

Space Rogue (Elite 2}

Star Trek 5 - Final Frontier

Swilch Blade

Table Tennis Simulation

Theme Park

Tower of Babel

TV Sports - Basketball

W. Gretzky Icehockey

Wall Street Wizard Datadisk

Wings of Fury

X-Out

Xenomorph

Xenon 2 - Megablast

Yuppis Revenge

Zak McKracken

Far Sie sind wir immer da:
von Mo - Fr durchgehend
von 10 - 17 Uhr live

+ 24h-Bestell-Telefon

85 x PERS COMP :

688 Attack Submarine #
Abrams M- Battle Tank
American Civil Wars | llor lll
Arab/israeil Wars

Armada

Austerlitz 2.12.1805

Bar Games #

Battle Chess

Battle of Britain - Fine, Hour #
Battles of Napoleon #
Beyond Black Hole 3-D
Block Out Super-Tetris #
Bomber TAC. F5im,
Borodino (Napoleon 1812)
Budokan #

Codename Ice Man #
Conquest of Camelot #
Corvette Driving Simulator #
Course of Azure Bonds #
Die Hard #

Dont go alone #

Dragon Wars [BT 4]
Dragons of Flame AD&D #
Drakkhen #

Driving Force #

ES.S. Hermes #

East vs. West Berlin 1948 #
Essex Schlachtschiff

Eye of Storm Chopper

F-15 Il Strike Eagle Smulator #
F-16 Combat Pilot #

F-19 Stealth Fighter

Ferrari Formula | #

FS Flight Simul. 4 ConstSet #
disch. Handb. 170 5. FS 4
FS UFO Flight Simul. #
Gold of the Americas

Hard Drivin Simulator #
Harley-Davidson Road #
Hoyles Cardgames #
Indiana Jones Adventure #
Indianapolis 500 Race #
Infestation #

Interphase

Iron Lord #

Leisure Suit Larry 3 #

Life and Death #

Loom #

MI Tank Platoon #
Manhole

Manhunter San Francisco #
Maniac Mansion d #
Microprose Soccer
Midwinter #

Milestone #

Millenium 2.2 #

No Exit

Okolopoly SuperSim. #
Oliver #

Omega Robot Tank
Omnicron Conspiracy
Panzer Battles

Pharao #

Pool of Radlance #
Populous #

Presumed Guilty

Proj. Stealth Fighter

Prophecy
Red Storm Rising #
Rommel
Sands of Fire
Shufflepuck Cafe #
SimCity #

e M*A*X
Space Rogue (Elite 2)
Spherical #
Star Trek 5 - Final Frontier #
Stir Crazy
Street Rod #
Sword of Aragon #
Tank M1 {Spec/Holob.)
TD Test Drive 2 Duel
The Colonels Bequest #
The Colony #
The Final ChessCard 1 1]
The Third Courier #
Tongue of Fat Man
Ultima 5
Vermeer #
Wall Street Wizard #
WSW Datadisk #
Wasteland #
Windwalker #
Wollpack #
Yuppk Revenge #
Zak McKracken #

fast alle CGAVEGA |

Alle Titel, hinter denen  # steht,

sind auch auf 3.5% zu haben.

100% FUNTASTIC ComputerWare

ra Vortelle :

Ja | Selbstverstandlich haben wir
noch sehr viel mehr ganz tolie Spiele,
als daB wir alle hier auf dieser

einen Keinen Seite bringen kénnten:

Fordem Sie also noch heute
die kostenlose Liste aller Spiele far
Ihren speziellen Computer-Typ an:

Ihre vollstandige FUNTASTIC-Liste
it sofort da - und zwar absolut gratis!

Nur wer unsere aktuelle Liste hat,
kann alle neuen Titel kennenlemen
und die aiteren Spiele und Klassiker
zu sehr fairen Preisen einkaufen.

Einige Titel aus dieser Anzeige sind
noch Hersteller-Ankandigungen
for die nachsten paar Wochen
[Dnucl ng 10. Januar 90].
Diese allemeuesten Spiele soliten
Sle jedoch schon jetzt vorbestellen -
wir liefemn nach Bestell-Datum aus.
Wenn Sle etwas vorbestelit haben,
brauchen Sie bitte nicht jeden Tag
bei uns anzurufen - wir liefem aus,
sobald etwas am Markt ist. 100% |

Bei uns kommt taglich jede Menge
brandheisse SplelWare ins Lager.
Alle guten Neuerscheinungen,
von denen Sie bei anderen lesen,
haben wir natirlich auch sofort:

Meilstens deutlich billiger -
Und fast Immer schnellerl

Bestelleingang + | = Versandtag.
Garantiert | Soweit verfliigbar®).

Prels- und Ausstattungs-Anderungen,
sowie Teillleferungen sind jederzeit
ohne Benachrichtigung vorbehalten.

Wir liefem alles schnelistméglich
per Post / Nachnahme (+ DM 7.+,
und sehr geme auch ins Ausland
(AZI/CH/FL/F/NL/B/L)
{ - 14% dtsch. Steuer, + DM 15.-).

Wenn es mal zu kleineren Lieferver-
z0gerungen kommt, dann liegt das
mit Sicherheit nicht an FUNTASTIC.
Alle Hersteller und GroBhandier
haben Hochsalson und geben sich
alle Mahe, neue Ware in den Handel
zu bringen - das Kdappt halt leider
nicht immer so ganz lermingenau,
wie wir das alle geme hatten.

Bitte stelien Sie sich darauf ein.

Ubrigens:

Mit Inrer Bestelung bei FUNTASTIC
gehen Sie absolut null Risiko ein.

Ske massen nicht (far 2.8. DM 60.-
Mitglied in irgend einem Club werden,
und Sie sind wirklich nicht verpllichiet,
dann jeden Monat [ir einen festen
Mindest-Betrag zu bestelien.

Lo HE

Das ist die schnelle Adresse:

FUNTASTIC Computer\Ware
Fachversand Gmb
Postfach 14 02 09
Mdallerstr. 44 [Kein Ladenl!)
D - 8000 Mdnchen 5

Telefon: 089-2609593
Fax: 089-268138



auf. Wenn l|hr als Namen
”Magic Map”

eintippt, erscheint die Karte
nun in der héchstméglichen
Auflosung.

Die Warp-Zonen

Warp 1:

Im ersten Level gibt es hinter
dem vierten Reparatur-Set in
der oberen Ecke einen Ab-
grund, inden man nicht hinein-
fallt. Wenn man hier das Repa-
ratur-Set benutzt, kommt man
in einen Bonus-Level.

Warp 2:

Im zweiten Level gibt es eine
Zone mit vielen Eiern. Wenn
man sie im Uhrzeigersinn am
Rand abfihrt, kommt manin ei-
nen Bonus-Level, in dem man
abraumen darf.

Warp 3:

Im dritten Level liegen rechts
vom Startpunkt drei Reparatur-
Sets. Diese muB man nurinder
mittleren Reihe des Abgrun-
des rechts davon verlegen und
schon ist man in Level 24.
Warp 4:

Im vierten Level gibt es eine
Zone mit neun Eiern. Um dort-
hin zu kommen, muB man ein
Reparatur-Set kaufen und es
rechts neben dem mittleren
Pfeil benutzen. Danach kann
man liber den Abgrund bis zur
Zone mit den Eiern rollen, die
dann noch zermatscht werden
miissen, um in den elften Level
zu kommen.

Warp 5:

Im sechsten Level gibt es ei-
nen Bereich mit vielen Ventila-
toren. In der unteren Hélfte lie-
gen drei Reparatursets, die
man rechts unten — jeweils ei-
nes pro waagrechte Reihe —
verlegen muB. Danach ist man
im achten Level.

Warp 6:

Im 14. Level muB man ein "M”
in der oberen linken Eierzone
undein "G” in der mittleren Zo-
nereinrollen. Man darf kein an-

Mit Musik geht alles leichter...

deres Ei dabei zerstoren. Das
Muster sieht so aus:

+++++ F+++
+ + o+ 4+

+ o+ o+ A+
+ + o+ +
+ + o+

Danach gelangt man in den
achtzehnten Level.
Warp 7:

Im 27. Level liegen kurz vor
dem Ausgang vier kleine Bélle.
Jeder dieser Balle muB in die
Mitte seiner Seite gebracht
werden und dann in den Ab-
grund gestoBen werden. Da-
nach kommt man in den —
nicht zu glauben — siebten Le-
vel.

Warp 8:

Im siebten Level muB man
zwei kleine Bélle an die richti-
gen Position bringen. Umin die
Zone mit den beiden Béllen zu
kommen, muB man die Bombe
benutzen, die man automa-
tisch bei dem Warp von Level
27 in Level 7 mitbekommen
hat. Danach stdBt man den lin-
ken Ball in den linken Abgrund
und kommt so in den 30. Level.

al

Spiele fiir Amiga

" SPEICHERERWEITERUNG AMIGA 500

auf 1 MB, Inklusive Uhr und DUNGEON MASTER (engal.)

nur 279.00 DVI

Wir bekommen tidglich Meuheiten fiir den Amigal
Fardern Sie doch einfach mal die neueste Preisliste an.
Sie werden dberrascht sein!

Hier ein paar Beispiele:

TITEL P
Axel's Magic Hammer 59,
Battel Squadron 7
Beverly Hills Cop

Chase HO 74,80
Clown-o-Mania 54.80
Day of the Viper 74,80
Dogs of War 59,90
Drakkhen 89,00

TITEL

Great Courts (Tennis) 74.80
Fighter Bomber 89,80
It came from the Desert 84,80
Kaiser 109,00
Little Computer People 34.80
Treasure Island Dizzy 19.80

Twinworld 74,80
Weird Dreams

X-Copy Il + Cyclone + Hardware nur 69,00 DM

Versandkosten:
5,00 DM bei Warenwert unter 100.00 DM
Warenwaert iiber 100,00 D

Gneisenaustr. 29, 4330 Milheim/Ruhr
Telefon 0208/497169 + 496178

M Versandkosten frei

<

Leisure Suit Larry Ill

Uta Hervol aus Miinchen ist
eine der eifrigsten Sierra-Spie-
lerinnen, die in der Software-
Szene zu finden sind. Sie war
die Erste, die uns eine komplet-
te Losung zu "Leisure Suit Lar-
ry lII”’ schickte.

Larrys Abenteuer

Am Aussichtspunkt zu Be-
ginn betrachtet Larry andéch-
tig die ihm zu Ehren errichtete
Gedenktafel, bevor er sich fiir

‘die kommenden Abenteuer mit

einem Blick durch das linke
Fernrohr stérkt. Ein Besuch bei
seiner Frau Kalalau ist uner-
freulich, aber fiir den weiteren
Verlauf des Spieles unum-
génglich.

Frei, ohne Job, aber wieder
ganz der alte Larry, nur etwas

beleibter, nimmt er zunachst .

das abgebrochene Granadilla-
Holzstiick an sich, bevor er bei
einem Blick in die Postbox vor
seinem ehemaligen Zuhause
seine neue Kreditkarte ent-
deckt. Am Strand trifft Larry
dann auf eine Frau ganz nach
seinem Geschmack (er steht
nun mal auf Marlene Charell)
und schenkt ihr nach einem
langeren Gesprach die Kredit-
karte. Als Gegengeschenk er-
halt er — unter anderem — ein
Messer. Nachdem Larry das
Messer an der Casino-Treppe
geschérft hat, schnitzt er aus
dem Holzstiick ein typisches
Insel-Souvenir. Vor "Chip'n’
Dale’s” schneidet er sich et-
was Inselgras, beim Blick links
durch die Felséffnung entdeckt
er Orchideen und flechtet dar-
aus einen “lei”. In den hotel-
eigenen Umkleidekabinen
tauscht er seinen Freizeitan-
zug mit dem handgewebten
Grasrock aus. Vom Wasch-
becken nimmt er die Seife mit
und begibt sich erneut zum
Strand, diesmal als Souvenir-
Verkaufer ... und hat Erfolg.

Nach erneutem Kleider-
wechsel findet er am Strand
das zurlickgelassene Hand-
tuch von Tawni, nimmt und be-
nutzt es. Braungebrannt be-
schlieBt Larry, sich die Casino-
Show anzusehen. Nach einer
kleinen Bestechung zeigt er
seine Karte in Form seiner per-
sonlichen ”Nontoonyt-Tonite"-
Ausgabe (give money, show
pass) und gibt die gewiinschte
Kartennummer an. Nach der -
Show erfahrt er bei einem Ge-
sprdch mit Cherri, dem Star
des Abends, daB er sie mit sei-
nem Stiick Land gliicklich ma-
chen kdnnte (talk land). Bei sei-
nen Anwalten regelt er alles,
sobald er mit penetrantem Fra-
gen an Roger vorbeigekom-
men ist und bekommt dann
letztendlich — nach kurzem
Verlassen des Bliros — vom
sehr beschaftigten Roger die
gewilinschte Bescheinigung.
Von Cherri bekommt er dafiir
eine heiBe Belohnung, die mit
einem Tanz auf der Biihne und
vielen Dollarscheinen endet.

- Vor lauter Begeisterung, daB er

das bendtigte Geld fir die
Scheidung besitzt, rennt er in
den Show-Klamotten zu seiner
Anwiiltin, wo ihn nach Zahlung
der gewlinschten Summe ein

- weiteres Abenteuer erwartet.

In der Scheidungsvereinba-
rung entdeckt er Suzi's Mit-

Quer durchs Bambus-
labyrinth in "Larry 1lI”

2AYi



gliedskarte fiir Fat City und be-
schlieBt, endlich etwas gegen
seinen Wohlstandsbauch zu
unternehmen. Beim Umdre-
hen der Karte entdeckt er die
Schranknummer und einen
Hinweis auf die Kombination
(jeweils die Seitenzahl der An-
zeigen im "Nontoonyt-Tonite”).
Seinen Schrank findet er, in-
dem er zweimal rechts, dann
zweimal links, wieder rechts,
zweimal links und nochmals
~ zweimal rechts abbiegt. Larry
zieht die Sportkleidung von
Suzi an, schlieBt den Schrank
und begibt sich zum Bodybuil-
ding. Vier verschiedene Ubun-
gen, jeweils siebenmal exer-
ziert, machen aus ihm einen
noch attraktiveren Junggesel-
len (!). AnschlieBend begibt er
sich zur Abrundung des Ge-
samtbildes mit dem Handtuch
zur Dusche, froh, Seife benut-
zen zu koénnen. Nach Ge-
brauch des Handtuches und
Ganzkorperbesprilhung  mit
Deodorant springt Larry erneut
in seinen Anzug, bereit flr
neue Abenteuer. Diesmal be-
nutzt er die Karte, um zu Bambi
ins Aerobic-Studio zu gelan-
gen. Er kann ihr nach lange-
rem Gesprach bei ihrem Video
helfen ... und auch Bambi
zeigt sich &uBerst dankbar.
Total geschafft begibt Larry
sich zur Entspannung ins Ca-

baret und schaut sich das gan-
ze Programm an. Weitere Zer-
streuung erhofft er sich in der
Piano Bar des Casino’s — und
findet seine Traumfrau. Er ver-
sucht, ein Treffen mit Patti zu
vereinbaren, was ihm dann
auch durch Vorzeigen der
Scheidungsurkunde und
Uberreichen eines neuen Or-
chideenkranzes gelingt. Fir
seine klare Aussage, Liebe mit
ihr machen zu wollen, erhélt er
ihren Zimmerschlissel. Mit ei-
ner Flasche Wein aus dem Ca-
baret und nach einem kurzen
Gesprach mit dem Mann am
vorderen linken Tisch nimmt
Larry den Aufzug in den neun-
ten Stock und beendet seinen
Auftritt mit Gebrauch des Wei-
nes.

Patti auf Reisen

Patti nimmt nach dem ersten
Schock die Flasche Wein an
sich, zieht Slip, Perlon-Striimp-
fe, BH und ihr Kleid an und
macht sich auf die Suche nach
ihrem Larry. In der Piano Bar
nimmt sie den Zauberstift von
der links stehenden Tafel an
sich, vom Klavier ihre Trinkgel-
der. Bei den Umkleidekabinen
fiillt sie die Weinflasche mit
Wasser und trinkt auch noch
einen kleinen Schluck gegen
ihren groBen Durst. |hr letztes
Geld und ihre Héschen 4Bt sie
bei Dale in "Chip’n’Dale’s”, die
sie angeheizt von dessen
Show auf die Bilthne wirft. Ein
Gesprdch mit Dale erweist sich
als wenig nutzlich, sie be-
schlieBt, sich alleine auf den
Weg durch das Bambusdickicht
zu machen.

Sie geht an der zweiten Ab-
zweigung nach rechts bis zur
néchsten Kreuzung, von dort
biegt sie wieder rechts ab,
schldgt dann aber bei néchster
Gelegenheitden nach links ab-
zweigenden Weg ein — und
tiberwindet das Dickicht. Un-
terwegs halt sie sich mit ihrem
mitgenommenen Wasser am
Leben. Bei der Schlucht ange-
kommen, nimmt sie zuerst ei-
nen kréftigen Schluck Wasser
an der Stelle, wo sich der FluB
vor dem Bogen nach rechts
ausdehnt. Sie zieht ihre
Striimpfe aus, bindet sie um
den Felsen und landet auf ei-
nem Felsvorsprung inmitten
des tiefen Canyon mit zwei Pal-
men und seltsamen Pflanzen.
Beim Pfliicken und Essen oder
Rauchen der Blétter erinnert
sie sich an die Folgen — leider
zu spat. Besser und legaler wa-
re die Anfertigung eines Hanf-
seiles gewesen.

Ein Erklimmen der Palmen
bereichert sie neben der schd-
nen Aussicht um zwei Kokos-
nisse. Nun wirft Patti das Seil

A - 1180 Wien
’ H
’ 0 “ ER Schulgasse 31
Tel.: 0 222 / 408 23 35
Ladenverkauf & Versand Osterreichweit
gefffnet: Mo-Fr 10-12 u. 13.-18, Sa 9-12
Soft-Hotline 14-17 Uhr Tel.: 408 23 35
NEUEROFFNUNG IN WIEN
Sonderangebote
PC Amiga
PHM Pegasus 399~ Kings Quest Tripple Pack 699,—
UFO 899~ Empire 499,—
Flight Simulator 4 1.190,— Space Ace dt 849~
West Phaser 799~  Stunt Car Racer 599,—
Stunt Car Racer 599~ Leisure Suit Larry Il 699,—
Starflight 11 699~ Kult 599,—
Indianapolis 500 599,— Block Out 599,—
Die Hard 599~ Starflight 699,—
Mech Warrior 699~ P47dt 599,~
Bomber 799,— Bomber 599,
Ghostbusters Il 699,—  Future Wars dt 599,
Their Finest Hour dt. 699~ F28 699,—
Block Out 599,— Zak Mc Kracken dt. 599 —
Block Out 599 —
Angebote zu Superpreisen  Audiomaster || 890,— |
Elite fiir PC/ST/AM 499— Word Perfect dt. 1.990,—
Ad Lib Soundkarte Publisher dt. 1.990,—
fiir PC 3.990,—
- Hardware fiir Amiga:
st - Pro,, Laufwerk 3,5 Zoll 1.890,—
»>® e, Speichererweiterung
& godige Pr . %c  512KB 1.790,—
g % =
| <& A anforderm % § alle Preise in OS inkl. 20 % MWSt

TSI LESUTY TN

e b Sier

Eine Science Fiction Wirtschafts-
simulation, bei der 1-4 Spieler
wversuchen, eine ganze
* Galaxis zu beherrschen, .|
indem sie ihr Imperium
wirtschaftlich und
militérisch aufbauen. |
i .
Uberarbeitete Auflage =
mit Rtickzugsoption - 4
und erweiterter Anfangs-
ausristung. Im Spiel agieren
autonome Weilten, mit denen

Handel und milit4rische Blndnisse

---kostenloser Katalog auf Anfrage
Rildiger Rinscheidt - Buchholzstr. 17-4755 Holzwickede

Hotline: - Freitags von 16.00-18.30~

ne wie Staub

mdglich sind. Sie sind in
der Lage Kampffiotten

aufzubauen und ins
= Spiel einzubringen.
- einfach zu bedienende

Menuesteuerung (Joystick)
.
Hardware :Commaodore 64,
Diskettenlaufwerk VC1541
und 1Joystick
Spleleranzahl:1-4 Preis:DM 59,~
Bestellnummer: C4 /00201
Programmversion :Uber—
arbeltete Auflage:Novemnber 1989

kostenloser Katalog auf Anfra e

©02301/12647

' [Fordern Sie unseren
PC Aktue" Ikostenlosen

Larry 3 89,00 |Gesamikatalog an !
Hero's Quest 109,90
] PC-Katalog
Star Trek 5 77,90
Flight Simulator 4.0 109,90 [Name
Blue Angels 69,90 |[Vorname
Borodino Z2o) |Sece
Manhunter 2 (+L8sung) 85,00 ot

Wir haben anspruchsvolle
und
und PD Programme. Uber
zeugen Sie sich selbst !

FE)rers,gunstlge Games S|Postfach 1640

Coupon ausschneiden und senden an:
Power per Post (inh. w.Ratz)

751 8 Bretten Pplay 3/90

| 572



TIPS

um den auf der gegentberlie-
genden Seite des Canyon be-
findlichen Felsen und bindet es
nach erfolgreichem Wurf um
die Palme. Danach zerreiBt sie
ihr Kleid und bastelt sich dar-
aus als gewitzte Frau einen Si-
cherheitsgirtel, bevor sie sich
auf den Weg nach driiben
macht. Glicklich angekom-
men, wird sie von ihrer weite-
ren Suche nach Larry durch
ein Wildschwein abgehalten.
Sie entledigt sich ihres BHs,
steckt die Nisse in denselben
und benutzt ihn als Schleuder
mit niederschmetternder Wir-
kung. Nun trennt sie nur noch
ein FluB mit reiBender Stro-
mung von ihrem Larry. Sie be-
nutzt das im Wasser liegende
Stiick Holz zum weiteren Fort-
kommen (use log, mount log
). Als alter Arcade-Gamer
Uberwindet sie die nachsten
Hindernisse in gewieftem Zick-
Zack-Kurs und ihre anschlie-
Bende Gefangennahme unter
Zuhilfenahme des Zauberstif-
tes. Beim Finale Grande mit ih-
rem heiBgeliebten Larry und
weiteren Bekannten gelingen
ihr nochmals 40 Punkte durch
Beenden der Schwerelosig-
keit. Das ist eine Frau! al

Beach Volley

Von Jan Peters aus Rhau-
denfehn stammen Tips und
Karten zu "Beach Volley” —
viel SpaB und gutes Baggern.
Allgemeine Tips

Es ist wichtig, oft die Positio-
nen zu wechseln und vom An-

Taktik: et
g.
g 0"
Qf vom Computer gesteuerter Mitspieler
O- Player (mit Joystick gesteuert)
Wie nimmt man den Ball am besten an? Die Grafik gibt Euch dariiber
Auskunft

fen. Dadurch wird der Ball
deutlich schneller.

Wenn man den Ball trifft, be-
wegt man den Joystick nach
rechts oder links. Dadurch be-
kommt der Ball eine gewisse
Schlaglange. Man kann die
Lange durch Bewegen der Joy-
sticks wie folgt verdndern:
nach oben: Er wird kurz
nach unten: Er wird sehr kurz
nach links: Er wird kurz
nach rechts: Er wird ziemlich
lang
Schmetterball:

Wenn man in einer guten Po-
sition zum Schmettern ist (Zo-
ne Eins), und der Ball wird ei-
nem zugespielt, so springt
man hoch, wenn der Ball kurz
vor dem Erreichen des hoch-
sten Punkts ist. Dann muB man
nur noch den Feuerknopf im
richtigen Moment driicken und
die Art des Schlages bestim-
men.

griff in die Abwehr Uberzuge-
hen. Das ist vor allem in héhe-
ren Levels sehr wichtig, da dort

Mefe
4

die Mannschaft ein fast perfek- C.
tes Positionsspiel betreibt und
auch fast jeden geschmetter-
ten Ball erreicht.

Schlagen — aber richtig
Aufschlag:

Er hat nach Erfahrung von
Jan keinen groBen EinfluB auf
das Spielgeschehen. Auch
wenn man die Position veran-
dert, von der man aufschlégt,
steht ein Spieler aus der ande-

D

Q

palt

ren Mannschaft immer richtig,
um den Ball anzunehmen. c.
Man bleibt am besten in der
Mitte stehen, wirft den Ball
hoch und springt los, um den
Ball am héchsten Punkt zu tref-

landen.

Zone 1 =

Siehe Tips.

el Tips:

lavff

f et dev LD

o

X

=

o Ber PR Uy dniRmacegng

Mitspieler "baggern®.

hoch zu.

Zone 4 : Siehe Tips.

bestimmter Punkt auf dem Spielfeld
ner

b. sie laufen in die Zone 4, bleiben stehen und warten dort
auf den Ball.lhr Mitspieler *pritscht® ihnen den Ball

BaTlihre Haég&e‘?e5§gla gy o Zone 2:

will, muBl den Sprung bzw.

Zone l:Wenn man in dieser Zone 2um Schmettern Kommt,
der Punkt fast schon sicher.

Sie stehen in der Zone 4 und achmettern den Ball riiber
in das gegenerische Spielfe

Der Ball miBte nun unereichbar im gegnerischen Feld

Nefe

ist

In dieser Zone ist die Chance, den Ball t&dlich in
des Gegners Hilfte zu schmettern, wesentlich
geringer, da ein gegenerische Spieler fast immer
schon zum Block bereitsteht.

Wer hier einen erfolgreichen Schmetterball schlagen

das Schlagen des

Balles so verzdgern, dal der Gegner schon wieder
auf dem Weg nach unten ist,

wenn man den Ball trifft.

Zonenspiel: Je naher ihr an Punkt 1 steht, desto sicherer gelingt ein

Schmetterball.
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verwandeln will

Das richtige Zuspiel ist enorm wichtig, wenn man geschmetterte Balle
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nach oben: Er wird kurz

nach unten: Er wird Kurz
nach links: Lob

nach rechts: Er wird sehr lang

Wenn man zu frih zum
Schmettern angesetzt hat und
den Ball nicht trifft, sondern an
ihm vorbeisegelt, darf man
nicht noch einmal springen.
Man bleibt vielmehr auf dem
blauen Punkt stehen und war-
tet auf den Ball — und baggert
ihn dann riber. Dasselbe gilt
fur zu flache Zuspiele des Mit-
spielers, bei denen man beim
Hochspringen den Ball ver-
paBbt.

Block:

Der Spieler der Gegner, der
Euren Ball annimmt, wird auch
danach schmettern. Auf ihn
miuBt Ihr Euch besonders kon-
zentrieren. Ein wichtiges Krite-
rium fiir einen Block ist, daB |hr
schaut, wo der "Schmetterer”
steht.

1. lhr miBt auf einer Linie mit
ihm stehen. Auch solltet Ihr
ganz am Netz sein, um den
Ball sofort blocken zu kénnen.
Steht der Gegner direkt am
Netz, stellt Ihr Euch genau vor
ihn. Wenn er zum Sprung an-
setzt, springt lhr auch nach
oben. Nun miiBte der Ball ent-
weder aufdem Boden des geg-
nerischen Spielfelds ankom-
men (was aber Seltenheitswert
hat) oder im hohen Bogen
durch die Luft in die gegneri-

‘ sche Halite fliegen.

' 2. Steht der Gegner weit vom
Netz entfernt, so stellt Ihr Euch
wiederum auf eine Linie mit
ihm. Nun miBt Ihr aber etwas
friher springen, denn sonst
geht der Ball iber Euch driiber.
Der Ball wird hier sehr schnell
und dadurch sehr geféhrlich.
3. Wenn der Gegner dicht am
Netz steht, und lhr genauso
vorgeht wie bei Punkt 1, aber
etwas frither hochspringt, ver-
sucht er meistens einen Lob,
den man gut erlaufen kann.
Hecht:

Den Hecht wendet man nicht
sehr oft an. Eigentlich nur
dann, wenn man nicht gut
sieht, wo der Ball hingeht. Das
ist dann der Fall, wenn der
Gegner aus der oberen Ecke
des Spielfelds aufschlégt und
das untere Spielfeld nicht
sichtbar ist. Ansonsten sollte
man besser einen Block versu-
chen, er ist wesentlich effekti-
Ver. al

Ultima |

Von Frank Rohr aus Frede-
burg stammen die Tips zum
Klassiker "Ultima I”.

— Die Schlésser muB man auf-

2AY

suchen, um dort von den Kéni-
gen Missionen zu erhalten. Er-
hélt man den Auftrag, ein We-
sen zu beseitigen, so geht
man in die Dungeons. Soll man
einen Gegenstand suchen, so
findet man ihn mit Sicherheit in
einem der "Tlrme". Hier wer-
den die Charakter-Werte er-
héht: sowohl im "Turm” als
auch im SchloB, wenn man ins
SchloB zurlickkehrt. Tétet man
ein Monster und kehrt ins
SchloB zuriick, so erhalt man
einen der vier Gems. Wenn
man alle vier besitzt, kann man
die Zeitmaschine starten.

— Um "Space Age” zu wer-
den, kauft man sich bei einem
Transport-Shop ein Shuttle
(nicht jeder hat gerade eines
im Angebot). Dann startet man
mit dem Befehl "Board Ship”
und fliegt ins All. Man sollte je-
doch einen ”"Vaccum Suit” tra-
gen, da man sonst in den Sta-
tionen leicht davonfliegt. Jedes
Docken an eine Station kostet
Geld, also vorher gut mit Gold
eindecken. Achtung, nur ein
Shuttle hat Hitzeschilde. Man
braucht sie unbedingt, um

‘nach Sosaria zuriickzukehren.

Um Space Age zu werden,
muB man auBerdem zwanzig
Aliens abschieBen. Man findet
sie, indem man die Taste "|”
drickt und mit "H” in den Hy-
perraum startet. Dabei auf
Schild und Treibstoff achten.

— Ist man heil auf Sosaria ge-
landet, geht man zum "Castle
of Olympus” und macht etwas,
was alle anstdndigen Avatars
erschauern [8Bt: man killt den
Jester (und eventuell lastige
Leibwachen). Dann probiert
man mit "Unlock” den Schliis-
sel an den Zellentiiren aus, bis
man die richtige gefunden hat.
Solite der Schiiissel nicht pas-
sen wollen, verléaBt man das
SchloB, betritt es wieder und
probiert den Schliissel erneut
an allen Tiren aus. Der Lohn
der Mihen ist eine Prinzessin.
— Nach den Worten des Bar-
keepers muB man den Titel ei-
nes Space Age innehaben und
im achten Level stehen, um die
Zeitmaschine zu bekommen.
Sie steht im "Sign Post”. Nach
Betreten der Zeitmaschine
steht man vor Mondain, der ge-
rade am "Evil Gem” herum-
zaubert. Man irritiert ihn zu-
nachst mit der klassischen
"Haudrauf’-Methode. Verwan-
deltersichin eine Fledermaus,
verfolgt man ihn in eine Ecke
und schlagt solange, bis die
Schift "Mondain is dead... oris
he?”. Man schldgt noch ein
paarmal auf den zahen
Brocken, um ihn abzulenken.
Dann nimmt man mit "Get”
den "Evil Gem”. al

[3]
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c64 KASS DISK
BALLISTIX * 35,90
BATMAN THE MOVIE DT. 2890 38,90
BATTLECHESS DT. ,90
BEACH VOLLEY DT.* 27,90 37,90
BEVEALY HILLS COP 37,90
BLOODMONEY * 39,50
BLOODWYCH 37,90
BLUE ANGEL 69 37,90
BLUE ANGELS (Flugllmumlan 45,90
BOMBER 45,90
CABAL 37,90
CARRIER COMMAND DT. 44,90
CHAMBERS OF SHAOLIN 38,90
CHASE H.Q. DT. 27,80 37,90
CURSE OF THE AZURE BONDS DT. 57,90
CYBERBALL 36,90
CYCLES 47,90
DOUBLE DRAGON 2 27,90 37,90
DRAGON SPIRIT DT. 2590 3590
DRAGON WARS 38,90
DA. DOOMS RE\"ANOE DT. 37,90
EPYX ACTION D 34,90 44,90
EYE OF HOHUS 28,90
F14 TOMCAT 38,90
F16 COMBAT PILOT DT. 47,90
GAZZAS SUPER SOCCER DT. 27,80 37,80
GREAT COURTS DT. * 37,80
HARD DRIVIN DT. 34,90
HOSTAGES DT. 27,90 37,80
IRON LORD DT. 38,80
v, 36,90
LIVERPOOL (SOCCER) * 37,50
38,90

mn.u \m\nnmns oT. 27,90 37,90
NO ADVENTUR 37,90
OIL IMPEHHJM DT 27,90 36,90
52,90

OFERATION THUNDERBOLD DT. * 37,90
PANZERBATTLE 49,90
PICTIONARY DT. = =
POWERBOAT * 47,80
|POWERDRIFT 2890 36,90
ROCK N ROLL DT. 37,90
—SHINOBI BT 37,90
,90

SPACE HAnmEn 2 38,90
STARTRECK DT. 37,50
STUNT CAR RACER 28,90 37,90
SUPER WONDERBOY DT. 37,90
THE CHAMP 37,80
TOOBIN 32,90
TURBO OUTRUN 38,90
UNTOUCHABLES 27,50 31,50
WEIRD DREAMS * 27,90 38,90
WILD STREETS 38.80
X-0UT DT. * 27,90 37,90

jede Menge Super Sonderposten
Titel auf Anfragellll!l}

688 ATTACK SUBMARINE 73,90
BATTLE OF NAPOLEON * 69,90
BLOCK OUT 65,90
BLOODWYCH DT. * 62,80
BLUE ANGELS 58,90
BUDOKAN * 64,90
CODENAME ICEMAN  * 65,80
COLONELS BEQUEST 99,90
DRAGONS OF FLAME 59,90
[F-15 STRIKE EAGLE Il 79,90
FLIGHT OF THE INTRUDER * 89,90
FLIGHTSIMULATOR 4 109,90
‘GREAT COUHTS OF TENNIS DT. 64,90
HARD BALL 2 65,90
HARD DRIVIN DT.* 59,90
HARLEY DAVIDSON 65,90

3 99,90
HEROES QUEST 97,90
INDIAMA JONES 3 ADV. DT. 69,90
INDIANAPOLIS 500 65,90
INTERPHASE * 63,90
LEISURE SUIT LARRY 3 99,50
MANIAC MANSION DT.* 69,90
MORTVILLE MANCR 65,50
MURDER CLUB * 68,90
M1 TANK PLATOON DT. 84,90
NEUROMANCER DT. 64,50
NEVER MIND * 59,90
OMEGA * 68,90
POPOLUS D 64,90
POPOLUS IJAT& DISK DT. 39,90
POWERBOAT 65,90
ROCK 'N"ROLL DT. 64,90
SAMURAI * 69,90
SIM CITY DT. 64,90
SOUNDKARTE mit Software 369,80
SPACE ROGUE 68,90
STAR COMMAND 79,80
STARFLIGHT 2 65,90
STARGLIDER 2 74,90
STARTR EK FINAL FRONTIER DT. 69,90
STREET 54,90
STRLDE @ 59,90
STUNTCAR RACER 65,90
THEIR FINES HOUR 69,90
THIRD COURIER 64,80
TV SPORTS FOOTBALL DT. * 74,90
WAYNE GETZKY ICEHOCKEY * 64,90
WOLF PACK * 87,90
XENON2 * 65,90

Andreas Albert & Partner\
Sperberweg 26
8038 Grobenzell
Tel. 08142/8273
24 h Hotline
08142/53912

Mo. - Fr. 10.00 - 19.00 h

ST AMI
AUSTERLITZ DT. 66,90 66,90
AQUAVENTURA * 7990 79,90
AQUANAUT 62,80 62,90
BAD COMPANY 64,80 64,90
BATTLESQUADRON DT. 59,90
BERLIN EAST vs WEST DT. 64,00 64,90
BLUE ANGEL 69 DT. 5480 54,90
BLUE ANGELS (Flugsimulator) 65,90 65,90
BLOCK OUT _DT. 65,90 6590
BODO ILLGNERS SOCCER = =
CABAL DT. 49,90 59,90
CHAOS STRIKES BACK 54,80
CHASEH.Q. DT. 49,90 59,90
CYBERBALL 54,90 54,90
DAY OF THE PHARAO DT. 64,90 64,90
DAY OF THE VIPER 59,80 59,80
DOUBLE DRAGON 2 DT. 49,90 59,90
DRAGONS OF FLAME 50,90 59,90
DRIVIN FORCE 59,90
DR. DOOMS REVANGE DT. 59,90 59,90
DUNGEONMASTER DT (1MB) 65,00 65,00
DYNAMIC DEBUGGER * 64,90 64,90
ELVIRA DT. 79,00 79,90
E.S.S. 59,90 59,80
EYE OF HORUS DT. 64,90 64,90
F-19 STE.ILTH FIGHTER * 69,90 69,50
F29 RETALIATOR 64,90 64,90
SCENEHWMISSIDN DISK DT. 49,90 49,90
TA 65,90 65,90
FUI.I. METAL PLANET DT. 65,90 65,90
FUTURE WARS 59,90 59,90
] 59,90 59,90
GREAT COURTS DT. 64,80 ,90
HARD DRIVIN DT. 49,90 49,50
HARLEY DAVIDSON * 59,80 69,90
HEAVY METAL * 59,90 59,50
HIGHWAY PATROL * 59,90 59,90
HILLSFAR DT. 58,00 59,90
HOUND OF SHADOW 85,90 65,90
INDIANA JONES 3 ADV. DT. 65,90 65,90
INFESTATION * 58,80 59,90
IT CAME FR. DESSERT 1 MB DT. 74,90
IVANHOE * 49,90 59,90
KAISER DT. 94,90 .90
KINGS OF MEDUS# DT. 59,90 59,90
LAST PATROL 49,90 59,80
LIVE AND DEA\‘H 65,90 65,90
LIVERPOOL (SOCCER) * 49,80 49,90
LORD OF THE RISING SUN DT. 72,90
MANIAC MANSION DT. 65,90 69,90
MATRIX MARAUDERS * 59,90 90
MIDWINTER DT. 59,90 59,90
MINDBENDER DT. 49,80 49,90
NINJA WARRIORS DT. 49,50 49,90
NORTH AND SOUTH DT. 59,80 59,90
OPERATION THUNDERBOLD DT. 49,50 62,90
DT " 59,80 59,80
PICTIONARY  DT. 69,90 69,90
PINBALL MAGIC * 49,90 50,90
PIRATES 5950 =
POOL OF RADIANCE * 59,80 59,90
POWERDRIFT DT. 49,90 59,90
RAINBOW ISLAND * 59,90 59,90
ROCK N ROLL DT. 55,80 59,90
R. V. F. 750 HONDA DT. 58,90 58,90
SAFARI GUNS DT. 49,50 49,50
SEVEN GATES OF JAMBALA 49,80 59,90
SIM CITY DT. 72,90
SILPHEED * 72,90
SKIDZ 59,90 58,90
SPACE ACE 89,90
STARFLITE 59,90
STARTREK FINAL FRONTIER * 59,90 59,90
STORMLORD DT. 49,80 49,90
STRYX 59,90 59,90
SUMMER EDITION DT. 59,90 59,90
SUPER WONDERBOY DT. 4990 59,90
SURVIVOR * 59,90 58,90
TEENAGE MUTANT ,80 69,90
THEIR FINEST HOUR _ 69,9C 69,90
TOWER OF BABEL 59,90 59,90
TV-SPORTS sasKETE ALL DT. * 74,90
TWINWORLD DT. 65,90 65,90
UNTOUCHABLES DT. 49,90 62,90
WARP 49,90 59,90
WILD STREETS * 598,90 58,80
X-OUT  DT. 59,90 59,90
SONDERPOSTEN AMIGA
ACTION SERVICE DT. 19,90
BLASTEROIDS DT. 19,90

PHOBIA DT. 19,90

PETER BEARDSLEY SOCCER DT. 19,90
RUNNING MAN DT, 19,50
R-TYPE 19,80

jede Menge Super Sonderposten
Titel auf Anfragel!!!ll

PC ENGINE

MEC PC ENGINE RGB Version incLiSpiel 428,00
NEC PC ENGINE PAL Version incLiSpiel 479,00
NEC PC ENGINE Multiversion incl. 1 Spiel 519,00
NEC PC ENGINE CD AOM RGE Version 879,00
MR. HELI 99,90 ORDYNE 109,00
BLOODY WOLF 109,00 YASKA 109,00
DORAEMON 89,90 NEUTOPIA 109,00
ATOMIC ROBOKIT 109,00

Gerdte ohne FTZ-N
Weiteres Zubse b und Spiehe bitle iefomisch erfrogern

Irrtum vorbehalten
* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR
Liste gegen frankierten Rickumschlag. Bitte Computertyp angeben.
Versandkosten: Nachnahme plus 7,00 DM Vorkasse plus 5,50 DM
\ Ausland Euroscheck plus 10,00 DM
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Dragon Wars

“Dragon Wars” ist minde-
stens so gehaltvoll wie sein
Vorgénger, das Kult-Programm
”Bard’s Tale”. Holger Brém-
melsiek aus Diisseldorf hat
das Spiel schon gel6st und
schreibt uns seine Erfahrun-
gen mit dem Riesen-Rollen-
spiel. Die Karten hat uns Peter
Zilling aus Offingen geschickt.
Viel SpaB beim Spielen und vor
allem eine starke Party!
Charakterfrage
— Das erste Problem stellt
.sich dem Spieler, wenn er mog-
lichst gute Charaktere erzeu-
gen will. Am besten speziali-

siert man zwei Charaktere aufs
Kémpfen und zwei aufs Zau-
bern. Um zu Beginn des Spiels
die Skill-Punkte gut zu vertei-
len, sollte man beide Magier
erst mit Low Magic ausstatten
und dann je einen auf "Druid”
bzw. ’High Magic” spezialisie-
ren lassen. So spart man eine
Menge Punkte. Die 'Sun Ma-
gic” sollten beide Zauberer ler-
nen, da sie die stérkste im Spiel
ist.

— Alle Charaktere sollten
schwimmen koénnen. Je einer
sollte den Skill "Climb",
“Track”, Lockpick” und "Hide”
beherrschen. SchlieBlich muB
auf jeden Fall von einem der

|
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Zauberhaftes im ”Mystic Wood”

Schléigerei im "Slave Camp”
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In den ”Ruins” findet ihr Treppen zum Dungeon
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KaroSoft

Jirgen Vieth

In "Phoebus” trefft ihr auf Mystalvirsion
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AMIGA

Armada, dt. Handbuch 71,50
Austerlitz, dt. Handbuch €9,
Balance of Power 1930 64,
Battiehawks 1942 59,-
Block Qut, dt. Anleitung 69,
Blua Angels, dt. Handbuch €9~
Bundesliga Manager, kpl. deutsch 55,
Ghambaers of Shaolin, dt. Anleitung 69,
Continantel Circus, dt. Anltg 55,-
Cycles 69,-
Damacles, dt. Handbuch €9,
Day of the Viper, dt. Handbuch 69,
Dragon's Lair, 1 M £ 90,-
Dragon Flight, dt. Handbuch 78,

DRAKKHEN, kpl. deutsch 78.-

Dungeon Master, kpl. deutsch, 1 MB 72,50
Fighter Bomber, dt. Handbuch 76,50
F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 67,50
F 16 Falcon, dt. Handbuch 79~
F 16 Falcon-Mission-Disk, dt.Hdb. 55,50
F 29 Retaliator, dt. Handbuch 1,50
Flight Sim, Il, kompl. deutseh 99,-
Future Wars. 64,-
Ghost Busters II, dt. Anleitung 64,
Grand Overt (Skal) 45,
Grand Prix Circuit, dt. Anleitung 69,
Hard Drivin', dt. Anlaitung 49,-
Hillsfar, dt. Anlaitung 66,
It C. From T. Desert, dt. Hancb. 1 MB. 79,
Iron Lord, dt. Anleitung 69,-
Kaiser, Comp. u. Bretispiel, kpl. dt 99,
Kick Off, dt. Anleitung 49,-

Indiana Jones (Grafik Adv.) kpl. di.
Interphase, di. Anleitung
Lords o. the Rising Sun, dt. Anlig.
Maniac Mansion, kpl. dt
North & South, kpl. deutsch
Oktalyzer, dt. Musik-Editor-Syst. +
Olimperium, kpl. deutsch

MEGA

Othello Killer, ct. Anlgitung

Personal Nightmare, deutsche Anig.
Player Manager

Populous, dt. Handbuch

Populous, Datadisk (The pr. Lands)
Rings of Medusa, kpl. detusch
Fockin Aol dt. Anlaitung
RVF-Honda, dt. Handbuch
SIMCITY, deutsche Anleitung 512 K
Space Ace, dt. Handbuch 512 K
Stadt der Lowen, kpl. deutsch
Starflight. dt. Handbuch

Stuntcar Racer, deutsches Handb.
Bodo ligners Super Saccer, di. An
Super Wonderbay, dt. Anlaitung
Swords of Twilight, dt. Anleitung
Test Drive 2.0, The Duel

Scenery D. . dv.: Calif/S. Cars je
Waterloo, dt. Anleitung

Wall Street Wizard, kpl. deutsch
Wall Street Editor, kpl. deutsch

X + Out, dt. Anleitung

XENON Il "Megablast”, dt. Handbuch
Zak McKracken, kpl, deutsch

ATARI ST

Armada, dt. Handbuch 71,50
Austerlitz, di. Handbuch 69,-
Balance of Power 1980 64,
Battlehawks 1942 59.-
Bavarly Hills Cop, dt. Anitg. 69,
Bloodwych, di. Handbuch 69,

Bloodwych Datadisk, dt. Anlig 39,90
Blue Angels, dt. Handbuch 69.-
Chambers of Shalin, dt. Anleitung 65,
Continental Circus, di. Anleitung 55,-
Doubie Dragon 2, dt. Anleitung 55,-
Dungaon Master, kpl. deutsch 69,
Chaos Strikes Back 69,
Damocles, dt. Anleitung 89,-
Day of the Pharao, kpl, deutsch 69,
Dragonflight, di. Handbuch 63,
Elite, dt. Handbuch 69,-
Esprit, {Appl. Syst). deutsch 79,50
Fighter Bomber, deutsches Handb. 76,50
F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 67.50
FF 16 Falcon, dt. Handbuch 74,50
F 16 Falcon-Mission-Disk, di. Hdb. 55,50
F 23 Retaliator, di. Handbuch 71.50
Flight Sim, |1, kompl. deutsch 99,
Ghostbusters I, dt. Anleitung 64,-
Great Courts, dt. Anleitung 69,-
Heroes Quest (Sierra) 95~
Interphase, di. Handbuch 69,
Iron Lord, dt. Handbuch 69,
Kick Off, dt. Anleitung 48,-
688 Attack SUB * 79,
Austerfitz, dt. Handbuch * 69,
Balance of Power 1930 64,-
Battlehawks 1942 * 59,-
Block Out (Tetris &hnlich) * 69,
Blue Angels * 68,
Budgkan, dt. Anleitung 69.-
Bundesliga Manager, kpl. dt. 66,-
Carrier Command, dt. Handbuch 69,
Codenama “lceman” * 107,-
Colonal's Bequest * 107,
Cycles * 69,-
Dragon's Lair ah
Dungaon Master, kpl. dautsch 105,-
Elite 69,
Emmanuelle, kpl. dt. * 53.-
F 15 Strike Eagle Il * B9,
F 16 Combat Pilot * 67,
F 19 Stealth Fighter EGA/Hercul * 109,-
F 16 Falcon, AT u. norm. Vers. je * 95,80
Fighter Bomber * 88,-
Flight Sim. 4.0 deutsches Handb. * 144,-
Flight Sim 4.0 englisches Handb. * 117,-
Deutsches Handb, Flight Sim. 4.0 29,
Alle lieferb. Scenery Disks je * 49,-
Goldrush * Bd,-
Grand Prix Circuit * 67,
Great Courts, Tennis * 89,
Gunship, Helicopter Sim. * 89,
Hillstar, dt. Anltg. * 69,50
Heroes Quest * 107.-
Indianapolis 500, dt. Anltg. B9.-

Hillsfar, dt. Anleitung

Indiana Jones (Grafik Adv.) kpl. dt.
Kaiser, Comp. u. Brettspiel, dt.
Maniac Mansion, kpl. dt.
Manhunter 2 (New York)
Microprose Soccer, di. Handbuch
Nerth & South, kpl.
Glimperium, kpl. deutseh

Pirates, dt. Handbuch

Police Quest Il

Populous, di. Handbuch

Populous, Datadisk (The pr. Lands)
Rings of Medusa, kpl. deutsch
Space Quest Il

Sperical, dt. Anleitg.

Starcommand

STOS + The Game Creatfor, deulsch
STOS + The Game Creator, engl.
STOS + Compilar

STOS + Sprites

STOS + Maestro

STOS + Maestro Plus

Bodo ligners Super Soccer, di. Anl.
Super Wonderboy, dt. Anleitung
Twinworld, dt. Anleitung

Wall Streat Wizard, kpl. deutsch
Wall Street Editor, kpl. deutsch
XENON Ii, Megablast, dt. Anitg.

X Out, dt. Anleitung

Zak McKracken, kpl. deutsch

Indiana Jones (Graf. Adv.) kpl. dt. *
JET-Fighter, deutsches Handbuch *
Peol of Radiance *

Kings Quest IV *

Lelsure sult Larry ... I1*

Leisure Suit Larry lll *

M 1 Tank Platoon, dt. Anleitung *
Manhunter “San Francisco™ *
Maniac Mansion, kpl. deutsch *
Microprose Soccer, dt. Anleitung
Gkolopoly, kpl. deutsch *
Olimperium, dt. Anleitung *
Pirates *

Police Quest 2*

Populous. di. Handbuch *
Populous Datadisk *

Samurai, dt. Anleitung *

SimCity, dt. Anleitung *

Space Quest Il *

Star Command

Starflight Il

Star Trak V, The Final Frontier
Test Drive 2.0, The Duel *

The Kristal

Their finest Hour (Battle of Brit) *
TV - Sports Football, dt.
‘Waterloo, dt. Handbuch *

‘Wall Street Wizard, kpl. deutsch *
Wall Street Editor, kpl. deutsch *
Zak Mc Kracken, kpl. deutsch *
Super Joystick: “Flywheel 4000"
* auch auf 3.5%Disketten

-

SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS).

VORKASSE 4,~ * UPS-EXPRESS MACHNAHME 8,— - POST-NACHNAHME 7,-
+ AUSLAND NUR VORKASSE + 10,-

Der zweite Teil von "Phoebus”

Rufen Sie uns an: © 02103-42088

ODER SCHREIBEN SIE UNS:
POSTFACH 404 + 4010 HILDEN

Kein Ladenverkauf, nur Versand.
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vier Helden "Lore” und "bure-
aucracy” gelernt werden.

— Flr die Magier ist ”Spirit”
die wichtigste Eigenschaft. Sie
hat direkten EinfluB auf die
Spellpoints. Kampfer sollten
auf Starke und Geschicklich-
keit achten. Die Waffenskills
kann man verteilen, wie man
will; allerdings sollte man den
Faustkampf auf den Wert 1 set-
zen, da man zu Beginn des
Spiels ohne Watfen dasteht.
Ortskundige leben ldnger

— Das Purgatory

Es gibt viele Wege, das Pur-
gatory zu verlassen. Man kann
durch die "Apsu Waters” im
Westen der Stadt in die "Ma-
gan Underworld” gelangen.
Man kann sich auch als Sklave
verkaufen lassen und aus den
Minen ausbrechen. Der dritte
Weg filhrt durch eine Geheim-
tiir im nordwestlichen Turm
zwischen die Stadtmauern.
AuBerdem kommt man durch
eine weitere Geheimtiire im
Stidwesten. Vorher sollte man
jedoch in Purgatory’s Bar ne-
ben vielen Informationen Ulric
mitnehmen. Wenn man Hum-
baba im nordostlichen Turm
besiegt, bekommt man 1000
Credits Belohnung, die man
bei Clopin Trouillefou abholen
kann. Wenn man in der Arena
siegreich kampft, bekommt
man die Citizen Papers, die
spéter noch wichtig sind.

— Slave Estate

Das Slave Estate befindet
sich im Norden der Insel For-
lorn. Hier gibt es viele Statuen.
— Slave Camp (Forlorn)

Hier bekommt man eine
Masse Informationen. Man
sollte sich freundlich verhal-
ten.

— Ruina (Forlorn)

Hier findet die Party einige
Ausristungsgegenstinde,
z.B. ein Feuerschwert, wenn
man die Guardian Snake erle-
digt hat. Die Spuren kann man
mit "Tracking™ verfolgen, sie
fihren zu einer Stelle, an der
man mittels Krafteinsatz (ruhig
mehrmals versuchen) eine
Treppe zum Vorschein bringt.
Diese Treppen fiihren in das
Dungeon Tear Ruins.

— Tear Ruins

Beifast jeder Meldung " Your
footsteps sound hollow here”
ist ein Schatz in der Nahe. Un-
tersucht Eure Umgebung auf
Geheimtiren. Einer dieser
Riume birgt den Zugang zur
Unterwelt. °
— Briicke zwischen Purga-
tory und "Isle of the Sun”

Habt Ihr die Citizen Papers
dabei?

— Phoebus

Im Tempel kdmpft man ge-

gen den Priester Mystalvision

n 62

Eine Menge Wege filhren aus dem Purgatory

und seine Truppen. Ob man
nun gewinnt oder nicht, man
wird immer eingesperrt. Be-
rengaria offnet jedoch die Tire
nach einiger Zeit: Nichts wie
weg. Um an der Wache vorbei-
zukommen, benutzt l|hr den
Skill "Hide”. Den verschiitteten
Gang kann man “er-climb-en”.
In der Kneipe bekommt die
Party wichtige Informationen.
— Mystic Wood

Er befindet sich in der stdli-
chen Ecke der Sonneninsel. In
der nordostlichen Ecke des
Waldes steht ein Tempel, in
dem eine Statue von Enkidu
steht. Wenn man "Spirit” be-
nutzt, erscheint Enkidu und
mdchte mit jemand ringen.
Das sollte der Charakter mit
dem gréBten Starke-Grad tun.
Wenn man ihn besiegt, wird
man mit ein paar Druid-Sprii-
chen belohnt.

Die Quelle an einer der Tem-
pelmauern ist ein weiterer Zu-
gang zur Unterwelt, wenn lhr
nach unten klettert.

Auf die kleine Insel kommt
man nur mit den Golden Boots
(wie man diese bekommt, folgt

spater). Auf ihr steht ein
Schrein. Wenn man das
Schwert benutzt, erscheint ein
Enkidu-Totem, das man mit-
nehmen sollte.
— Lansk

Lansk ist die Stadt der Biiro-
kraten: Wenn man die Anwei-
sungen in den Biiros befolgt,
bekommt man einen Gouver-
neurs-PaB ausgehandigt.
— War Bridge

Sie liegt zwischen Lansk
und Quag. Man braucht den
Gouverneurs-PaB aus Lansk,
sonst kommt man hier nicht
weiter. Hier gibt’s nur Informa-
tionen. Die Rdume sollte man
elwas genauer untersuchen.

Infant
Mensch 8.5
Elf 6.5
Zwerg 10.99
Halbling 6.5
Orc 9.98
Gnom 4.51
Riese 11.18
Troll 10.94
QOger 10.62
Zwark 5.10

— City of the Yellow Mud
Toad

Einer der wichtigsten Orte
im Spiel.

Hier steht der Sockel von La-
nac'toors Statue. Um sie zu
vervollstdndigen, miissen die
Steinarme, der Steinkopf und
die Steinhdnde hierherge-
bracht werden. Man findet die-
se Gegenstdnde an verschie-
denen Stellen im Spiel. Ist sie
vollstdndig, sowird der Zugang
zu Lanac’toors Labor freigege-
ben.

AuBerdem stdBt man auf ei-
nen Souveniershop, den man
trotz Warnung besuchen und
ein "Ankh” kaufen sollte.

Kavell Artell Aufklarung
7.5 7.5 8.5
8.38 8.28 9.42
6.41 6.31 7.31
9.48 6.72 10.18
5.96 5.46 8.02
9.10 9.04 10.54
4.62 4.52 7.46
4.88 4,91 7.54
5.27 4.97 7.54
9.56 9.48 10.18
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Das Wichtigste in Mud Toad
ist der Tempel in der nordwest-
lichen Ecke der Stadt. In seiner
Nahe befindet sich ein Lock
("frissure”), durch das konti-
nuierlich Schlamm sprudelt,
so daB die Stadt langsam im
Schlamm versinkt. Hat der fixe
Heimwerker nun den Druiden-
spruch "Create Wall” auf La-
ger, so laBt sich das Loch
schlieBen. Die Priester sind
derart beeindruckt, daB sie der
Party nette goldene Stiefel
schenken, mit denen man pri-
ma auf die Insel bei den Mystic
Woods kommt.

Die Kneipe bringt einige In-
fos, auBerdem héngt Berenga-
ria in der Nahe herum und hat
Spells zu verschenken.

— Lanac’toors Labor

Hier muB man sich mittels
"Soften Stone” die Wege
selbst graben — es gibt eine
Schatzkammer mit Zauber-
spriichen (unter anderem der
praktische "Kill Ray”) und den
"Spectacles”. Es gibt einen Zu-
gang zur Unterwelt.

— Smugglers Cove

Smugglers Cove liegt nord-
lich von Quag. Damit die Pira-
ten Uberhaupt zuhdren, be-
nutzt man den Skill "Bureau-
cracy”. Dann— entgegen allen
Warnungen — durch die sidli-
che Tire gehen. Hier kampft
man mit den Piraten, hat aber
nach dem Sieg ein Piraten-
schiff zur Verfiigung. Mit ihm
kann man nach Necropolis,
Rusic, Sunken Ruins und Free-
port segeln.

Mehr Informationen zu Free-
port, Lansk Undercity, der
Dwarf Clan Hall und anderen
Orten folgen in einer der néch-
sten Power-Tips-Ausgaben. al

Rings of Medusa

Niklas Oldiges aus Bielefeld
hat nach langem Spielen Ta-
bellen fir "Rings of Medusa”
zusammengestellt.
Allgemeine Tips
— Zuerst einen Kredit nehmen
und mit Héchsteinsatz im Casi-
no spielen. Nach jedem Ge-
winn speichern. So &8t sich
ein gutes Start-Kapital ansam-

meln.

Drache Zauber Bogens
8.5 6.5 8.5
824 . 8.3 8.94
8.87 4.08 8.6
8.4 5.22 9.14
8.16 5.02 7.46
8.16 9.5 9.62
8.04 3.82 6.44
8.14 4.06 6.72
8.28 4.38 7.20
8.30 8.90 9.56

60 bis 70 Zauberer sowie
zwei bis drei Magier nehmen
(siehe Tabelle 1), keine Solda-
ten. Sie bringen im Anfangs-
stadium tUberhaupt nichts.

— Dann das Kapital mit Han-
deln erweitern. Am besten
kauft man 20 Wagen und han-
delt auf einem Weg immer mit
Maschinen — da ist die Han-
delsspanne immer schon
hoch.

— Nachdem man genug Geld
erwirtschaftet hat, kann man
sich daran machen, Stadte zu
erobern. Am besten nimmt
man die mit geheimen Informa-
tionen liber Schatze.

— Am Monatsanfang eine star-
ke Armee kaufen, am besten
zwei bis dreimal so stark wie
die des Gegners. Lieber eine
groBe Armee als zu teure Waf-
fen.

Beider Armee sind vor allem
die Drachenreiter und die Artil-
lerie wichtig.

— Nach dem Kampf den Rest
der Leute dazu einsetzen, die
Stédte zu verteidigen. Dort ko-
sten sie nichts.

— Wenn man die Schatzkoor-
dinaten hat oder Rohstoffe su-
chen will, geht man so vor: Erst

Stadt Produkt

Inner City Apfel

Joshua Town = Salat

Indians Milch, Kase

Garden

Hot Dessart Hithnchen

Mountain City Eisen

Qak Creek Pergament

Village

Maia City Eisen, Silber

Porttown Diamant,
Eisen, Silber,
Drogen.

Mallou Town Fische

Palm Village Eisen

Sioux City Eisen

Gladstone Eisen, Dia-
mant, Leder

Loyala Weizen

Rock ot. Nitril,

Falcons Schweine

Daredeivil Don Bier

Lonely Village Maschinen

Incline Village Sklaven

Porto de Rind, Eisen

Chianti

Tabelle 2

— Welche Stadt produziert was?

speichern, dann 1000 bis 2000
Aufklérer anheuern, anschlie-
Bend die genaue Lage heraus-
suchen und dann wieder la-
den.

— Beim Rohstoffkauf hilft Ta-
belle 2.

— Um Kampf zu vermeiden,
blufft man besser. Bei einer

<« Tabelle 1 — Welche Charakter-
Attribute
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Niederlage |adt man den ge-
speicherten Spielstand und
macht weiter. Wer nicht gespei-
chert hat, macht ein paar Tau-
sender locker.

— Beim Anwerben der Schiffs-
besatzung immer eine Lohn-
stufe héher gehen und dann
die interessantesten nehmen
(Auch wenn es nur einer ist. So
spart man viel Geld).

— Seeschlachten immer ver-
meiden.

— Es gibt drei groBe Inseln.
Sie sind nicht einfach zu fin-
den. Hier die Positionen

73S — 168 E
61S—38E
68 N —92 W

Sollten sie dort nicht liegen,
hilft nur eine Methode: den
Spielstand speichern und sy-
stematisch das Meer ab-
ackern.

— Zum Geldverdienen sind
die Inseln ideal. Es gibt massig
Bodenschatze, und der Han-
deln mit Maschinen (hin) und
Fellen (zurtick) bringt viel Geld.
— Wenn lhr alle Ringe gefun-
den habt, kommt es zum End-
kampf. Dazu braucht lhr 5 bis
10 Millionen, eine 40000 Mann
starke Armee, die mit Waffen
ausgeristet und trainiert sein
sollten. al

It came from the
desert

Katastrophen abzuwenden
scheint eine Spezialitat von Fe-
lix Biihler aus Willisau zu sein.
Er schickte uns schone Tips,
um mit der Ameisenplagein "It
came from the desert” fertig-
zuwerden.

Adventureteil

Im ersten Teil des Spiels gilt
es herauszufinden, was ei-
gentlich in Lizard Breath vor
sich geht. Dazu sollte man fol-
gendes tun:

— Viel herumgehen und mit al-
len Leuten einmal reden.

— Herumtelefonieren, wenn
man gerade nichts anderes zu
tun hat. Besonders Dr. Wells
(Universitétslabor), Louie La-
Rue (Flugfeld), Dusty (KBUG
Radio) und die Polizei haben
oft interessante Neuigkeiten
auf Lager.

— Jedem Hinweis nachgehen,
um an Ort und Stelle mehr dar-
Uber in Erfahrung zu bringen.
— Auch wenn man nicht an
Wahrsagerei glaubt, Besuche
bei Ida lohnen sich. Sie hat im-
mer ein paar gute Tips auf La-
ger, allerdings ist sie hé&ufig
nicht da ("Out of my body to-
day”).

— Wenn man geniigend Be-
weise gesammelt hat, kann
man zwar den Sheriff sowie
Mac und seine Kumpel (ber-
zeugen, ein Besuch beim Blir-
germeister istaber sinnlos. Be-
vor nicht eine Ameise sein Auto
friBt, wird er einem nicht glau-
ben. Um Dr. Wells einen Gefal-
len zu tun, sollte man aber of-
ters hingehen.

— Den glithenden Stein sollte
man auf Radioaktivitit priifen
lassen. Man sallte ihn nicht an-
fassen, sonst &8t Biff ihn fallen
und I6st dadurch einen Zim-
merbrand aus.

— Wenn man mit Ice und den
Hellcats aneinandergerét: kei-
ne Panik. Man sollte beim
”Chicken"-Spiel nicht nachge-
ben und ihn dann im Autokino
treffen. Wenn man ihn nicht
schnell los wird, taucht er im-
mer in den ungiinstigsten Mo-
menten auf und versucht, den
Spieler zu stéren.

— Krankenschwester Judy ist
ja nett, aber besonders in den
spéteren Phasen des Spiels
kann man es sich nicht mehr
leisten, im Krankenhaus her-
umzuliegen. Man sollte auf je-
den Fall versuchen, auszurei-
Ben.

— Man muB unbedingt verhin-
dern, daB Dr. Wells getdtet

(HMM..,BO FAR
NOTHING.

wird. Wenn man am Morgen
des 9. Juni ins Labor kommt,
findet man die Nachricht, man
solle ihn unbedingt auf der
sudlichen Farm treffen. Wenn
man dort ankommt, schreit Dr.
Wells um Hilfe. Man muB jetzt
unbedingt alle Ameisen allein
von der Farm vertreiben, sonst
ist der Doktor futsch.
Strategieteil

Im Strategieteil geht es dar-
um, die Angriffe der Ameisen
abzuwehren und sie schlieB-
lich zu vernichten. Dabei muB
man folgendes beachten:
— Den Flugplatz und das La-
bor muB man unbedingt hal-
ten. Das heiBt, daB die Amei-
sen dort unbedingt schnell ver-
trieben werden missen. Der

SOIF T W AIRIE
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WHAT’S THATZ!!

Flugplatz wird am 12., das La-
bor am 13. (Juni) angegriffen.
— Louies Flugzeuge kann
man gut dazu verwenden, die
Ameisen aus der Luft anzu-
greifen und sie mit Insekten-
vertilgungsmittel zu vernich-
ten. AuBerdem kann man das
Nest nur vom Flugzeug aus fin-
den.
— Angriff ist die beste Verteidi-
gung. Man sollte die Ameisen
mit Soldaten und Polizisten
massiv angreifen, um sie von
einem Ort zu vertreiben.
— Bauarbeiter und Stadtbe-
wohner taugen hdchstens als
Hilfstruppen. Ohne Unterstiit-
zung ausgebildeter Truppen
werden sie schnell Ameisen-
futter.
Tabellen

Je mehr Punkte, desto bes-
serist die Rasse fir die Truppe
geeignet.
— Wenn man selber in einer
Actionszene mitmischt, hat
man gute Chancen, die
Schlacht zu gewinnen. Die Ver-
luste halten sich dann meist in
Grenzen.
— Den Minentunnel braucht
man nicht von seinen Leuten
sdubern zu lassen, das kann
man sehr gut alleine erledigen:
Wenn man vom Bergwerk aus
in Richtung Mine 2 féhrt, be-
gegnet man einer Ameise, die
man in gewohnter Art abser-
viert.
— Das Nest befindet sich siid-
lich von Mine 1. Geez hat einen
Pfeil auf den Boden gezeich-
net, so daB man keine Schwie-
rigkeiten hat, es vom Flugzeug
aus zu finden.
Action-Szenen

Mit folgenden Techniken hat
man beiden Action-Szenen Er-
folg:
— lce und die Hellcats sind nur
mutig, wenn man Angst vor ih-
nen hat. Bei der Autofahrt hat
man keine Chance, ihnen aus-
zuweichen: Also halt man fron-
tal auf sie zu, worauf Ice fast
immer im letzten Moment aus-
weicht.
— Beider Messerstecherei mit
Ice reicht es vollig aus, den
Joystick nach vorne zu driik-

ZAY)

ken und Dauerfeuer einzustel-
len. Dann wartet man, bis Ice
zusammenbricht. Falls man
nicht mit solchen Tricks arbei-
ten will, sollte man ihn so
schnell wie moglich mit allen
Arten von Hieben und Stichen
bearbeiten.

— Um aus dem Spital zu kom-
men, muB man vor allem an
den beiden Wachen vorbei.
Solange sie an der Tiire ste-
hen, istaber nichts zu machen.
Da hilft nur ein Trick: Man rennt
von einer Seite auf die Tiire zu,
bis die Wachter auf einen auf-
merksam werden und auf den
Spieler zusteuern. Dann rennt
man mit ihnen im Schlepptau
durch die ganze Klinik, erreicht
die Tiire von der anderen Seite
und verlaBt das Krankenhaus.

Falls man unterwegs einen

Rollstuhl sieht: Nichts wie rein-
gehiipft! Es lohnt sich auf ei-
nen Umweg, denn mit einem
Rollstuhl ist man deutlich
schneller als zu FuB. Nur sollte
man daran denken, daB man
die Treppe nicht mehr benut-
zendarf ...
— Um eine Ameise zu tdten,
muB man ihr beide Fihler ab-
schieBen. Dazu muB man auf
das Gelenk zielen. Man sollte
versuchen, die Ameise schon
zu treffen, wenn sie am linken
Bildrand erscheint. Wenn sie
sich dem Spieler zuwendet,
sinken die Chancen, das Vieh
zu treffen, wenn sie den Kopf
schiittelt, ist es pures Gliick,
wenn man einen Treffer landen
kann.

Wenn man es nicht schafft,

beide Filhler abzuschieBen,
wird die Ameise direkt vor ei-
nem auftauchen. Dann aber
schnell, bevor das Vieh zu-
packt ...
— Wenn man alleine vielen
Ameisen gegeniibersteht, soll-
te man immer in Bewegung
bleiben, damit keines der Vie-
cher zuschnappen kann. Vor-
sicht: Auf dem Gelande gibt es
Hindernisse, die man nicht
Uberqueren kann, AuBerdem
bremsen manche Geléandefor-
men den Spieler ab. Die Logik
der Ameisen ist simpel. Sie
steuern immer auf die Spielfi-
gur zu. Man kann sie jederzeit
mit Granaten bewerfen; jeder
Wurf muB sitzen. Wenn man zu
oft danebentrifft, geht einem
garantiert die Munition aus.
Falls das doch passiert, sollte
man weglaufen. Es ist immer
noch besser, in der Wiiste zu-
sammenzubrechen, als so ei-
nem Monster zwischen die
Mandibeln zu kommen.

Damit enden die Tips von
Felix. Hat jemand von Euch ei-
nen Hinweis, wie man gegen
das Nest vorgeht? al
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POKE-ECKE

Ghouls’n Ghosts

Sind die Geister zu zahl-
reich, die Waffen zu spérlich
und die Obergegner zu mach-
tig? Kein Problem mehr mit
dem Tip von M. Orlancduccio
aus dem schénen Zdirich. lhr
tippt wahrend des Spiels das
Wort
"Ephenbroadhurst”
ein, dann wird eine Kollisions-
abfrage abgeschaltet. Um Sie
wieder einzuschalten, tippt lhr
einfach das Wort nochmal ein.

al

Leonardo (Amiga)

Die Programmierer von Leo-
nardo scheinen eine gewisse
“Affinitat zu alkoholischen Ge-
tranken” zu haben, wie man
am Cheat-Modus erkennen
kann. |hr startet das Programm
in gewohnter Weise. Wenn die
PaBwortabfrage . erscheint,
tippt lhr
"Freibier”
und schon hat Leo unendlich
viele Leben. Einziger Nachteil:
Man kann nun nicht mehr die
Codes der Levels eingeben, da
sonst der Cheat wieder ausge-
schaltet wird. Das fand Ingo
Ebinger aus Kernen heraus.

al

Power Drift (Amiga)

Die Power Tips werden im-
mer internationaler. Diesmal
schreibt uns Claude Thilmany
aus Fentagne aus Luxemburg.
Wenn man "Joysticksteue-
rung”, "Sensitivity high” und
”Strecke D’ wahlt, sollte man
versuchen, bei jeder Teil-
strecke den ersten Preis zu ge-
winnen.

266 ]

Wenn man das geschafft
hat, kommt man in eine Bonus-
runde; in der man mit dem
"Hang-On"-Motorrad iiber den
Kurs fahrt. So bekommt man
die hochsten Punktzahlen und
ein ”Spiel im Spiel”. al

POKE-ECKE
Never Mind (Amiga)

Ingo Irle aus Troisdorf-Sieg-
lar hat die Codes fir die ersten
25 Levels des 3D-Tuftelspiels

"Never Mind". al
Level 0 MMM RHM
Level 1 AMM RHA
Level 2 HMM RHH
Level 3 VMM RHV
Level 4 PMM RHP
Level 5 GMM RHG
Level 6 IMM RHI
Level 7 RMM RHR
Level 8 MAM RHW
Level 9 AMM RHN
Level 10 HAM RHZ
Level 11  VAM RHT
Level 12 PAM RHL
Level 13 GAM RHQ
Level 14 |AM RHB
Level 15 RAM RHF
Level 16 MHW WHM
Level 17 AHM WHA
Level 18 HHM WHH
Level 19 VHH WHV
Level 20 PHM WHP
Level 21 GHM WHG
Level 22 |HM WHI
Level 23 RHM WHR
Level 24 MVM WHW
Level 25 AVM WHN

Battle Squadron
(Amiga)

Zu wenig Schiffe? Driickt
einfach im Titelbild von " Battle
Squadron” die Leertaste. So-
fort habt Ihr geniigend Leben,
um den Bdsen Saures zu ge-
ben. Der Tip stammt von Tho-
mas Bickel aus Dornbirn.  al

New Zealand Story
(Amiga)

M. Schulze aus Bielefeld hat
noch einen Tip zum Cheat-Mo-
dus zu "New Zealand Story”,
der in der POWER PLAY 1/90
zu finden war (bei der Meldung
"Press fire to start” das schone
Wort  "motherfuckenkiwiba-
stards” eingeben). Wenn der
Cheat-Modus aktiviert ist, hat
man nicht nur unendlich viele
Kiwis zum Spielen, sondern
kommt mit Druck auf die
"Help”-Taste einen Level wei-
ter. al

VIDEO-SPIELE
TIPS

Neutopia
(PC-Engine)

Das einzige, was diesem
Spiel wirklich fehlt, ist eine Bat-
terie. Denn natirlich ist das
PaBwort-System wieder mal in
japanisch gehalten. Es gibt
aber eine ganz einfache Mdg-
lichkeit, sich die Codes trotz-
dem zu notieren und einzuge-
ben. Wir haben die Tabelle mit
den Code-Wdrtern wie ein
Schachbrett aufgeteilt (siehe
Bild). Immer wenn das Code-
Wort ausgegeben wird, sucht
man sich die Koordinaten des
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Probleme mit japanischen PaBwdrtern? Mit dieser Tabelle ist das
bei ”’Neutopia” kein Problem (PC-Engine).

passenden Zeichens und
schreibt diese auf. Auf diese
Art und Weise kann man sich
alle PaB-Worter notieren.

Wer schon mal in den letzten
Level schnuppern will, kann
auch gleich unser PaBwort ver-
wenden:

D1 J6 E6 G3 D3 J4 G3
C4 H3 H5 G1 D2
D2 G6 G6 K1 D2 G4 E5
K5 E1 B7 E2 A6

hf

Shinobi (Sega)

Wer Probleme mit dem ollen
Hubschrauber am SchiuB von
Level 2 hat, sollte mal den Tip
von Philip Sternheimer aus
Saarlouis ausprobieren. Auch
ihn nervten die st&ndig heraus-
hiipfenden Ninjas ganz gewal-
tig. Doch wenn man sofort,
wenn der Hubschrauber zu se-
hen ist, nach hinten geht und
von dort in die durchsichtige
Heckscheibe "Black Turtle”
feuert, erscheinen ungefahr
funf Sekunden lang keine blau-
en Ninjas mehr.

Ein zweites Problem gab’s
bei dem maskierten Ninja am
SchluB des dritten Levels. Phi-
lip l6ste es so, daB er bis zum
SchiuB kein einziges Leben
verlor und alle Extra-Waffen
eingesammelt hatte. Dadurch
kann er ihn mit der Pistole tref-
fen, wenn der Ninja weit weg
ist, oder mit dem Schwert eins
Giberbraten, wenn er nahe am
Kampfer steht. hf

Gunhed (PC-Engine)

Gunhed fiir die PC-Engine
kann man sich ja schon fast
wegen der vielen auszuprobie-
renden Tips zulegen, die in
den letzten Monaten veréffent-
licht wurden. Das Spiel ist eine
wahre Fundgrube fir Tiftler.

‘So iiberrascht auch nicht, daB

es noch einen weiteren Trick
gibt: Den ersten Ober-Gegner
sollte man nicht erledigen.
Man muB sténdig ausweichen,
was allerdings gar nicht so ein-
fach ist. Schafft man das aber,
verschwindet der Brocken von
alleine vom Bildschirm und
man erhalt zehn Extra-Schiffe
und 20 Bomben dazu. Auch
dieser Tip stammt von Daniel
Amend. hf

Section Z
(Nintendo)

Bei diesem Ballerspiel wére
es gut, wenn man ein paar
Extra-Waffen zur Verfiigung

2Z2AVY



hétte, da man in den héheren
Levels sonst schnell hinliber
ist. Die gibt es auch, nur
schweigt sich die Bedienungs-
Anleitung dazu aus. Demic Ke-
nan aus Wiesbaden hat her-
ausgefunden, wie die Extra-
Waffen aktiviert werden. Die
roten Gegner, die am Anfang
des Levels herumstehen und
wie Rosen aussehen, solite
man abschieBen. Dies geht ge-
fahrlos, denn sie schieBen
nicht zuriick. Die Objekte, die
sie hinterlassen, muB man auf-
nehmen, woraufhin am oberen
Bildschirm Buchstaben er-
scheinen. Jetzt hilt man «Se-
lect» gedriickt, es erscheint ein
Pfeil, den man mit dem Steuer-
kreuz verschieben kann. Wenn
man jetzt Knopf «A» driickt,
wird die Extra-Waffe ausge-
wahlt, wobei ein Schutzschirm
und eine dreistrahlige Waffe
zur Auswahl stehen. hf

Out Run 3D (Sega)

Die Musik bei diesem fetzi-
gen Rennspiel ist wirklich ho-
renswert, Schade nur, daB man
sich nicht darauf konzentrieren
kann, da einen das Rennen zu
‘sehr fesselt. Guido Degen-
hardt aus Salzgitter fand eine
Mdéaglichkeit heraus, sich die
Musikstlicke auch so anzuho-
ren. Im Titelbild driickt man da-
zu die Pausentaste. Wie ge-
habt kommt man in das Menii,
in dem man zwischen dem 3D-
und normalem 2D-Fahren um-
schalten kann. Jetzt driickt
man noch einmal die Pausen-
Taste und schon ist man im
Musik-Meni. hf

Ordyne (PC-Engine)

Es uberrascht schon lang-
sam nicht mehr, daB so gut wie
jedes PC-Engine-Spiel ein klei-
nes Extra bietet. So auch "Or-
dyne”, bei dem es ein gehei-
mes Menil gibt. Dazu bricht
man im Titelbild das Spiel mit
«Run» und «Select» minde-
stens flnfmal ab. Dann driickt
man das Joypad nach links
oben, Knopf «1», «2» und
«Run». Es erscheint ein Menil,
mit dem man einen Soundtest
durchfiihren kann, die Anzahl
der Leben einstellt und den Le-
vel, mit dem man beginnt, an-
wahlt. AuBerdem gibt es noch
einen wohl nicht so ganz ernst
gemeinten Joypad-Test. hf

Yaksa (PC-Engine)

Lothar Giesen aus Aachen
spielt leidenschaftlich gerne
die Space-Harrier-Variante
"Yaksa" auf der PC-Engine. Er
schafft es bis zum vierten Level
und maochte die Codes ande-
ren Spielern nicht vorenthal-
ten:

2. Level: BKKVA - FRAAAA
3. Level: QODYA - BCFDAE
4. Level: ZOUEA - BCDHAM
1. Level: 4GT1A - VWTAAQ

ht

Super Mario Bros. 2
(Nintendo)

Bisher entdeckte Danny
Cook aus Schweinfurt vier
Warp-Zones, wie man sie aus
dem ersten Spiel kennt. Sie

Warp-Zone fiihrt nach
Welt

13 41

3.1 51

4.2 6.1

53 741

Warp-Zones bei Super Mario
Bros. 2

filhren sofort in andere Welten,
ohne daB man die ganzen Le-
vels durchspielen muB. In der
Tabelle ist aufgefihrt, welche
Warp-Zonen es gibt und in wel-
chen Level sie fiihren. Der Ein-
gang zu der Warp-Zone ist je-
weils eine Vase, in die man je-
doch scheinbar nicht hinein
kann. Allerdings nur schein-
bar: Denn wirft man in der Na-
he der Vasen eine Flasche auf
den Boden, erscheint die be-
kannte Tir, die in die Dunkel-
welt fiihrt. Ist man in der Dun-
kelwelt, kann man in die Vase
krabbeln, worauf eine Mel-
dung erscheint, daB man nun
die Warp-Zone betreten hat. hf

Side Arms
(PC-Engine)

Daniel Amend fand bei ”Si-
de Arms” eine Mdglichkeit her-
aus, das Spiel schwieriger zu
machen. Dazu driickt man im
Titelbild die Tasten «1» und «2»,
das Joypad nach unten und an-
schlieBend den «Run»-Knopf.
Das Spiel startet und man darf
sich gleich einer schlagkrafti-
geren Armee stellen.

Eher als Gag der Program-
mierer ist wohl der Schwarz-

weiB-Modus dieses Spiels ge-
dacht. Um ihn zu aktivieren,
driickt man die gleichen Ta-
sten, wie wenn man das Spiel
schwieriger machen mdchte,
also «1» und «2» gleichzeitig,
dann allerdings das Joypad
nach oben und «Run». Auswir-
kungen auf das Spiel hat diese
Funktion nicht. hf

Wonderboy in
Monsterland
(PC-Engine)

Und hier der " Continiue-Mo-
dus” zu "Wonderboy im Mon-
sterland”. Wenn das Spiel vor-
bei ist, driickt man das Joypad
nach unten und beginnt dort,
wo man beim letzten Leben ge-
scheitert ist. ht

CD-ROM
(PC-Engine)

Was sich die Japaner alles
ausdenken, l&Bt einen manch-
mal nur noch staunen. So bie-
tet das CD-ROM-Laufwerk fiir
die PC-Engine ja die Mdglich-
keit, Spielstinde wie beim
Backup-Booster zu speichern.
Unbekannt war jedoch bisher
der Trick, sich die Daten im
Spielstand-Speicher des CD-
ROM anzuschauen und zu ver-
andern. Dazu driickt man beim
System-Card-Menii gleichzei-
tig Taste «1» und «2», das Joy-
pad nach rechts oben und die
Taste «Select». Es erscheint ein
Monitor, mit dem die Daten ver-
andert werden kénnen. hf
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Thunderforce lI
(Mega Drive)

Auch hier 4Bt sich ein Menl
aufrufen, in dem verschiedene
Parameter des Spiels einge-
stellt werden. Man aktiviert es
genau wie bei "Super Hang

On"”: Taste «A» und «Start»
gleichzeitig  driicken  und
schon erscheint ein Uppiges
Auswahl-Meni. Man kann sich
hier in aller Ruhe die Musik-
Stiicke anhéren, die Anzahl
der Raumschiffe einstellen
und sogar den Level wahlen.
Letzteres funktioniert aller-
dings nur bis zum 5. Level, da-
nach muB man sich selber wei-
terbemihen. Dieser Trick
stammt auch von Sascha
Braun aus Oudweiler. ht

Bloody Wolf
(PC-Engine)

Funf Tips fir diese Mega-
Metzelei von Bernhard Schade:

‘Umim Spiel schneller laufen
zu kénnen, driickt man im Ti-
telbild das Joypad nach oben,
unten, rechts, rechts, Feuer-
knopf <1>, <1>, <2> und
<Select>. Im Bild erscheint
jetzt eine groBe <2>. Nach
<Run> |duft der Kampfer
schneller.

Nach einem Sprung sténdig
in der Schwebe bleibt der
Kéampfer, wenn man nach obi-
gen Tip nicht gleich <Run>
driickt, sondern das Joypad
nach unten, oben, links, links,
Taste <2>, <2>, <1> und
< Select> driickt. Danach das
Spiel mit <Run> starten.

Unendlich viele Continues
erh&lt man, wenn man das Joy-
pad im Titelbild nach oben,
<1>, unten, <2>, links,
<1>, rechts und <2>
driickt. Dann das Spiel mit
<Run> starten.

Ins Soundmeni kommt man,
nachdem man das Joypad
nach oben gedriickt halt, dann
zudem Taste <2> driickt und
schlieBlich < Select> driickt.

Drunken Master
(PC-Engine)

Immer noch aktuell: ”Drun-
ken Master”. Gergely Dreikus
fand heraus, wie man bei dem
Spiel beliebig oft nach Verlust
aller Leben bei der gleichen
Stelle weitermachen kann. Da-
zu driickt man im Titelbild
gleichzeitig Taste «1», «2», das
Joypad nach oben «Select»
und «Run». hf

<k

Super Hang On
(Mega Drive)

Schade, daB das Spiel in ja-
panisch gehalten ist, denn so
kann man dem zweiten Renn-
spiel kaum folgen. Dort muB
man ndmlich Maschinenteile
kaufen, Mechaniker anheuern
und weitere Dinge vor jedem
Rennen erledigen. Schwer,
sich da in dem Japanisch zu-
rechtzufinden. Wenn man im
Titelbild jedoch Knopf «1» zu-
sammen mit «Start» driickt, er-
scheint ein Mend, in dem man
das Spiel auch auf Englisch
umschalten kann. Den Trick
fand Sascha Braun aus Oud-
weiler heraus. hf

Captain Silver
(Sega)

Wer bei "Captain Silver”
Probleme hat, dem wird der fol-
gende Tip von Andreas Albert
aus Niederwerrn helfen. Er
spielt namlich Captain Silver
ohne Probleme in héhere Le-
vels, da er sich eines Continue-
Tricks behilft. Wenn der "Ga-
me  Over”-Schriftzug  er-

scheint, driickt man das Joy-
pad nach oben und gleichzei-

tig Taste «1». Jetzt macht man
am Anfang des Levels weiter,
wo man sein Leben gelassen
hat. hf

Golvellius (Sega)
Wer bei diesem Action-Ad-
venture nicht weiterkommt,
sollte den Code von Mario Mir-
rione aus Bdéblingen auspro-
bieren. Man besitzt die Gegen-
stande Legendary Sword, As-
cent Boots, Ring of Invincibility,
Mirror, Ramurasu’s Pendant
und Remedia's Shield. AuBer-
dem hat man sieben Kristalle
und voll ausgebaute Lebens-
kraft. Wenn man spielt, 6ffnen
sich automatisch alle Hohlen

A Annie

R Radar

D Diana
WW  Weise Frau
w Winkle
HE Heidi

DE Despa
SA Saipa

FC Fasbus
JA Jaspa
WA Waruso
TA Taruba
Gol Golvellius

Personen bei Golvellius

und alle Durchgénge zu ande-
ren Landschafts-Abschnitten.

4WP8 K2EY MSDX KQY3
DWF2 JEJQ LXNH GEDR

AB Wasserstiefel

B Bibel

Le Lebenstrank

St Steigstiefel

(o} Kristall

RA Ramurasus Amulett
AA Arestas Amulett
Sch Schwert

Ls Legendéres Schwert
As Aruzasus Schwert
RS Remedia’s Schild
M Spiegel

RI Ring of Invincibility
BL Magische Blume
MRB  Magische rote Blume

Gegenstande bei Golvellius

Auch Tobias Wagner aus
Weilderstadt spielte liebend
gerne Golvellius. Von ihm
stammt die hier abgedruckte
Karte, mit der man nach Belie-
ben die verschiedenen Gegen-
stdnde suchen kann. Die
Buchstaben auf der Karte ge-
ben dabei verschiedene Ge-
genstdnde und Personen an,
die esindem jeweiligen Gebiet
zu finden gilt. In den Tabellen
findet Ihr die Erlauterungen.hf
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Unten rechts in der Ecke startet der Held seinen Weg bei Colvellius (Sega)




Creme de la
(reme

b dieser Ausgabe bieten

wir einen neuen Service.
Wir stellen fir Euch jeden Mo-
nat die besten Spiele zusam-
men.

Die Power-Wertungen erga-
ben die Rangfolge der Spiele.
Damit &ltere Spiele nicht fiir
immer und ewig in der Tabelle
bleiben, beriicksichtigen wir
nur Spiele der letzten zwolf Mo-
nate. Fiir diese Ausgabe blick-

ten wir also zurlick bis zur
POWER-PLAY 3/89. Sollten
zwei Spiele gleiche Bewertun-
gen haben, entscheidet die
Grafik und Sound-Wertung
uber die Rangfolge.
Zusétzlich haben wir in jeder
Ausgabe eine spezielle Liste,
die jeden Monat wechselt. Die-
sen Monat stellen wir Euch die
zehn Spiele mit den schénsten
Grafiken vor. hf

Die besten Amiga-Spiele

Platz Titel

'~ Wertung

Wie lange  Testin
_ plaziert  Ausgabe

Die besten Atari ST-Spiele

Platz Titel

'Wem_ing

Wie lange  Testin
. plaziert  Ausgabe

Die besten Videospiele

Platz Titel

System  Wertung Testin

- Ausgabe

BESTENLISTE

Die besten MS—DOS-SpieIe

Platz Titel Wertung  Wie lange  Testin
plaziert  Ausgabe

Die besten C64-Spiele

Platz Titel Wertung

Die besten Computerspiele

Platz Titel System

Platz Titel System

Wie lange Testin
plaziert  Ausgabe

Wertung Testin
Ausgabe

Testin
Ausgabe

Wertung




n dieser neuen Rubrik der
POWER-Tips werden wir ex-
klusiv fir Euch sogenannte

"Clue-Books” ins Deutsche
ubersetzt abdrucken. Diese
Clue Books sind Lésungsbii-
cher, die von den jeweiligen
Spielefirmen zu besonderen
Programmen herausgebracht
werden. In der Regel gibt es
diese Biichlein fiir Rollenspie-
le und Adventures. So gibt es
Clue-Blook’s fiir ”’Pool of Ra-
diance”, "Curse of the Azure
Bonds”, "Bard's Tale 1 bis 3",
“Ultima IV und V", "Zak Mc-
Kracken” und “Manic Man-
sion” und vielen Infocomspie-
len sowie Sierra-Adventures.
Normalerweise kosten die
Clue-Books ein Heidengeld
und sind zudem in Englisch ge-
schrieben. Oft geben die Bii-
cher keine haarkleine Auflc-
sung eines Puzzles, sondern
umschreiben die Lésung in
spannender und unterhalten-
der Romanform. Natdrlich ist
es aus Platzgriinden nicht
maglich, so ein Clue-Book auf
einmal abzudrucken. Deshalb
miissen wir die Blicher auf
mehrere Ausgaben verteilen.
Aus aktuellem AnlaB fangen
wird diese Ausgabe an, das
Raumschiff "ISS Furchtlos”
auf seinen Reisen durch die
Tiefen des Alls zu begleiten.
Das Logbuch der "ISS Furcht-
los” 16st so manches Geheim-
nis des Science-fiction-Rollen-
spieles "Starflight 1”. mh

Zentral Sternenhafen, Arth
Orbit ;

Datum: 17.11.4619

Projekt:

"Fliegender Hollander”
Sicherheitsstufe 1A, Nur fiir
Kommandanten von Ster-
nenschiffen

Kein Zweifel, auch Sie ha-
ben die Geriichte (ber das
“Geisterschiff” gehort, das
letzte Woche nahe dem Sektor
131,105 entdeckt wurde. Die-
ses Schiff wurde zum Interstel-
Trockendock geschleppt und
dort genauestens untersucht.
Die Resultate der Untersu-
chung sind héchst bemerkens-
wert und kaum zu glauben.
Hier folgen die wichtigsten Er-
gebnisse:

1. Das Schiff, die ISS Furcht-
los, wird noch nicht von Inter-
stel in Serie produziert. Es ist
ein neues Raumschiffdesign
und befindet sich momentan
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erst im Endstadium der Pro-
duktion durch Interstel’s For-
schungsabteilung. Grob ge-
schétzt wird es noch vier bis
finf Monate dauern, bis dieser
Prototyp fiir einen Testflug be-
reit ist.

2. Das Schiff war schwer be-
schidigt und es gab keine An-
zeichen von Leben an Bord.
Das Shuttle, ein neues Fahr-
zeug, das es der Besatzung er-
moglicht, kurze Distanzen im
Raum zuriickzulegen, fehlte.

3. Die einzigen Navigations-
daten, die von der allerletzten
Reise der Furchtlos (ibrigblie-
ben, sind einige Karten und
Aufzeichnungen tber Wurmlé-
cher im All. Das Logbuch des
Kapiténs ist aber fast vollstan-
dig erhalten — zumindest so-
weit wie wir es ermitteln konn-
ten.

4. Die erste Eintragung im
Logbuch beginnt mit dem Da-
tum des 14.05.4620, fiinfein-
halb Monate vor dem heutigen
Tag. Dies, und die Bauart des
Schiffes lassen nur einen
SchluB zu: Die ISS Furchtlos
ist in der Zeit zurlickgereist —
aus unserer Zukunft! Der Inhalt
des Logbuches, das in diesem
Bericht enthalten ist, unter-
stlitzt diese Theorie.

5. Das Logbuch enthélt niitz-
liche Informationen (ber be-
nachbarte  Sternensysteme,
Planeten und freundliche Le-
bensformen. Was aber noch
viel wichtiger ist, es enthalt
wichtige Hinweise (iber die
merkwiirdigen Sonneneruptio-
nen, die unsere Galaxis bedro-
hen.

6. Wie Sie bemerkt haben,
ist dieser Report mit der hoch-
sten Sicherheitsstufe klassifi-
ziert. Und es ist an nur wenige,
ausgesuchte  Sternenschiff-
Kommandanten von Interstel
verteilt worden. Der Grund die-
ser Geheimhaltung ist, daB der
Kapitdn der ISS Furchtlos,
Max Zarfleen, in unserer Zeit
ein Interstel Kapitén ist, der ge-
rade seinen AbschluB auf der
New Oxford-Universitét in Peli-
noriat, Arth, gemacht hat. Erist
als der bestmdgliche Kaptitan
fir den Prototyp ausgesucht
worden, bevor das "Geister-

Starflight 1

Per Raumschiff durch die halbe Gala-
xis: Wir iibersetzen fiir Euch das Star-

schiff” auftauchte. Nichts von
dieser Information darf nach
drauBen dringen, es koénnte
sonst die Gefahr eines Zeit-
Paradoxon heraufbeschwéren,
das es dem jungen Zarfleen
unmdglich macht, mit seinem
Schiff zu uns zurlickzukehren.
DIES MUSS UNTER ALLEN
UMSTANDEN VERMIEDEN
WERDEN! Die Wissenschaft-
ler von Interstel haben dieses
Problem ausgiebig untersucht
und sind zu dem SchluB ge-
kommen, daB es madgliche
Auswirkungen hat, wenn wir ir-
gendeinen Teil der Reise von
Max Zarfleen verandern. Zum
Beispiel: Wenn irgendein Ster-
nenkommandant, nachdem er
das Logbuch von Zarfleen ge-
lesen hat, einen der im Log-
buch verzeichneten Artifacte
einsammelt, wird das einen Ef-
fekt auf die Zukunft haben?
Wird die Furchtlos verschwin-
den? Wird das Logbuch ver-
schwinden? Manche Wissen-
schaftler sagen ja, und alle In-
formationen und alles Wissen,
das Sie Uber die Riickkehr der
Furchtlos haben, wird ausge-
lscht werden. Andere sagen,
daB nur die Kopie des Schiffes
und des Logbuches zuriick-
bleiben werden. Da wir nicht
genau sagen kénnen, welche
Auswirkungen dieses Zeitpa-
radoxon hat, wird die Interstel-
Polizei entsprechend der Infor-
mationen die wir haben, han-
deln.

Hier finden Sie lhre Auf-
trége:

1. Widerlegen Sie die Ge-
richte, die Uber die Existenz ei-
nes Geisterschiffes kursieren,
mitder Information, daB es sich
um ein ungewohnlich gebau-
tes Scout-Schiff der Veloxi
handelt.

2. Studieren Sie das Log-
buch der ISS Furchtlos und
sammeln Sie alle Tips und In-
formationen daraus, die Sie
brauchen.

3. Suchen Sie die Ursache
fur die merkwdrdigen und ge-
fahrlichen Sonnenaktivitaten
und zerstdren Sie sie.

Maoge der Stein der Wahrheit
hell Giber Euch leuchten.

Terrence Willwater

(hier handschriftlich noch-
mal den Namen schreiben)
Direktor, Interstel

ISS Furchtlos:
Kapitén’s Log, Sternenzeit
14.05.4620 16:22.06

Warum unterstiitzt mich In-
terstel nicht mit einer erfahre-
neren Crew? Eigentlich miiBte
doch der Test eines Prototyps
wie der Furchtlos von hoch-
qualifiziertem Personal durch-
gefiihrt werden. Meine Besat-
zung besteht aber aus lauter
Anfangern, genau wieich einer
bin. Alle sind frisch von der
Akademie ohne irgendein zu-
sétzliches Training. Nun gut,
um fair zu sein, wir haben alle
besonders gute Abschliisse in
unseren Wabhlféchern. Viel-
leicht braucht Interstel richtige
Kontrolisituationen fiir den
Testflug dieser neuen Schiffs-
klasse, und die Resultate wiir-
den durch eine besonders er-
fahrene und ausgebildete Be-
satzung verschleiert werden.
Da es meiner Truppe genau
wie jeder anderen neuen Be-
satzung an Erfahrung und fi-
nanziellen Mitteln mangelt, ist
unser erster Job das Schiirfen
nach Erzen in den Nachbarsy-
stemen. Wir fliegen als erstes
den ersten Planeten unseres
eigenen Sonnensystems an.
Der erste Offizier, McGuin,
sagt mir, daB dort wertvolle Mi-
neralien seien.

Kapitén’s Log, Sternenzeit
26.05.4620 21:01.58

Fir das Andocken an den
Sternenhafen brauchten wir
weniger als eine Stunde. Un-
ser erster Trip war erfolgreich
— alle unsere vier Frachtcon-
tainer sind mit Mineralien, die
wir auf dem ersten Planeten
unserers Heimat-Systems fan-
den, fast gefiillt. Genauso er-
giebig waren die Erzlager des
duBeren Planeten des O-Klas-
se-Systems bei 123,107. Auch
der flinfte Planet des Nachbar-
Systems ist sehr vielverspre-
chend. Auf dem zweiten Plane-
ten des Systems, dessen Koor-
dinaten im Hafen aushangen,
fanden wir eine uralte Nach-
richt. Das deutet auf eine mdg-
liche Kolonie oder eine Basisin
einem anderen System hin.
Wir haben Endurium auf die-
sem Planeten gefunden.

Vok Phenocti, der Navigator
und Pushti Vetufixi, der Me-
chaniker geben ein erstaunlich
effizientes Schiirfteam ab. Au-

E2AV



ue-Book (Teil 1

Berdem kommunizieren sie
standig in einer Art, wie es Bie-
nen tun, ich verstehe davon
kein einziges Wort. Ich glaube,
daB dies mit einer besonderen
Form der Etikette zu tun hat,
und ich lasse meinen beiden
roten Insektenfreunden ihre
Privatsphéare. Wir sind mit ei-
nem wunderbaren Teamgeist
gesegnet. Meine Besatzung
und ich passen hervorragend
zusammen. Wir haben zwei
gertenschlanke Elowan an
Bord. Falerion, unser Kommu-
nikationsoffizier l6st exzellent
kleine Meinungsverschieden-

chen! Unser Verbrauch an
Treibstoff ist dramatisch ge-
sunken! Wir sind auf ein Wurm-
loch bei 128,105 gestoBen, das
uns nach 146,112 transportiert
hat. Phentoci hat viele Stun-
den gebraucht um unseren
Standort zu lokalisieren. Das
hat mir klargemacht, daB zu-
sétzliches  Navigatoren-Trai-
ning unerlaBlich ist, wenn wir
zum Sternenhafen zuriickkeh-
ren. Wir hatten eine Begeg-
nung mit Androiden, die sich
selbst "Mechans” nennen. Als
ich lhnen sagte, daB wir nicht
"Noah 9" seien, eréffneten Sie

hen haben, wird die Furchtlos
jeden Kontakt vermeiden.
25:51.13

Wir flogen weiter und trafen
auf einige Velox. Phentoci in-
formierte mich, daB es besser
sei, den geforderten Tribut zu
bezahlen, wenn wir uns in
Veloxi-Terretorium  befinden.
Es war nicht besonders viel, al-
so bezahlten wir. Die Velox
scheinen sehr ansprechbar zu
sein, und so sehr ich es auch
verachte, behalte ich eine ge-
wisse Unterwirfigkeit, wenn

ich mit ihnen kommuniziere.

Sie erzéhiten mir etwas (ber

UE BOOK

der Mechans und der Veloxi
entdeckt. Dieser Planet wird
von einer mysteriésen Drone
bewacht. Eine andere Drone
bewacht den innersten Plane-
ten des oberen Systems von
dem Doppelstern, ganz in der
N&he. Diese Planeten miissen
von groBem Wert sein, wenn
sich jemand die Milhe macht
und sie bewachen IaBt! Wie
auch immer, wir sind nicht gut
genug ausgeristet um heraus-
zufinden, wie hoch der Wert
ist. Haben wieder ein Wurm-
loch gefunden. Diesmal bei
123,127. Es transportierte uns

heiten. Bethamail, der Bord-
arzt, unterhalt uns mit Liedern,
Geschichten und Witzen.
Selbst derbe Witze werden
durch die musikalische Spra-
che der Elowans aufgewertet.
Kapitdn's Log, Sternenzeit
27.05.4620 09:01.37

Wir erzielten einen fairen
Preis fur unsere Mineralien,
genug um unseren Antrieb um
zwei Stufen zu verbessern und
mehr ‘Treibstoff zu kaufen.
Wenn man bedenkt, das der
Preis dafiir sehr hoch ist, hat
das Sammeln von Endurium,
wo immer wir es finden, hoch-
ste Prioritét.
22:48.16

Was fiir einen Unterschied
die neuen Motoren ausma-

y2/AY)

das Feuer auf uns. Da wir zu
dieser Zeit ohne Bewaffnung
und Verteidigung waren, fliich-
teten wir.

(War da nicht eine Bemer-
kung Uber Noah in dem alten
technischen Handbuch und in
dem Anhang Uber "Religiose
Schriften”? Ich werde das mor-
gen priifen).

Kapitéan’s Log, Sternenzeit
28.05.4620 08:56.44

Wir haben Ruinen und En-
durium auf dem fiinften Plane-
ten des F-Klasse-Systems bei
145,107 gefunden. Die planeta-
rischen Koordinaten fir die
Ruinen sind 36Nx90E. Haben
mehr von den Mechans hier
getroffen. Bevor wir nicht wis-
sen, wie wir mit lhnen umzuge-

den Hilferuf eines alten Rei-
ches, als ich sie iber generelle
Informationen befragte. Auf
meine Frage nach anderen
Rassen, gaben Sie mir die
Koordinaten eines Systems, in
dem sich Artifakte befinden
sollen. Das System soll im
Sternbild der Axt sein. Gute
Beziehungen zu anderen Ras-
sen zu unterhalten ist extrem
wichtig. Man kann wertvolle In-
formationen erhalten wenn
man sich freundlich verhalt.
Das ist hingegen schwierig,
wenn man gleich alles mit dem
Laser wegpustet.
Kapitén's Log, Sternenzeit
04.06.4620 13:00.25

Wir haben einen Planeten
direkt zwischen dem Gebiet

nach 128,143. Das ist sehr na-
he an dem Planeten, den die
Nachricht auf dem zweiten Pla-
neten des System 123,101 er-
wihnte. So ndherten wir uns
dem vierten Planeten des Sy-
stems bei 118,146 und fanden
dort einen wunderschénen Do-
decahedron-Artifakt in einer
Ruine bei 16Sx20W. Diese
Welt haben wir zusétzlich zur
Kolonisierung freigegeben.

Wir fanden auBerdem eine
alte Nachricht iiber ein gestoh-
lenes Schutzgerét, eine soge-
nannte Cloaking-Device. Die
Spur des Diebes fiihrt zum Sy-
stem 68,66.

Hier brechen die Eintragun-
gen des Logbuches fiir diese
POWER-PLAY-Ausgabe ab. mh
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Dungeon-Dilemma

n den Hohlen der
versklavien Programmierer
wird Dr. Boho festgehalten.
Starkillers Rettungskommando hat
einen Hinweis erhalten,wie es
an diesen gefirchteten Ort kommt...

TEXTE: HEINRICH LENHARDT GRAFIK: ROLF BOYKE | |

BRUMMEL ... TRANTOR HABEN
NUR GROSSE SCHEINE DR-
i

SCHALTER .,

IcH 6LAUB, ICH HAB
EINEN GEHEIMEN

un

Hintritt & Kpp, VRS.AD
Keine Belorick
Er!miten"}:"ﬁﬁ?kﬂ»

Fstart

NEBEN HoHL
A0KRD. ey

=\

S“" DEINE

DER FALLTUR GRUBE

NZWISCHEN, NICHT WEIT VON

GESTRIGE
LEISTUNG HAT
NICHT (BER-

ENTFERNT..

\
U

DU EINE  DRUCKERANPAS-
SUNG FUR DEN zuMBITSU-

ZEUGT. 7y
STRAFE MUSST

PC_SCHREIBEN !

OH NEIN! WERFT MICH

GERTRUD ZUM FRESSEN
NOR, ABER BITTE KEINE
DRUCKER-ANPASSUNG!

LASS A8, DU 7
GREULICHER SCHUFT!

AH.. IcH SAGTE,
LASS AB.. DU.. AH.

GREULICHER SCHUFT.

N
MITRNGESEHEN,

WIE UNSCHULDI6E
KREATUREN SCHLIMM-
STEN QUALEN AUSGE-
SETET WURDEN.

IN VIELEN MITTABS-
PRUSEN HRT ER SICH

HIER UNTEN

WIEDER
RENOVIERT

MUSSTE MAL

DA Komm

DURCH ...

S 1sT
NUR WER DIE PNTWORT g?;n EINE
KANN NENNEN, ULKIGE

DARF DURCH DIESE

TURE RENNEN/

TURE... DIE KANN
JA SPRECHEN!

7= KLapp!

ANTWORT RAUF
HABEN...

IRGENDEINE KoMISCHE

EN WIR NIE
DER WiLL

EIN RATSEL

WARS
HAT DENN
DER KLEINE? .

TENTAKEL VERSTEHEM
HASENSPRACHE. HRSE
SAGEN, ER TRAURIG|
WEIL ER HUN Baliz
ALLEIN SEIN,..




e cren 57 gerer W Emem woeReN TeL
DES PROGRAMMIERER- DUNGEONS.., UND
KEINER WEISS SO RECHT, WIE ES EIGENT-

LICH WEITER GEHT.

1CH KoM

MIR YOR WIE INEI-

HEM ROLLENSPIEL 4

FEHLT BLoSS MocH
DER DUNGEON-

EHOM YoM DIENST,

—
ME

MAMPF., HASE NUN
NICHT MEHR ALLEIN

NUN ZU TURE: TRANTOR
WISSEN NICHT RNTWORT,
HABEN ABER FLAMMEN-
WERFER DRBEL.. MIT
RGSTSTUFE DRE(/ ,, 2UM
STEINERWEICHEN!

Vi

RAUSPER ... UNTER DIESEN UMSTANDEN WILL ICH

MAL NICHT $0 SEIN.,,

HIER

PRUFUNESTOR .

IST DAS '

LACHHAFT,
Wo 15T DA
DAS PROBLEM?

HIHI HI

NUR NICHT HETREN,
JUNGER MANN.. HIER
GEHTS IR ZU WIE AM
LANGEN SAMSTAG! SIE
SIND S(HoN DER DRITTE
ABENTEURER , DER SICH

IN DIESEM JAHR HUNDERT
IN DRS 4 LABYRINTH DER
PRUFUNG " WRGT.

IcH HAB DIE BEIDEN
ZUM BLUCK AUFBEWRHRT.,
IN MEINER SAMMLUNG
15T MocH PLRATZ, WER
MEINE PRGFUNG NICHT, ¢
BESTEHT, IST DES 3
ToDES - SO

SIND NUN

MAL DIE
$PIEL REGELN!

BEl BERUHREN VoN PLATTE
KOMMEN FALLTUR RUNTER..
MACHTIG  SCHLAU !

TENTRAKEL
WOLLEN UNS
MITTEILEN

14 ETTUNG NAHT/ DR, BoBos
TAPFERER RETTUNGS-
VERSUCH..,

DIESER  SKLAVE HAT SEINEN

HOMMT NUR i
HER, IHR LUMPEN !,

LAGSEN. GEMASS DER  BE-
TRIEBLICHEN BESTIMMUNGEN
WANDERT ER DESHRLB zU
GERTRUD I DIE

RS\ GRUBE..

HRFT WOGTEND!/

RRBEITSPLATZ UNERLAUBT VER- /)

-
@NGEHHNTE SPANNUNG

FOLTERT DIE GEMUTER..,
SCHEINBAR UNGEHBRT
VERHALLEN DR,BOBOS
RUFE IN DEN WEITEN
DES GEWGLBES,.
NAHT RETTUNG?

<+ UND VoR ALLEM:
NRHT DIESE RETTUNG
BUCH RECHT2EITIG?
__ KEINER PEILTS,
? ABER NACHSTEN
£ MONAT SIND WIR
% ALE SCHLRUER#




ALL OF FAME

ie auch die anderen Ru-

briken der POWER PLAY
haben wir fiir Euch die ”Hall of
Fame" tiichtig aufpoliert. Eine
ganze Seite ist ab jetzt fiir Eure
Top-Leistungen, die lhr in High-
score-Schlachten auf Compu-
ter-, Video-, und Automaten-

Wie gut seid Ihr

HIGHSCORES

in Eurem spielex errleicht habt, reser-
. [ ] viert. Aus allen Einsendungen
l-lﬂhll_“!lssl""-'? suchen wir die besten Leis?un-
Auf dieser Seite ggn hgrarl){s l'{?d drucken sie
- - ier ab. Die Namen
'mdet "'II' dle der  Super-Spieler
Besﬂeis[ungen werden natiirlich
auch genannt. Als
anderer zusatzliches Bonbon
POWER'PMY- drucken wir von zwei
Einsendungen auch
Leser. das Foto der High-

Von Peter Letmathe
stammte der Power
Drift Score fiir den
Commodore Amiga

Score-Jager ab. Deshalb bitten
wir Euch, neben den erreich-
ten Hochst-Punktzahlen auch
ein SchwarzweiB-Foto in PaB-
bildgréBe von Euch selbst mit
einzusenden. Die Bilder kom-
men in eine groBe Kiste und
einmal im Monat ziehen wir die
beiden Gliicklichen, dessen
Fotos wir dann abdrucken.
Natirlich z&hlen nur High
Scores, die ohne POKESs oder

Klaus Siegl spielte
sich mit Indiana
Jones durchs
Actionspiel

Cheat-Modi zustande gekom-
men sind. Wir zéhlen auf Eure
"Spieler-Ehre” und hoffen,
daB hier nicht gemogelt wird.
Sollten wir feststellen, da8 zu-
nehmend "Schummel-Scores”
bei uns eintreffen, dann miiB-
ten wir unter Umstinden ein
neues System einflihren. Des-
halb bitte ’Fair Play”. Habt Ver-
sténdnis dafii, daB wir aus
Platzgriinden nicht jede der
zahlreichen Zuschriften verdf-
fentlichen kénnen. mh

Schickt Eure High Scores
und Eure SchwarzweiB-Fotos
an folgende Adresse:

Markt und Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hall of Fame
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Ghouls’n Ghosts
C 64: 2009850 von Karsten Rosecke, EImshorn

Batman the Movie

C 64: 22200 von Bernd Schlesiger, Schwenningen

Bloody Wolf Blood Money

PC-Engine: 476 100 von Jean Reiner Jung, Bleckede Amiga: 185500 von Paul Guillaumon, Regenstauf
Bloody Wolf Blood Money

PC-Engine: 399800 von Volker Stork, Greven ST: 229850 von Erk Klopp, Bremen

Xenon i Paradroid

Amiga: 302790 von Roland Falk, Neustadt/Coburg

C 64: 63335 von Alexander Haudt, Géttingen

Xenon II
Amiga: 259350 von Harry Pfister, Baden Baden

Bobo

Amiga: 83700 von Axel Ehrich, Neuhausen

Licence to Kill Test Drive Il (California)

ST: 88774 von Thorsten Eddiks, Oldenburg Amiga: 336729 von Jochen, Hamburg
Paperboy Test Drive Il (Finish)

ST: 42200 von Martin Styner, Subingen CH C 64: 121410 von Rainer Jobst, Osdorf

Rock n’ Roll Afterburner

Amiga: 44960 von Ren Erni, Ganterschriet CH Amiga: 8403620 von Alexander Bagnaz, Berlin
Power Drift Wonderboy

Amiga: 1754977 von Peter Letmathe, Bad Salzdetfurth

C 64: 534940 von Alexander Hitzel, Rodermark

Battle Squadron
Amiga: 1156275 von Andre Estermann, Essen

Wonderboy in Monsterland

Automat: 1732150 von Marc Malik, Schwelm

New Zealand Story :
C 64: 87100 von Alexander Szurovka, Wien

Silkworm

C 64: 1000700 von Jirgen Schwérzel, Wiesbaden-Biebrich

Action Fighter
C 64: 779952 von Michael Jetter, Freckenfeld

Silkworm

Amiga: 871100 von Martin KronfuB, Loeren

Super Hang On Hard’n Heavy

ST. 9843663 (Afrika) von Tobias Gruss, Ludwigsburg Amiga: 22131 von Sven Kéhne, Berlin

Strider Metrocross

Amiga: 107550 von Bjorn Straub, Haan ST: 214350 von Nicolas Seifert, Neuhausen

Strider Tatsujin

ST: 198900 von Klaus-Peter Miiller, Nonnweiler Mega Drive: 529.700 von Martin Gaksch, POWER-PLAY
Indiana Jones (Action) Headgquarter

ST: 18400 von Klaus Siegl, Miinchen Robocop

Indiana Jones (Adventure)

Amiga: 519 von Fabian Leinen, Bonn

RVF

Amiga: Silverstone in 0:56:78 von Jan Peters, Rhauderfehn
RVF

Amiga: Mallory Park in 0:47:14

von Sven Elbert, Wallenhorst

C 64: 49970 von Christoph Simon, Limburg

Hybris

Amiga: 796525 von Tim Feindt, Halm/Wedel

Shinobi

Sega Master: 349800 von Darius Kolodzies, Berlin

Their finest Hour

MS-DOS: 2495 (ME-109) von Michael Hengst, POWER PLAY
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Betrifft: Spiele-
Sonderhett 01

Beim vorweihnachtlichen
Stébern in der Computerab-
teilung eines Elektrofach-
hauses habe ich Euer Spiele-
Sonderheft entdeckt. Solche
Informationsfiille in einem
Heft kam gerade recht, soll-
ten doch fiir die Weihnachts-
tage noch ein paar kurzweili-
ge Spiele angeschafft wer-
den. Die Masse der angebo-
tenen Spiele macht die Aus-
wahl schwer. Bei den Preisen
der Programme ist ein Fehl-
griff schon sehr érgerlich.
Dieses Risiko wird nun dank
des Sonderheftes entschei-
dend minimiert.

Bernhard Walter, Werl

Mein Kompliment zu Eurem
ersten Spiele-Sonderheft. Da
war wirklich fiir jeden etwas
dabei. Ich bin seit der ersten
Power Play-Ausgabe dabei
und finde die Zeitschrift
rundum gelungen.

Zum SchluB mochte ich
Euch noch sagen, daB Ihr mit
Euren Bewertungen immer
genau den "Nagel auf den
Kopf trefft”. Besonders auf
Heinrichs Urteil ist hundert-
flinfzigprozentiger VerlaB. Da
ich alle auf dem Markt erhilt-
lichen Softwarezeitschriften
lese, weiB ich, wovon ich
spreche. Flopspiele werden
von Euch immer entlarvt.

Name der Redaktion bekannt

Ihr wolltet wissen, wie uns
(= den Lesern) das Power
Play-Sonderheft gefallt? Das
kann ich sofort sagen: Mir ge-
féllt es &duBerst gut. Denn
jetzt kann ichendlich die be-
sten Computerspiele fiir mei-
nen Computertyp raussu-
chen und muB nicht ewig alle
Power Play-Hefte, die dieses
Jahr erschienen sind, nach
den besten Spielen durchsu-
chen.

Solche Spiele-Sonderhefte
kénntet Ihr eigentlich haufi-
ger machen, vielleicht sogar
jedes Jahr vor Weihnachten,
weil man doch mdglichst nur
gute Spiele zum Fest ver-
schenken will und dann ein-
fach in Eurem Sonderheft
nachzuschauen braucht (ist
librigens wahnsinnig iber-
sichtlich aufgebaut — in kei-
ner anderen Computerzeit-
schrift hat man diesen tollen
Uberblick!).

Nur eines hat mich beim er-
sten Lesen schockiert: Da
dachte ich erst, als ich das
Bild aller an der Zeitschrift

AV

beteiligten Personen auf der
ersten Seite sah, ein ganz an-
deres Test-Team als sonst ha-
be diese Zeitschrift gemacht.
Erst als ich Eure Namen las
atmete ich auf, wunderte
mich aber dennoch, wie sehr
Ihr Euch vom Aussehen her
verdndert habt (vor allem bei
Heinrich konnte ich gar nicht
frohLOCKEN!) Naja, so &n-
dern diirft Ihr Euch, aber ja
nicht in Eurem Schreibstil,
den behaltet mal schon bei.

Thomas Deschler, Niirnberg

Mit der Auswahl der Spiele
bin ich im wesentlichen ein-
verstanden. Eine Bemerkung
dazu: Strider ist meiner Mei-
nung nach viel zu schlecht,
um bei den besten Spielen
dabeizusein. Dafiir hétte
”PacMania” ins Heft gehdrt
(hatte auch in Power Play ei-
ne hohere Wertung). Aber
das ist natiirlich meine sub-
jektive Meinung, und da hat
jeder eine andere.

Robert Schiirhuber, Wien

Zuerst mochte ich bemer-
ken, daB ich die Idee, ein
Sonderheft, in dem die be-
sten Spiele eines Jahres vor-
gestellt werden, herauszu-
bringen, grundsatzlich fir
sehr gut halte. Auch die Liste
aller Tests und aller Tips war
sehr niitzlich. Trotzdem habe
ich einige Punkte gefunden,
welche ich kritisieren moch-
te. Ich mochte dariiber hin-
wegsehen, daB die Texte bei
den Tests oftmals eins zu
eins aus &lteren Power Play-
Ausgaben iibernommen wur-
den (lch mute niemandem
zu, fast 100 A4-Seiten neu zu
schreiben). Anders bei den
Fotos zu den Spielen. Es ist
wohl das mindeste, zu jedem
vorgestellten Spiel zwei ver-
schiedene Bildschirmfotos
zu zeigen. Auch daB ein Foto
vergréBert wird und dadurch
unscharfer wirkt, ist keine
Lésung. Ich hoffe, daB sich
das bei zukunftigen Sonder-
heften andert!

/1{5'61&5.[“ Maf w
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Patrick Schroeder
aus Luxemburg
hat Trantors mu-
sikalische Am-
bitionen gelun-
gen auf Papier
festgehalten

Karl Bittimeier aus
Kéln mit seiner
”Batman’’-Version

-)ST

Wir haben die Auswahl der
100 besten Spiele nicht nach
personlichem  Geschmack,
sondern nach der POWER-
Wertung getroffen. Soauch bei
PacMania. Das Sonderheft soll
eine Zusammenfassung des
letzten Jahres sein, aktualisiert
und (als Bonus) Tips plus die
Wertungen aller anderen Ver-
sionen, die’sim Handel gibt. —
Das mit den Fotos tut uns leid,
da sind uns ein paar kleine
Fehler unterlaufen, die hoffent-
lich dem LesegenuB des ge-
samten Heftes keinen allzu
groBen Abbruch tun. up

Sogenannte
Simulationen

Die Power Play gehort wirk-
lich zum Feinsten, was der
Markt derzeit zu bieten hat.
AnlaB zur Kritik finde ich
beim Leserbrief von Daniel
Wesemann aus der Ausgabe
1/90 "Feindbilder”.

Ich méchte hier einen Satz
von "Wild Bill” Stealey, dem
Microprose-Chef, wiederge-
ben, der in der Happy-Com-
puter, Ausgabe 1/87 (S.105)
verdffentlicht wurde: ’So-
lange wir vorbereitet und
stark sind...wird die rote Ar-
mee niemals unsere Grenze
uberschreiten. Das ist meine
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Politik und ich hoffe, daB sie
in unserer Produktion er-
kennbar ist.”

Womit der wilde Bill auszu-
driicken versucht, daB Micro-
Prose-Software nicht zur Un-
terhaltung der Spieler, son-
dern einzig und allein zu Pro-
pagandazwecken produziert
wird. Dies wird auch durch
das Spielprinzip der Micro-
Prose-Spiele deutlich. Was
die Firma unter der Bezeich-
nung ”Simulation” anbietet,
sind nicht mehr als etwas
komplexere Actionspiele, die
mit der Realitat nicht mehr
viel gemein haben. Betrach-
tet doch einmal objektiv die-
se Flug-"Simulationen”, sei
es nun "F-19 Stealth Fighter”
oder "F-15 Strike Eagle II".
Ein Luftkampf sollte im Ideal-
fall in der Realitit so ablau-
fen, daB sich die beiden geg-

drei bis vier MiG’s gleichzei-
tig herumkurven, ohne dem
Spieler auch nur ein Haar zu
kriimmen, nicht allzu weit
her ist (zumal wichtige spie-
lerische Elemente, wie z.B.
Strémungsabriss oder maxi-
male g-Kraft fehlen). DaB Da-
niel auch noch das “tolle”
Szenario der MicroProse-
Spiele so hochjubelt, kann
ich beim besten Willen nicht
verstehen. Es liegt fiir mich
hart an der Grenze zur
Geschmacklosigkeit, einen
kompletten Krieg gegen die
UdSSR zu fiihren (”Red
Storm Rising”’), wobei beim
Spieler der Eindruck erweckt
wird, ein U-Boot kénnte ei-
nen Konflikt, bei dem viel-
leicht hundert, vielleicht
aber auch fiinfhundert Millio-
nen Menschen sterben wiir-
den, entscheiden. Hier wi-
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Das Patent ist schon angemeldet: Doc Bobo's neueste Erfindung

ren in erster Linie wieder die
Spieler aufgefordert, diese
Programme einfach nicht zu
kaufen, zumal es auf dem
16-Bit- und PC-Markt inzwi-
schen geniigend Alternati-
ven dazu gibt (z.B. ”F-16 Fal-
con”/”Combat Pilot”, 688
Attack Sub”). Dann wire Mic-
roProse gezwungen, Spiele
mit etwas friedlicheren Ten-
denzen herzustellen (wie
z.B. "Pirates”) oder zumin-
dest auf die "realistischen”
Szenarien zu verzichten, wie
z.B. bei "F-16 Falcon”.
Matthias Lang, Niirnberg

nerischen Piloten nicht ein-
mal zu Gesicht bekdmen,
sondern bereits vorher ver-
suchen wiirden, das feindli-
che Flugzeug abzuschieBen.
Und selbst wenn beide Pilo-
ten Sichtkontakt hatten, wiir-
de der Luftkampf binnen we-
niger ‘Sekunden durch den
Einsatz von Mittel-(AIM-7M
"Sparrow”) oder Kurz-
streckenraketen (AIM 9M’’Si-
dewinder”) entschieden.
Was wohl verdeutlichen diirf-
te, daB es mit der Realitatsna-
he der MicroProse-""Simula-
tionen”, bei denen oftmals
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Was meinen die anderen Le-
serdazu? Wir sind interessiert,
Eure Meinung zu héren. up

Wer, Was, Warum

Ich wiirde gerne mal wis-
sen:

1. Warum der Atari 800 XL
ausgestorben ist und der
C 64 nicht?

2. Wie lange lhr am Tag
durchschnittlich spielt?

3. Warum manche Power
Plays dicker sind und man-
che diinner?

4. Warum lhr Eure Leser-
seite nicht gréBer macht, daB
mit solche Typen wie ich ih-
ren Senf ablassen kénnen?

5. Wer von Eurer Redaktion
auch privat einen Computer
besitzt und welchen?

Marc Anton, Gersweiler

1. Der C 64 hat etwas besse-
re .Grafik- und Soundeigen-
schaften als der Atari 800 XL.
AuBerdem entwickelten die
Software-Firmen deutlich
mehr Spiele fiir den C 64.

2. Am Tag zwischen 3 bis 4
Stunden. -

3. Die Dicke der Power Play
hangt von der Anzahl der ver-
kauften Anzeigen pro Heft ab.
Der Umfang des Redaktions-
teiles wird dann prozentual da-
zu ausgerechnet.

Mehr -Anzeigen ergeben

dann zwangslaufig auch einen °

groBeren Redaktionsteil.

4. Wird mit dieser Ausgabe
in Angriff genommen, immer
vorausgesetzt, lhr schreibt vie-
le spannende Briefe. j
5. Anatol: Nintendo, C 64,
Atari ST, PC, Game Boy.

— Martin: MSX I, Amiga,
Nintendo, - PC-Engine, Mega
Drive, Game Boy, Sega.

— Heinrich: Amiga, Atari ST,
C 64, MS-DOS-PC (AT), Sega
Master System, PC-Engine,
Gameboy. .

— Henrik: Atari 8 Bit, (also
die Systeme 800, 800XL, 800
XE), Amiga, Sega Master Sy-
stem, Nintendo, PC-Engine.

— Michael: Atari ST, Sega
Master System, Nintendo, PC-
Engine, MS-DOS-AT. up

Erweiterung
geplant?

In einer der vorigen Power

Play-Ausgaben wurde zur
Sprache gebracht, daB Sega
sich zum gréBten Teil auf die
16 Bit konzentriert, dieser
Meinung schlieBe ich mich

an, denn was an Spielen fiir

das 8-Bit-System erschienen
ist, stiitzt sich auf Quantitat
statt Qualitat. Was hat es mit
dem Erweiterungsschacht
an der Riickseite des Master
Systems auf sich? Ist eine Er-
weiterung geplant, oder ist
man gezwungen, sich fur
bessere Spiele einen 16-Bit
Zuzulegen?

Maik Borgmann, Wilhelmshaven

Der Erweiterungs-Schacht
des Master Systems ist bislang
nur fir die Japaner interes-
sant. Die kénnen namlich ein
sogenanntes FM-Sound-Mo-
dul anschlieBen, mit dem das
Master-System die besten Syn-
thesizer-Klange erzeugt. Die-
ses FM-Modul wird von einigen
Spielen unterstitzt. In Deutsch-
land wird es nicht angeboten.
Zum 16-Bit-Mega-Drive kann
man das Master System mit
dem AnschluB nicht ausbauen.

hf

Ohne Vorwarnung

_Ich schalte mal wieder vor
der Glotze auf allen Kanilen
herum, doch "Stop”, was
seheich, die Rollschuhfahre-
rin von "California Games”
scrollt iiber den Fernseh-
schirm. Und was sehe ich
jetzt: Ein Bekannter aus der
Power Play wird eingeblen-
det und erzdhlt etwas liber
”Alex Kidd” und ”Populous”.
Von einem bekannten Power
Play-Redakteur wurden Spie-
le und ein Sonderheft der Po-
wer Play vorgestellt. Das hiat- -
tet Ihr ruhig vorher ankiindi-
gen kdnnen, mit dieser Sen-
dung in SAT 1, auch daB lhr
ein Sonderheft herausbringt.
Das war namlich echt der
Hammer, da lauft schon mal
eine Sendung iiber Compu-
ter- und Videospiele, und ich
bekomme nur den SchluB zu
sehen. Also bitte kiindigt so
etwas doch vorher an.

Charsten Brendel, Mainz

Wir haben den Termin bei
SAT 1 sehr kurzfristig erfahren,
daher muBte Anatol ohne Vor-
warnung auftreten. up

Schickt Eure Briefe an:

Verlag Markt & Technik
Redaktion POWER PLAY
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar
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Hallo
Clubfreunde

Endlich ist sie da: Eure Seite
im Heft: Hier habt Ihr die Gele-
genheit, Eure eigenen Clubs
vorzustellen und alles liber an-
dere Clubs zu erfahren: Wo sie
zu finden sind, welche Leistun-
gen sie anbieten und wo ihre
Schwerpunkte liegen.

Jeden Monat geben wir eini-
gen Clubs die Gelegennheit,
sich etwas genauer vorzustel-
len (aus Platzgriinden erst ab
der nichsten Ausgabe). Dazu
werden sie vorher von der Re-
daktion POWER PLAY ange-
schrieben. up

Double Trouble

Computertyp: Sega, Nintendo
Leistungen: 1 x wbchentlich vier Stun-
den eine Hotline

Clubzeitung (alle drei Monate)

stets neueste Kataloge von Sega & Nin-
tendo

Schwerpunkte: alles um Sega und Nin-
tendo

Mitgliedsbeitrag: jahrlich 20 Mark
Anschrift: Double Trouble

Matthias Herendorf & Andreas Metter
Blirgerstr. 29

1000 Berlin 47

1KS-Club
Computertyp: Atari ST *
Lei z lich ein tiber
Anwendungs- und Spielprogramme; PD-
Service

Schwerpunkte: alles um den Atari ST
Mitgliedsbeitrag: monatlich: 5 Mark
Anschrift: IKS-Club

Abt. Atari ST

Suidbroekstr. 17 B

2952 Weener/Ems

Der Computer Club eV.
c typ: Alle C: y
Lelstungen: Preisvorteile bei einigen
Héndlern; Programmiersprachen-Schu-
lung; Anleitungs- und Informationsbi-
bliothek; Mailbox

eher ernste Ci -

Anwendungen

Mitgliedsbeitrag: Schiler, Azubis etc.: 2
Mark alle anderen: 4 Mark

Anschrift: Der Computer-Club eV.
Postfach 1104

3057 Neustadt

The Sega Eagle Club
Computertyp: Sega Master System;
Nintendo; Sega Mega Drive; PC-Engine
Leistungen: Club Journal
Schwerpunkte: [nsider-Infos
Mitgliedsbeitrag: jahrlich 70 Mark
Anschrift: Andreas Knauf

Sander Str. 28

5060 Bergisch Gladbach 2

Tel. 02202/376 09

Videospielclub Joystick

Computertyp: Nintendo; Sega Master
System; Sega Mega Drive; PC-Engine
L el be,

Hitparaden

Schwerpunkte: nicht bekannt
Mitgliedsbeitrag: 15 Mark fir zwei Jahre
Anschrift: Videospiel-Club Joystick
Hauptstr. 8

5429 Reckenroth

Tel. 06120/7294

Wittener Computer Club
Computertyp: Amiga; C 64; C 128
Lelnlungeq:clublreﬂen, Clubzeitung,

Pr uppe,
gen, Kleinanzeigen

Schwerpunkte: nicht bekannt
Mitgliedsbeitrag: Schiler 2 Mark, Er-
wachsene 4 Mark monatlich

Anschrift: Wittener Computer Club
Winsheimstr. 60

5810 Witten 5

Arbeitsgemeinschaft Disk
und Software AGDS
Computertyp: C 64; Amiga
Leistungen: Fachbibliothek; wéchentli-
ches AGDS-Treff

Schwerpunkte: Information und Hilfe-
stellung fiir Einsteiger
Mitgliedsbeitrag: einmalig 10 Mark
Anschrift: R, Schaarschmidt
Dornbergerstr. 4

6050 Offenbach/Main

Amiga Club Eppingen
Computertyp: Amiga

Leistungen: wochentliches Clubtreffen
Schwerpunkte: Einfiihrung in den Um-
gang mit dem Amiga

Mitgliedsbeitrag: Schiler 3 Mark, Er-
wachsene 10 Mark monatlich
Anschrift: Amiga Club Eppingen
Guido Ledermann

Kapellenweg 13

7519 Eppingen-Rohrbach

Computerclub Dillingen
Computertyp: Amiga, C 64, Atari ST,
MS-DOS

Leistungen: Bix-erreichbar

(Nr. 090718116)

P Erfahr,
Mitgliedsbeitrag: Erwachsene 20 Mark,
Azubis 10 Mark, Schiller 5 Mark monat-
lich
Anschrift: Computerclub Dillingen
Paul-Zenetti-Str. 11
8880 Dillingen

Alle, die noch nicht auf unse-
rer Clubseite zu finden sind,
aber gerne dabei wéren, sind
hiermit- herzlich aufgefordert,
uns zu schreiben und folgende
Fragen zu beantworten:

1. Wie heiBt der Club und
welche Anschrift hat er?

2. Mit welchen Computer-
und Videospiel-Systemen be-
schaftigt er sich?

3. Wie hoch ist der Mitglieds-
beitrag?

4. Was sind die Schwerpunk-
te der Clubarbeit, und welche
Leistungen bietet er sonst
noch?

Richtet Eure Zuschriften an:

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

8013 Haar

Souveran meistert David Wolf den Luftkampt im Paragleiter (MS-DOS)

L

SCHMALSPURAGEN

David Wolf

ames Bond bekommt

Konkurrenz: Der neue
Ladykiller und Alptraum al-
ler finsteren Méachte heiBt
"David Wolf”. Sein Auftrag
besteht darin, den gestoh-
lenen Prototyp eines Di-
senjagers wiederzube-
schaffen, mit dem man un-
gehindert durch alle Luft-
raumkontrollen fliegen kann.

Keine Zeit zu verlieren,
Wolf muB ran. Das Spiel
wechselt stdndig zwischen
Actionszenen und Bilder-
show. In letzterer sieht man
Wolf z.B. in seinem Haupt-
quartier, wo er seine Befeh-
le empfangt. Wie in einem

Spielehandlungen,
bei denen zwischen
verschiedenen Gen-

fotografierten Comic ver-
folgt man den Dialog der
Personen. In den Action-
szenen kann man schlieB-
lich wieder mitmachen.
Wolf muB mit einem Para-
gleiter Gegner in der Luft
austricksen, mit seinem bis
unters schmucke Kiihler-
blech mit Waffen volige-
stopften Ferrari Testarossa
Gegner auf der LandstraBe
beharken, auf Flugzeugen
ohne Fallschirm springen
und weitere gefahrliche
Abenteuer bestehen. Geht
man hops, kann man die
Szene beliebig oft wieder-
holen. hf

das Ganze beim
zweiten Mal schon
langweilig. Die Ac-

tionsequenzen sind
alles andere als ak-
tionsgeladen. Und
ob es auf Dauer in-
teressant bleibt,
LandstraBen-Row-
dies in den Graben
zu dréngen, wage
ich zu bezweifeln.
Ein biBchen mehr hatte man fir
den Spieler aber schon tun
kénnen.

res hin und her ge-
wechselt wird,
kennt man. Als Bei-
spiel mochte ich
hier nur "Man Hun-
ter” anfiihren. Aller-
dings ist die Zwi-
schenhandlung mit
den digitalisierten
Bildern nur beim ersten Zu-
schauen interessant. Da man
nichts anderes tun kann, wird

Genre: Action-Adventure,
Hersteller: Dynamix, Zirka-Preis: 100 Mark

ATARI ST

nicht geplant

Sound: 25%  Grafik: 62%
POWER-WERTUNG: 51%

nicht geplant
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ACTION REPLAY

JETZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES! UNENTBE

i 9 Action Replay macht einen Schnappschuf des laufenden
'DM 1 ) Programms, egal wie es geladen wurde - von Kassette oder
LRe Diskette — mit normaler Geschwindigkeit oder Turbo.

RAMLOADER: WELTWEIT SCHNELLSTER SERIELLER FLOPPYBESCHLEUNIGER - LADT
200 BLOCHKS IN 6 SEKUNDEN, 240 BLOCKS IN 7 SEKUNDEN! Das ist sogar schneller als bei vielen Parallel-
systemen. Heine extra Hard- oder Snnware erforderlich. Der RAMLOADER ist in der L sketten mit 25facher
Geschwindigkeit zu laden. a%%

EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdruck machen Sie ein komplettes Backnp-‘lhpe auf Disk, Tape auf Tape, Disk auf Tape, Disk auf
Disk. Den Rest erledigt Action Replay vollautomatisch. Sie geben dem Backup nur einen Namen.

TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp 25- oder Turbogeschwindigkeit geladen. VOLLIG UNABHANGIG VON 2 .
DER CARTRIDGE! : .

" SPRITE KILLER: Werden Sie unbesiegbar. Schalten Sie Spritekollisionen ab - funktioniert
mit vielen Programmen. i

HARDCOPY: Frieren Sie Ihr Spiel ein und drucken den Bild- —
schirm aus, z. B. Graphiken, High Scores usw. Arbeitet mit fast allen
Druckern zusammen. MPS 801, 803, Star, Epson usw, Busdruck in doppel- e
ter GroBe, mit 16 Grautonen, revers maglich. Keine Spez:alkenmmssg AT il
erforderlich.

PICTURE SAVE: Speichern Sie
beliebige Hires-multicolour-Bildschirme
auf Diskette. Per Knopfdruck. Kompati-
bel zu Blazing Paddles, Koala, Artist 64,
Image System usw.

SPRITE MONITOR: Der einzig-
artige Spritemonitor erméglicht Ihnen,
Programme anzuhalten und alle Sprites an-
zuzeigen. Sie konnen alle Sprites anzeigen,
die Animation der Sprites verfolgen, Sprites
speichern, l6schen oder sogar in andere
Spiele ubertragen.

TRAINER POHKES: Stoppen Sie Ihr Spiel per Knopfdruck und
geben Sie die Pokes fiir extra Leben usw. ein. Ideal fiir schwierige Spiele.

MULTISTAGE TRANSFER: Kopiert sogar Nachladeprogramme von Kassette

auf Diskette. Mit Fast-Load. Fiir besondere Nachladesy ist eine Erweiter
erhaltlich.

SUPER PACKER: Extrem leistungsfihiger Programmkompaktor koemprimiert ngramme und speu:hert
sie als einzelnes File ab. 3 Programme pro Disk -6P me pro Diskette, wenn Sie heide Seiten
benutzen.

TEXT MODIFY: Verindern Sie Titelbildschirme oder High Scores oder schreiben Sie Ihren eigenen Namen in
ein Spiel. Dann speichern Sie es ab oder starten es von neuem.

.
MONITOR: AuBergewdhnlich leistungsfihiger Maschinensprache-Monitor. Enthilt alle Standaxdhefehle und viele mehx Assemhheren, l'hs-
assemblieren, Hexdump, Verschieben, Vergleichen, Fiillen, Suchen, Zahlenkonvertierung, Bankswi g, Reloci Laden/Speich usw.
keinen Speicher, Deshalb Anhalten und Verdndern von laufenden Programmen per Knopfdruck mogllch Dzucker werden unterstiitzt.

DISHKDRIVE MONITOR: Ein spezieller Monitor fiir den Speicher des Floppylaufwerks mit allen notwendigen Befehien. Unenthel\rhuh fiir |
Freaks. R

DISK COPY: Kopiert eine ungeschiitzte Diskette in weniger als 2 Minuten. *
FILE COPY: Kopiert Standard- und Warpfiles mit bis zu 249 Blocks. Formatwandlung von Standard- nach Waxpformal und nmgeloehn moghch. .
FAST FORMAT: Schnellformatierung in unter 20 Sekunden.

BASIC TOOLKIT: Eine Reihe niitzlicher neuer Basic-Befehle: automatische Zeilennumerierung, DELETE, MERGE, APPEND, D[.D, l..INE-
SAVE usw. PRINTERLISTER - listet ein Programm oder | wh'ectory direkt von Diskette auf Drucker oder Bildschirm. quramme im Rechner
bleiben erhalten.

I'UNKTIONSTHSTENBELEGUNG Buf T. druck alle wichtigen Befehle wie LOAD, SAVE, DIR. Laden aus der Directory.
Keine Filenamenangabe natig.

TAPE TURBO: Spezielles Turbo fux Ihre eigenen Programme,
it b b LR ACTION REPLAY ERWEITERUNGSDISKETTE

Die groBte und beste Sammlung von Parametern und
Filecopyprogrammen fiir die Ubertragungvon

; 4 4 speziellen Kassettennachladesystemen auf Diskette,
A_He. Optionen sind in ACTION Enthilt Parameter filr insgesamt 70 Programme und
REPLAY MK V eingebaut und auf Tastendnick beinhaltet dgzmtlalle vir::glsgen Titel, Trainer Pokes fiir
vetfiighar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und unendliche Sriclzait lover iy 8| :
; DIASHOW fitr Bilder, die mit der gan
KASSETTE zusammen (auBer multistage transfer zgwhenpmgm;e e wﬁ,“;:i,“osjrgm%‘ggzr

& disk file utility). die mit Action Replay gespeichert wurden. DM 19—~
zuziigl. DM B. Versandk ; en-




CARTRIDGE MKV

RLICH FUR SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREAKS!

ACTION REPLAY V 'PRQI'ESSIONHL’ : .ﬁu- C N
@® Action Replay V Professional enthilt 32 K ROM, 8 K REM und einen LSI Custom Chip. un d P 1624 ‘
. 8.7

. ERWEITERTER MONITOR:
Action Replay V 'Professional’ hat einen
besonders leistungsfihigen Maschinen-
sprache-Monitor. Da sowohl ROM als auch
RAM zur Verfligung stehen, kann ein beliebi-
ges Programm eingefroren und dann der
GESAMTE Computerspeichér einschlieflich
Bildschirmspeicher, Zero Page und Stack
untersucht werden.
Enthalt alle Optionen wie Disassemblieren,
Vergleichen, Fiillen, Verschieben, Suchen,
Relocieren usw. Per Tastendruck koénnen Sie
den Monitor verlassen, zum eingefrorenen
Programm zuriickkehren und dort weiter-
machen, wo Sie es eingefroren haben. Ein
unentbehrliches Hilfsmittel auch beim
Debuggen selbstgeschriebener Programme.

INTELLIGENTE HARDWARE:
Durch den LSI Custom Chip kann die Profes-
sional Cartridge auch Schutzmethoden
verarbeiten, bei denen herkommliche
Freezer versagen.

CENTRONICS DRUCKER
INTERFACE:
Mit MK V Professional kénnen Sie einen
Centronicsdrucker am Userport betreiben in
verschiedenen Schriftarten.

POKEFINDER:
Der Pokefinder ist ein Hilfsmittel, mit dem
Sie in Ihren Spielen die Pokes fiir unendliche
Leben ermitteln konnen, Dies war bisher ein
schwieriges Unterfangen, das insbesondere
° Spezialkenntnisse in Maschinensprache
erforderte.

TEXTEDITOR:
Mit dem Texteditor konnen Sie einen
eingefrorenen Textbildschirm editieren.
Verandern der Rahmen-, Hintergrund- und
Textfarbe.

NEUE MONITORKOMMANDOS:
Mit Freeze- oder Breakpoints haben Sie im
Unterschied zum Freezerknopf die Moglich-
keit, Programme an genau spezifizierten -
Adressen einzufrieren.

UPDATE SERVICE:

Einsendung Ihrer alten MK IV

ional (nur Originalmedul!), bringen
den neuesten Stand von MK V.
IM 25~ + Versand.

ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN
48 STUNDEN LIEFERBAR

DISTRIBUTOR FUR DEUTSCHLAND:
UTILITYDISK ZU ACTION DISPLAY MK V 1 w & gxmemmmn
Eine Palette von Utilities zur Verarbeitung von Hires-Bildem, die = URO s ¥ s L - m s

Sie entweder selbst erstellt oder mit dem Action Replay Grabber vt &

eingefroren haben. Hiihnerstr. 11, 4240 Emmerich, Tel. 02822/45589 u. 45923
DIASHOW: Betrachten Sie Ihre Lieblingsbilder wie in einer Dia- Telefax 0031/8380/32146

show. Mit Tastatur oder Joystick wechseln Sie von einem Bild zum :

anderen. Sehr einfache Bedienung. Tag- &Nacht-Bestellservice

BLOW UP: Ein einzigartiges Hilfsmittel. Blasen Sie einen be- BESTELLUNG BEI VORKASSE DM 6,- Versandkosten, unabhingig von der bestellten
liebigen Teil Ihres Bildes zur vollen Bildschirmgréfe auf. Fiillt Sliceanl;

sogar den Bildschirmrand aus. NACHNAHME DM 10,- Versandkosten, unabhingig von der bestellten Stiickzahl

SPRITE EDITOR: Programm zum Erstellen und Editieren von Distributor fir Osterreich
Sprites. Volle Farbdarstellung, Spriteanimationen. Ideale Er- oM 2 R AR, Sctnlassa b, L1560 Wien, Tel: (0727)-485255

ganzung zum Spritemonitor von Action Replay.
édESSAGB Mﬁmmﬂolkhmen Sie Ihr Lw‘b}]mg:bugl &nﬂ:l verwandeln fir Ho
ie es in eine mit untermalte, scrollende hirmnach- HUPRA, Hommelstr, 73-79, 6828 A] Amhem, Tel. 085/426716,
richt. Mit Texteditor — einfache Handhabung. Musik wihlbar. Die auch erhiltlich bei allen Allkauf-SB- WnrazILh!uxsm und Foto-Fachgeschéften
Nachrichten sind selbstindige Programme. DM 29, und allen Conrad-Elektronik-Filialen sowie bei unseren Fachhindlern.
Mﬂﬂl DM 6~ Versandkosten Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlieren diese Preise Ihre Giltigkeit.

fiir die Schwei
Swiss Solt AG, Obergasse 23, CH-| 2502 Biel, Tel.: 032/231833
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| Vom programmtech-

 nischen Standpunkt
| gibt’sbei’'P 47" we-

" nig auszusetzen.

" Ordentliches Scrol-

ling, kiloweise Spri-

tes auf dem Bild-

schirm und eine an-
gemessene Spiel-
geschwindigkeit

bieten wenig AnlaB 30
zum Meckern. An-
dererseits wurde bei kleinen,
aber entscheidenenden Details
gepfuscht. Zum Beispiel: Im-

mer wenn ein neues

Flugzeug in den i

Kampf  geschickt

wird, zeigt ein |

Flackern kurzzeiti-

ge Unverwundbar- |
keit an. Wahrend |

dessen kann man

allerdings keine Ex- |
tras aufnehmen. Al- =

les in allem ein
durchschnittliches

Ballerspiel mit Stirken (u.a. .
der Zwei-Spieler-Modus) und |
Schwéchen.

MPUTERSPIELE

Adrenalin 128 nach: ”Space Ace” muB gute Nerven haben (Amiga)

Space Ace

benteuer im Weltraum:

Der tiberdimensionale
Borf kidnappte die Freun-
din des Helden "Space
Ace’-Dexter.

Wie beim legendéren
"Space Ace”-Spielhallen-
automaten lauft ein Zei-
chentrickfilm ab, der den
Helden Dexter in verschie-
denen Gefahren-Situatio-
nen zeigt. Dexter kann man
nicht direkt mit dem Joy-
stick oder der Tastatur be-
wegen. Vielmehr schldgt
man in brenzligen Situatio-
nen eine Handlung vor. Ein
Beispiel: Dexter steht auf ei-
ner Klippe. Von links schieBt

GroBes Lob an die
Programmierer und
die Grafiker, die es
schafften, die Men-
ge an "Zeichen-
trick-Film” auf vier
Disketten unterzu-
bringen. Eine tolle
Demonstration des-
sen, was auf dem
Amiga machbar ist
und ein tolles Gra-

(s

plétzlich  eine  violette
Schlange aus der Tiefe.
Wahrend das Vieh herum-
fuchtelt, muB man sich blitz-
schnell entscheiden: Soll
Dexter nach vorne gehen,
nach hinten, links oder
rechts, oder soll er der
Schlange mit seiner Laser-
waffe eins (iberbraten. War-
tet man zu lange, wird die
Szene unterbrochen und
man sieht, wie der Gute als
willkommene Mabhlzeit im
Maul des Tierchens ver-
schwindet. Das gleiche
passiert, wenn man sich zur
falschen Handlung ent-
schlieBt. hf

dricken, zu warten,
bis die nachste Sze-
ne geladen wird,
kurz eine Taste zu
driicken — auf Dau-
er ist das nicht son-
derlich erbaulich.
Schon nach einer
Stunde hatte ich
"Space Ace" durch-
gespielt — flr den
gesalzenen Preisist

fik-Demo, aber ein bescheuer-
tes Spielprinzip. Man tut nichts
weiter, als kurz eine Taste zu

mir das ein zu kurzes Vergni-
gen. Mit zehnmal mehr Hand-
lung ware das Spiel gut.

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Ready Soft, Zirka-Preis: 140 Mark

Grafik: 88%  Sound: 82% in Vorbereitung
POWER-WERTUNG: 43%
nicht geplant nicht geplant

ZAYY
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Alien-Wirrspiel zu Lande und in der Luft (C 64) Hinter den Erdlichern verbergen sich die Schurken-Verstecke

Retrograde Teenage Turtles

Sieben Weltraum-Tyran-
¥ nen erfanden einen fréh-
lichen Wettbewerb: Wer die
meisten Planeten in einem
Sonnensystem in Schutt
und Asche legt, gewinnt!
Sieben Welten des Thwok-
Systems sind von den Er-
oberern bereits Uberrannt
worden, als "Retrograde”
von einer Geschéftsreise
nach Hause kommt. Er ist
ein knurriger Kosmo-Sald-
ner und kann dem Treiben
der bosen Eraberer keiner-
lei Unterhaltungswert ab-
gewinnen.

In  Thalamus’ neuem
Actionspiel "Retrograde”

Lange Zeit war Tha-
lamus fiir mich das
Softwarehaus, das
die besten C64-Ac-
tionspiele heraus-
brachte: Egal ob
"Quedex”, "Hawk-
eye” oder "Armaly-
te’, jedes Pro-
gramm war ein Voll-
treffer. Diese Zeiten
scheinen vorbei zu

steuert lhr natiirlich den
furchtlosen Titelhelden, der
sich durch sieben Levels
kémpfen muB, um alle Pla-
neten zu befreien. Das Ge-
schehen findet sowohl in
der Luft (Angriffe wvon
Raumschiffen) als auch auf
der Erde statt (Faustkampf
mit Glibber-Mutanten). Wie
es bei Actionspielen mittler-
weile dblich geworden ist,
hinterlassen viele Gegner
nach ihrer Vernichtung
Kleingeld: Mit den “Ara”-
Miinzen kénnt Ihr in einem
Laden auf der Planeten-

oberflache Eure Bewaff-
nung verbessern. hl

Feinheiten oder gar
neuen ldeen keine
Spur. Die standig
aus allen Richtun-
gen angreifenden
Aliens machen das
Spiel dermaBen
wirr, daB es mir
nach einer halben
Stunde zuviel wur-
de: Computer aus-
schalten, ein Aspi-

Teenage was?” werden
sich viele von Euch fra-
gen, wenn sie den vollen
Namen dieses Spiels, ndm-
lich "Teenage Mutant Ninja
Turtles” zum ersten Mal h6-
ren. Zur Erklarung: Die ju-
gendlichen  Ninja-Schild-
kréten sind in den USA eine
beliebte Comic-Serie.
Ultras Erstlingswerk fir
den Amiga préasentiert sich
als Action-Adventure mit
sechs verschiedenen Sze-
narien. Vier entschlossene
grine Schildkroten ma-
chen sich auf die Suche
nach der lieblichen April
O’'Neil, die von einem ge-

UnfaBbar! Wenn lhr
nur ein Disketten-
Laufwerk besitzt,
dann kénnt Ihr die-
ses Spiel schon ab-
schreiben. Bis der
erste Schriftzug auf
dem Bildschirm er-
schien, muBte ich
schon flinfmal die
Disketten wechseln;
bis das eigentliche

wissen Shredder entfihrt
wurde. Die tapferen Vier be-
herrschen jeweils andere
Ninja-Kampftechniken. Da
man nicht mit allen vier
gleichzeitig prigeln kann,
istimmer nur eine aktiv. Die
Gangster haben sich in Kel-
lern verschanzt. Hier mus-
sen die Schildkréten gegen
die Schurken antreten. Ab
und zu meint einer, er ware
ein Obergegner und bean-
sprucht eine Extra-Tracht
Priigel fur sich. Extra-Waf-
fen sowie Pizzastiicke
zwecks Energieauffri-
schung diirfen natirlich
nicht fehlen. mg

heit! Hinzu kommt
eine miese techni-
sche Ausltihrung,
die mit Ruckel-
Scrolling und Zuk-
kel-Sprites verblifft.
Grafik und Sound
sind ebenfalls nur
MittelmaB. Die Nin-
tendo-Version (sie-
he Test im Video-
spiel-Teil) ist zwar

nicht brillant, beweist aber, daB
Teenage Turtles eigentlich ein
ordentliches Spiel ist.

Spiel begann, lagen Uber ein
Dutzend Diskettenwechsel hin-
ter mir. Das ist eine glatte Frech-

rin nehmen und lieber eines
der alten Thalamus-Program-
me laden.

sein. Retrogade ist jedenfalls
ein hingeschlamptes Dutzend-
Ballerspiel. Von spielerischen

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Ultra/Konami, Zirka-Preis: 80 Mark

Genre: Action
Hersteller: Thalamus, Zirka-Preis: 50 Mark (Diskette)

ATARI ST ATARI ST
nicht geplant nicht geplant Grafik: 40%  Sound: 41% nicht geplant
POWER-WERTUNG: 38%
Grafik: 60%  Sound: 54% nicht geplant nicht geplant in Vorbereitung
POWER-WERTUNG: 37%

AV



 Die neue
Splele-Zeltschnft

 bekommt Ihr jetzt
| emmallg yunstly'

' Ihr seid die allerersten, die jeden Monat das
_ Heftbekommen. So habt !hr immer die
SRR Nase vom-’ ,

Jedes Heft wird Euch ohne einen Pfenmg
extra nach Ha use zugesrem' i :

Ihr bezahit im Abonnement aur
W statt 6,50 DMpro Ausgabe

POWER PLAY enthalt iber < .
100 Seiten ausfiihrliche und
Kritische Tests der allerneuesten
Computer- und Videospiele.

Monat fiir Monat die POWER-Tips

T = als Extra-Teilzum Sammeln. i
Ausgaben dieser Dy . e
Supel’ -Sp teletSChr ( f t o ' gon &anang an da?e;;fein geiﬂt
\ ie Devise - alsa fii {{
Ful’ 10" Sfﬁﬂ 19050 DM __ A= sofurt eine der beiden Karton
oy aus und schickt sie noch heute
/! an uns ah!

Handelt JETZT, bevor Eure
Freunde schneller sind!

Nutzt jetzt die einmalige Chance
und macht mit bei der Testaktion 8
- 3 Hefte fir 10,- statt 19,50 Mark*! \ o
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JEBHRHES
——

Ein Tritt kommt selten alleine ... Schin schaut’s aus; schaurig spielt sich’s (ST)

Bruce Lee Lives Wild Streets

(Ms-DOS)

NachfasteinemJahroh— fuhrt werden. AuBerdem James Taylor wird auf sich gegen die zahlreich
ne erwahnenswerte "lernen” die Gegner dazu. Schritt und Tritt von sei- angreifenden Gegner zu
Neuerscheinungen im Wenn Ihrz. B. einen Gegner ner Miezekatze, einen aus- wehren. Hat er Munition

Kampfsport-Genre ist nach
"Budokan” (in der POWER
PLAY 2/90 getestet) mit
”Bruce Lee Lives” ein wei-
teres ferndstliches Hau-zu-
und-weich-aus-Spiel erhalt-
lich. Die Jungs von Softwa-
re Toolworks haben einige
neue Ideen verwirklicht, die
Bruce Lee Lives von der
Konkurrenz abgrenzen sol-
len. So kann man sich eine
Folge von drei beliebigen
Schldgen vor Spielbeginn
definieren, die auf Tasten-
druck automatisch ausge-

Neue Ideen ga-
rantieren leider
nicht immer-flir ein
tolles Spiel. Lernen-
de Computer-Geg-
ner und "Makro-Ta-
ste” sind zwar sinn-
voll, trésten aber
nicht dber ein an-
sonsten nur wenig
Uberdurchschnittli-
ches Prigel-Spiel

dreimal mit derselben Kom-
bination von Tritten nieder-
streckt, dann hat er bei Eu-
rer vierten Attacke einen
Abwehrschlag parat.

Von diesen Sonder-Featu-
res abgesehen, ist Bruce
Lee Lives eine Art Kampf-
sport-Adventure. Man muB
nicht nur gegen bestimmte
Gegner kampfen, sondern
ganze Missionen bestehen.
Uber ein Dutzend Schlage
stehen zur Wahl, um sich
erfolgreich den Feinden zu
erwehren. mg

"Budokan” von
Electronic Arts ei-
nen ganz schénen
Schrecken  einja-
gen. In Sachen
Spielbarkeit schlédgt
das Konkurrenz-Pro-
dukt "Bruce Lee Li-
ves” um Léngen.
Gleiches gilt fiir den
Sound. Allein bei
der EGA-Grafik hat

hinweg. MuBte der gute Bruce Bruce die Nase vorn (dafir
Lee in seinen Filmen keinen gibt's leider keine extra VGA-
Feind firchten, so dirfte ihm Grafik).

Grafik: 69%

Sound: 57%

Genre: Kampfsport-Simulation
Hersteller: Software Toolsworks, Zirka-Preis: 90 Mark

POWER-WERTUNG: 62%

nicht geplant

ATARI ST

in Vorbereitung

in Vorbereitung

gewachsenem schwarzem
Panther der hungrigen Art
begleitet. Level fiir Level
k&mpfen sich der todesmu-
tige Taylor und sein Haus-
tier einem entfihrten
Freund naher.

"Wild Streets” ist ein ho-
rizontal scrollendes Zwei-
kampf-Actionspiel. Spiele-
risch ist es eine Art Mi-
schung aus "Vigilante” und
“Double Dragon”. lhr steu-
ert John Taylor, der in alle
moglichen Richtungen
hauen und treten kann, um

"Wild Streets” ist
ein Rickfall in die
Software-Steinzeit.
Die farbenpréchtige
Grafik ist das einzig
Erwéhnenswerte an
diesem Programm;
das Spielprinzip ist
der nackte Frust.
Die Steuerung ist
unprézise und
lahm; die Gegner

haben nur stupide Angriffstak-

aufgesammelt, kann der
gute John auch eine Kugel
aus seiner Taschenma-
gnum abfeuern. Der schwar-
ze Panther schleicht durch
die Kulisse und reift ab und
zu einen Gegner, da Herr-
chen mal wieder beim Kat-
zenfutter gespart hat. Am
Ende jedes Levels wartet
ein gutgenahrter Obergeg-
ner. Ist er durch liebevolle
Hiebe kaltgestellt, werden
Bonuspunkte verteilt und
die Priigelei geht in dle
néchste Runde.

Panther, der etwas
deplaziert durch die
Gegend schnurrt.
Es gibt nicht mal ei-
nen Modus, in dem
ein zweiter Spieler
das Tierchen steu-
ern kann. Wild
Streetsist eine Gbel-
ste Gurke. Wer
scharf auf ein
Brutalo-Priigelspiel

ist, sollte lieber zu "Double

tiken auf Lager. Eine ziemliche Dragon 2" greifen, und hiervon

Enttauschung ist auch der

die Finger lassen.

in Vorbereitung

Genre: Priigelspiel
Hersteller: Titus, Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark (Diskette)

Grafik: 61%  Sound: 41%

POWER-WERTUNG: 14%

in Vorbereitung

E2AY



The Cycles

Man nehme das Spiel "Grand Prix
Circuit”, tausche das Armaturenbrett
des Autos gegen das Instrumenienpult
eines Motorrades und schon hat man
"The Cycles”. Wer Grand Prix Circuit
schon besitzt, der braucht The Cycles
nicht. Alle anderen, die fir ein gules
Motorradrennen mit ordentlich schnel-
ler 3D-Grafik, vielen verschiedenen Kur-
sen, Meisterschafls-Rennen  gegen
Computerfahrer und finf Schwierig-
keitsgraden etwas dbrig haben, denen
sei The Cycles ans Herz gelegt.  mg

Stryx

Amoklauf der Roboter: Superheld
"Stryx” wird hoflich gebeten, vier
Schidssel in vier Stadten aufzuspiren,
bevor der letzte Mensch von einem Re-
voluzzer-Roboter ("Freier Strom fir al-
le!") abgemurkst wird. Hinter der scho-
nen Packung befindet sich ein Gbles
Programm: laufen, ausweichen, schie-
Ben — viel mehr Tiefsinn hat das ode
Actionspiel nicht zu bieten. Zudem st es
mit unfairen Stellen reich gesegnet. Ein
Actionspiel zum Gruseln; ohne neue
Ideen, aber mit Frustpotential. hl

'OMPUTERSPIELE

Einen neuen Computer-Flipper der
tberflissigen Art hat Loriciel verdffent-
licht. Beim weitgehend vom Zufall ab-
hangenden Ballgehupse an Bumper
und Bonus-Steinchen will kaum Span-
nung aufkommen. Zwalf verschiedene
Flipper-Layouts hat das Programm zu
bieten. Wer also ganz scharf auf eine
Bits-und-Bytes-Version der rafternden
Markschiucker scharf ist, bekommt Ab-
wechslung geboten. Mir ist diese ein-
fallslose Bildschirm-Flipperei allerdings
viel zu langweilig. hl

Fast ein Jahr hat die Umsetzung von
"Warp” auf den Amiga gedauert. Am ef-
was konfusen Action-Strategie-Misch-
masch hat sich gegeniiber der Atari ST
Version nichis geandert. Die Grafik ist
ebenfalls gleichgeblieben. Nur der
Sound wurde ordentlich aufgebohrt.
Technisch gibt’s an Warp sicher nichts
auszusetzen, aber spielerisch bietet die-
ses Programm biedere Hausmanns:
kost. AuBerdem finde ich rund 85 Mark
fir so ein Ballerspiel ganz schon hap-
pig. mh

Hersteller: Accolade
Zirka-Preis: 90 Mark
Genre: Rennspiel

Grafik: 71 Sound: 61

Hersteller: Psyclapse
Zirka-Preis: 70 Mark
Genre: Action

Grafik: 56 Sound: 41

Hersteller: Loriciel
Zirka-Preis: 80 Mark
Genre: Geschicklichkeit

Grafik: 37 Sound: 29

Hersteller: Thalion
Zirka-Preis: 85 Mark
Genre: Action

Grafik: 68 Sound: 70

POWER-WERTUNG: 79

POWER-WERTUNG: 23

POWER-WERTUNG: 38

POWER-WERTUNG: 66

Rabatz auf der Raumstation: Durch
25 3D-Levels maBt Ihr einen kleinen
Droiden steuern und Disketten suchen.
Feindliche Roboter umpusten, bessere
Ausriistung besorgen und Computer
manipulieren gehdrt ebenso zu Euren
Aufgaben, wie das schlichte Uberleben.
Die Grafik ist nett, der Sound ange-
nehm. Leider fehlt's auf Dauer an Viel-
falt. 25 Levels sind halt nicht besonders
viel. Aber trotzdem kann "Day of the
Viper" eine ganze Weile fiir SpielspaB
Sorgen. mh

Chase H.0.

Revalution in der Verbrechens-Be-
kdmpiung: Bei der gleichnamigen Auto-
maten-Umsetzung "Chase H.Q” flitzen
die Beamlen in einem gepanzerten
schwarzen Porsche diber die StraBe und
rammen verdachtige Fahrzeuge in den
Seitenstreifen. Leider verhalt sich der
Porsche kaum wie ein richtiges Fahr-
zeug, so daB man den Verbrechem
kaum hinterherkommt oder vorher so-
wieso aus den Kurven fliegt. Da hilft
auch nicht der hiibsche Spielvarspann,
es hapert am Grundsétzlichen. hf

Streei Cred
Football

Richtig gute Billigspiele sind selten
geworden. Bei "Street Cred Football”
kicken zwei Kinder-FuBballteams mit je
finf Spielern in einem Hinterhof herum.
Wahlweise wird zu zweit oder gegen den
Computer (ein Schwierigkeitsgrad) ge-
spielt. Die ScheuBlichkeit des Pro-
gramms kann auch nicht durch den
niedrigen Preis gerechtfertigt werden.
Selten hat man klobigere Sprites und
ein primitiveres Spielprinzip erlebt. A/

Fighter Bomber

Der "Fighter Bomber” macht auf Ami-
ga und ST gar keine schlechte Figur. Die
Geschwindigkeit ist ordentlich, die Gra-
fik nett und der Sound brauchbar. Nur
leider wurden einige Macken der PC-
Fassung nicht mit ausgebiigelt. So
bleibt’s beim recht unrealistischen Um-
herfliegen mit Simpel-Instrumentarium.
Wer eine anstandige Flugsimulation ha-
ben méchte, sollte sich lieber “Falcon”
oder "F-16 Combat Pilot” zulegen. Da
niitzen die vielen Flugzeuge nicht viel,
denn sie fliegen sich alle gleich. mh

. Hersteller: Accolade
Zirka-Preis: 90 Mark
Genre: Action-Adventure

Grafik: 64

Sound: 65

Hersteller: Ocean
Zirka-Preis: 80 Mark
Genre: Rennspiel

Grafik: 65 Sound: 71

Hersteller: Players
Zirka-Preis: 20 Mark
Genre: Sporispiel

Sound: 28

Grafik: 09

Hersteller: Activision
Zirka-Preis: 100 Mark
Genre: Simulation
AMIGA/ATARI ST
Grafik: 60 Sound: 65

POWER-WERTUNG: 68

POWER-WERTUNG: 56

POWER-WERTUNG: 13

POWER-WERTUNG: 66
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Diese Vereinbarung kinnen Sie innerhalb von acht Tagen bei Markt&Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013
Haar widerrufen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs.

1% Ihr bezahlt im Abonne-

2 Ibr konnt wiihlen, ob Ihr

3 Ihr erhaltet Power Play

2 Ihr versiiumt keine

WO GIBT ES DAS SONST NOCH
IN DIESER GALAXIS??!

ment nur noch 5,80 DM
staft 6,50 DM fiir eine
Avsgabe!

i ist ein denkbar un-
imm, um es auf den
lebt diese Simulation
lie durch die schnelle
1uBle man beim C64
iche machen. Der an:
tige Jet fliegt auf dem
1en riesigen Berg Wat-
1 ist ganz gut. AuBer-
s und die Anzahl der
chon abgespeckt wor-
rsollten davon die Fin-
mh

jhrlich, halbjéhrlich oder
vierteljiihrlich bezahlen
wollt!

noch bevor sie am Kiosk
erscheint!
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Sentinel Worlds I:
Future Magic

Rollenspieler mit einem C 64 reiben
sich die Hande. Das exquisite "Sentinel
Worlds" gibt es ab jetzt fiir den kleinen
Commodore. Piraten durchs All jagen,
Rétsel losen und Planeten unsicher ma-
chen, all das konnt Ihr mit einer finfkop-
figen Truppe erledigen. Neben vielen
Gegenstdnden, Monstern und einer
ausgefeilten  Benutzerfihrung  (ber-
raschie die tolle farbenfrohe und detail-
reiche Grafik. mh

Avsgabe vnd die tli“sal:?
Lieferung kostet Euch ition

keinen Pfennig extra!

Hersteller: Electronic Aris
Zirka-Preis: 70 Mark
Genre: Rollenspiel

Grafik: 80 Sound: 65

'UNG: 54

POWER-WERTUNG: 81

W% 3 Ausgaben Power Play
2. Ihr versiiumt keine
& Ihr erhaltet Power Play

&2 Die Lieferung kostet

ANGEBOT ZUM AB-, AN-,
UND AUSTESTEN!!!

terlitz
Nachfolger zu "Water-
et eine historische
chspielen. Interessant
in seine Armeen fihrt:
ehle an seine Feldher-
puter. Die ausgefilte
r trage und nicht be-
sber das macht fir die-
elwas aus. Austerlitz
(70 Seiten Anleitung
Schlacht kann viele
Nur fir Experten, die

i al

fiir nur 10,-DM anstatt
19,50 bMm!

Video-, Avtomaten- und
Computer-Spieletests!

noch bevor sie am Kiosk
erscheint!

Xenon Il

"Xenon II" setzt neue MaBstébe far
Actionspiele auf PCs. Fast unglaublich,
aber Xenon Il spielt sich auf PCs besser
als auf Amiga oder Atari ST. Blitzsaube-
res Scrolling, toll animierte Sprites en
masse auf dem Bildschirm und fantasti-
sche VGA- sowie EGA-Grafik haben uns
begeistert. Die Spiel-Geschwindigkeit
ist unter fast allen Konfigurationen (mit
Ausnahme von 4-MHz-PCs mit VGA-
Grafik) absolut ausreichend. Xenon Il ist
auf PCs ein Meisterwerk der Program-
mierkunst. mg

Euch keinen Pfennig
extra!

Sound:

Hersteller: Imageworks
Zirka-Preis: 85 Mark
Genre: Action

Grafik: 92 Sound: 61

TUNG: 73

POWER-WERTUNG: 82



The Cycles

Man nehme das Spiel "Grand Prix
Circuit”, tausche das Armaturenbrett
des Autos gegen das Instrumentenpult
eines Motorrades und schon hat man
"The Cycles”. Wer Grand Prix Circuit
schon besitzt, der braucht The Cycles
nicht. Alle anderen, die fir ein guies
Motorradrennen mit ordentlich schnel-
ler 3D-Grafik, vielen verschiedenen Kur-
sen, Meisterschafts-Rennen  gegen
Computerfahrer und fiinf Schwierig-
keitsgraden etwas dbrig haben, denen
sei The Cycles ans Herz gelegt. mg

Stry

Amoklauf der Rot
"Stryx”  wird hoflict
Schldssel in vier Stad
bevor der letzte Menst
voluzzer-Roboter ("Fre
lel") abgemurkst wird.
nen Packung befinde
Programm: laufen, au
Ben — viel mehr Tief:
Actionspiel nicht zu bie
mit unfairen Stellen rei
Actionspiel zum Grus
Ideen, aber mit Frusig

Hersteller: Accolade
Zirka-Preis: 90 Mark
Genre: Rennspiel

Grafik; 71 Sound: 61

Hersteller: Psyclaj

Zirka-Preis: 70 Ma |

Genre: Action

Grafik: 56 S

POWER-WERTUNG: 79

POWER-WERTUNC _

Day of the Viper

Rabatz auf der Raumstation: Durch
25 3D-Levels maBt Ihr einen kleinen
Droiden steuern und Disketten suchen.
Feindliche Roboler umpusten, bessere
Ausristung besorgen und Computer
manipulieren gehort ebenso zu Euren
Aufgaben, wie das schlichte Uberleben.
Die Grafik ist neft, der Sound ange-
nehm. Leider fehlt's auf Dauer an Viel-
falt. 25 Levels sind halt nicht besonders
viel. Aber trotzdem kann "Day of the
Viper” eine ganze Weile fiir Spielspaf

E
141590
77920

Chase |
Revolution in der
kémpfung: Bei der gleit
maten-Umsetzung "Ck
die Beamten in eine
schwarzen Porsche (ibe
rammen verdéchtige F
Seitenstreifen. Leider
Porsche kaum wie eir
zeug, so daB man ¢
kaum hinterherkommt
wieso aus den Kurver
auch nicht der hiibschi

SOrgen. mh | es hapert am Grundsd
Hersteller: Accolade Hersteller: Ocean
Zirka-Preis: 90 Mark Zirka-Preis: 80 Mal
Genre: Action-Adventure Genre: Rennspiel
Grafik: 64 Sound: 65 Grafik: 65 §|
POWER-WERTUNG: 68 POWER-WERTUNG ||
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Die deutschen Versio-
nen von Lucasfilms kostlichem Grusel-
Jux-Adventure sind jetzt far alle 16-Bit-
Computer erhéltlich. Auf Amiga, ST und
PC sind Grafik und Spielwitz gleich gut.
Im Haus eines verriickten Wissenschat-
lers erleben drei tapfere Teenager haar-
strdubende Abenteuer. Dank eines be-
nutzerfreundlichen Meni-Systems, das
auch beim "Indy"-Adventure verwendet
wurde, spielt sich das Programm wie
ein Gedicht. hl

HAY

AESONDERS

The Untouchables

Im Veergleich zur C 64-Version hat sich
bei "The Untouchables” nicht viel ge-
fan. Es bleibt eine mittelprachtige Mi-
schung aus ordentlichen Geschicklich-
keits-Priifungen und - stumpfsinniger
Ballerei. Die Grafik wurde natdrlich auf-
gepeppt und die Musik klingt fir STVer-
héltnisse respektabel. Technisch kon-
nen sich die Untouchables ebenfalls se-
hen lassen. Das Scrolling ist flssig und
die Spielgeschwindigkeit 18t nichis zu
wiinschen dbrig. Leider wird man von
unfairen Stellen nicht verschont.  mg

STHUTED IS

"Fighter Bomber™ ist ein denkbar un-
dankbares Programm, um es auf den
C 64 umzusetzen, lebt diese Simulation
dach in erster Linie durch die schnelle
30-Grafik. Hier muBte man beim C64
ganz schon Abstriche machen. Der an-
sonsten so schnittige Jet fliegt auf dem
C 64 wie durch einen riesigen Berg Wat-
te. Nur der Sound ist ganz gut. AuBer-
dem sind die Meniis und die Anzahl der
Flugzeuge ganz schon abgespeckt wor-
den. C 64-Besitzer sollten davon die Fin-
ger lassen. mh

ORICH

MPUTERSPIELE
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Sentinel Worlds I:
Future Magic

Rollenspieler mit einem C 64 reiben
sich die Hande. Das exquisite "Sentinel
Worlds” gibt es ab jetzt fir den kleinen
Commodore. Piraten durchs All jagen,
Ratsel 6sen und Planeten unsicher ma-
chen, all das kénnt Inr mit einer fonfkop-
figen Truppe erledigen. Neben vielen
Gegensténden, Monstern und einer
ausgefeilten  Benulzerfilhrung  {iber-
raschte die tolle farbenfrohe und detail-
reiche Grafik. mh

Hersteller: Lucasfilm Games
Zirka-Preis: 90 Mark
: Grafik-Adventure

AMIGA/MS-DOS

Sound: 62/54

Grafik: 77/77

Hersteller: Ocean
Zirka-Preis: 80 Mark
Genre: Action

Grafik: 73

Sound: 72

Hersteller: Activision
Zirka-Preis: 70 Mark
Genre: Simulation

Grafik: 45 Sound: 65

Hersteller: Electronic Arts
Zirka-Preis: 70 Mark
Genre: Rollenspiel

Grafik: 80

Sound: 65

POWER-WERTUNG: 88/88

POWER-WERTUNG: 53

POWER-WERTUNG: 54

POWER-WERTUNG: 81
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2704 Populous
AES0NDERS :
,_}\?FEHLENSWERI Endlich gibt es die
. gottliche Gottersi-
mulation auch fir PCs. Das Spiel um
Vilker, Erdbeben, Sintfluten, Vulkane,
Sumpfe und Kreuzritter ist tadellos auf
MS-DOS umgesetzt worden. Spiele-
risch hat sich an diesem Super-Pro-
gramm nichts geandert. Nur bei der
Grafik missen Besitzer einer EGA- oder
CGA -Grafik Karte Abstriche machen.
Am schonsten sieht Popoulos unter
VGA-Grafik aus. Fir wollen Sound
braucht man eine AdLib-Karte. ~ mh

=

i

"Nevermind” ist eine ausgefallens
Geschicklichkeits-Gribelei, die dank ei-
nem dummen Palzer praktisch unspiel-
bar wird. Im Groben geht es darum, Tei-
le fiir ein Puzzle an die passende Stelle
Zu fransportieren. Die Spielfigur lduft
sowohl am Boden als auch senkrecht an
Wanden entlang. Bis Level finf spielt
sich Nevermind ausgezeichnet; hier
wird allerdings ein neues, unfaires Spiel-
element eingefiihrt, das sich vernich-
tend auf die Motivation auswirkt. Scha-
de drum. mg

"Austerlitz”, der Nachfolger zu "Water-
loo’, und bietet eine hislorische
Schlacht zum Nachspielen. Interessant
ist die Art, wie man seine Armeen fahrt;
Man tippt die Befehle an seine Feldher-
ren in den Computer. Die ausgefilte
3D-Grafik ist zwar trdge und nicht be-
sonders schnell, aber das macht fir die-
se Art Spiel kaum etwas aus. Austerlitz
ist sehr komplex (70 Seiten Anlgitung
warten ...), eine Schlacht kann viele
Stunden dauern. Nur fir Experten, die
Kriegsspiele mogen. al

Xenon Il

"Xenon II” setzt neue MaBstéabe fir
Actionspiele auf PCs. Fast unglaublich,
aber Xenon I spielt sich auf PCs besser
als auf Amiga oder Afari ST. Blitzsaube-
res Scrolling, toll animierte Sprites en
masse auf dem Bildschirm und fantasti-
sche VGA- sowie EGA-Grafik haben uns
begeistert. Die Spiel-Geschwindigkeit
ist unter fast allen Konfigurationen (mit
Ausnahme von 4-MHz-PCs mit VGA-
Grafik) absolut ausreichend. Xenon |l ist
auf PCs ein Meisterwerk der Program-
mierkunst. mg

Hersteller: Electronic Arts
Zirka-Preis: 85 Mark
Genre: Strategie

Grafik: 80
POWER-WERTUNG: 92

Sound: 61

Hersteller: Psygnosis,
Zirka-Preis: 90 Mark
Genre: Action-Griibelei

Grafik: 70

Sound: 31

Hersteller: PSS
Zirka-Preis: 90 Mark
Genre: Strategie

Grafik: 69 Sound: 0

Hersteller: Imageworks
Zirka-Preis: 85 Mark
Genre: Action

Grafik: 92

Sound: 61

POWER-WERTUNG: 35

POWER-WERTUNG: 73

POWER-WERTUNG: 82
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North & South

Das Birgerkriegs-Spektakel "North &
South” auf dem PC unterscheidet sich
kaum von der Amiga-Fassung. Nur die
Grafik und der Sound sind ein wenig
magerer. Der Action- und Strategiebrei
macht zu zweit noch am meisten Spas,
kann aber mangels Abwechslung und
verkorkster Steuerung nicht auf Dauer
unterhalten. Da helfen auch die vielen
Gags und die grafischen Finessen
nichts mehr. Denn wenn man die erst-
einmal alle gesehen hat, wird "North &
South” ziemlich langweilig. mh

Tom & Jerry 2

Tom & Jerry 1 war schon unter aller
Kanone, aber das Ganze dann mit mini-
malen Anderungen noch einmal zu ver-
offentlichen, ist frech. Jerrys Sprung ist
immer noch so langsam, daB man
kaum eine Chance hat, den Kése zu er-
reichen — nach wenigen Sekunden
kommt Tom angerannt und schnappt
sich Jerry. Jerry hat kaum eine Chance,
auszuweichen. Obendrein ist es sowie-
S0 nicht erbaulich, lediglich Kasestiicke
einsammeln zu massen. Dieser Kase ist
fur die Katz hf

Typhoon Thompson

Endlich gibt es den niedlichen Kerl,
der mit einem disenangetriebenen
Boot auf einem Wasserplaneten Kobol-
de drgert, auch auf dem Amiga. Die ac-
tionhaltige Suche nach vier besonderen
Gegenstinden und einem Kind wird mit
farbenprachtiger, detaillierter 3D-Grafik,
einem fantastischen Stereosound und
hoher Spielbarkeit begleitet. Program-
miert wurde dieses Schmuckstick von
dem Macher des klassischen “Chopli-
ter”. Wer sich Typhoon Thompson nicht
kauft, ist selbst schuld. mh

Overlander

Was lange wahrt, wird leider nicht im-
mer gut. Bestes Beispiel: das schnelle
3D-Renn-Actionspiel "Overlander” das
vor (ber einem Jahr auf dem ST er-
schien. Es ist technisch sehr gut (wie
damals schon die SFVersion), bietet an-
stdndige Grafik und niitzt die PAL
Auflosung aus; spielerisch blieb aller-
dings alles beim alten. Ohne eine groBe
Portion Glick kommt man bei diesem
konfusen und eintdnigen 'Programm
nicht allzu weit. Es spricht weder Renn-
noch Actionspiel-Fans an. mg

Hersteller: Infogrames
Zirka-Preis: 90 Mark
Genre: Action

Grafik: 61 Sound: 53

Hersteller: Magic Bytes
Zirka-Preis: 85 Mark
Genre: Action

Grafik: 38 Sound: 52

Hersteller: Broderbund
Zirka-Preis: 80 Mark
Genre: Action

Grafik: 86 Sound: 76

Hersteller: Elite
Zirka-Preis: 80 Mark
Genre: Action

Grafik: 70 Sound: 56

POWER-WERTUNG: 60

POWER-WERTUNG: 15

POWER-WERTUNG: 83

POWER-WERTUNG: 31
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Super Cars

Nicht gerade 16-Bif-Niveau: karge
Grafik, Ruckel-Scrolling und ein Uralt-
Spielprinzip. Die Bezeichnung "Super
Sprint far Arme” kommt “Super Cars”
noch am ndchsten. Auf neun verschie-
denen Rundkursen tretet Ihr gegen vier
Gegner an. Mit dem Preisgeld kauft
man sich Extras wie z.B. einen besseren
Molor, eine neue Karosserie, Raketen
oder neues Benzin. Zur Not kann man
Super Cars spielen, aber der Preis von
rund 70 Mark ist nahezu unverschamt
und schreckt gehdrig ab. mg

"Blue Angels 69" ist ein Strategie-
Spiel, bei dem viel getiiftelt werden
muB. Zwei Spieler (oder ein Spieler ge-
gen den Comptergegner) nehmen ab-
wechselnd horizontal und vertikal nu-
merierte Steine aus einem Feld heraus.
Die Plus- oder Minus-Zahlen auf den
Steinen werden als Punkte gutgeschrie-
ben (oder abgezogen). Es gewinnt der
Spieler, der nach Abrdumen aller Steine
die hachste Punkizahl hat. Ein interes-
santes Spiel, daB man auch dfters gerne
mal wieder ladt. ht

DELIVERIES C
SCORE OO0OC

Postman Pat

Ganz davon abgesehen, da die stan-
dig dudelnde Musik und die wicerliche
Grafik dieses Actionprogramms iiber-
haupt nicht zum Spielen reizen: Man
kann den Postwagen des Postboten
nicht richtig steuern, eine elementare
Kleinigkeit, durch die das Spiel unspiel-
bar wird. Dieser macht namlich um
Pfitzen und Radfahrer automatisch ei-
nen Bogen, knallt gegen die Mauer und
schon ist ein Leben floten. Die Diskette
enthdlt noch drei andere Spiele, die aber
alle nicht der Rede wert sind. hf

ES.S.

In "European Space Simulator” dir-
fen Sie das Space Shuttle taktisch gin-
slig beladen, Satelliten im Orbit ausset-
zen und wieder einsammeln, einen
Raumspaziergang wagen und heil wie-
der landen. Alles in allem eine ganz net-
te Shuttle-Simulation fir PCs mit klei-
nen Action-Sequenzen. Der reine Simu-
lationsaspekt hélt sich in Grenzen.

Der European Space Simulator ist ei-
gentlich nur etwas fir absolut einge-
fleischte Fans von Raums.r:hih‘ssimulalio;r
nen. a

Hersteller: Gremlin
Zirka-Preis: 70 Mark
Genre: Rennspiel

Grafik: 24 Sound: 43

Hersteller: Magic Bytes
Zirka-Preis: 80 Mark
Genre: Denkspiel

Grafik: 49 Sound: 61

Hersteller: Alternative Software
Zirka-Preis: 80 Mark
Genre: Action

Grafik: 32

Sound: 35

Hersteller: Tomahawk
Zirka-Preis: 140 Mark
Genre: Simulation

Grafik: 56 Sound: 12

POWER-WERTUNG: 45

POWER-WERTUNG: 63

POWER-WERTUNG: 8

POWER-WERTUNG: 58
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Conflict Europe

Atombombenangriff als Strategie-
spiel — wie geschmackvoll... Wer sich
daran nicht stort, bekommt klassisches
Armeengeschiebe, chemisch und nu-
klear gewdrzt. Die MS-DOS-Version un-
terscheidet sich nur in der etwas
schlechteren Grafik und den fehlenden
Sound von der Amiga-Version, 5%- und
3'%-Zoll-Disketten liegen mit einem
flapsig geschriebenen Handbuch in
der Packung. Conflict Europe ist nur
was fir Strategen mit einem Faible fiir
Atompilze. al

MPUTERSPIELE

Operation
Hinkelstein

Ein Schlag auf den Hinterkopf hat
nicht nur Miraculix, sondern auch die
"Operation Hinkelstein” abbekommen.
Die Grafik ist zwar netf, aber das Spiel
dampelt auf dem schlichtesten Level
des Action-Adventure-Genres. Im Wald,
da sind die Rémer, Asterix klaubt Krau-
ter ein, holt sich ein Wildschwein und
mabelt Legiondre auf — Schnarch. Lie-
ber die schnuckeligen Comic-Alben
kaufen, da hat man mehr SpaB. &/

&5
Safari Guns

Wo Buschtrommeln klopfen und Was-
serbiiffel weiden, knipst der Tourist mit
seiner Kamera. Nach 24 Fotos der Tier-
welt (einfach anklicken), die am SchiuB
ausgewertet werden, geht's in den nach:
sten Level. Unser Tourist vertauscht bei
Bedarf die Kamera mit einem Gewehr
und nietet in "Operation Wolf"-Manier
Wilderer um. Die Trommeln klingen gut,
die Grafik ist durchschnittlich und der
Spielwitz noch in Afrika. Trofz der put-
zigen Idee langweilt sich der Spieler
bald. al

Dr. Dooms Revenge

In diesem Actionspiel steuert Ihr die
berihmten  Comic-Helden ~ Captain
America und Spider-Man in das SchloB
des bosen Dr. Doom. Um am Ende Dr.
Doom zu erledigen, prigelt man mit
Fausten, FaBen oder Extrawaffe auf di-
verse Comic-Oberschurken ein. Ganz
nette Grafik und die Comic-Atmosphare
tauschen nicht Ober eine langweilige
und wegen der miesen Steuerung kaum
spielbare Prigelei hinweg. Fiir diesen
Krampt dann noch runde 90 Mark zu
verlangen, ist ganz schon dreist.  mh

Hersteller: PSS
Zirka-Preis: 85 Mark
Genre: Simulation

l Grafik: 58 Sound: 0

Hersteller: Coctel Vision
Zirka-Preis: 85 Mark

Genre: Action-Adventure
Grafik: 66 Sound: 30

Hersteller: New Deal
Zirka-Preis: 65 Mark
Genre: Action

Grafik: 59 Sound: 56

Hersteller: Empire
Zirka-Preis: 90 Mark
Genre: Action

Grafik: 62 Sound: 53
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Bad Company

Der konfuse "Space Harrier" — Ver-
schnitt "Bad Company” macht seinem
Namen alle Ehre. In schlechter Gesell-
schaft befinden Sie sich in der Tat mit
Bad Company, sollten Sie es dummer-
weise gekauft haben. Flottes 3D, nette
Grafik, ordentliche Musik — aber nichls
dahinter. Spieldesign scheint fiir Pro-
grammierer Steve Bak, der schon ande-
re "Spiele-Perlen” wie z.B. "Leather-
necks” verantworten muB, ein Fremd-
wort zu sein. Die Amiga-Version hat ein
paar Farben mehr. mg

ELErE]
£

Snare

Bei diesem Labyrinthspiel muf man
mit einem kleinen Schiff den Ausgang
zum ndchsten Level finden. Das Gebiet
wird von oben dargestellt; lenkt man das
Schiff in eine andere Richtung, wird der
Untergrund um 90 Grad in die entspre-
chende Richtung gedreht. Trotz netter
Kiginer Exiras und viel Grafik kommt bei
“Snare" nicht die rechte Begeisterung
auf. Sei es, daB unmotiviert ein Gegner
auftaucht, oder daB man sich einfach
verirtt. Es gab schon zu viele Spiele mit
diesem Spielprinzip. hf

Ghostbusters |1 auf dem PC hat nun
gar nichts mehr mit dem gleichnamigen
Programm fir Amiga und ST zu tun.
Komplett neue Grafiken und Actionse-
quenzen kbnnen aber nicht dber die ka-

tastrophale  Spielbarkeit  hinwegtau-
schen. Den Programmierern dieses
"Prachtstiickes” sollte man schleunigst
einen extrafiesen Geist auf den Hals
schicken. Hier wurde nur versucht, mit
dem Titel des schnuckeligen Filmes
noch ein paar Mark zu machen: aber
bitte nicht so. mh

Hole-In-One

Bei dieser unverschamt teuren Mini-
golf-Variante wurde viel verschenkt.
Zum einen entsprechen die schlichte
Grafik und der trotende Sound nicht
ganz den heutigen Anspriichen. Zum
anderen spielt sich "Hole-In-Ong” ziem-
lich zah. Man braucht z.B. eine halbe
Ewigkeit, um den lahmen Cursor zu pla-
zieren. Die fanf verschiedenen, recht
ideenlosen Kurse {ber 18 Ldcher tro-
sten dariiber nur wenig hinweg. In ge-
selliger Runde gefallt Hole-In-One noch
am besten. Allein ist's dde. mg

Hersteller: Logotron
Zirka-Preis: 80 Mark

Genre: Action
AMIGA/ST

Grafik: 68/68  Sound: 51/51

Hersteller: Thalamus
Zirka-Preis: 80 Mark
Genre: Action

Grafik: 56

Sound: 71

Hersteller: Activision
Zirka-Preis: 90 Mark
Genre: Action

Grafik: 74 Sound: 33

Hersteller: Digi Tek
Zirka-Preis: 100 Mark
Genre: Geschicklichkeit

Grafik: 25 Sound: 19

POWER-WERTUNG: 28/28
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J edes Jahr ist's das gleiche
Theater. Da hat man end-
lich, nach langen und nerven-
zerfetzenden Diskussionen,
den heiBbegehrten Traum-
Computer zu Weihnachten be-
kommen (oder muBte nach
ebenso langen Diskussionen
einen verschenken). Und nun?
Hilf- und ratlos steht mancher
Vati, samt quengelndem, spie-
lehungrigen Sprofling vor dem
tibervollen Computer-Spiele-
Regal im Kaufhaus oder dem
Software-Laden von nebenan.
Welches von den in verfiihre-
risch bunten Schachteln glan-
zenden Spielen soll man nun
kaufen? Ein wahlloser Griff ins
Regal verursacht oft Frust und
Arger, weil das Spiel den ho-
hen Erwartungen nicht ent-
spricht.

Wir haben fiir Sie 30 Spiele
zusammengestellt, die in kei-
ner Programmsammiung feh-
len sollten. Es wurden nicht nur
die allerneuesten Titel beriick-
sichtigt, sondern auch Pro-
gramme, die schon ein gutes
Jéhrchen auf dem Buckel ha-
ben. Nattirlich gibt es noch ei-
ne ganze Reihe anderer Spie-
le, die es wert gewesen waren,
auch in dieser Liste aufzutau-
chen. Aber wir muBten uns aus
Platzgriinden auf diese 30 Pro-
gramme einigen. mh

Blood Money

Durch vier Levels steuert der
Spieler je nach Spielstufe ein
Raumschiff, ein U-Boot, einen
Hubschrauber oder ein Astro-
nautensprite. Einige der furios
angreifenden Feinde lassen
nach dem AbschieBen eine
Miinze fallen. Je mehr Miinzen
Sie aufsammeln, desto mehr
und teurere Extrawaffen kon-
nen Sie in extra dafiir vorgese-
henen Laden erstehen. Beim
Amiga ist das Scrolling etwas
besser als bei der ST-Fassung.
Auch mussen ST-Besitzer mit
weniger Farben und etwas
schlechterem Sound auskom-
men.

it B A
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Hersteller: Psygnosis
Distributor: Rushware
Genre: Actionspiel
Preis: 79 Mark (Diskette)
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California Games

Sechs unterschiedliche Dis-
ziplinen warten auf bis zu acht
Mitspieler. Unter den Sportar-
ten befinden sich u.a. Surfen,
Rollerskates fahren, ein Skate-
board-Wettbewerb und Fris-
bee-Scheiben werfen. Sie kon-
nen alleine oder mit versam-
melten Freunden einen kom-

pletten Wettkampf aller Diszi-
plinen austragen oder eine ein-
zelne Sportart zum Uben her-
auspicken. Technisch unter-
scheiden sich allerdings die

verschiedenen Versionen
ganzerheblich. Die ST-Version
ist mit Abstand die schénste.

Hersteller: Epyx
Distributor: Rushware
Genre: Sportspiel

Preis: 79 Mark (Diskette)

Driller

Auf einem Mond, der aus
zwolf Sektoren besteht, dirfen
Sie unter Zeitdruck Bohrtiirme
setzen. Leider miissen die Tir-
me auf bestimmte Koordinaten
gestellt werden, sonst war die
ganze Miihe fir die Katz. Um
in alle Bereiche des Mondes zu
gelangen, miissen verzwickte
Ratsel gelost werden. Die 3D-
Grafik ist ausreichend schnell,
die Maussteuerung durch-
dacht und der SpielspaB ge-
waltig. Wer Driller gelést hat,
kann sich an zwei weitere Pro-
gramme der gleichen Machart
wagen: ”Dark Side” und "Total
Eclipse”.

30

Spiele, die ihr
Geld wert sind
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Hersteller: MicroStatus
Distributor: Rushware
Genre: Action-Adventure
Preis: 85 Mark (Diskette)

Dungeon Master/
Chaos Strikes Back

Ein zwdlf Stockwerke hohes
Labyrinth in Gberaus realisti-
scher 3D-Grafik wartet auf eine
Truppe aus vier Spielfiguren.
Knifflige Rétsel, viele herrlich
animierte Monster, tolle Ge-
gensténde, eine logische und
komplett mausgesteuerte Be-
nutzerfihrung und ein super
Magie-System lassen "Dunge-
on Master” zu einem absolu-
ten Leckerbissen werden. Die
Amiga-Version dieses Rollen-
spielknillers  hat  Stereo-

Soundeffekte, |duft aber dafiir

nur mit mindestens 1 MByte
RAM. Spieler, die von Labyrin-
then nicht genug bekommen
kénnen, sollten sich die Erwei-
terungsdiskette “Chaos Stri-
kes Back” zulegen.

Hersteller: FTL
Distributor: Ariolasoft
Genre: Rollenspiel
Preis: 89 Mark (Diskette)

Elite

Durch acht Galaxien mit
tiber 2000 Planeten steuern
Sie Ihr Raumschiff. Handel
treiben gehdrt ebenso zu lhren
Aufgaben wie das AbschieBen
von angreifenden Piraten und
finsteren AuBerirdischen. Mit

ner und individuelle Bewaff-
nung runden das Spielgesche-
hen ab. Die 3D-Grafik ist
schnell und detailreich.
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Hersteller: Firebird
Distributor: Ariolasoft
Genre: Handelsspiel
Preis: 89 Mark (Diskette)

Falcon

Zwilf Missionen erwarten
den Hobby-Piloten, inklusive
Starts und Landungen. Die
Auftrage reichen vom Abfan-
gen feindlicher Flugzeuge bis

zum Bombardieren gegneri-
scher Flugplatze. Fir Piloten,
die schon alle Missionen erle-
digt haben, gibt es zusétzlich
die ”Falcon Mission Disk 1"
Spieler mit Computern, die nur
512 KByte Speicher zur Verfi-
gung haben, missen aller-
dings mit weniger Sound aus-
kommen.

Hersleller: Spectrum
Holobyte :
Distributor: Ariolasoft
Genre: Simulation

Preis: 89 Mark (Diskette)

Fish

"Fish"” ist keine neue He-
ringssorte in Dosen, sondern
ein reinrassiges Adventure. Als
Geheimagent miissen Sie eine

Bande von sieben Verschwo-
rern aufspiiren. Das Spiel lduft
ab wie ein gutes Buch, nur daB
Sie darin den Hauptpart iber-
nehmen. Spritzige englische
Texte auf dem Bildschirm und
wunderschéne Grafiken erwar-
ten den Spieler. An Fish sollten
sich aber nur Leute heranwa-
gen, die firm in Englisch sind.

Hersteller: Rainbird
Distributor: Rushware
Genre: Adventure

Preis: 89 Mark (Diskette)

BB cua

ner und individuelle Bewaff-
nung runden das Spielgesche-
hen ab. Die 3D-Grafik ist
schnell und detailreich.

Hersteller: Micro Prose
Distributor: Rushware
Genre: Actionspiel

Preis: 79 Mark (Diskette)

b A
Gunship

In dieser Simulation k&nnt
lhr einen ausgewachsenen
"Apache AH-64"-Kampfhub-
schrauber fliegen. In vier ver-
schiedenen Gebieten der Welt
wartet eine Unzahl von unter-
schiedlichen Auftrigen auf
Euch. Neben Einsétzen gegen
feindliche  Bodenstationen,
Hauptquartiere, Infanteristen,
Bunker und Panzer gilt es
auch, LuftkAmpfe gegen geg-
nerische Helikopter zu beste-
hen. Verschiedene Witte-
rungsverhéltnisse, starke Geg-

Grand Prix Circuit

Mit “Grand Prix Circuit”
kann sich jeder den Rennzir-
kus ins Wohnzimmer holen.
Drei Rennschlitten und acht
unterschiedliche Strecken
nebst Boxenstops warten auf
Sie. Gute Kurventechnik und
wohldosiertes Gasgeben ent-
scheiden hier (ber Sieg oder
Niederlage. Die schnelle 3D-
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Eine umkampfte Inselgruppe
ist Schauplatz dieses rasant-
turbulenten  Action-Games.
Mit dem Spezialhubschrau-
ber "Dyter 07" miissen Sie
die Inseln vor ferngelenkten
Robotern schiitzen.

Es erwarten Sie butter-
weiches Scrolling und
knallharte Action...

AMIGA
ATARI ST



Grafik und der gute Sound tra-
gen erheblich zum SpielspaB
bei.

Hersteller: Accolade
Distributor: Ariolasoft
Genre: Simulation

Preis: 89 Mark (Diskette)

Indiana Jones llI
(Adventure)

Wie schon in ”Maniac Man-
sion” und "Zac McKraken”

werden alle Befehle, die man
eingeben kann, in einer Menu-
leiste angezeigt. Diese Kom-
mandos konnen ebenso wie
auf dem Bildschirm dargestell-
te Personen oder Gegenstan-

de per Maus angeklickt wer-
den. Um z.B. eine Tir zu &ff-
nen, klickt Ihr einfach auf "Off-
ne” und dann auf die Tiir. Das
Indy-l1l-Adventure gibt es lbri-
gens komplett in Deutsch.

Hersteller: Lucasfilm
Distributor: Rushware
Genre: Grafik-Adventure
Preis: 79 Mark (Diskette)

Interphase

Ein 15 Stockwerke groBes
Gebdude, schnelle 3D-Grafik,
knifflige Puzzles und ein tolles
Spielprinzip: das ist ”Interpha-
se”. In diesem Gemisch aus

IRIGo:01 .24
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Action-, Strategie- und Denk-
spiel mussen Sie lhre Freun-
din, die Sie begleitet, sicher
durch alle Etagen bringen, in-
dem Sie Ratsel l6sen, Feinde
ausschalten und auf einer
Ubersichiskarte den richtigen
Weg verfolgen. )

2*92

Hersteller: Image Works
Distributor: Ariolasoft
Genre: Denkspiel

Preis: 85 Mark (Diskette)

Hersteller: Cinemaware
Distributor: Ariolasoft
Genre: Strategiespiel
Preis: 99 Mark (Diskette)

BER ARKT

Kult

lhre Freundin ist von fiesen
Echsen in einen dunklen Tem-
pel verschleppt worden. Sie
selbst sind mit speziellen gei-
stigen Fahigkeiten ausgeristet
und dringen in den Tempel ein,
,um lhre Braut zu befreien. Um
ans Ziel zu gelangen, milssen
verschiedene Aufgaben unter
Zeitdruck erledigt werden. Tol-
le Digi-Soundeffekte verstér-
ken die Sinnesreize. "Kult”
wird komplett mit der Maus ge-
steuert und ist ins Deutsche
Ubersetzt.

Hersteller: Exxos
Distributor: Bomico
Genre: Action-Adventure
Preis: 79 Mark (Diskette)

Lords of the Rising

Sun

Im Jahre 1180 befindet sich
das mittelalterliche Japan in ei-
nem birgerkriegsdhnlichen
Zustand. Sie libernehmen den
Part des Oberhauptes eines
der beiden groBen und verfein-
deten Clans. Spielziel ist es,
ganz Japan unter lhrer Herr-
schaft zu vereinen. "Lords of
the Rising Sun” ist ein farben-
préachtiges Strategiespiel mit
flinf Actioneinlagen.

ST-Besitzer missen leider
noch ein wenig auf die Umset-
zung warten, momentan gibt
es dieses feine Spiel nur fur
den Amiga.

Microprose Soccer

Rund um eine schlichte Le-
derkugel geht’s bei ”Micropro-
se Soccer”. Entweder in der
Halle oder auf Rasen diirfen
Sie |hre Mannschaft zum Sieg
fuhren. Diverse Einstellungen
kénnen in einem Meni vorab
festgelegt werden. Hiei kon-
nen Sie angeben, wie intensiv
der Effet des Balls ist, ob Re-
gen den Rasen zur rutschigen
Spielflache werden |38t oder
welche Steuerungsart Sie be-
vorzugen. e

Hersteller: Microprose
Distributor: Rushware
Genre: Sportspiel

Preis: 85 Mark (Diskette)

Pirates

Am Anfang nur mit einer klei-
nen Mannschaft, wenig Gold
und einer NuBschale bewaff-
net, schicken Sie sich an, zum
Schrecken der Meere zu wer-
den. Segeln, Stadte pliindern,
mit dem Schwert kdmpfen und
zlinftige Feuergefechte mit an-
deren Schiffen diirfen nicht
fehlen.

Amiga-Besitzer miissen noch
ein wenig auf die Umsetzung
warten.

Hersteller: Microprose
Distributor: Rushware
Genre: Simulation

Preis: 85 Mark (Diskette)

Popoulos

Auf 500 Welten sind |hre Ein-
wohner zum Sieg gegen ein
anderes Vélkchen und dessen
"Gott” zu fihren. Als "Gott”
diirfen Sie einige putzige Sa-
chen machen. Per Mausklick
Berge bauen oder einebnen,
dem Gegner Erdbeben, Vulka-
ne, Sumpfe oder sogar eine

Sintflut schicken. Auch einen
Ritter, der zum Solo-Kreuzzug
gegen das Nachbar-Volk auf-
bricht, kénnen Sie zusammen-
basteln. Leider kostet jede die-
ser Aktionen Energie; je hther
die Anzahl lhrer Untertanen,
desto schneller wird dieser
Energievorrat wieder aufge-
fallt.

Hersteller: Electronic Aris
Distributor: Rushware
Genre: Strategiespiel
Preis: 79 Mark (Diskette)

R-Type

Das gemeine Budo-Impe-
rium mochte am liebsten die
Erde zum Mittag vernaschen.
Also schwingen Sie sich in den
sog. "R-Type”-Fighter und ma-
chen den Aliens auf acht verti-
kal scrollenden Levels die Hol-
le heiB. Eine ganze Menge Ex-
trawaffen und farbenpréachtige
Aliensprites, tolle Level-Grafik
und ein moderater Schwierig-
keitsgrad sorgen flir die nétige
Motivation. "R-Type” ist eins
der wenigen Actionspiele, die
man auch nach Monaten ger-
ne mal wieder herauskramt.

Hersteller: Electric Dreams
Distributor: Ariolasoft
Genre: Actionspiel

Preis: 85 Mark (Diskette)




Rock’n Roll

Unter allerfeinster Musikun-
termalung muB eine blauge-
tupfte Kugel durch 32 Levels
gesteuert werden. Das Ziel ist
denkbar einfach: mit der Kugel
nur den Ausgang zum néach-
sten Level zu finden. Magnete,
Propeller, briichige Bodenplat-
ten, Séurepfiitzen und ver-
schlossene Tiliren erschweren
das Erreichen des Ausgangs
ganz erheblich. Gliicklicher-
weise kénnen Sie einige feine
Extras kaufen, die die Aufgabe
erleichtern.

RVF

Wer traumt nicht mal davon,
mit einem 750 ccm schweren
Motorrad lber original nach-
programmierte Rennstrecken
zu brausen? Mit der Rennsi-
mulation "RVF” kann sich je-
der als "Easy Rider” flihlen.
Auf 22 Rennstrecken machen
acht hervorragende Compu-
terfahrer, Ollachen und Boden-
unebenheiten das Rennfahrer-
leben schwer. Wahrend des
Rennens werden sténdig alle
bendtigten Werte angezeigt.

Shoot’em up
Construction Kit

Ohne jegliche Programmier-
kenntnisse ein feines Baller-
spiel produzieren, wer mochte

das nicht: Mit dem "'Shoot'em

up Construction Kit"” kann sich
jetzt jeder seine eigenen Ac-
tionspiele zusammenbasteln
(und sogar verkaufen), Sprites
malen, Levels gestalten, Ani-
mationen festlegen und die
Soundeffekte aussuchen; das
alles wird einfach per Mausbe-
dienung ermaglicht.

B e

Silkworm

In "Silkworm” miissen Sie
zwolf Levels lang auf alles
schieBen, was sich bewegt.
Entweder mit Hubschrauber
oder Jeep (wenn ein Freund da
ist, auch mit beiden zusam-
men) fliegt oder fahrt Ihr
durchs Feindesland. Am Ende
jeder Stufe wartet dann noch
ein dicker Obergegner auf
Euch. Zwar sind die Extrawaf-
fen spérlich und die Abwechs-
lung hélt sich in Grenzen, aber
diese  Automatenumsetzung
spielt sich fantastisch.
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Hersteller: Rainbow Aris Hersteller: MicroStyle Hersteller: Palace Hersteller: Virgin
Distributor: Rushware Distributor: Rushware Distributor: Ariolasoft Distributor: Rushware
Genre: Actionspiel Genre: Simulation Genre: Utility Genre: Action
Preis: 79 Mark (Diskette) Preis: 79 Mark (Diskette) Preis: 99 Mark (Diskette) Preis: 69 Mark (Diskette)
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Sim City

Hier dlrfen Sie lhre eigene
Traumstadt per Mausklick bau-
en. Hauser, Geschafte, Fabri-
ken, StraBen, Kraftwerke, Ha-
fen, Flugpldtze, Feuerwehr
und Polizei; das alles entsteht
unter lhrer Regie. Belebt wird
das Szenario durch eine simu-
lierte Bevdlkerung, die sog.
”Sims". Diese geben auch re-
gelm3Big einen passenden
Kommentar zur derzeitigen La-
ge ab. Atari-ST-Besitzer mis-
sen sich leider noch ein wenig
gedulden.

Hersteller: Infogrames
Distributor: Bomico
Genre: Simulation

Preis: 79 Mark (Diskette)

Spherical

In dem Denk- und Tuftelspiel
"Spherical” steuert lhr einen
kleinen Zauberer, der einer
dicken Kugel den Weg zum
Ausgang bauen muB. Entwe-
der alleine oder mit einem Part-
ner zusammen, muBt lhr in

hundert Spielstufen Steine
herbei- oder wegzaubern, Ex-

tras aufsammeln, Euch mit
Aliens anlegen und versteckte
Bonusrunden suchen. Alle
zehn Levels wartet dann ein
dickes Obermonster auf Euch.

Hersteller: Rainbow Arts
Distributor: Rushware
Genre: Actionspiel

Preis: 69 Mark (Diskette)
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Bei "Stunt Car Racer” han-
delt es sich um ein Rennspiel
der besonderen Art. Nicht iber
normale Pisten miBt Ihr einen
schnellen Flitzer steuern, son-
dern Uber verschiedene ach-
terbahnartige Kurse. Gegen ei-
nen Computergegner kénnen
spannende Einzelrennen oder
sogar eine Meisterschaft ge-
fahren werden. Die 3D-Grafik
ist rasant und der Motoren-
sound extrem realistisch.

Hersteller: MicroStyle
Distributor: Rushware
Genre: Rennspiel

Preis: 85 Mark (Diskette)

The Games
Summer Edition

Wie schon in ” California Ga-
mes”, dreht sich hier alles um
verschiedene Sportarten, die
Sie entweder alleine oder im
versammelten Freundeskreis

durchspielen missen. Profis,
die sich nicht damit zufrieden-
geben, die Disziplinen einzeln
zu spielen, konnen eine richti-
ge Olympiade antreten. Hier
sorgen der Mehr-Spieler-Mo-
dus, die tollen Disziplinen und
die schnuckelige Grafik fir
ausreichend langes Spielver-
gnigen.

Hersteller: Epyx
Distributor: Rushware
Genre: Sportspiel

Preis: 79 Mark (Diskette)

Tower of Babel

Logisches Denkvermégen
ist Grundvoraussetzung fiir
das Griibeldrama "Tower of
Babel”. Mit drei Robotern, je-
der mit unterschiedlichen F&-
higkeiten ausgestattet, mus-

sen Sie sich durch 3D-Levels
arbeiten. Jeder Level besteht
aus neun Landschaften, die je
eine knifflige Aufgabe enthal-
ten und auf denen sich bis zu
vier Stockwerke hohe Tiirme
befinden.

Hersteller: Rainbird
Distributor: Rushware
Genre: Strategie-Denkspiel
Preis: 85 Mark (Diskette)

Turn it

Der beriihmte ”Shanghai-
Effekt” schldgt wieder erbar-
mungslos zu. Auf einem 8 x 18
Felder groBen Brett liegen 144
bemalte Spielsteine. Sie kon-
nen immer zwei Steine entfer-
nen, wenn Sie zwei gefunden
haben, die das gleiche Symbol
zeigen und auBerdem am
Rand liegen. Ein zlnftiges
Zeitlimit und ein paar Spezial-
HE 0000

RYER :: 0000 PLAYER 2: 000

steine erschweren das Abrau-
men auf 50 Levels. Auch von
"Turn it” gibt es im Moment
noch keine ST-Version. Diese
ist aber fest geplant.

Hersteller: Kingsoft
Distributor: Kingsoft
Genre: Denkspiel

Preis: 59 Mark (Diskette)
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T\r Spoﬂs Fuuthall

Wer auf American Football
schwort und sich auch sonst zu
den Sportbegeisterten zahit,
darf sich dieses Programm
nicht entgehen lassen. Ein
ausgefeilter Liga-Modus, Zwei-
Spieler-Option, Spitzengrafik
und stimmungsvoller Sound
runden das positive Bild ab.
Gespielt wird lbrigens nach
den Original-Football-Regeln.

Hersteller: Cinemaware
Distributor: Ariolasoft
Genre: Sportspiel

Preis: 99 Mark (Diskette)

Xenon Il

Ballern, daB der Joystick
raucht, heiBt bei "Xenon II” die
Devise. Durch fiinf prall mit Ac-
tion geladene Levels steuert
lhr Euer Raumschiff. Ganze
Horden von Aliens und ab und
an ein extra dickes Obermon-
ster wollen Euch ans Bild-

schirmleben. Gliicklicherwei-
se gibt es regelmaBig Shops, in
denen gegen sauer erkdmpfte
Munze prachtige Extrawaffen
verkauft werden.

Hersteller: Image Works
Distributor: Ariolasoft
Genre: Aclionspiel
Preis: 85 Mark (Diskette)
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er japanische Spielauto-
maten-Hersteller Irem sorgt
schon (ber fiinf Jahre fir
Automaten-Hits, die groBteils
nicht mit Brutalo-Action oder
Blutlachen glédnzen, sondern
sich durch Spielwitz und neue
Ideen auszeichnen. Von "Moon
Patrol” anno '84 liber das Kult-
spiel "R-Type” im Jahre 88 bis
”Mr. Heli” heutzutage reift die
Kette der Erfolge nicht ab. Wur-
de R-Type noch von Hudson
Soft fiir die PC-Engine aufbe-
reitet, hat Irem fiir Mr. Heli
selbst Hand angelegt.
Mr. Heli ist ein putziger, klei-
ner, roter Hubschrauber, der

=

Vom Umtausch ausgeschlossen: Extfas fiir den tapferen Hubschrauber (PC-Engine)

Inzwischen bin ich
mit beinahe jedem
Obermotz von Mr.
Heli "per Du". Alle
Tricks und Kniffe,
die ich in mihevol-
ler und minzenfres-
sender Arbeit vor
Ortin der Spielhalle
ausgetiftelt habe,
klappen ebenfalls |
bei der PC-Engine- ==

Version. Dieses Modul hat zum
Gliick wenig mit den miBlunge-
nen Amiga- und ST-Versionen
dieses genialen Actionspiels
zu tun. Mr. Heli steht R-Type in
Sachen Spielwitz und Ab-
wechslung in nichts nach. Ab
und zu ist sogar eine Portion
Strategie gefragt. Zudem gibt’s

tonnenweise  ver-
steckte Extras, Ge-
heimgénge und
dhnliches zu erkun-
den. AuBerst ab-
wechslungsreiche
und sehenswerte
Grafik, sechs groBe,
unterschiedliche
" Level a zwei Ab-
[/ schnitte mit insge-
“8ls samt 12 Endgeg-
nern — was fiir ein Fest! Nach
"R-Type ist Mr. Heli das zweite
Spiel von Irem, das bei mir in
das Computer-ubergreifende
"All Time Favorites’-Regal
wandert. Ein klitzekleiner Wer-
mutstropfen ist héchstens der
Sound, der mir manchmal et-
was zu abgehackt klingt.

Rot, rassig, rostfrei: ein Heli macht Furore (PC-Engine)

2AVY

sechs groBe Levels vor sich
hat. Diese sind jeweils in zwei
Abschnitte unterteilt, von de-
nen jeder seinen privaten
Obermotz hat — macht insge-
samt stattliche zwdlf Endgeg-
ner. Die Levels scrollen je nach
Bedarf horizontal oder vertikal,
mal schnell und mal langsam.
Zu Beginn verteidigt sich Klein-
Heli mit einem SchuB nach vor-
ne und einer Rakete nach
oben. Beriihrt er den Boden,
tauscht er die Raketen gegen
Bomben ein, die nach kurzem
Kullern explodieren. Weitere
Extras wie Lenkraketen, groBe-
re Bomben, frische Energie

oder ein Schutzschild kauft
man sich in Shops am Weg-
rand, die recht zahlreich zu fin-
den sind. Das Geld fiir den
Einkaufs-Bummel sammelt Mr.
Heli in Form von Kristallen ein,
die hinter Felsen und Gestein
versteckt sind. Manchmal fin-
det man hinter dem lastigen
Gerdll, das einer deftigen Feu-
ersalve nicht lange standhdlt,
auch versteckte Shops oder
andere Uberraschungen.

Die Gegner unterscheiden
sich nicht nur in Farbe und
Form, sondern verhalten sich
anders und wenden verschie-
dene Angriffs-Taktiken an. mg

PC-ENGINE

Grafik: 85%

Genre: Action
Hersteller: Irem, Zirka-Preis: 120 Mark (Modul)

Sound: 61%

POWER-WERTUNG: 90%

Ich liebe dieses
Spiel. "Mr. Heli” ist
endlich ein Action-
Spiel, das mit ei-
nem enorm hohen
Spielwitz aufwarten
kann. Nicht nur stu-
pides  Abknallen
von Feinden, son-
dern auch ein ge-
sundes MaB an Tak-
tik und Strategie ge-
héren mit dazu. Zusétzlich ein
ganzer Berg versteckter Ex-
tras, fiese Aliens, Super-Grafik
und ein passender Sound laden
immer wieder zu einer Runde

()

ein. Nach den ver-
ungliickten Amiga-
und ST-Fassungen
wirkt die PC-Engine-
Version wie ein
Heftpflaster auf die
verwundete  Spie-
lerseele. Auch wer
den Automaten
nicht kennt, solite
sich dieses Action-
Ereignis nicht ent-
gehen lassen. Der einzige Kri-
tikpunkt: Das Geld wird auf Null
gesetzt und alle sauer ergatter-
ten Extras werden abgezogen,
wenn man ein Leben verliert.

P95 3
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Fiir jeden Spieler gibt’s einen Bildschirm-Ausschnitt (PC-Engine)

F1 Triple Battle Volfiev

Linien ziehen und Extras haschen — ein Spiel glatt zum Vernaschen

icht weniger als drei
Spieler kénnen sich
jetzt  gleichzeitig heiBe
Pisten-Duelle liefern: Beim
neuen PC-Engine-Renn-
spiel ” F1 Triple Battle” wur-
de der Bildschirm horizon-
tal in drei Bereiche geteilt.
In jedem sieht je ein Spieler
die Strecke aus seiner
Sicht. Besonders die Uber-
holmanéver haben’s in
sich, da sich die Wagen ge-
genseitig  wegschubsen
kénnen. Die Joypad-Steue-
rung ist einfach: Mit den
beiden Feuerkndpfen wird
gebremst und Gas gege-
ben. Wer will, kann die G&n-
ge “von Hand” einlegen,
mit einer Automatik-Schal-
tung hat man es am be-
quemsten.
Auf den 16 internationa-
len Grand-Prix-Pisten sind

Egal, ob alleine
oder zu dritt — Tri-
ple Battle ist ein
sehr gelungenes
Rennspiel, das
auch langfristig
SpaB macht. Man
braucht ein Weil-
chen, um sich an
die realistische
Steuerung zu ge-
wohnen. Motor, Len-

kung, Bereifung und Farbe Eu-

nicht nur Drei-Spieler-Duel-
le méglich. Ihr kénnt auch
alleine oder zu zweit gegen
Computerfahrzeuge fah-
ren. Speziell fiir Solo-Spie-
ler gibt es einen spannen-
den Weltmeisterschafts-Mo-
dus. Bei allen 16 Strecken
tretet Ihr gegen 15 Compu-
terautos an. Ihr kdnnt wah-
rend eines Rennens Boxen-
stops einlegen, um nachzu-
tanken oder die Reifen zu
wechseln. Bevor es dann
mit der nachsten Strecke
weitergeht, kann man sich
ein PaBwort zeigen lassen.
Nimmt man alle Trainings-
mdglichkeiten in Anspruch,
ist man pro Grand Prix etwa
eine halbe Stunde lang be-
schéftigt. Da es auftausend-
stel Sekunden ankommt,
solitet Ihr keine Trainings-
runde sausen lassen.  hl

der WM-Modus ist
sehr reizvoll. Am An-
fang steht der nack-
te Frust, denn die
Computergegner le-
gen schon in der
Qualifikation sehr
gute Zeiten vor. Der
fetzige Drei-Spieler-
Modus ist eine herr-
liche Zugabe. Bei
unseren  "Probe-

fahrten” fielen immer wieder

res Wagens kénntlhrzuBeginn Kommentare wie “Einmal
einer Saison dndern. Gerade noch!” oder "Ich will Rache!”.

PC ENGINE

Genre: Rennspiel
Hersteller: Human Creative, Zirka-Preis: 110 Mark

Grafik: 61%

Sound: 44%

POWER-WERTUNG: 82%

irerinnern uns an die

Pioniertage der Auto-
maten- und Computerspie-
le: Damals, so um 1983, war
ein Programm namens
"Qix” einer der groBen
Renner. Ein paar Jahre spa-
terlandete Taito mit ’Super-
Qix”, einer leicht aufge-
motzten Version von Qix,
erneut einen respektablen
Erfolg. Nun ist mit "Volfiev”
der dritte Teil der Qix-Saga
erschienen.

Das Ur-Spielprinzip ist
groBtenteils erhalten ge-
blieben. Mit einem Cursor
muB man auf dem Spielfeld
Flachen markieren, die an-
schlieBend eingefarbt wer-
den. Gelingt es, eines der
Extra-Symbole, die ver-
streut auf dem Spielfeld
plaziert sind, miteinzuka-
steln, dann ist dieses Extra

Nicht schlecht, was
Taito aus dem Spiel-
prinzip des Uralt-
"Qix" gemacht hat.
Als Fan des Origi-
nals bin ich mit den
neuen Features
hochzufrieden. Tai-
fo hat zum Gliick
aufgepaBt, daB Vol-
fiev nicht mit Extras
"(iberladen” wird —

e

aktiviert. An praktischen
Hilfen gibt's u.a. Laser,
Speed-Ups und Freezer,
die das Spielgeschehen fiir
kurze Zeit einfrieren. So-
bald mindestens 75 Prozent
der Flache eingeférbt ist,
gilt der Level als geschafft.
Fir jedes Prozent Uiber 75
gibt's anstdndig Bonus-
punkte. Dummerweise be-
hindern Stérenfriede die Ar-
beit. Berlhrt einer der Fies-
linge eine Linie, die gerade
gezogen wird, dann verliert
man ein Leben.

In den ersten acht Levels
tummeln sich immer ande-
re Bosewichte auf dem
Spielfeld. Danach wieder-
holen sie sich, wobei die
Anordnung der Extras an-
ders ist und der Schwierig-
keitsgrad einen Gang hoch-
geschaltet wurde. mg

Score-Spiel, das fiir
lange Zeit an den
Bildschirm fesselt.
Die Punktezéhlung
ist gut durchdacht
und entspricht ganz
dem beliebten Mot-
to "Leistung muB
sich wieder loh-
nen”.  Allerdings
hétte ich mir zur Ab-
wechslung etwas

gerade das sichert die nach mehr als acht verschiedene

wie vor sehr gute Spielbarkeit.

Haupt-Stérenfriede ge-

Volfiev ist ein typisches High- wiinscht.

PC ENGINE
Grafik: 62%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 110 Mark (Modul)

Sound: 53%

POWER-WERTUNG: 75%
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LUXUS-SHINOBI
FUR ZU HAUSE

F ur das Mega Drive sind Se-
ga anscheinend ihre eige-
nen Spielautomaten-Hits zu
schébig. Nach "Space Harrier
II” und "Super Thunder Bla-
de” ist mit "Super Shinobi”
schon die dritte Umsetzung er-
schienen, die mit zusétzlichen
Features und mehr Levels ge-
geniiber dem Original aufge-
peppt wurde.

Die Story wurde zum Gliick
nicht umgeschrieben: Ein gut-
aussehender Kampfsport-Freak
macht sich mit ein paar Dut-
zend Shurikans bewaffnet auf
die Suche nach der entfiihrten
Freundin. Vor dem angestreb-
ten Happy-End warten harte
acht Level, die zudem noch in
mehrere Abschnitte aufgeteilt
sind. Segas Spezialitit, das
eindrucksvolle Zwei-Ebenen-
Parallax-Scrolling in alle denk-
baren Richtungen darf natiir-
lich nicht fehlen.

DEOSPIELE

Mit der richtigen Taktik ist dieser schwertschwingende Schurke kein Problem (Mega Drive)

schein, von der man sich dann
schleunigst entfernen sollte.
Gehen dem Helden tatséchlich
die Shurikans aus, dann kann
er sich immer noch mit FuBtrit-
ten und Handkantenschliagen
wehren und auf diese Weise
Kisten zertriimmern.

Wenn's allzu brenzlig wird,
empfiehlt sich der Einsatz ei-
ner der vier Superwaffen. Zur
Auswabhl stehen unter anderem
ein Schutzschild, ein Schatten-

Der Wasserfall birgt manche Uberraschung (Mega Drive)

Neben tonnenweise Geg-
nern findet man unterwegs Ki-
sten, die mit einem gezielten
Shurikan-Wurf leicht zu tber-
reden sind, ihren Inhalt preis-
zugeben. Weitere Shurikans,
etwas Lebens-Energie oder
ein Extraleben sind die lohnen-
de Beute. Mitunter kommt eine
tickende Bombe zum Vor-

E2AYY

'sche Explosion).

kédmpfer und eine Smart-Bom-
be Version 2.0 (extra-giganti-
Wird der
Spieler trotz aller Vorsichts-
maBnahmen getroffen, verliert
man etwas Energie. Passiert
dies zu oft, ist ein Leben futsch.

Ein Option-Menii mit einstell-
baren Parametern ist auch mit
von der Partie. mg

Langsam  kommt
die Zeit, in der man
ohne Mega Drive
nicht mehr aus-
kommt. Das in die-
ser Ausgabe gete-
stete "Kujaki-Oh 2"
sowie "Super Shi-
nobi” sind zwei gu-
te Grinde, sich die
Konsole zu kaufen.
Viel mehr als Super &
Shinobi bietet kaum ein Spiel-
hallenautomat: Tolle, mit Geg-
nern und Fallen gespickte acht
Level, die in Unterlevel aufge-
teilt sind, und bei denen sich
die Grafik und Musik in jedem

Unterlevel &ndert.
Thema Musik: Es
hat schon seinen
Grund, warum im
Titelbild extra ein
Copyright-Vermerk
fur die Musik steht:
Die Musik ist derart
fantastisch, stilvoll
und abwechslungs-
reich, daB ich mich
wundere, warum der
Komponist nicht zur Pop-Musik
abwandert. Das wichtigste
kommt aber jetzt: Super Shino-
bi spielt sich klasse und macht
unheilbar siichtig. Dieses Mo-
dul muB man haben.

Was fur eine Gra-
fik! Was fur eine
Musik! Was fir ein
Spiell "Super Shi-
nobi” zeigt, zu wel-
chen Glanzleistun-
gen Mega Drive und
Sega-Programmie-
rer fdhig sind. Mei-
nen Nachbarn muB
die Shinobi-Musik
inzwischen in
Fleisch und Blut ubergegan-
gen sein. Néachtelang habe ich
mir (ber die Stereoanlage nur
die fantastische Musik in nicht
zu geringer Lautstarke ange-
hért. Nicht minder traumhaft ist

G

das Spiel. Acht el-
lenlange Levels,
Edel-Grafik bis ins
Detail  ausgefeilt
und eine ausge-
zeichnete Spielbar-
keit biirgen fiir wo-
chenlanges Vergnil-
gen. Fir jeden Geg-
ner, fiir jede auf den
ersten Blick noch so
unmdgliche Stelle
findet smh eine entsprechende
Taktik. Super Shinobi ist ein-
deutig das mit Abstand bislang
beste Mega Drive-Modul: ein in
praktisch jeder Hinsicht per-
fektes Spiel.

Grafik: 85%

Genre: Action
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 120 Mark (Modul)

SEGA MEGA DRIVE
Sound: 92%

POWER-WERTUNG: 91%
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Der einsame Held hinter feindlichen Linien (Nintendo)
SOLDNER-SCHLEICHTOUR MAGISCHER ONSERKILLER

in ausgerasteter Colo-
nel namens Calaffy be-
droht den Weltfrieden. In
seinem Besitz befindet sich
die groBte, gefahrlichste,
gewaltigste und gefiirchtet-
ste Waffe dieses Planeten:
"Metal Gear". Calaffy
macht Anstalten, alle
Staatsoberhdupter, deren
Nasen ihm nicht gefallen, in
die Luft zu jagen. Damit es
erst gar nicht zu solch un-
freundlichen Ausschreitun-
gen kommt, bricht ein Elite-
Kampfer zu einer Sabota-
ge-Mission auf. Sein Code-
name: Solid Snake. Sein
Auftrag: Metal Gear finden
und zerstoren.
lhr steuert Solid Snake
auf seiner nachtlichen Mis-
sion, bei der er sich Bild fiir
Bild vorkdmpfen muB. Her-
umstehenden Wachen soll-

Die Spielidee ist
reizvoll: Bei diesem
Actionspiel kommt
es nicht darauf an,
blindwiitig drauflos-
zuballern. Fir fast
jedes Bild sollte
man sich eine be-
stimmte Viorgehens-
taktik  Uberlegen.
Dazu gibt's eine
Reihe von Gegen-

stédnden, mit denen man expe-
rimentieren kann und das niitz-
liche PaBwort-Feature. In der

<z

te man mdglichst aus dem
Weg gehen. Schleicht man
an einem Gegner vorbei,
wahrend er in die andere
Richtung guckt, wird man
nicht entdeckt. Im Laufe
des Spiels findet Ihr Waffen
und andere Gegenstande,
die fiir das Erfullen der Mis-
sion wichtig sind. Ganz ne-
benbei rettet man noch ein
paar Gefangene. Am An-
fang piekt sich Snake sei-
nen Weg noch mit dem
Messer frei. Im Lauf des
Spiels kommen harte
Handfeuerwaffen dazu. Bei
allen SchuBwaffen ist die
Munition allerdings begrenzt;
bedéachtiges Ballernist des-
halb gefragt. Wenn Ihr Euer
einziges Leben verliert,
konnt lhr mit ”Continue” in
derselben Spielstufe wei-
termachen. hl

Praxis spielt sich
Metal Gear jedoch
nicht so gut, wie
man es aufgrund
der Beschreibung
vermuten  kdnnte.
Der Spielablauf
wird nach einer
Weile etwas mono-
ton. AuBerdem nervt
es, daB bereits weg-
geputzte  Gegner

wieder auftauchen, wenn man
ein Bild erst verldBt und dann
wieder betritt”

Grafik: 62%

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Ultra/Konami, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 70%

POWER-WERTUNG: 60%

n dem Action-Spiel

"Kujaki-Oh 2" muB sich
ein Zauberer durch Land-
schaften mit widerlichen
Monstern kdmpfen. Am
SchluB, nach dem achten
Level, wartet die Herzdame,
die er aus den Klauen eines
Ober-Bosewichts befreien
muB. Dabei wird viel ge-
sprungen und noch mehr
gekampft, wobei sich der
Held mit magischen Ener-
gie-StéBen zur Wehr setzt.
Wenn man den Feuerknopf
langer gedriickt halt, sam-
melt er Energie und schieBt
eine geballte, zerstoreri-
sche Kugel ab. Im Verlauf
des Spiels findet man des
ofteren Extras, mit denen
sich das Repertoire an ma-
gischen Waffen vergroBert.
Neben dem normalen
SchuB steht eine riesige

Es wverfolgt mich.
Nachts trdume ich
von hiipfenden Kép-
fen, dieich mit einer
Zauber-Fackel ver-
brenne. Tagsiber
geht mir die Musik
vom zweiten Level
nicht mehr aus dem
Kopf, und ich be-
komme ein unruhi-
ges Gefdhl, wenn

ich das Mega Drive sehe. Bei
"Kujaki-Oh 2" stimmt eben al-

Die Riesen-Fackel erledigt die hiipfenden Kopfe (Mega Drive)

Feuerfackel zur Verfiigung,
die man in alle Richtungen
schwenken kann, sowie
magische Kugeln, die se-
kundenlang tber den Bild-

schirm flitzen.

Keines der acht Levels
gleicht dem anderen. Wah-
rend man im ersten Level
hauptsachlich nach rechts
lauft und das Obermonster
noch recht harmlos ist, muB
der Zauberer im zweiten Le-
vel den Weg durch ein Trep-
pen-Labyrinth finden. Im
dritten Level findet man
sich in einer riesigen Héhle
mit feuerspeienden Kreatu-
ren ala "Aliens” wieder. Je-
der Level bietet zudem ver-
schiedene Zwischen- und
Endgegner. Natiirlich muB
man jeden, wie es sich fir
ein gutes Spiel gehort, an-
ders bekampfen. hf

toll, die Musik laBt
mir Schauer (Gber
den Ricken laufen
und das Spielgefiihl
ist fantastisch. Ich
muB einfach so lan-
ge weiterspielen,
bis ich den siebten
Level geschafft ha-
be, um mich dann
endlich den Gefah-
ren des heiBersehn-

ten achten Abschnitts zu stel-
len. Im Moment gibt’s fir mich

les: Animation und Grafik sind  kein besseres Videospiel.

Genre:

Acti

on
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 130 Mark

SEGA MEGA DRIVE
Sound: 77%

Grafik: 76 %

POWER-WERTUNG: 79%
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Ab sofort ist Schildkrdtensuppe tabu (Nintendo)

SCHILDKROTEN-EIN

Teenage Turtles

as nach der gleichna-

migen amerikanischen
Comic-Serie benannte Ul-
tra-Spiel "Teenage Mutant
Ninja Turtles” unterschei-
det sich spielerisch nicht
von der (in dieser Ausgabe
ebenfalls getesteten) Ami-
ga-Version. Nach wie vor
versucht eine vierkopfige
Schildkroten-Gang, eine ge-
meinsame Freundin den
schmutzigen Klauen von
Shredder zu entreiBen.

Der Spieler steuert im-
mer nur einen aus dem wa-
gemutigen Quartett. Wah-
rend der Suche nach der
schnuckligen April O’Neil
kann beliebig oft zwischen
den Vieren hin und her ge-
wechselt werden. Dies ist
auch bitter notig, denn
manche Gegner erfordern
eine spezielle Bewaffnung

Die Nintendo-Ver-
sion von "Teenage
Mutant Ninja Turt-
les" istzwar nicht so
schlimm wie die
Amiga-Umsetzung,
weist aber ebenfalls
einige grobe Schnit-
zer auf. Schon nach
wenigen Spielminu-
ten ist mir das un-
glaublich  nervige

oder einen besonders ge-
witzten Ninja-Schlag, den
nur eine der vier Schildkro-
ten beherrscht. Im Zuge der
Gleichberechtigung (auch
fur Schildkréten gilt dieser
Grundsatz) finden sich ab
und zu nutzliche Extrawaf-
fen und kastliche Pizzateile,
die fir Energienachschub
sorgen.

Nach sechs harten Le-
veln, die jeweils aus der re-
lativ friedlichen Oberwelt
und der rauhen Unterwelt
bestehen, ist April endlich
befreit. Die praktische " Con-
tinue”-Option erlaubt das
Weiterspielen auch nach
dem Dahinscheiden der vier
gewandten  Krabbeltiere.
Mit dem Automaten-Hit
"Teenage Mutant Hero Turt-
les” hat die Nintendo-Ver-
sion nichts gemein. mg

rand aufgefallen.
Nach Meisterwer-
ken von Konamis
"Hier-wird-nicht-
geflackert”-Reihe
wie z.B. "Salaman-
der” erstaunt mich
dieser Lapsus ziem-
lich. Teenage Turt-
les bleibt dadurch
zwar spielbar, l&uft
allerdings nie zur

Flackern der Sprites und — ko- Hochform auf. Es bleibt ein

mischerweise — der Anzeigen-
leiste am unteren Bildschirm-

nettes Action-Adventure mit
Kampfsport-Einschlag.

R. Schuster Computer

Computer-Hard- und Software

Spiele fiir Amiga, Atari ST, PC 54

Amiga AtariST PC5Y% Amiga AtariST PC5':
58.90

3 D Helicopter* Off Share Warrior 66.90 51.80 51.90
688 Attack Submarine® 8690 Oillmperium*® 59.90 59.90 59.90
.B.P. 51.90 53.80 58.90 Operation Neptun 65.90 65.90 65.90
Action Fight 72.80 72.80 7290 Okolopoly® 155.90
A!rmm\Ra:dcrerakarss' 53.90 53.90 53.90 Pirates 73.90 69.90
American [cehockey* 69.90 69.90 69.90 Police Quest* 76.90 58.90 58.90
Archipelagos 77.90 77.90 89.90 Police Quest2" 76.90 76.90
Baal* 54.90 57.90 7200 Pool Of Radiance® 69.90
Balance of Power® 83.90 76.90 Populous Data Disk 42.90 42.90
Balance of Power 1990 69.90 72.90 69.90 Populous 69.90 69.90
BarGames® 76,80 Purple Saturn Day* 65.90 43.90 65.90
Bard'sTale1* 77.80 QuestFor Time Bird 72.90 72.90 72.890
Bard :Ta]oz 69.90 69.90 R-Type 76.90 58.90
Batman The Movie 77.90 57.90 Rebel Charge 91.80
Batlmh':wks'lsﬂl‘ 50.890 69.90 59.90 RedLightning 86.90 B6.90 B6.90
Battletech* 76.80 77.80 87.90 Red Storm Rising* 69.90 107.90
Billiard Sim. DT. 65.90 65.90 RickDangerous® 72.90 72.90 72.90
Bio Challenge 65.90 65.90 Roger Rabit* 61.90 61.90
Bionic Commando*® 69.90 51.90 51.90 RunningMan 73.90 73.90
Bloondncv 69.90 72.90 73.90 RVF Honda 73.90 73.90
Blood 77.90 77.80 77.90 Silpheed* 87.90
Boulderdash 1 28.90 Simcity 89.90 73.90 77.90
Boulderdash 2 2890 Skwoek” 51.80 51.90 51.90
Bérsenfieber * 7790 77.90 77.90 Space Ace 122.90 122.90
BulfaloBills W.W Space Max 107.90
0 Games” 76.90 58.90 76.90 SpaceQuest1® 76.90 58.90 58,90
Bundosi:u‘aManauur 58.90 Space Quest 2* 76.00 58.90 58.90
California Games* 51.80 54.90 66.90 Space Quest3® 101.90 87.90 87.90
Carrier Command” 73.90 73.90 96.90 StadtderLowen 109.90
Chamonix Challenge 72.90 " Star Command*® 82.90 86.90 99.90
Chessmaster 2100* 72.90 StarTrek4* 73.90 99.90
Chessplayer 2150 69.90 69.90 Star Trek 5 77.90
Chuck Yeagers Adv. FLT.2.0* 88.90 StarTrekEGA+AT 77.90
Circus Attraktions* 50.90 57.90 59.90 Summer Edition® 69.90 69.90 69.90
Crazy Cars 2" 69,90 54.90 66.90 Teenage Queen® 53.90 53.90 53.90
Curse of the Azure Bonds 87.90 TestDrive2*® 77.90 77.90
Daily Double Horse Racing 57.80 57.90 57.90 TestDrive2Sc. California® 35.90 35.90
Double Dragon 2 72.90 58.90 Test Drive 2 Sc. MuclesCars  35.80 37.90
Dragons Of Flame 73.890 73.90 7390 TestDrive 2 Sc SuperCars® 35.90
Dungeon Master 76.80 76.90 The Curse Of The
Dungeon Master Editor 29.90 29.90 Azure Bonds 85.90
Elite 73980 73.90 76.80 Thunderchopper® 69,90
Emmanuelle* 53.90 53.90 53.90 TomundJerry?2 73.90 73.90
Espionage 58.90 58.90 58.90 bin* §7.90 57.90 73.90
F-15 Strike Eagle 2* 104.90 Ufo* 107.90
F-16 Combat Pilot* 69.90 69.90 69.90 Ultima5 69.90
F-18 Combat Pilot EGA* 68.90  Ultima Trilogy 69.90
F-16 Falcon* 87.90 76.90 96.80 Universal Military Scenery 1 39.90 39.90
F-16 Falcon AT/EGA Version 109.90  Universal Military Scenery 2 30.80 39.90
F-16 Falcon Mission Disk ~ 62.90 62.90 Universal Military Sim. 90 77.
F-19 Stealth Fighter* 104.90  Wall Street Editor® 30.90 39.90
F.OF.T 61.90 72.90

. 87.90 89.90 Wall Street Wizzard*
Feary Tale Adv. 62.90 1

Ferrari Formula 1*

.90 Warin Middle Earth
77.90 51.90 Wasteland
Fighter Bomber 87.90 62.90 96.90 Waterloo

333232 8284 8
288888 8888 8
8
g
3
3

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Ultra/Konami, Zirka-Preis: 100 Mark

Grafik: 52%

Sound: 55%

POWER-WERTUNG: 57 %

Fighting Soccer 77.90 58.90 ‘Wayne Gretzky Hockey 90
Flight Simulator 2 112.80112.90 ‘Winter Edition® 51.90 59.90
Flight Simulator4* 166.90 Xenon2Megablast® 77.90 77.90
Flight S, Disc 1 Texas* YuppiesRevenge 63.80 77.80
Flight S. Disc 2 Arizona* 4200 ZakMacKracken* 77.90 77.90 77.90
Flight §. Disc 3 Califomnia® 4290 * Auch fiir PC 31: " erhiiltlich.
Flight 5. Disc4 Washington® 42.90
Flight S. Disc 5 Utah* 42.90 [
Flight 5. Disc 6 Kansas* 42.90 Splele f‘llr cpc
Flight §. Disc 7 Florida* 42,90 42.90 42.90 Disk. Cass.
Flight S. Disc9* 42.90 45.90  pction Fighter 45.90 29.90
FlightS. Disc 11 Michigan® 42.90 42.90 42.80 afterburner 4490 31.90
Flight S. Dus:H«wmmn Odys 4580 4590 45.90 Arcade-Power 49.90
Flight 5. Dise Japai 42.90 42.90 42.90 Batman The Movie .90 31.90
Flight 5. D-eranF‘raumm 90 Bufiale Bills W.W. Rodeo Games 4490 .90
Flight SDise 2 California Games 3750 28.90
Western European® 42.90 42.90 42.90 Carrier Command 54.90
Football Manager 2 mit Chiistmas Collection 54.90 39.90
Expansion Kit 54.80 5490 57.90 ChuckYeagers Advanced
Freddys Big Top O Fun 72.90 68.90101.90 Flight Trainer 42.90
Fugger 53.90 53.90 Crazy Cars 2 41.80 26.80
Galactic Conqueror 69.90 54.90 69.90 pDasRaich 45.90
‘Gazza's Super Soccer 73.90 73.90 Dragon Ninja 44.90 20.90
Ghostbusters 2 73.90 73.90 87.90 EmiynHughesSoccer 4390 26.90
Goldrush* 76.90 76.90 87.90 Epyy(The World Greatest) 5180 26.90
Harley Davidson * 73.90 73.800 73.90 ExpansionKitF.Footh. Man. 2 29.90 22.90
Hereos Of The Lance 69.90 89.90  Fighting Saccer 44.80 31.90
Heroos Quest* 129.90  Fists'n Thiottles 39.90 36.90
Hillsfar* 73.80 73.90 76.90 Flight ACE 57.90 45.90
Hostages® 65.90 65.90 65.90 Football Manage: 2 43.90 28.90
Indiana Jones Adventure® 77.90 77.80 85.80 Game.Set& Match2 54.90 39.90
Indiana Jones Gazza's Super Soccer 45.90 29.90
LastCruscade 54.90 54.80 Ghostbusters 2 45.90 31.90
Jack Niclas Golf* 69.90 73.80 Giants Compilation 57.50 35.90
Jack Niclos Golf CursesNo. 1* 35.90 39.90 Heroes Of The Lance 41.80 2e.90
Jagd aufRoter Oktober 77.90 77.90 77.90 Jagd aufroter Oktober 54.80 41.90
JeanneD'Arc 51.90 51.80 61.90 Karate ACE 39.80 43.90
JetFighterEGA* 115.90 Last Ninja 2 43.90 39.90
Leaderboard Par 3 59.90
Kaiser 118.90 121.90 o
Hamptumdis Kionlo 190 Lizons zum Titan de90 2890
Kennedy Approach 73.90 73.80 Microprose Saccer 4290 29,90
Kick Off 5190 51.80 L et 0. 5v 00
Kings Quest 1/2/3* 107.90 107.90 107.90 New Zealand Story gttt g
Kings Quest4* $9.90 107.90 Night Raider by
Knight Force* 7390 73.90 7380 OQutRun 4L o0k
Legend Of Djel* 53.90 53.80 53.90 &
Lebsura Suit Larry* 58.90 58.90 58.90 PurpleSatumDay . a0
Leisure Suit Larry 2* 107.90 87.90 87.90 R-Type i 5
Leisure Suit Larry 3* 129.90 Rafiles 39.80° 20.80
T .90 28.90
Lizens zum Téten" 51.90 51,90 69.90 RickDangerous A3
Lombard Rac Ralley * 73.90 73.90 73.90 g&“;:;%‘n“n“"“ ALg9LI180
Lords Of The Rising Sun 87.90 Silkworm 4590 29.90
Manhunter Ny* B7.90 87.90 B87.90 Skweek 41.80 29.90
Manhunter San Franzisco® £0.90 89.80 SoccerSpectacular 69.90 39.90
Maniac Mansion * 81.90 81.80 73.90 SoccerSquad 4590 29.90
Menace* 73.90 Space ACE 43.90 39.90
Microprose Soccer 73.90 73.80 76.90 SummerEdition 43.90 28.90
Might And Magic 83.80 Supreme Challenge 49.90 39.90
Millenium 2.2 76.80 76.90 77.90 TenGreatGames3 43.90 .90
Mr. Heli 72.90 72.90 Ten Mega Games 43.90 39.90
Murderin Venice* 69.90 69.90 5890 The Real Ghostbusters 44.90 29.90
Nebulus 76.90 TheScoutSteps Out 32.90
New Zealand Story 77.90 58.90 Wec Le Mans 44.90 31.90
Night Raider® 58.90 59.90 Winter Edition 41.90
Hard: auf Anfrage.
Irrtlimer und g 13 iftlich oder

R. Schuster Computer

Obere Miinsterstr, 33- 35 -Tel. (023 05) 3770 - 4620 Castrop-Rauxel
Beiallen P b

Geschiéftszeiten: Montag — Fleuag 9.00-13.00 und 14. Oﬂ -18.00 Uhr, Samstag 9.00-13.00 Uhr.
Versand nur per NN zuzigl. 8,00 DM Versandkosten oder Vorkasse auf Postgire-Kto.-Nr. 69422-460
Postgiroamt Dortmund zuziiglich 6,00 DM. Ausland nur per Vorkasse zuziigl. 12,00 DM

Neueste kplt. Softwareliste bei jeder g

oder gegen

£



DEOSPIELE

Liebling, das Spiel ist geschrumpft (Sega)

SCHRUMPF-SPIELE MEHR OUT ALS BATTLE

s kommt nicht oft vor,

daB japanische Firmen
in Sachen Spielideen
"fremdgehen”. "World Ga-
mes” ist einer der wenigen

Computerspiel-Klassiker,

die ihren Weg auf eine japa-
nische Konsole gemacht
haben. Leider hat das Pro-
gramm unterwegs Federn
gelassen, denn anstatt der
bekannten acht Disziplinen
kénnen auf dem Sega Ma-
ster System nur vier ge-
spielt werden.

Bis zu vier Personen diir-
fen bei den ungewdhnli-
chen Sportarten an den
Start gehen. Bei "Barrel
Jumping” geht es darum,
‘auf Schlittschuhen dber ei-
ne beachtliche Anzahl von
Fassern zu springen. Je
mehr  * Geschwindigkeit
beim Anlauf per Joypad er-

Wie bitte? Nur vier
Disziplinen? Was ist
bloB mit Sega los?
Bescherten sie uns
mit "California Ga-
mes” noch eine
erstklassige Umset-
zung, haben sie bei
"World Games”
wieder mal ge-
schlampt. Das ist
um so tragischer, da

sich die vier vorhandenen
Sportarten sehr gut spielen
und nichts von den Qualititen
deg Computer-Originals einge-

zielt wird, desto groBer sind
die Chancen. Etwas mehr
Feingefiihl braucht man
beim "Bull Riding”. Auf
dem Riicken eines wilden
Stieres, wo man moglichst
lange = verweilen solite,
geht’s namlich ganz schon
turbulent zu. Nicht weniger
schwierig ist das Log Rol-
ling”. Nur wer einen guten
Gleichgewichtssinn besitzt,
der bekommt beim Baum-
stamm-Balancieren im Was-
ser keine nassen FiiBe.
SchlieBlich tritt man nach
alter schottischer Tradition
zum Baumstamm-Weitwer-
fen, dem ”Caber Toss” an.
Ein guter Anlauf, dem ein
eleganter Wurf aus der Hiif-
te folgt, sind das A und O.
Ahnlich wie bei ”California
Games” kann jede Disziplin
einzeln gelibt werden. mg

bliBt haben. Necki-
Animation

m sche Jimati
hier, ein paar Gags

dort und eine intelli-
gente Joypad-Steue-
rung — vor allem
mit mehreren Per-
sonen macht World
Games Laune. Die
Grafik ist hiibsch,
sogar die Musik
: kann man sich an-
horen Wer California Games
mochte, der wird zwar etwas
fluchen, aber dennoch seinen
SpaB mit World Games haben.

Genre: Sporispiel
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 90 Mark

SEGA MASTER SYSTEM

Grafik: 76%

Sound: 71%

POWER-WERTUNG: 70%

Da fahrt er wieder, der Renn-Held aus *Out Run” (Sega)

Der blonde Sonny-Boy
aus "Out-Run” ist wie-
der unterwegs. Er tauschte
seinen roten Testarossa-Flit-
zer gegen ein gepanzertes
Wagelchen ein, mit dem er
in diesem Modul auf Verbre-
cher-Jagd geht. Die Spiel-
regeln sind einfach: Der
Gegner muB so oft gerammt
werden, bis sein Wagen lie-
genbleibt. Harmlose Ver-
kehrsteilnehmer erheben
dabei ebenfalls Anspruch
auf den Highway. Die sollte
man tunlichst nicht ram-
men. Fiir jeden StraBenab-
schnitt hat man nur be-
grenzt Zeit zur Verfligung,
bis man den Schurken hat.

Wahrend der Fahrt hat
man nach bester "Knight
Rider”-Manier die Gele-
genheit, seinen Wagen mit
besseren Reifen, Motoren,

Die Idee, einen
Nachfolger zum
Super-Rennspiel
"Qut Run"” zu pro-
grammieren, ist na-
heliegend.  Aller-
dings muB man da-
bei genausoviel
Sorgfalt wie beim
ersten Spiel walten
lassen, sonst wird
das nichts. Und ge- &
nau das fehlt bei Battle Out-
Run: Die harmlosen Verkehrs-
teilnehmer driften zu konfus
Uber die StraBe. Das kostet

Chassis oder Karosserie
auszuriisten. Man féahrt ein-
fach in einen mit offenen
Heck-Klappen dahinbrau-
senden Truck ein, und
schon werden die ge-
wiinschten Teile ersetzt.
AuBerdem erhalt man hier
einen Nitro-Zusatz flrs
Benzin, womit der Wagen
besonders schnell wird.
Hier ist natlirlich nichts um-
sonst, und die Ersatz-Teile
miissen gegen teures Geld
gekauft werden. Man erhélt
sie als Belohnung, wenn
ein StraBen-Rowdie er-
wischt wurde. Als Startkapi-
tal stehen 3000 Dollar zur
Verfugung. Neun verschie-
dene Strecken in verschie-
denen Gegenden der USA
muB man bei Battle Out-
Run verkehrssicher ma-
chen. hf

genauso,

Zeit, 8
wenn man den vol-
lig unversténdlich

plazierten  Olflek-
ken und Hindernis-
sen auf der StraBe
ausweichen muB.
Fir den eigentli-
chen Gegner muB
man sich dann
schon arg beeilen.
Sega plant wohl,

mll solchen Modulen die An-
hénger des Master Systems zu
vergraulen. Der Anfang ist be-
reits gemacht.

Genre: Rennspiel

Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 90 Mark
SEGA MASTER SYSTEM

Grafik: 29%

Sound: 38%

POWER-WERTUNG: 31%
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FLAS i Gieracor %% vIDEO-SERVICE g‘%
Pul“ Tel.. 02606 { 331 u. 323 | | .

VHS-SPIELEDEMO FUR PC-ENG. UND MEGA-DRIVE JE 24,- DM,

( Nintendo' ) PC-ENGNERGB*  .379- || MEGA-DRIVE+1SP*  .429-
SifperMario KalEHdR Reinionnsset PC-ENG. RGB NEU +SP * ..439,- || ATOMICROBOKID  _ti9+
e o s eleet ATOMIC-ROBO-KID  .107- || GOLDEN AXE 9
_ Ll KNIGHT RIDER SPECIAL ..104,- || HERZOG ZWEI 119
PC-KID .104- || SUPER SHINOBI 119
HEAVY UNIT .109- || SUPERHANG-ON .19~
VOLFIED .104- || SUPER MASTER GOLF ..118.-
FI-TRIPLEBATTLE .04~ || WORLD CUP SOCCER ..119-

DORAEMON .89~ !

TRACK+FIELD [I .104.90 SUPER MARIO 2
( Ninlendd') DOUBLE DRIBLE .8990  MEGAMAN
Mega Man 87,94 | Bullfight 104.94
Wizzard & Warriors 87.94 | Gingen 104.94 ~79- " ALEXKID Il
Tiger Hell 87.94 | Knight Rider Special  114.94 74~ SHANGHAI
Stadium Events 87.94 | Shinobi 104.94 :
= Volfiev 104.94 INDIANA JONES ADV i TH HOUR
S@@/A} Heavy Unit 114.94 NEW ZEALAND STORY ... POEL?L’(:;;TJESST g
Spelicaster Il 124.94 | F-1 Triple Battle 104.94 BIO-CHALLENGE B2 OKOPOLY
Curse 124.94 SILKWORM .54, BLOCK OUT
Forgotten World 124.94 CD-Spiele XENON II 6280  COLONELS BIQUEST 100,90
Golden Axe 124.94 E
Tatsujin 124.94 Red Alert 12¢.94 DIE MIT * GEKENNZ. GERATE SIND OHNE FTZ-NR. UND VDE PRUFUNG.
Herzog Zwei 124.94 | Rom Rom Base ?a" 124.94 VERSAND PER NN. 8,-DM: BEI VORK. 4,-DM. PREISAND. UND IRRTUMER VORBEHALTEN.
Super Masters Golf 124,94 Side Arms Special 12494
THEO KRANZ-VERSAND

Nintendo ist das eingetragene Warenzeichen der Nintendo Co.
Ltd. Sega ist das eingetragene Warenzeichen der SEGA
Enterprises Lid.

EUBENHEIMERSTR54 8782 KARLSTADT
24 STUNDEN TELEFON-HOTLINE: 09353/ 3317

SOFT-DISCOUNTER - Schneider + Pa. - Zehnthof 212 - 4300 Essen 13 : Tel. 0201-594225

NEUHEITEN AKTUELL

BEVERLY HILLS COP AMIGA GOLD HITS
CHASE H BLOOD MONEY

DR. DOOMS REVENGE BLOODWYCH

FIGHTER BOMBER BUFFALO BILL'S.
FIRST PERSON PINBALL CHAMBERS OF SHAOLIN
3 RE WARS EA ZY CARS II

u
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3 Bestellservice von :
Mo - Fr.  9.00-1200 Uhr
13001800 Uhr

NGEON MASTER 1M >-48 Std. - Lleferservice
?GEON MASTBR LDIT

IT CAME F.T. DESERT
MOONW;\L!\ER

NINJA ORS
OEERATION THUNDERB.
3

E
SWITCHBLADE
WINNERS

I3 Porto + Verpack. 4.-- DM

ﬁWFUUﬂ

5 FALCON
-16 MISSION DISK
IND&AN’\ JONES ADV.
KIC
NEW ZEALAND STORY
NORTH & SOUTH
PASSING SHOT
PERSONAL NIGHTMARE
POPOLOUS
SONDERANG EBOTE POPOLOUS ZUSATZ DISK

AMIGA ATARI ST

AFTERBURNER TOUR
ARCHEPILAGOS )

BATMAN - THE MOVIE
CHARIOTb OF WRATH
CUSTO

FYBERNOID II
DEFLECTOR

EMPERORS OF MINE
XOLO

}.
HOLLYWOOD POKER PRO
EgDOOR SPORTS

OO | DOSWOWOWOWD |
Litn i | Licanciuienanen |

3~ groBe Lagerhaltung
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5~ Preisliste anfordern flr:
Amiga
Atari ST
C 64/128
PC

RVF HONDA
zILRWORM

STRIDER
TEST DRIVE II

TOOBI
NH}NF GRETZKY HOCKEY
XENON II MEGABLAST
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OF ARC
LICENCE TO KILL IBM - PC
AIRBOURNE RANGER
BAAL

BATTLEHAWKS 1942

15 STRIKE EAGLE II
6 COMBAT PILOT

ALCON
STEALTH FIGHTER
IURET‘%UIT LARRY 2
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RUNNING MAN
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GOMPUTER
MARKT

Reinhard Schréder  Telefon: 0251/5327 71
Frie-Vendi-SiraBe 16 Telelax: 0251/532842
4400 Minster Bix: 0251 532842
No-Name Dislc

372,200 10sick 16,99
No-Name Disk.

32, i 10 sk 39,95
No-Name Disk.

54,00 10 seck 16,95
Atari Farbmonitor

sc 1224 599,-
Atani

30 MB-Megafile 889,-
Epson Drucker

10 550 875,~
Laufwerk 3/2’

fiir St oder Amiga
(anschiubfertig)  229,—

Amiga 500 Speicher-
erweiterung, 512 KB,

abschaltbar, Uhr 2] 9,-
Andere Artikel auf Anfrage!!!

« Wir versenden Hardware, Software, Blicher und
Zubehdr,

o mit Ang. C typ:

Einsendung von 2,- DM in Brielmarken,
- Preise freibleibend. Liefermdglichkeit vorbe-
halten.

- Lieferung per

gegen

Mit dem Original "Golf” von Nintendo
kann sich diese Version durchaus mes-
sen. Man kann verschiedene Schidger
auswahlen, die Schlagstarke ist verstell-
bar, und viele hilbsch gestaltete Bahnen
miissen durchspielt werden. Zudem tritt
man mit diesem Modul gegen die Golf-
GrdBen dieser Welt an. Spiel fir Spiel
muB man sich in der Golf-Weltrang-Liste
nach oben arbeiten. Das Modul kann
man allein oder zu 2weit spielen.  Af

Dieses Spiel haben Michel Knight
und sein schnisker schwarzer Compu-
ter-Wagen nicht verdient. Man fahrt auf
der StraBe dahin und versucht, mog-
lichst keine harmlosen Verkehrsteilneh-
mer zu rammen. Ruckeliges Scrolling
und ein schlechtes Fahrgetfiihl machen
das Spiel zu einer absoluten Katastro-
phe. hf

Wizards & Warriors

Das Spielprinzip von "Wizard & War-
riors” ist denkbar einfach: Hapfen, sam-
meln, Feinde platten, Punkte scheffeln.
Mit einem Rittersprite hangelt Ihr Euch
durch ein rundes Dulzend Levels voller
Monster und Extras. Auf den ersten
Blick sieht Wizard & Warriors recht dde
aus, aber der Spa kommt beim Spie-
len. Tolle Grafik, witzige Extras und ein
guter Sound entschadigen flr das alt-
backene Spielprinzip. mh

Hersteller: Bandai
Zirka-Preis: 100 Mark
Genre: Sport

Grafik: 66%  Sound: 57%

Hersteller: Pack-In-Video
Zirka-Preis: 100 Mark
Genre: Rennspiel

Grafik: 43%

Sound: 48%

Hersteller: Acclaim
Zirka-Preis: 100 Mark
Genre: Action

Grafik: 77%  Sound: 73%

POWER-WERTUNG: 72%

POWER-WERTUNG: 26%

POWER-WERTUNG: 68%
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+ Héndleranfragen erwiinscht!

16 BIT

VIDEO
GAM ES

Das V|deosp:el Fachgeschaft lm Ruhrgeblet

NEC PC Engine
Sega Mega Drive

Durch groBen Lagerbestand alle Neuheiten kurzfristig lieferbar!
In unserem Angebot auch der neue 32 Bit Super-Rechner:

Atari Lynx New
Nintendo Game Boy

Fujitsu FM-Towns

16Bit, Homberger Str. 72,4130 Moers 1 (bei Duisburg), Versand Tel.:02841/21118

8702
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Robowarrior

Die Anleitung macht Appetit auf ein
interessantes Spiel: leider nur ein Stroh-
feuer. ”Robowarrior” st ein simples
Action-Adventure, das sich groBlenteils
auf langweiliges Freisprengen und Auf-
sammeln von Gegenstanden Dbe-
schrankt. Die grauen Zellen kbnnen
wahrenddessen auf Pause-Modus ge-
schaltet werden. Robowarrior hat keine
haarstraubenden Fehler, es ist schlicht

"Doramon” st eine zahnlose Mi-
schung aus “Lode Runner” und “"Pac-
Man” ohne rechten BiB. Hudson Soft,
hat hier tichtig daneben gelangt. Ein
paar Dutzend Level, in denen sich auBer
der Grafik leider kaum etwas andert, sor-
gen fir gepflegte Langeweile. Kleine
Kinder, die auf leichte und unkomplizier-
te Spiele stehen, spricht Doramon am
ehesten an. Gewieften Spiele-Freaks

Curse

Einen katastrophaleren Einstand als
Fremdhersteller fir Mega Drive-Softwa-
re ware fir Micronet dank "Curse” gar
nicht denkbar, Wie die Jungs mit so tol-
ler Technik ein so mieses Spiel auf die
Beine stellen konnten, ist fir mich ein
Ratsel. Das Scrolling ruckelt, die Sprites
qualen sich durch die Landschaft und
mein Verstand signalisiert mir: Gerat so-
fort ausschalten. So grausam kann Soft-

DEOSPIELE

Bei "USA Pro Basketball" wahlt man
eines von acht US-Profiteams, bevor
man gegen den Computer oder einen
Mitspieler antritt. Jede Mannschaft hat
andere Spieler mit individuellen Starken
und Schwachen. Diese taklische Note
1aBt sich aber kaum ausnutzen, da we-
gen der japanischen Anleitung vieles im
Unklaren bleibt. AuBerdem will mit den

und einfach langweilig. mg | entlockt es nur ein mides Lacheln. mg

etwas zu groBen Sprites kein rechter
hl

ware sein. Pfuil mg | SpielfluB aufkommen.

Hersteller: Hudson Soft
Zirka-Preis: 100 Mark (Modul) Zirka-Preis: 100 Mark (Modul)
Genre: Action-Adventure Genre: Geschicklichkeit
NINTENDO P
Grafik: 68%  Sound: 60% Grafik: 62% Sound: 55%

Hersteller: Jaleco

Hersteller: Micronet
Zirka-Preis: 130 Mark (Modul)
Genre: Action

Hersteller: Aicom
Zirka-Preis: 110 Mark (Modul)
Genre: Sport

Grafik: 24% Sound: 27% Grafik: 61%  Sound: 39%

POWER-WERTUNG: 23%

<| | POWER-WERTUNG: 38%

POWER-WERTUNG: 51% POWER-WERTUNG: 52%
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N ach "Thunderforce II”
gibt’s jetzt ein neues Ac-
tion-Spiel fir Mega Drive Flink-
finger-Kiinstler. Bei "Tatsujin”,
das mit dem Automaten " Truxx-
ton” identisch ist, fliegt man
mit einem kleinen Raumschiff
Uber eine fremde Landschaftin
der Viogelperspektive und wird
pausenlos von allen méglichen
feindlichen Raumschiffen an-
gegriffen. Am Anfang fliegen

AUTOMATEN-
SPIEL FURS
MEGA DRIVE

Nur fiir Profis interessant: " Tatsujin” fiirs Mega Drive

diese von oben herab und sind
leicht zu treffen. Im Verlauf des
Spiels werden die Angreifer
aber immer dreister. Sie tau-
chen vom unteren Bildrand
auf, hiipfen, schlittern und sau-
sen in stetig wechselnden For-
mationen Uber den Bildschirm.
Zum Glick schieBen sie am
Anfang kaum auf das Raum-
schiff. Doch dieser Vorteil wird
in spateren Levels von gegneri-
schen SchuB-Kaskaden zer-
fetzt. Die Luftangreifer werden
zudem von fest am Boden in-
stallierten Geschiitzen und
Panzern unterstiitzt.
Normalerweise feuert der
Gleiter mit roten Schiissen, die
nach vorne auseinandersprit-
zen. Mit einem griinen Ener-
gie-Behalter, der von bestimm-

tung zugrundege-
legt, sdhe Tatsujin
ziemlich  schlecht
aus. Ich dachte, es
ware halt nur wieder
mal ein Ballerspiel,
das zudem nicht all-
zuviel Neues bietet.
Es ist halt ziemlich
frustrierend, sich gerade die
toliste Extrawaffe aufgebaut zu
haben, nur um sie dann durch
die kleinste unvorsichtige Be-
wegung wieder zu verlieren.
Da man unendlich oft Continue

Der griine Extra-Laser

ten Fieslingen bei einem Tref-
fer hinterlassen wird, verwan-
delt sich die Waffe in einen La-

Hétte ich meinen anwenden  kann,
ersten  Spiel-Ein- hélt sich der Spiel-
druck der Bewer- reiz in Grenzen.

Aber genau da ist
der Haken. Wenn
man ndmlich diszi-
pliniert auf Punkte
spielt, wird man viel
vorsichtiger. Dann
entdeckt man, daB
alle Gegner irgend-
wie ohne Raum-
schiff-Verlust zu besiegen
sind. Und dann bringt das
Spiel wieder SpaB. Trotzdem ist
Tatsujin verflucht schwer, wes-
halb sich nur erfahrene Spieler
hier rantrauen sollten.

ser. Ein blauer Behalter riistet
das Schiff mit einer Art Hoch-
leistungs-Blitz aus, der sich an
den Angreifern festklammert,
und erst losl4Bt, wenn diese ex-
plodiert sind. Die Waffen las-
sen sich zusatzlich mit speziel-
len Energie-Behdltern verstar-
ken, von denen allerdings fiinf
Stiick ergattert werden miis-
sen, um die Waffe um eine Stu-
fe auszubauen.

Genau abgetrennt wie bei
anderen Ballerspielen sind die
funf Levels nicht. Man fliegt im-
mer weiter, bis die Anzeige und
die wechselnde Musik verkiin-
det, daB man einen neuen Ab-
schnitt erreicht hat. Uberhaupt
ist es recht schwierig, bei den
stetig auftauchenden Gegnern
auszumachen, welches denn
nun der Obergegner ist.  hf

Die Blitz-Waffe klammert sich am Gegner fest

Tatsujin kann man
getrost als 3-Pha-
sen-Spiel bezeich-
nen. Das hat nichts
mit  irgendeinem
Waschmittel zu tun,
sondern spiegelt in
etwa meine ver-
schiedenen Ge-
miitszustdnde wie-
der. Nach den er-
sten Spielversuchen
war ich total begeistert (erste
Phase); nachdem ich Tatsujin
dank beliebig vieler Continues
durchgespielt hatte, war ich
enttauscht, daB es "nur” fiinf
Levels hat (zweite Phase). Seit-
dem ich gezielt auf High-Score
ohne  Continue-Anwendung
spiele, macht's wieder einen

HeidenspaB (dritte
Phase).

Obwohl man es
kaum glauben will,
gibt es fiir jeden der
zahlreichen An-
fangs-, Zwischen-,
Mittel- und Endgeg-
ner Angriffs-Strate-
gien.  Inzwischen
schaffe ich die er-
sten zwei Level oh-
ne Lebensverlust. Nur dumm,
daB man bei totaler Bewaff-
nung des eigenen Schiffes, au-
Ber seinen eigenen Schiissen
praktisch nichts mehr auf dem
Bildschirm sieht. Noch ein Kri-
tikpunkt: Musik sowie Sound-
effekte sind fir Mega Drive-
Verhéltnisse eine Frechheit.

Grafik: 78%,

Genre: Action
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 130 Mark

SEGA MEGA DRIVE
Sound: 33%,

POWER-WERTUNG: 77%
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Seit einiger Zeit
sorgen zwei neue
Spiele-Konsolen
aus Japan fiir Auf-
sehen. Die Gerate
sind zwar offiziell
in Deutschland
noch nicht erhalt-
lich, aber man
sollte ein Auge
darauf haben:
Grafik, Sound und
Spiel sind Klasse.

ohin das Auge blickt,

Grafik, Sprites und flie-
Bende Bewegungen. Musik,
die aus einem Synthesizer
nicht besser kommen kénnte.
Spielwitz und Action sind vom
Feinsten. Wenn man’s nicht
wiiBte, wiirde man auf einen
stindhaft teuren Spielautoma-
ten tippen. Quelle des Spiel-
spaBes sind jedoch zwei relativ
kleine Videospiel-Konsolen, die
in Japan schon einige Zeit ver-
kauft werden. Auch in Deutsch-
land sorgen die "PC-Engine”
und das ”Mega Drive” fur Auf-
sehen. Seit einige Versand-
héndler die Geréte direkt aus
Japan importieren, kénnen
sich auch deutsche Spieler die
Traum-Konsolen zulegen.

PC-Engine

Die PC-Engine von NEC
wurde Ende 1987 in Japan der
Offentlichkeit vorgestellt. Der
Laie staunt, und der Fachmann
wundert sich, was Technik-
Wissen zustande bringen
kann: Das Gerét ist quadra-
tisch und gerade so groB wie
ein tragbarer CD-Spieler. Noch
erstaunlicher sind die Spiele-
Module, die sich wie bei Nin-
tendo und Sega austauschen
lassen: Sie sind nicht viel gré-
Ber als eine Scheck-Karte, kon-
nen aber bis zu 512 KByte spei-
chern. Mitsubishi, der Herstel-

AV

Die PC-Engine mit der wichtigsten Peripherie

ler dieser sog. Hu-CARDs,
macht’s moglich. Spatere Ver-
sionen sollen bis zu 8 MByte
ROM enthalten, dazu miissen
jedoch die allgemeinen Chip-
Herstellungs-Preise unter er-
tragliche Grenzen sinken.

Der PC-Engine beigelegt ist
ein Joypad, auf dem wie bei
Nintendo ein Steuerkreuz und
vier Kndpfe installiert sind.
Zwei der Knopfe sind Feuer-
knopfe, mit den anderen bei-
den wird das Spiel gestartet
("Run"), der Schwierigkeits-
grad eingestellt, oder anderes
Niitzliches am jeweiligen Spiel
verandert ("Select”). Das Ge-
rat besitzt zusatzlich einen
Ausgang fir den Monitor, ei-
nen AnschluB fiir die Stromver-
sorgung und einen normaler-
weise mit einer roten Kappe vor
Staub geschitzten Stecker flr
Zusatzgerate. i

Von dem unscheinbaren Au-
Beren der PC-Engine sollte
man sich nicht tduschen las-
sen. Inihrem Inneren verrichtet
eine hochentwickelte Elektro-
nik ihr Werk, die so manchen
Spielautomaten alt aussehen
l1aBt. Auf dem Bildschirm kén-
nen gleichzeitig 32 Farben dar-
gestellt werden, wobei diese
aus einer Palette von 512 belie-
big zusammengestellt werden.
Sie bietet 64 Sprites, wobei je-
des eine GroBe von 8 x 8 Pixel
hat. Die Bildschirm-Auflésung

betragt 256 x 216 Pixel. Hori-
zontales und vertikales Fein-
Scrolling gehoren zur Stan-
dard-Ausriistung eines guten
Telespiels. Der sechsstimmige
Stereo-Synthesizer ist dage-
gen schon Luxus. Gesteuert
wird das Ganze von einem
6502-ahnlichen Mikroprozes-
sor, der mit 7,16 MHz getaktet

Die RBG-Engine liefert ein
gestochen scharfes Bild

wird. Der gleiche Prozessor al-
so, der im C 64 steckt — aller-
dings fast achtmal so schnell.
All das steckt in dem kleinen
Gehéduse. Mdaglich wurde diese
Leistung, hinter der sich jeder
Heimcomputer verstecken
kann, durch nur drei hochent-
wickelte Chips von NEG, die im
Inneren der PC-Engine ihre Ar-
beit verrichten. Geriichten zu-
folge wollte NEC eigentlich gar
kein Telespiel entwickeln, son-
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dern nur demonstrieren, was
man mit NEC-Chips alles ma-
chen kann. Dabei kam mehr
als Nebenprodukt dieses Su-
per-Telespiel heraus.

Diese Firma sorgte auch da-
fuir, daB gleich zu Beginn fiir die
PC-Engine. einige phantasti-
sche Spiele erhéltlich waren.
So gab es sofort das aus der
Spielhalle bekannte "Galaga
'88”, "R-Type” (POWER-PLAY
berichtete Ausgabe 10/88) so-
wie das "World Court Tennis”.
Die Spiele waren Eins-zu-eins-
Umsetzungen der Automaten-
Originale und liberzeugten so-
fort durch Grafik, Sound und
Spielgefiihl. Inzwischen ist die
PC-Engine in Japan uber zwei
Millionen Mal verkauft worden,
eine Zahl, von der deutsche
Computer-Hersteller in einem
Zeitraum von zweieinhalb Jah-
ren nicht mal zu trdumen wa-
gen. Rund sechzig Spiele gibt
es zu kaufen, ein Ende der
Spieleflut ist nicht abzusehen.
In Japan gibt es sogar ein Ma-
gazin, das "PC-Engine Fan”,
das sich ausschlieBlich mit der
PC-Engine befaBt. In jedem
Monat kommen um die flnf
neue Spiele auf den Markt. Von
Action-Spielen, (ber Sport-
spiele und Rennsimulationen

Auf dem Fernsehgerat werden
die Farben etwas verwassert

bis hin zu Rollenspielen gibt es
alles, was das Spielerherz be-
gehrt. :

Wer das Gerét kaufen will,
sollte beachten, daB es die PC-
Engine nur als Importgerét
gibt. Dadurch sind die Anlei-
tung der Engine sowie die
Spieleanleitungen und die Tex-
te in den Spielen fast alle in ja-
panischer Sprache geschrie-
ben. Bei Action-Spielen macht
das fast nichts — ballern ist in-
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ternational. Schwierig wird's
jedoch bei Rollenspielen oder
Action-Adventures, in denen
man wéhrend des Spiels even-
tuell den einen oder anderen
Tip bekommt. Da nur wenige
der japanischen Sprache
machtig sind, dirften die Hin-
weise fir viele nicht lesbar
sein. Unsere Tabelle gibt Aus-
kunft dariiber, welche Spiele
man unbesehen kaufen kann,
und bei welchen man sich lie-
ber vorhef einem Japanisch-
Intensivkurs zuwenden sollte.

Es gibt noch weitere Proble-
me. Zum einen wird in Japan
ein anderes Fernseh-System
verwendet als in Deutschland
(NTSC statt PAL), zum anderen
kann man den Netztrafo mit
den bundesdeutschen "Otto-
Normal-SchuKo-Dosen” nicht
verwenden. Letzteres Problem
wird von allen deutschen Im-
porteuren so geldst, daB sie
den original PC-Engine-Adap-
ter gegen ein deutsches Gerét
austauschen.

Bei der Fernseh-Norm wird's
schon schwieriger, weshalb
zwei PC-Engine-Versionen an-
geboten werden. Zum einen
wird nicht die originale japani-
sche PC-Engine verkauft, son-
dern ein Umbau mit einem
PAL-Emulator, der ein norma-
les PAL-Signal liefert. Dieses
Gerét wird als PAL-Engine ver-
kauft und kann ohne Probleme
an alle Fernsehgerdte ange-
schlossen werden. Wer einen
Farbmonitor fir seinen Heim-
computer besitzt, der einen
RGB-Eingang hat, oder des-
sen Fernsehgerat sowieso mit
einem RGB-Eingang ausge-
stattet ist (SCART-AnschluB),
kann sich eine PC-Engine mit
nachtraglich eingebautem
RGB-Ausgang zulegen. Die-
ses Gerdt liefert ein wesentlich
scharferes Bild als die PC-
Engine mit PAL-Ausgang. Die
RGB-Engine hat noch zwei
weitere Vorteile: Man mag es
nicht fir moglich halten, aber
die Programme laufen auf der
PAL-Engine langsamer ab,

was mit der deutschen PAL-
Norm zusammenhéngt. Das
bemerkt man allerdings nur,
wenn man einmal ein Spiel auf
einer RGB-Engine und auf ei-
ner PAL-Engine gespielt hat.
Dann jedoch kann der Unter-
schied schon nervtotend sein.
Zudem stellt die PAL-Engine
das Bild etwas gequetscht dar
und nutzt die Bildschirmflache
nicht aus, so daB man &hnlich
wie beim Amiga in der unteren
Bildschirmhdlfte einen schwar-
zen Balken sieht. Die RGB-En-
gine nutzt den’ kompletten Bild-
schirm. Man sollte sich vor
dem Kauf gut tiberlegen, wel-
ches Gerdt man sich zulegt
und ob man spéter nicht doch
den RGB-Ausgang haben will.
Sonst sollte man bei den Hand-

lern nachfragen, ob diese

nachtrdglich den RGB-Aus-
gang nachriisten.

Auch das RGB-Bild des Mega
Drive ist sehr gut

Ubrigens unterscheidet sich
die RGB-Engine des "Compu-
tershop Gamesworld” von al-
len anderen Gerdten. Diese
hat namlich einen RGB-Aus-
gang, der dem AnschluB des
Amiga-Heimcomputers &hnelt.
Allerdings liefert diese Engine-
Version im Vergleich zu den
Ubrigen Geraten ein wesent-
lich dunkleres Bild, so daB man
den Kontrast-Regler des Moni-
tors weit aufdrehen muB. Die-
ser Nachteil wird mit einem (se-
parat zu bestellenden) Colour-
Booster wieder ausgeglichen.
Alle anderen Versionen haben

Technische Daten

Mega Drive PC-Engine

Prozessor 68000 (8 MHz) 6502 (7.16 MHz)

Z B0 (4 MHz)
RAM 136 KByte 64 KByte

(64 KByte Video-RAM) (8 KByte Video-RAM)
Bisheriges Cardridge-
ROM 15 MByte 512 KByte
Auflésung 320 x 224 Pixel 256 x 216
Farben 64 aus 512 32 aus 512
Sprites 2048 64
Soundkanéle 10 6

PSG: 3 PSG: 6

FM: 6

PCM: 1

§/06

Das Mega Drive und der Master-System-Adapter

Ohne Einschrinkungen gut:
das Fernsehbild des Mega Drive

wenigsten Spiele den Adapter
aus.

Als nachstes gibt es den
"Backup-Booster”, mit dem
Spielstdnde gespeichert wer-
den. Sehr sinnvoll ist das bei
Spielen mit PaBwort-Abfrage.
In dem Fall wird das PaBwortim
Backup-Booster gespeichert,
und man muB nichts mehr ein-
tippen. Auch hier miissen die
Spiele fir den Booster vorge-
sehen sein. Der Booster wird
hinten auf die PC-Engine auf-
gesteckt.

ein normales Bild. Eine weitere
Besonderheit sind die vielen
schon erhdltlichen und ange-
kiindigten Zusatzgerate fiir die
PC-Engine. Sinnvollstes Gerét
ist ein verniinftiger Joystick, da
sich wohl nicht jeder Spieler
mit dem Joypad anfreunden
kann (nach kurzer Eingewdh-
nungszeit spielt sich’s damit al-
lerdings hervorragend). Ein
richtig massiver Joystick mit
stufenlosem Dauerfeuer, das
fur beide Kndpfe getrennt ein-
stellbar ist, stellt der "XE-1
Pro” dar. Zusétzlich lassen
sich an diesen vier weitere Joy-
pads anschlieBen, so daB bis
zu fiinf Spieler an einem Spiel
mitwirken kénnen. Diesen An-
schluB gibt es auch separat als
"5-Player-Adapter” zu kaufen.
Allerdings nutzen bisher die

Der RGB-AnschiuB der Engine wurde in Deutschland eingebaute

Das interessanteste Gerét ist
sicherlich das CD-ROM-Lauf-
werk fiir die PC-Engine, fiir das
spezielle CD-Spiele erhdltlich
sind. Es kann auBerdem als
normaler CD-Player benutzt
werden. Die Spiele bestechen
durch ihre Menge an Grafik
und die tolle Musik, die direkt
von der CD abgespielt wird.

AuBerdem ist in das CD-
ROM der Backup-Booster ein-
gebaut. Spiele auf CD sind bis-
her noch rar, allerdings wagt
sich beispielsweise Cinema-
ware mit der amerikanischen
Ausgabe der PC-Engine auf
das Gebiet der "interaktiven
Filme” vor. Rollenspiele auf
CD kann man meistens aus
oben genannten Grinden
nicht spielen, obendreinist das
Laufwerk teuer. Fir die PC-
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Engine soll es auch ein Malta-
blett, eine Tastatur und ein Dis-
ketten-Laufwerk geben, mit
der das Gerét dann zum Heim-
computer wird. Wann das aller-
dings der Fall sein wird, ist
nicht bekannt.

Mega Drive

Auch das Mega Drive von
Sega gibt's bei uns wie die PC-
Engine bislang nur als japani-
sche Import-Version. In Ameri-
ka wird das Gerét zwar schon
vertrieben (Sega "Genesis”),
in Deutschland wird man je-
doch noch eine Weile warten
miissen. Virgin Games in
Hamburg, der offizielle Vertre-
ter von Sega in Deutschland,
kiindigte an, daB das Gerat un-
geféhrim Herbst erhéltich sein
wird. Anders als die PC-Engine
sieht das Mega Drive schon
eher nach einer Videospiel-
Konsole aus. Es besitzt von
vornherein zwei Anschllsse
fur die Joypads, einen An-
schluB fiir den Netzadapter, ei-
nen Antennen-Ausgang und
einen Kopfhorer-AnschluB. An
letzteren 148t sich jeder norma-
le Stereo-Walkman-Kopfhérer
anschliefen, dessen Lautstér-
ke obendrein mit einem Schie-
beregler auf der Konsole stu-
fenlos eingestellt werden kann.
Auch die Module entsprechen
in der GroBe eher dem, was
man sich unter einem Spielmo-
dul fur eine Videokonsole vor-
stellt. Diese fassen entgegen
denen der PC-Engine bisher
bis zu 1,5 MByte ROM.

Auch die Elektronik des Me-
ga Drives wurde von Sega spe-
ziell entwickelt. Die grafischen
Moglichkeiten tibersteigen die
der PC-Engine. So kann das
Mega Drive gleichzeitig 64 Far-
ben darstellen, wobei auch
hier eine Palette von 512 Far-
ben zur Verfligung steht. Au-
Berdem besitzt das Mega Drive
wesentlich mehr Sprites, denn
auf dem Bildschirm kénnen
sich gleichzeitig 2048 Objekte
tummeln, die eine GréBe von 8
X 8 bis 32 x 32 Pixel haben. Das
Mega Drive besitzt mit 320 x
224 eine geringflgig hohere
Bildschirmauflésung.  Dazu
stellt es zehn Soundkanéle zur
Verfiigung. Drei davon klingen
wie beim Master System (PSGs:
Programmierbare Sound-Ge-
neratoren), sechs sind soge-
nannte. FM-Soundkanale, mit
denen typische Synthesizer-
Klédnge erklingen, und einer
spielt digitalisierte Klange und
Gerausche ab (PCM). Jeder
der Kandle kann im Stereo-
Gehor frei zwischen links und
rechts verschoben werden.
Gleich zwei Mikroprozessoren
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PC-Engine-Spiele
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Titel Medium Power- Grafik Sound Spielbar getestet
Wertung in Heft

Alien Crush Card 73 78 64 ja 8812
Altered Beast Card 21 55 40 ja 90/3
Bloody Wolf Card 72 73 70 ja 8912
Break In Card 70 60 48 ja -
Cybercross Card 68 69 50 ja —
Deep Blue Card 33 498 80 ja —
Doramon Card 52 62 55 ja =
Dragon Spirit Card 83 79 93 ja 89/7
Dragon Fighter Boy Card 24 27 25 ja —
Drunken Master Card 67 47 59 ja —
Dungeon Explorer Card 75 77 72 ja 89/8
ESP Energie Card 25 27 53 ja S
F-1 Dream Card 52 59 42 bedingt —
F-1 Pilot Card 27 30 21 ja -
F-1 Triple Battle Card 82 61 44 ja 3/90
Fantasy Zone Card 75 56 67 ja —
Fighting Street CD-ROM 57 61 78 ja —
Final Lap Twin Card 81 69 65 ja 89/11
Galaga '88 Card 90 81 90 ia -
Gunhed Card 80 89 83 ja 89/10
Honey in the Sky Card 68 61 63 ja —
Kato & Ken (Chan & Chan) Card 82 73 62 ja 891
Knight Rider Special Card 26 43 48 ja -
Legendary Axe Card 82 79 70 ja —
Moto Roader Card 74 39 58 ja 89/8
Mr. Heli Card 90 85 61 ja 3/90
Naxat Open Card 57 57 44 ja —
Nectaris Card 79 60 48 ja 89110
Neutopia Card 81 74 66 bedingt 90/2
Ninja Warriors Card 68 65 72 ja =
No Ri Ko CD-ROM — — — nein —
Ordyne Card 73 73 65 ja 90/2
Out Live Card 7 72 77 bedingt -
P47 Card 66 70 45 ja =
Pac Land Card 47 25 37 ja —
Phantasm Soldiers 2 CD-ROM 66 65 78 bedingt —
Power Golf Card 71 64 61 ja —
R-Type 1 Card 89 79 61 ja —
R-Type 2 Card 85 79 61 ja —
Rock-On Card 40 59 34 ja —
Shanghai Card 83 57 52 ja —
Shubibi Man Card 60 42 61 ja —
Sidearms Card 55 70 67 ja 8911
Side Arms Special CD-ROM 61 73 78 ja -
Space Adventure CD-ROM — — —_ nein —
Son Son Il Card 86 78 76 ja 89/7
Tale of a Monsterpath Card 64 62 66 ja 89/9
Tiger Heli Card 82 83 70 ja 89/9
U.S.A. Pro Basketball Card 38 61 39 ja =
Vigilante Card 68 70 69 ja —
Volfiev Card 75 62 53 ja —
Wataru Card 55 74 51 ja —
Winnig Shot Card 72 61 56 ja 90/1
Wonderboy in Monster Lair CD-ROM 77 77 80 ja 89/12
Wonderboy Quiz CD-ROM  — — — nein —
Wonder Momo Card 43 37 32 ja —
World Court Tennis Card 90 ! 65 ja 891
Wrestling Card 69 52 43 ja —
Yaksa Card 19 22 75 ja —

verrichten ihre Dienste im Me- H i

ga Drive: Der vom Amiga und Pc'Engme'Pre'se

Atari ST bekannte mit 8 MHz
getaktete 68000er und ein Z 80
mit 4 MHz. Letztere wurde nur
deshalb eingebaut, um die Mo-
dule des Master Systems ver-
wenden zu kdnnen, in dem
ebenfalls das Herz eines Z 80
schlégt.

PC-Engine (RGB) mit einem Spiel:
PC-Engine (PAL) mit sinem Spiel:
Colour-Booster: i
Joypad:

5-Player-Adapter:

XE-1 Pro Joystick:
CD-ROM-Laufwerk:

ca.
ca.
ca.
ca.
ca.
ca.
ca.

400 — 500 Mark
450 — 500 Mark
80 Mark

30 — 50 Mark
50 — 60 Mark
180 — 200 Mark
870 — 900 Mark
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Da das Mega Drive in Japan
erst rund ein Jahr auf dem
Markt ist, gibt es noch nicht all-
zu viele Spiele. Aber Sega bot
auch als allererstes bekannte
Spielhallen-Umsetzungen an:
"Super Thunder Blade”, ”Spa-
ce Harrier” und "Altered
Beast” gab es zunichst zu
kaufen. Bislang gibt es nur 15
Spiele fiirs Mega Drive, wobei
die Spielewelle jedoch bereits
ins Rollen kommt. Auch die
Spiele vom Mega Drive bieten
eine phantastische Grafik, tolle
Musik und lassen sich sehr gut
spielen. Einige, wie gerade das
heiBersehnte "Phantasy Star
II”, sollte man jedoch wegen
der japanischen Sprache bis-
her nicht unbedingt kaufen.

Wie angesprochen, gibt es
das Mega Drive nur als Import-
gerét. Das wird sich spatestens
dann éndern, wenn Sega das
Mega Drive in Deutschland di-
rekt verkauft. Wem jetzt schon
die Finger kribbeln, sollte vor-
sichtig sein: Laut Aussage von
Virgin Games, dem Sega-Ver-
treter in Deutschland, werden
die deutschen Module nicht
auf den japanischen Konsalen
laufen. Wenn man sich jetzt
schon das Gerét zulegt, 14uft
man Gefahr, immer auf die ja-
panischen Module angewie-
sen zu sein. Eins ist jedoch si-
cher: Die Module der amerika-
nischen Mega-Drive-Version
laufen ohne Probleme. Es ist
nur noch eine Frage der Zeit,
bis deutsche Importeure ame-
rikanische Module anbieten.

Auch hier kann man sich fir
zwei Systeme entscheiden:
Das eine wird ganz normal
tber den Antennen-Eingang

Turbo-Grafx

In Amerika wird inzwi-
schen die PC-Engine von
NEC verkauft; dort unter
dem Namen "Turbo-Grafx
16" (sprich "Grafix”). Das
Gerat ist wesentlich groBer
als das japanische Gerat
und hat ein schwarzes Ge-
héuse. Die ModulgréBe ist
jedochgeblieben. Trotzdem
laufen die Module nicht mit
der japanischen Engine,
ebenso wie die japanischen
Module nicht mit dem Grafx
16 funktionieren. Auf diese
Weise kommt man also
nicht anins Englische iiber-
setzte Module fiir die Engi-
ne. Bislang wird die Turbo-
Grafx auch nicht nach
Deutschland importiert, so
daB man bis auf weiteres
auf lesbare Module warten
muB. hf
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Mega-Drive-Spiele

Titel Power- Grafik Sound Spielbar getestet
Wertung in Heft
Alex Kidd 71 72 68 ja 6/89
Altered Beast 53 72 74 ja 7/89
Curse — — — ja 3/90
Ghouls'n Ghosts 72 78 73 ja 11/89
Ken North 61 66 84 bedingt —_
Kujaki-Oh 2 79 76 77 ja 3/90
Osomatsokun 25 32 24 ja —
Rambo 3 78 71 66 ja 2/90
Space Harrier 2 65 68 53 ja —
Super Hang-On 72 67 73 ja 2190
Super Shinobi 9 85 92 ja 3/90
Super Thunder Blade 74 70 63 ja -
Tatsujin 77 78 33 ja 3/90
Thunder Force 2 71 74 83 ja 1/90
World Cup Soccer 76 69 68 ja 12/89
= = jeder Handler verpflichtet, eine
Mega'Dr WE'P!'BISB Garantiezeit von 6 Monaten zu
geben. hf
Mega Drive (RGB): ca. 400 — 500 Mark
Mega Drive (PAL): ca. 400 — 500 Mark >
RGB-Kabel: ca. 30 — 45 Mark
Joypad: ca. 60 — 90 Mark GEHBSIS
8-Bit-Adapter: ca, 60 — 135 Mark Auch Sega vertreibt sei-
ne Wahnsinns-Konsole in-
i : zwischen in den USA. Au-
an den Fernseher angeschlos-  Erweiterungen dann in Ber der Namensénderung

sen, das andere Mega Drive
schlieBt man iber ein RGB-
Kabel an einen Monitor oder
Fernsehgerat mit RGB-Ein-
gang an. Das RGB-Kabel ist
tbrigens das gleiche wie beim
Sega-Master-System. Die PAL-
Version des Mega Drive kann
man ohne Probleme mit einem
RGB-AnschluB  nachriisten:
Einfach das RGB-Kabel ein-
stépseln und fertig. Probleme
wie bei der PC-Engine mit zu
langsamen Spielen und ge-
quetschten Bildern gibt's hier
nicht.

Fir die Mega-Drive-Zusatz-
geréte gilt das gleiche wie fiir
die Spiele: Bisher gibt es ein
einziges Gerét: den Master-
System-Adapter, mit dem die
alten Spiele auf dem Mega Dri-
ve laufen. Allerdings kann man
in den Adapter nur japanische
Master-System-Module stek-
ken, die mit den deutschen
nicht kompatibel sind. Da es
sowieso fast alle japanischen
Spiele bereits in Deutschland
gibt, und der Rest lber kurz
oder lang in Deutschland zu
kaufen sein wird, lohnt sich der
Adapter nicht. Angekiindigt
sind auBerdem ein CD-ROM-
Laufwerk, ein Disketten-Lauf-
werk, ein Modem, mit dem
man ibers Telefon mit Gleich-
gesinnten spielen kann, und ei-
ne Tastatur. Alles zusammen
baut das System dann zum
vollwertigen  Heimcomputer
aus. Das sind jedoch Zukunfts-
traume. Ob und wann es die
Zusétze in Japan gibt, steht in
den Sternen. Ebenso, ob es die

Deutschland zu kaufen geben
wird.
Fazit

Von den Hardware-Eigen-
schaften her ist das Mega Dri-
ve wesentlich besser als die
PC-Engine. Wichtig ist jedoch
die Qualitat der Spiele und die
ist bisher bei der PC-Engine
und dem Mega Drive ziemlich
gleich. Das Mega Drive hat bis-
lang den Nachteil, daB es nur
wenig Spiele gibt. In Kiirze
dirfte das jedoch ausgegli-
chen sein. Wer sofort ein gro-
Bes Spielangebot haben will,
sollte lieber die PC-Engine
kaufen.

Es kindigt sich jedoch an,
daB auch in ndchster Zeit eine
riesige Schwemme an phanta-
stischen Spielen firs Mega
Drive erscheinen wird. Die in
diesem Heft getesteten phan-
tastischen Spiele ”Super Shi-
nobi”, "Kujaki-Oh 2” und das
Ballerspiel " Tatsujin” sollen als
Beweis geniigen. Auch in den
néchsten Monaten wird es wei-
tere neue Spiele geben.

Die Spiele fiirs Mega Drive
sind geringflgig teurer. Daflir
werden Sega Spielhallenspie-
le als Umsetzungen wohl
schneller firs Mega Drive er-
scheinen, als fir die PC-
Engine. Ein Wort noch zur Ga-
rantiezeit der Gerate: Da beide
japanische Importwaren sind,
kann man sich bei einem De-
fekt nicht an den Hersteller
wenden, denn der sitzt in Ja-
pan. In Deutschland ist jedoch

hat sich bei der amerikani-
schen Konsole gegeniiber
der bei uns verkauften japa-
nischen Version technisch
nichts geandert. Lediglich
die Module wurden in ei-
nem winzigen Detail umge-
staltet. Wenn man ein
Mega-Drive-Modul ein-
steckt, wird dieses im Gerat
von einer Klammer festge-
halten. Diese kdnnte theo-
retisch bei amerikanischen
Modulen nicht greifen, und
das Gerdt lieBe sich somit
auch nicht einschalten. In
der Praxis benétigt man die
Aussparung am Modul
nicht, das Gerét laBt sich
auch so in Betrieb nehmen,
und amerikanische Module
laufen auf dem japanischen
Grundgerédt. Wir werden
noch ausfiihrlich dariiber
berichten. hf

HeiBe Adressen

Computershop Gamesworld
8000 Miinchen

CWM-Computerversand
3387 Vienenburg

Dynatex
4755 Holzwickede

Flashpoint
5400 Koblenz

Rainbow Soft
8000 Minchen

Theo Kranz-Versand
8782 Karlstadt

Wial Versand Service
8038 Grobenzell
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DANN NEUEN
FLAMMEN-
WERFER ?

DR SOLITEN WIR
AUCH INSERJEREN

Leser treffen Leser. Im groBen, privaten
Kleinanzeigenteil von POWER PLAY -
Contact". Ab der Ausagbe 5/90 in jeder
POWER PLAY. Und lhr kénnt zu die-
sem Start mit einer kostenlosen Klein-
anzeige dabei sein und Eure Kontakte
knupfen. Schickt dazu einfach den Cou-
pon ausgeflllt zurlck.

Macht mit und bucht Eure
| Kleinanzeige - kostenlos in
] Amiga ] Atari ST [ Nintendo - | der Ausgabe 5/90 von

[] Ce4/128 | Sega Master [ ] PC-Engine RO

[} MS-DOS-PCs []1 SegaMega [ ] Kontakte

Rubrik:

Textinklusive Adresse oder Telefon-Nummer:

Ll Pl b Pl e e B e el ||| a] | IS Rfachidiesen Cotporiaus:
| | fillen, ausschneiden und bis

S e e A W o spétestens 12.03.°90 einsen-
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' ' | Markt&Technik Verlag

Aktiengesellschaft,

Anzeigenabteilung

Bei Angeboten: Ich bestatige, daB ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze. | POWERPLAY,
Einen Anspruch auf Veréffentlichung meiner Anzeige erhabe ich nicht. i Hans-Pinsel-Str. 2
A %) ]

8013 Haar bei Minchen
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rith genug zur FuBball-Welt-

meisterschaft im Juli in Ita-
lien hat Tecmo ein neues FuB-
ballspiel vorgestellt. World
Cup Soccer "90 heift das gute
Stiick, an dem sich ein bis zwei
Personen vergnigen kénnen.
Vom Spielablauf dhnelt es et-
was dem Computerprogramm
"Microprose Soccer”, ohne je-
doch an dessen spielerische
Qualitdten ankniipfen zu kdn-
nen. Die Grafik ist naoch ganz
nett, den Ansprlichen einer Si-
mulation wird es nur in weni-
gen Punkten gerecht. Zu un-
realistisch sind Flugbahn und
Flugverhalten des Balles.
Kurzzeitig verspricht World
Cup Soccer etwas SpaB, nach
einigen Runden ist der Reiz al-
lerdings verflogen.

Einen wesentlich besseren
Eindruck hinterlieB die Golf-
Simulation Super Masters

die
rschiaf scheint fir

automaten’

Spiel it Besonders

nde von Sport -Simu-

groﬁen
hersteller ein

in der Kalten

reszeit reichlich pedient.

Alte Spiele in neuem Gewand:
das "Mega Tech”-System von Sega

FRLL AT

Von links: Segas Golf-Simulation "Super Masters Golf”, das Extrawaffen-Menii von "Gradius Ill” und Dataeasts Stlderkampf “Midnight Resistance”

Golf von Sega. Hier fallen
schon die ungewohnlichen Be-
dienungselemente aus der
Reihe. Um den alles entschei-
denden Schlag samt Aushol-
bewegung richtig nachzuvoll-
ziehen, wurde statt einem Joy-
stick ein "Schlag-Stick” ange-
bracht. Hinzu kommt eine aus-
gezeichnete, sehr hochaufld-
sende Grafik, die die Konturen
des Golfplatzes prima vermit-

2110}

telt. Sportspiel-Fans sei dieser
Automat ans Herz gelegt.
Wahrend Sega in Sachen
Sport so langsam auf Trab
kommt, muB sich Capcom
noch harsche Kritik gefallen
lassen. Capcom Bowling ist
so ziemlich der langweiligste
Spielautomat, der uns im letz-
ten Jahr Giber den Wegq lief. Die
Bowling-Kugel wird per Track-
ball in die richtige Position ge-

bracht und losgerollt. Man
mdchte es zwar kaum fiir még-
lich halten, aber es stimmt tat-
séchlich: Rollt die Kugel mit
hoher Geschwindigkeit die
Bahn entlang, dann ruckt und
zuckt sie, daB einem die Augen
tranen. Das ist ein ziemliches
Armutszeugnis fir die Cap-
com-Leute. Zudem ist die Gra-
fik alles andere als atemberau-
bend. Dieser Automat présen-

tiert sich von Kopf bis FuB als
Relikt friher Generationen —
kein schoner Anblick.

Fur Action-Freunde sieht’s
wieder etwas besser aus. Dy-
namite Duke spricht beson-
ders "Operation Wolf"- und
"Operation Thunderbolt”-An-
héanger an. Mit einem Faden-
kreuz zielt man in der vorbei-
ziehenden Landschaft auf al-
les, was sich bewegt. Entgegen

2V



art brutal schwer, daB man
kaum noch weiB, wie man wei-
terkommen soll.

Das neue Prachtstiick von
Konami, Block Hole, ist ein
heiBer Tip fir schnelle Denker
und Reaktionskinstler. Im Stil
von "Tetris” missen hier
Blocke vom Bildschirm ge-
schafft werden. Dabei wird mit
einer Kanone auf die herunter-
fallenden Formationen ge-
schossen, um diese zu einem
Rechteck zu vervollstdndigen
und damit vom Bildschirm zu
I6schen. Man sollte gut reagie-
ren und vorausdenken kon-
nen, sonst wird der Automat
schnell zu schwer.

Spielautomaten, bei denen
man aus mehreren Program-
men auswahlen kann, sind zur
Zeit gut im Rennen. Nachdem
Nintendo mit ihrem "Play Choi-
ce 10" (technisch identisch mit
dem Nintendo Entertainment
System) vor gut einem Jahr fiir

TOMATENSPIELE

sionen ziemlich alt aus. Zum
SchluB noch ein Ausblick auf
zwei kommende Konami-Kniil-
ler. Wer bei dem Namen "Gra-
dius” feuchte Hénde be-
kommt, der sollte schon mal
Miinzen beiseite legen. In Kiir-
ze stiirmt Gradius Il die Spiel-
hallen. Der Nachfolger von
Gradius, "Salamander” und
"Vulcan Venture” baut auf den
beliebten Features der Vorgén-
ger auf und soll dariiber hinaus
bessere Grafik, aufgemotzten
Sound und neue spielerische
Finessen bieten.

Die zweite Konami-Neuheit
hat ebenfalls einen klangvollen
Namen: Aliens. Wenn die Auto-
maten-Umsetzung die Qualitat
des Kinofilms erreicht, dann
darf man gespannt sein. Im-
merhin ist Aliens einer der
spannendsten Actionfilme al-
ler Zeiten. Ein bis zwei Spieler
kampfen auf einem fernen Pla-
neten gegen die aus dem Kino

rrErr——

S ik

Von links: Brutalo-Action mit "Dynamite Duke”, FuBball-Zeit mit ”World Cup Soccer *90” und Griibel-SpaB mit ?Block Hole”

"Capcom Buwling" sorgt fiir
gepflegte Langeweile

den Operation-Sowieso-Auto-
maten gibt es jedoch keine am
Automaten montierte Maschi-
nenpistole zum Zielen; das Fa-
denkreuz wird ganz normal mit
dem Joystick bewegt. Aller-
dings gibt es hier eine Art
"Smartbombe”, die mit einem
groBen Blitz alle Gegner auf
einmal trifft: den "Dynamite
Punch’. Diesen kann man sich
vor jeder Spielrunde mit Mark-

2AYY

stlicken nachkaufen. Bei Mid-
night Resistance von Data
East laufen ein bis zwei mus-
kelbepackte Rambo-Anwarter
durch die Gegend und erledi-
gen alles, was sich so in den
Weg stellt. Die Gegner lassen
bei einem Treffer Schllssel fal-
len, mit denen man Wand-
schréanke aufschlieBen = und
aus diesen Extrawaffen und
Munition entnehmen kann. Die
Handlung ist ja nun nicht gera-
de die neueste, so daB wir hoff-
ten, wenigstens ein spannen-
des Spiel geliefert zu bekom-
men. Falsch gedacht; das
Spiel féngt relativ leicht an,
wird aber nach kurzer Zeit der-

Titel Hersteller
Block Hole Konami
Capcom Bowling Capcom
Dynamite Duke —
Midnight Resi D

Super Masters Golf Sega
World Cup Soccer '90  Tecmo

Furore gesorgt hat, stellt Sega
nun sein Mega Tech System
vor. Die zwei Herzen sind die
Heim-Videospiele Sega Ma-
ster System (mit "Shinobi”,
“Afterburner”, “Out Run”,
"Great Golf” und "Alien Syn-
drome” vertreten) und das Se-
ga Mega Drive (mit "Space
HarrierIl”, "Altered Beast” und
"Super Thunder Blade” vertre-
ten). Obwohl die Idee an sich
nicht schlecht ist, entsprechen
die Spiele fir das Master Sy-
stem bei weitem nicht den An-
forderungen eines modernen
Automaten. Im direkten Ver-
gleich zu den Original-Automa-
ten sehen die Sega 8-Bit-Ver-

Beschreibung

Interessante Tetris-Variante

Stupides Kegeln wie anno '82 auf dem Atari VCS
Ballerspiel in der Art von "'Operation Wolf"
Ordentliches Actionspiel fiir bis zu zwei Personen

im Stil von " Contra”

Grafisch exquisite Golf-Simulation mit
ungewdhnlichem "Schlag-Stick”™

MéaBiges FuBballspiel mit einigen unschénen Fouls

‘tra”

bestens bekannten schlabbri-
gen Ungeheuer. Die Hand-
lung dhnelt etwas ”Super Con-
und dirfte den Action-
Freaks entgegenkommen. N&-
here Informationen zu diesen
beiden Konami-Automaten fin-
det lhr in einer der ndchsten
Ausgaben.

AuBerdem berichten wir aus-
fihrlich tber die IMA (interna-
tionale Messe fiir Automaten)
in Frankfurt, die immer flr viele
Neuheiten und Uberraschun-
gen gut ist. Wir werfen u.a. ei-
nen kritischen Blick auf "R-
Type II” und "Klax", dem ak-
tuellen Denkspiel-Hit von Atari
Games. hf/mg

Wertung

empfehlenswert
‘mangelhaft

durchschnittlich
durchschnittlich

empfehlenswert

fir Fans

Die Rangfolge der Wertungen: "unbedingt ansehen"”, ™

1", "'d

ittlich”, "{0r Fans'" und ""mangelhaft".
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uf, blauer Drachen: die
Prinzessin wartet. Kdmp-
fe Dich durch die acht
Gebiete, am SchluB des letzten
wartet die Schone auf Rettung.
Doch Dein Weg wird nicht ein-
fach sein: In jedem Landstrich
warten hinterhéltigere Gegner
als im vorigen. Nur wer ein
wirklicher Drachen ist, kann
hier bestehen. Zum Gliick bist
Du nicht der erste, der Strapa-
zen auf sich nimmt. Nimm mei-
ne Ratschldge fiir die gefahr-
lichsten Gegner der einzelnen
Gebiete. Doch sei gewarnt: Oh-
ne Ubung und viel viel Geduld
wirst auch Du das Antlitz der
Geraubten nicht erblicken.
Gebiet 1: Der FluB
Bei Deinem Flug durch die
Landschaft wirst Du Végeln be-
gegnen, die bei der Beriihrung
mit Deinem feurigen Atem zu
einem Federball zerplatzen.
Vorsicht vor ihren Federn: Sie
kénnen Dich verletzen. Wenn
Du es allerdings schaffst, mit
drei Képfen die Végel zu besie-
gen, erblickst Du einen leuch-

tend weiBen Todbringer. Dieser
verhilft Dir zu einem besonders
kréftig fackelndem SchuB. Am
SchluB des Levels wartet Dein
erster geféhrlicher Gegner auf
Dich. Doch mit Deiner neuen
Kraft brauchst du nichts zu be-
furchten. Konzentriere Dich
auf seinen Kopf, und der Weg
wird frei sein.
Gebiet 2: Die Vulkane

Mit Deiner Kraft aus dem er-
sten Gebiet wird es fiir Dich
auch hier keine Probleme ge-
ben. Ich setze dabei voraus,
daB Du Dich Deiner neu erwor-
benen Fahigkeit des fackeln-
den Schusses nicht allzu
schnell berauben laft. PaB auf
die Meteore auf, sie zerplatzen

<1tx

In Gebiet 7 muB man gegen die Mauer bomben

bei einem Treffer in vier kleine-
re Brocken, die nach allen Sei-
ten davonspritzen. Auch den
Feuervogeln aus den Vulkanen
solltest Du besondere Auf-
merksamkeit schenken. Sie
hiipfen aus der Feuersbrunst
und versengen Deine Fliigel,
wenn Du sie nicht vorher zu
Asche verbrennst. Mit Deinem
FackelschuB kannst Du den
riesigen Feuervogel im Norden
der Landschaft entgegentre-
ten. Der Vogel wird Dich mit
groBen Feuerbdllen umkrei-
sen. LaB Dich davon nicht ver-
wirren, und hille seinen Kopf
sténdig in Flammen. Auf diese
Art und Weise wirst Du auch
hier als Sieger hervorgehen.
Gebiet 3: Der Urwald

Falls Du die Schrecken des
Waldes (iberleben solltest,
wartet hinter dem Gestripp ei-
ne riesige feuerrote Blume auf
Dich. Um die Blume herum
sprieBen junge, noch ungeofi-
nete Knospen. Diese mufBt Du
alle versengen, wobei je nach
Stérke Deines Atems mehrere

Versuche nétig sind. Die Blu-
me wird haufenweise giftige
Sporen auf Dich werfen. Der
Wind weht in der Gegend je-
doch stetig nach Stiden, sodaB
die Sporen davongeblasen
werden. Ausruhen kannst Du
Dich deshalb hinter der Blume.
Links und rechts gibt es Fleck-
chen, wo Dich die Sporen nicht
treffen. Mit etwas Geduld und
Feinfihligkeit Deiner ledernen
Schwingen wirst Du diese Lau-
ne des Urwalds meistern.
Gebiet 4: Die Wiiste

Falls Du die Gegner der Wii-
ste und des ausgetrockneten
FluBbettes meistern solltest,
wartet ein Drachenskelett auf
Dich. Der riesige Unhold I14Bt

Durch die Schiisse des 6. Gegners muB man flink hindurchschliipfen

Der Zauber

Man kampft sich stundenlang durch die Horden der
Angreifer, und was passiert? Das gleiche wie im-
mer: Beim SchluBmonster hat der blaue Drachen
ausgefackelt. Hichste Zeit, ein paar Tips von ei-
nem Drachen-Veteranen zu verdffentlichen, wie
man bei ”Dragon Spirit” vorankommt.

seine Knochen klappern, und
diese alle paar Momente aus-
einanderspritzen. Wenn Du
Dich knapp rechts vom Kopf
des Skeletts haltst und dabei
groBtmoglichen Abstand be-
wabhrst, kdnnen Dir Die Kno-
chen nichts anhaben. Hiille
seinen kahlen Kopf stetig mit
Feuerbdllen ein, so daB sein
Kérper aufflackert. Dieser
Gegner wird dann schnell auf-
geben.
Gebiet 5: Der Canyon

Ein Zauber liegt auf den
Waénden des Canyons. Wenn
Du die Schilucht durchfliegst,
ricken die Wande aneinander,
versuchen Deine Knochen zu

brechen und Deine Fligel mit
ihren harten Zacken zu durch-
schneiden. Achte genau auf ih-
re Bewegungen und lass’ Dich
nicht foppen. Es gibt immer ei-
nen Weg durch den Canyon. In
diesem Gebiet wirst Du auf Fle-
dermé&use treffen, die Dich mit
Zauberkréften versorgen. Mei-
de jedoch die Kugeln, die Dich
schneller machen. Denn auch
das ist ein Trick; Du reagierst
dadurch Uberempfindlich und
der Canyon wird ein leichtes
Spiel mit Dir haben. Ganz zum
SchluB hat sich eine GibergroBe
Spinne eingenistet. Wenn Du
diese mit Deinen Feuerkugeln
tberschiittest, wirst Du jedoch

Beim Gegner von
Gebiet 4 muB man
sich rechis seines
Kopfes halten, um
nicht getroffen zu
werden
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Der Gegner vom 2. Gebiet sieht nur furchterregend aus

- HI-SCORE
290580

Beim Gegner von Gebiet 7 muB man nur flink sein

weder mit Ihr, noch mit |hren
kleinen Helfer-Spinnen Arger
bekommen.
Gebiet 6: Das Eis

Am SchluB dieses riesigen
Gebietes wartet ein Gegner,
bei dem sich schon die tap-
fersten Drachen die Klauen
abbrachen. Diese Drachen-
Schlange wird Dich mit einer
Flut von Feuerballen begri-
Ben. Doch auch bei Ihr gibt es
einen Trick: Irgendwann muB
die Schlange wenden. Wenn
Du geschickt bist, schliipfst Du
in dem Moment durch die
Liicke Ihrer Schiisse hindurch.
Die Schlange kann dann nicht
schieBen, ohne sich selbst zu
treffen. Sie wird sich im Kreise

E2AV

drehen. SchieBe immer wieder
aufihren Kopf, denndas istihre
empfindliche Stelle.
Gebiet 7: Die Gewdlbe

In diesen Gewdlben muBt Du
besonders auf der Hut sein.
Immer wieder wird sich der
Weg teilen, wobei der Weg
nicht selten in eine Sackgasse
flihrt. Kurz vor SchluB wartet
ein Gebiet mit blinkenden Blu-
men auf Dich. Wenn Du hier
schnell bist, kannst Du Dich mit
Zauberkraften nach Belieben
eindecken. Dein Gegner ist
hier ein in der Wand eingelas-
sener dreikopfiger Drache,
dhnlich dem, den Du aus der
FluBlandschaft kennst. Die
Drachen schieBen zweimal auf

Dich, und verfolgen Dich mitih-
ren Kopfen. Schltpfe durch ih-
re Schiisse hindurch und kon-
zentriere Dich auf die Kdpfe.
Wenn Du sie besiegst, ist der
Weg zur letzten Herausforde-
rung frei.
Gebiet 8: Das SchloB

Hier wirst Du auf Scharen
von blinkenden Fledermausen
treffen, die Dich in ein Wech-
selbad von Zauberkréften tau-
chen. Zudem erscheinen Sa-
murai-Kdmpfer, die mit ihren

Hinter der roten
Blume im 3. Gebiet
kann der Drache
nicht getroffen
werden

Zwei Treffer, und
der erste Gegner ist
hiniiber

verfolgenden Schwertern nach
Dirwerfen. Die Schwerter muBt
Du mit Deinem Atem schmel-
zen, eine andere Mdglichkeit,
die Plage lozuwerden, hast Du
nicht. Uber den Gegner im
SchloB kann ich Dir jedoch
nichts sagen, da kaum ein Dra-
chenkéampfer so weit gekom-
men ist. Man munkelt, daB er
schlimmer als alle anderen zu-
sammen sein soll, und das
man keine Angste zeigen darf.

AYERS GUIDE

PC-Engine-Zauber

Zwei Tips kann ich Dir noch
geben, solltest Du mit der PC-
Engine auf die Reise gehen. In
den Gewdlben gibt es einen
geheimen Zauber, den Du kurz
vor dem Gegner erhaltst. Er
macht Dich klein, unverwund-
bar, und Deine Schiisse fa-
chern auseinander. Du erhéltst
ihn, wenn Du, wie auf dem Bild
gezeigt, Deinen Atem gegen
die Mauer richtest. AuBerdem
kannst Du Deine Drachenle-

Auch hier hilft nur
bomben, was das
Zeug halt. Die Spin-
ne von Gebiet 5 gibt
dann schnell auf.

ben erhéhen, wenn Du ver Dei-
nem FluB beide Kndpfe des
Joypads driickst. Du wirst ei-
nen kurzen klirrenden Laut ver-
nehmen. Jetzt kannst Du nach
Verlust aller Leben noch zwei-
mal zu Beginn des Gebiets an-
fangen, in dem Du gescheitert
bist. Ich wiinsche Dir viel Erfolg
bei Deinem Flug und hoffe, daB
meine Ratschldge Dir helfen
werden. Denn vergiB nicht: Die
Prinzessin wartet. hf
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An dieser Stelle wollen wir Euch
tber aktuelle Pop- und Rockmu-
sik, neue Kino- und Videofilme sowie
spannende  Blcher  informieren.
SchiieBlich kann man nicht den ganzen
Tag auf Alien-Hatz gehen oder Indiana
Jones auf seinen Computer-Abenteuern
begleiten. Wir geben Euch Tips, wie Ihr
auf angenehme Weise ausspannen und
Euch von dem Spiele-StreB erholen
kénnt.

Das bewahrte TestTeam, bestehend
aus Henrik, Michael, Martin, Anatol und
Heinrich kommt natiirich auch hier
zum Einsatz. Welche CDs, Biicher ader
Filme besprochen werden, bestimmen
ebenfalls die Redakteure — meistens in
sehr hitzigen Konferenzen.

Die Wertungen sehen auf diesen Sei-
ten allerdings etwas anders aus. Im Ge-
gensatz zu den SpieleTests vergeben
wir keine Punkte, sondern stufen die
vorgestelllen Produkte in finf "Qualitats-
stufen” ein. Diese reichen von hervor-
ragend, (ber empfehlenswert,
durchschnittlich und fiir Fans bis hin
zu einem niederschmetternden man-
gelhaft.

Wir sind natiirlich gespannt, wie die-
ser neue Service des POWER PLAY-
Teams bei Euch ankommt. Bitte schreibt
uns Eure Meinung. Kritik ist genauso
willkommen wie Lob oder Anregungen,
wie man es noch besser machen konn-
te. Schickt Eure Briefe bitte an folgende
Adresse:

Verlag Markt & Technik AG
Redaktion POWER PLAY

Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar

Wir freuen uns Ober jede Zuschrift.
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COMPACT-DISC

Quincy Jones:
Back on the Block

Fir die 14 Stiicke von "Back on the
Block” trommelte Quincy Jones ein er-
lesenes Ensemble erstklassiger Musi-
ker zusammen. GroBen wie Ella Fitzge-
rald, Bobby McFerrin, Al Jarreau oder
Toto-Gitarrist Steve Lukather geben sich
ein Stelldichein. Musikalisch brennt Jo-
nes mit seiner Superstar-Crew ein Feu-
erwerk ab, dessen Spektrum vom Jazz
{ber alle moglichen Stilarten des Soul
bis zum Rap reicht. Die Aufnahmequali-

COMPACT-DISC

Phil Collins:
... But Seriously

"Genesis”-0berhaupt und Solokiinst-
ler Phil Collins prasentiert sich in "...But
Seriously” wieder einmal in Bestform.
Eine Stunde lang umschmeicheln stim-
mungsvolle Balladen und erfrischende
Uptempo-Stiicke das Ohr des geneigten
Zuhdrers. Dank der gelungenen Mi-
schung aus kernigen Rocksongs und
beschwingter Pop-Unterhaltung kommt
sellen Langeweile auf. Besonders die
gekonnt eingesetzten Bldser bringen

COMPACT-DISC

LONG LA LRI LOUK

Lou Gramm:
ktong hard Look

“Long hard Look” nennt sich die zwei-
te Solo-Platte von Foreigner-Leadsénger
Lou Gramm. Um dem Namen des Al-
bums alle Ehre zu machen, schaut der
lederbejackte Lou auf dem Cover recht
rauh und grimmig drein. Musikalisch
gibt er sich eine Spur zahmer: Unter
dem  Produzenten-Handchen  von
Weichspuler Peter Wolf dominieren flot-
te Rockpop-Songs. Richtig rauh geht’s
eigentlich nur bei "Hangin’ on my Hip"

tat ist spitze; digitaler geht's nicht. A/ | Schwung in den Laden. mg | und "I'll come running” zu. h
Qwest/Warner Bros. 926 020-2 WEA 256 984-2 Atiantic 781 915-2 YS
57:56 Minuten / 14 Tracks 59:47 Minuten / 12 Tracks 45:27 Minuten / 10 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert empfehlenswert empfehlenswert

COMPACT-DISC

Hooters: Zig Zag

Gepflegter Mainstream-Rock mit Folk-
lore-Einschlag ist die Spezialitat der
amerikanischen Formation "Hooters”
Auf ihrem dritten Album "Zig Zag” pra-
sentiert sich die Band in Bestform. Die
Platte wimmelt nur so von Anspieltips:
Ein knuffiger Reggae-Einschlag domi-
niert bei "Don't knock it till you fried it";
"Give the Music back” ist eine schine
Edelschnulze und das extrem eingéngi-
ge "Deliver me” hat dickes Hit-Potential.
Die Hooters werden von Platte zu Platte
besser. hi

COMPACT-DISC

Paul Carrack:

Groove approved

"Paul Wig bitte?” — Auch wer mit
dem Namen von Paul Carrack zunachst
nichts anfangen kann, hat vielleicht
schon seine Stimme gehort. Als Lead-
sanger von "Mike and the Mechanics”
kam er auch in Deutschland zu Hitpara-
den-Ehren. Auf seinem neuen Solo-Al-
bum schittelt Carrack reihenweise lufti-
ge Popsongs aus dem Armel. Leider
sind auch einige Langweiler auf der CD
vertreten; deshalb reicht’s unterm Strich
nur zum Fazit "guter Durchschnitt”. A/

COMPACT-DISC

Belinda Carlisle:
Runaway Horses

Produzent Rick Nowels, der die mei-
sten Songs geschrigben hat, und die
hibsche Belinda mit ihrer ausdrucks-
starken Stimme bilden ein perfektes Team.
Samlliche zehn Lieder sprudeln nur so
vor Einfallsreichtum und Lebendigkeit.
Allein das rhythmische "Summer Rain”
ist den Kauf dieser CD wert. Das Klasse-
Album "Runaway Horses” bietet 50 Mi-
nuten abwechslungsreiche Musik, die
begeistert. Ein MuB fir jeden Freund von
erstklassigen Papsongs. mg

CBS 465084 2
43:08 Minuten / 10 Tracks
POWER-WERTUNG:
hervorragend

Chrysalis 260 193
53:11 Minuten / 10 Tracks
POWER-WERTUNG:
durchschnittlich

Virgin CDV 2599
48:10 Minuten / 10 Tracks
POWER-WERTUNG:
hervorragend
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VIDEOFILM

Blues Brothers

Fast neun Jahre hat es gedauert, bis
einer der wenigen echten Kultfilme der
80er Jahre auf Video erschien. Jetzt ist
die skurrile Mischung aus Anarcho-Ko-
modie, Musikfilm und ungehemmter fil-
mischer Zerstorungswut auch auf Kas-
selte firs heimische Wohnzimmer zu
haben: Die "Blues Brothers” sind los!

Dan Aykroyd und der verstorbene
John Belushi spielen die ungleichen
Brilder Ellwood und Jake Blues. Der ei-
ne ist groB und dann, der andere klein
und rundlich. Zwei Dinge haben die bei-
den jedoch gemeinsam: Ihre Vorliebe
flir ein cooles Outfit (schwarzer Anzug,
schwarzer Hut, schwarzer Schiips,
schwarze Sonnenbrille) und ihr Faible
fur Blues- und Soul-Musik. Fir ein Be-
nefizkonzert zugunsten eines Waisen-
hauses (auch Blues-Brlder haben wei-
che Herzen) wollen sie ihre alte Band
wieder zusammentrommeln. Die mei-
sten der Kumpels haben aber mittlerwei-
le gut-birgerliche Jobs angenommen
und missen erst sanft Gberredet wer-
den, bei dem Konzert mitzumachen.

Natirlich dauert es nicht lange, bis
sich Jake und Elwood den Zorn der Poli-
zei zuziehen — zahlreiche Autoverfol-
gungsjagden sind die Folge. Einer der
Héhepunkte ist die Fahrt durch ein Ein-
kaufszentrum, bei dem die halbe Infra-
Struktur aufgemischt wird.

Zahlreiche Stars haben kurze Aufiritte.
Neben Musiklegenden wie Ray Charles
und Aretha Franklin sieht man "Star
Wars”-Prinzessin Carrie Fisher in einer
explosiven Nebenrolle: Vor Jahren hatte
Jake Blues sie mal sitzengelassen; da-
far trachtet sie ihm jetzt mit Bomben-
wurf und Schrotflintenbeschuf nach
dem Leben. Wer diesen Film im Kino
versaumte, hat sich schwer versindigt.
Diese Komddie muB man einfach gese-
hen haben; sowohl wegen der schragen
Gags, als auch wegen der wilden
Stuntszenen und der klasse Musik. A/

VIDEOFILM

ok wanad

Hello Again —
Zuriick aus dem
Jenseits

Lucy und Jason Chadman sind ein
glickliches Ehepaar. Er, ein karrierebe-
wuBter Schonheitschirurg; sie, eine flei-
Bige und brave Hausfrau. Eines Tages
stirbt Lucy durch einen dummen Unfall.
Zum Glick ist ihre Schwester Zelda (we-
der verwandt noch verschwagert mit der
Prinzessin Zelda aus dem Nintendo-
Videospiel "The Legend of Zelda") eine
reinrassige Hexe und holt Lucy nach
genau einem Jahr ins Leben zurick.
Lucy hat nun einen Monat Zeit, "wahre
und echte Liebe” zu finden. Ansonsten
muB sie wieder ins Reich der Toten zu-
rlickkehren. Passenderweise hat ihr
ehemaliger Mann ihre beste Freundin
geheiratet und in der Zwischenzeit groB
Karriere gemacht — und der Count-
down lauft ...

"Hello Again — Zuriick aus dem Jen-
seits” ist eine klasse Komadie, die nicht
von Special Effects oder groBartigen
Landschafts-Aufnahmen lebl. Das witzi-
ge Drehbuch von Susan Isaacs und das
schauspielerische Kdnnen der Haupt-
darsteller sind die Grundpfeiler des Er-
folges. Allen voran Shelley Long (be-
kannt aus Steven Spielbergs "Ge-
schenkt ist noch zu teuer”), die die
tolpatschig-liebenswerte Lucy perfekt
verkdrpert, trumpft hier groB auf. Die
zahlreichen Szenen auf verschiedenen
vornehmen Dinner-Partys, wo Lucy von
einem Fetinapfchen ins andere stolpert,
sind eine Pracht. Hinzu kommt die
angenehm-verriickie Zelda, die mit den
anderen ach so vornghmen Herrschaf-
ten prachtig harmaniert.

Regisseur Frank Perry hat die Freirau-
me, die ihm die Story bot, hervorragend
genutzt. Jedem Freund von ungezwun-
gener Komik, der 90 Minuten bestens
unterhalten sein will, sei dieser Film ans
Herz gelegt. mg

Regie: John Landis

Drehbuch: Dan Aykroyd,

John Landis

Hauptdarsteller: John Belushi,

Dan Aykroyd

Laufzeit: 128 Minuten

FSK-Freigabe: ab 12 Jahren

Video-Anbieter: CIC
POWER-WERTUNG:

hervorragend

Regie: Frank Perry
Drehbuch: Susan Isaacs
Hauptdarsteller: Shelly Long,
Judith Ivey, Sela Ward, Corbin
Bernsen, Gabriel Byrne
Laufzeit: 90 Minuten
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren
Videa-Anbieter: Touchstone
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert
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Unterhndler

Piper

Frederick Forsyth:
Der Unterhandler
Der Name Frederick Forsyth ist schon
fast ein Synonym fiir actiongeladene
und packende Romane geworden. Nach
den Bestsellern “Der Schakal”, "Die Ak-
te Odessa’, "Die Hunde des Krieges”,
"Des Teufels Alternative” und "Das vier-
te Protokoll” starlet Forsyth mit "Dem
Unterhandler” eine neue Spannungs-Al-
tacke auf die Nervenenden seiner Leser-
schaft.

Verschiedene Riistungs-Industrielle
und Militérs aus Ost und West sind mit
dem Nachlassen des kalten Krieges und
weltweiten  Abriistungsverhandlungen
{iberhaupt nicht einverstanden, sehen
sie doch Ihre Macht- und Finanzpolitik
durch die Entspannung zwischen Ost
und West erheblich gefahrdet. So wird
kurzerhand von diesen unfreundlichen
Gesellen ein teuflischer Plan ausge-
heckt. Der Sohn des amerikanischen
Prasidenten soll entfihrt und die Tat als
krimineller Akt der Sowjetunion hinge-
stellt werden. Dadurch soll der derzeiti-
ge Prasident zum Rckritt gezwungen
und durch einen sowjetfeindlichen
Mann ersetzt werden. Zur Losung des
Entfahrungsdramas wird ein Spezialist
angeheuert — Quinn.

Dieser hat sich nach einer miBglick-
ten Geiselbefreiung auf sein Altenteil im
sonnigen Spanien zuriickgezogen. Nur
widerwillig gibt er sein ruhiges Leben
auf, um den gekidnappten Prasidenten-
Sohn heil aus der Hand der EntfGihrer zu
retten. Was sich aber durch “hilfreiche”
und tatkrdftige Unterstitzung von Ge-
heimdiensten nicht gerade als einfach
erweist.

Quinn merkt bald, daB die Drahtzieher
des Kidnappings nicht im Kreml, son-
dern in Washington sitzen und macht
sich auf die Jagd.

Einmal mehr hat Forsyth einen Best-
seller geschrieben, der sich durch
handwerkliche Gite und den nétigen
"Thrill" auszeichnet. Es bleibt einem gar
nichts anderes dbrig, als das Buch in
einem Stiick zu lesen. mh

Bestellnummer: 1SBN 3-492-
03300-8
Autor: Frederick Forsyth
Verlag: Piper
Preis: 42 Mark (Hardcover)
POWER-WERTUNG:
hervorragend
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Michael Moorcock:
Der Herr der Liifte

Michael Moorcock ist einer der ganz
groBen Schriftsteller des Fantasy-Gen-
res. Hauplsachlich bekannt geworden
ister durch seine Sagas des ewigen Hel-
den (Elric, Corum, John Daker, Eroke-
se). Eine neue Inkarnation dieses Hel-
den ist Captain Oswald Bastable. Zwar
ist der Zyklus um die irrwitzigen Ge-
schichten von Bastable schon etwas be-
tagter, hat aber nichts von seiner Faszi-
nation verloren.

Oswald Bastable ist englischer Offi-
zier im Indien des Jahres 1902. Im
Dienst der Krone soll er einer fanati-
schen Sekte den Garaus machen und
sucht das Oberhaupt der Aufrdhrer in
dessen Hauptquartier auf. Dieses befin-
det sich in einer uralten und geheimnis-
vollen Stadt. Bastable gerat mit seinen
Truppen in einen Hinterhalt, lauft in Pa-
nik durch langst vergessene Géange der
Stadt und wird bewuBtlos. Als er wieder
aufwacht, sind runde 100 Jahre vergan-
qgen. Die Welt, in der er auftaucht, ist
nicht nur fiir ihn véllig fremd, auch den
Leser erwartet so manche Uberraschung.
Moorcocks Welt des spaten 20. Jahr-
hunderts unterscheidet sich ganz er-
heblich van der, die wir kennen. Von nun
an findet Bastable keine Ruhe mehr und
entwickelt sich zum Reisenden zwi-
schen den fantastischsten Welten und
Zeiten.

Wahrend seiner Irrfahrt durch Zeit
und Raum begegnen Bastable nicht
nur fechnische Kuriositaten, sondern
auch Menschen, die wir aus Ge-
schichtsbiichern kennen. Allerdings
rifft er sie in Welten, in denen die Ge-
schichte etwas anders verlief, als die
unsere.

Bis heute sind drei Bande dieser fes-
seinden und unterhalisamen Fantasy-
Geschichten um QOswald Bastable in
Deutschland im Taschenbuchformat er-
schienen. "Der Herr der Lifte”, "Der
Stahlzar'Heyne 06/4122" und "Der
Landleviathan/Heyne 06/3303"  mh

Bestellnummer: ISBN 3-453-

30763-1

Autor: Michael Moorcock

Verlag: Heyne

Preis: 5,80 Mark

(Taschenbuch)
POWER-WERTUNG:
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Hier haben wir fast die ganze FTL-Crew auf einen Blick

Seit "Chaos Strikes Back”
erschienen ist, ist das Soft-
warehaus FTL wieder in aller
Munde. Mit dem Prasidenten
Wayne Holder, Marketingleiter
Russ Boelhauf und dem tech-
nischen Entwicklungsleiter
Doug Bell, sprach Michael
Hengst.

POWER PLAY: Macht Ihr
wieder eine einjahrige Pause,
nachdem "Chaos Strikes
Back” erschienen ist oder ist
es wahrscheinlich, daB "Dun-
geon Master I1” schon im Jahr
1990 in die Softwareshops
kommt?

Russ: Hmm, eigentlich ha-
ben wir Dungeon Master Il
noch nicht geplant. Viele mei-
nen, daB “Chaos Strikes
Back” Dungeon Master Il ist.
Es ist aber nur ein "Mini-Sze-
nario”, das im Laufe der Ent-
wicklung immer gréBer wurde.
Bevor wir das offizielle Dunge-
on Master |l verdffentlichen,
wollen wir erst andere Produk-
te auf den Markt bringen, mit
denen wir véllig neue Wege be-
schreiten wollen. Also, "Chaos”

ist nur ein Zusatz zu Dungeon
Master und definitiv nicht Dun-
geon Master Il. Wir wollen 1990
ein, vielleicht zwei neue Spiele
herausbringen. Wir wissen
aber noch nicht genau, was
das fiir Programme werden.

POWER PLAY: Wie diverse
Geriichte besagen, soll das
néachste Spiel ein Weltraum-
Abenteuer sein, mit Aliens, La-
serwaffen und Raumschiffen.

Wayne: Wir wollen ein Spiel
machen, das auf einer Horror-
geschichte basiert. Das allein
ist schon ein riesiges Gebiet.
Viele Leute kamen zu uns und
sagten, daB die Stereo-Sound-
effekte der herumwandernden
Monster schén gruselig gewe-
sen seien. Manche bekamen
richtig Angst. Und diesen Ef-
fekt wollen wir ausbauen. Wir
arbeiten an einem Szenario, in
dem dieser Effekt besonders
stark berlicksichtigt wird. Die
Leute sollen sich zu Tode er-
schrecken.

Natiirlich denken wir auch
an ein Science-fiction-Szena-
rio. Ich bin mir nicht sicher, wel-

Was heiBt hier FTL?

~ Der Name "FTL” ist ei-
eine schlichte

~ gentlich
Ubertreibung. Denn er
-stehtfiir "Faster than Light”
- — und schneller als das
~ Licht sind die Programmie-
rer .von FTL ganz sicher

~ nicht. G :
Aber die Wartezeit lohnt

- sich: Alle Spiele waren bis-
~ her sehr gut. Noch heute

~ geraten Computerspieler

ins Schwarmen, wenn Sie

_ an das Debiitstiick denken:

<1

"'Sundog — Frozen Legacy’’

Richtig bekannt wurde FTL
durch den Rollenspielknil-
ler "Dungeon Master”. Es
setzte MaBstabe in spieleri-
scher Qualitat und Benut-
zerfiihrung. Diese Tradition
der Qualitdt wurde durch
das Action-Spiel "Qids”
weitergefiihrt und fand bis
heute mit der Dungeon Ma-
ster Zusatzdiskette "Chaos
Strikes Back” seinen kro-
nenden AbschluB.

ches von beiden zuerst fertig
sein wird. Es gibt viele Moglich-
keiten, mit unserem System
Spiele zu entwerfen. Wir pro-
bieren zuerst eine Menge Sa-
chen aus, behalten davon die
besten Ideen. Der Rest wird
ausgemistet.

Eigentlich sind wir nicht
scharf darauf, Dungeon Ma-
ster Il zu machen — wir wollen
ein viel, viel groBeres Spiel.
Das Universum, in dem Du
Dich bewegst, soll viel groBer
werden als beim ersten Teil.
Zum Beispiel sollman im ndch-
sten Spiel auch nach drauBen
gehen kénnen. AuBerdem ent-
wickeln wir noch ein neues
Grafik-System. Bei Dungeon
Master war die Welt, in der Du
Dich befindest, eigentlich noch
recht durchschaubar. Klar,
spielte sich doch alles in einem
abgeschlossenen Labyrinth ab.
Im neuen Spiel wird das ganz
anders. Da machst Du eine Tir
auf: Plétzlich befindest Du
Dich in einer anderen Welt.
Dort passieren Dir ganz ande-
re Dinge. Das ist natlrlich ein
ganzes Stick komplizierter —
vom Spielablauf und vom Pro-
grammieraufwand — als so ein
"einfaches” Labyrinth.

POWER PLAY: |hr wollt also
das richtige Leben simulieren?

Russ: Das ist einer der
Grﬁnde, warum sich Dungeon
Master so stark von anderen
Spielen unterscheidet. Wir ha-
ben uns viele Spiele angese-
hen und sind der Meinung, daB

Dieser smarte Bursche ist
Russ Boelhauf

dasrichtige Leben solange kei-
nen Platz im Spiel hat, solange
es nur eine Vogelperspektive
gibt.

Wayne: Als wir Dungeon
Master entwickelten, versuch-
ten wir, den neuen 16-Bit-Com-
putern gerecht zu werden. Da-
mals war von den neuen 16-Bit-
Maschinen der Atari ST um ei-
niges billiger als der Amiga.
Und wir wollten natdrlich, daB
unsere Spiele verkauft wer-
den. Das ging nur, wenn auch
der Computer erschwinglich

AV



ist. Heute schauen wir schon
uber den Zaun, welche Rech-
ner neu erscheinen. Wir wollen
unser System, erweitert und
verbessert, auch auf neueren
und besseren Computern her-
ausbringen. Wir arbeiten unter
anderem gerade mit einem
neuen japanischen Computer
der Firma Fujitsu.

POWER PLAY: Warum lauft
Dungeon Master auf dem Ami-
ga nur mit 1 MByte Speicher?
Gab es da technische Proble-
me mit dem Amiga?

Wayne: Oh jal In der Tat: Wir
hatten groBe technische Pro-
bleme mit der Umsetzung von
Dungeon Master. Wir queétsch-
ten extrem viele Informationen
auf die Diskette und in den
Speicher des ST. Das ging oh-
ne weiteres, weil das Betriebs-
system des ST wunderbar klein
ist. Beim Amiga schaut es et-
was anders aus. Das Betriebs-
system .des Amiga bendtigt
einfach mehr Platz. Wir hatten

Er fnanhl die “ganze” Arbeit:
Doug Bell

schon alle Informationen flirs
Spiel auf ein Minimum zusam-
mengepreft — mehr Quet-
schen ging nicht. So hatten wir
fir die kleineren Amigas am
Spiel herumschneiden mis-
sen: Hier ein Teil weg, da ein
Monster weniger — und das
wollten wir nicht, das wére
auch nicht fair gewesen. DaB
du mich nicht falsch verstehst:
Wir finden, daB der Amiga eine
fantastische Maschine ist.

Es war Ubrigens auf dem ST
ganz schon frustrierend, den

2AY)

Sound anstandig hinzukrie-
gen. Geholfen hat uns dabei
ein sehr guter Artikel in einem
deutschen Computermagazin:
Wie hieB das den gleich noch?

Doug: Ich glaube das Maga-
zin hieB 68000'er.

Das Wunderkabel von FTL

on Master Version fir MS-DOS-
PC geben?

Russ: Wir arbeiten gerade
dran.

Wayne: Wir warteten mit der
PC-Umsetzung deshalb so
lange, weil wir hofften, daB sich
mit Verdffentlichung neuer
Business-Produkte, wie z.B.
Microsoft Windows, ein Grafik-
standard durchsetzen wiirde.
Fur den Spieleprogrammierer
istder PCnicht gerade einfach.
Sieh Dir doch nur die ganzen
verschiedenen Grafikstandards
an: Da gibt’s VGA, EGA, CGA,
Hercules. Zudem hat der IBM-
PC einen flirchterlichen Sound.

Wahrend Ihr Euch in den Dungeons
tummelt, sprachen wir mit denen,
die Euch das tolle Rollenspiel
”Chaos Strikes Back” bescherten.

Dieser freundliche Herr ist
Wayne Holder -

Wayne: Dieser Artikel hat
uns damals sehr geholfen, mit
dem mageren Soundchip des
ST besser klar zu kommen. Der
Amiga hat Stereo-Sound, also
wollten wir ihn auch benutzen.
Vielleicht werden wir irgend-
wann mal Dungeon Master fir
diekleineren Amigas veréffent-
lichen. Daflir miiBten wir aber
erst das komplette Beriebssy-
stem wegblenden und ein neu-
es schreiben.

POWER PLAY: Wird es ei-
gentlich auch mal eine Dunge-

Die Wiirmer kehren zuriick:
Chaos Strikes Back (ST)

Doug: Und ein wesentlicher
Teil von Dungeon Master ist
nun mal die Gerduschkulisse.

Wayne: Wir haben deshalb
eine extra Hardware ent-
wickelt, die dem Spiel kosten-
los beiliegen soll.

POWER PLAY: Kann man
das Wunderteil mal sehen?

Wayne Holder kramt in der
Tasche.

Russ: Aber ja, nur sieht es
auf den ersten Blick etwas ent-
téduschend aus. j

Wayne Holder hat das Wun-
derwerk endlich in seiner ge-
rdumigen Tasche gefunden
und legt es auf den Tisch.

POWER PLAY: Das ist es?

Russ: Genau, das ist es! Ich
habe ja gesagt: Es sieht auf
den ersten Blick enttduschend
aus. Ich weiB, das Ding sieht
viel zu klein aus! Da kann ir-

RENDS & LEUTE

gend etwas damit nicht stim-
men; so eine Soundkarte miiB-
te eigentlich riesig sein.

Wayne: Es funktioniert ei-
gentlich ganz einfach. Fast je-
der PC-Besitzer hat einen
Druckerport an seiner Maschi-
ne. In diesem kleinen Stecker
ist eine kleine Platine. Stecke
den Stecker auf Deinen Druk-
kerport, schlieBe dieses Kabel
an einen handelsiiblichen Ver-
starker an und schon hast
Du erstklassigen 8-Bit-Digital-
sound. IBM sollte sich eigent-
lich schamen, einen Computer
mit derart miserablen Sound-
fahigkeiten herausgebracht zu
haben. Zusatzlich haben wir
noch einen Joystickport einge-
baut. Denn das war das zweite
Problem: Nicht jeder PC-Besit-
zer hat eine Maus. Wir glau-
ben, daB Dungeon Master
nicht gerade das ideale Spiel
ist, um es nur mit der Tastatur
zu spielen. Das Problem hat
man eigentlich bei allen grafik-
orientierten Spielen, beidenen
man ein lcon anklicken muB.

Doug: Und selbst flr uns
wadre eine reine Tastatursteue-
rung eine ganz schon konfuse
Angelegenheit.

Russ: Noch ein Grund, ein
Steckmodul zu entwickeln, war,
daB viele Leute einen Riesen-
bammel davor haben, lhren
Computer aufzumachen.

Doug: AuBerdem haben ei-
nige Leute keinen einzigen
Steckplatz in lhrem Rechner
mehr frei.

Wayne: Wir wollten’s so ein-
fach wie maglich machen. Die
meisten sehen einen Compu-
ter nicht als ein Stiick "Hard-
ware’ an, sondern als Ge-
brauchsgerat. Entweder, um
damit lhre Geschéftssachen
zu erledigen oder um damit zu
spielen.

Wayne odffnet die Karte, da-
mit ich mir die Bauteile anse-
hen kann.

Russ: Die ganzen Teile, die
Du hier siehst, stammen aus
der ganzen Welt: Hongkong,
Taiwan, Texas und ein paar aus
Mexiko. So gesehen sind wir
ein richtig internationales Un-
ternehmen.

Wayne: Ubrigens ent-
wickeln wir diese Karte gerade
auch fiir den Atari ST. Wir kén-
nen den ST-Sound ganz schén
verbessern. Die Karte fur den
ST ist relativ einfach. Der Atari
ST hat den gleichen Drucker-
port wie ein PC: so miissen wir
nur die Software entsprechend
anpassen. Und wir wollen die-
se Karte natirlich auch in spa-
teren Spielen berlicksichtigen.

mh

117 9



RSCHAU

Tolle Grafik, starker
Sound: Die Automaten-
Neuheiten von der
internationalen Automa-
tenmesse

GroBes Werk, \rille
Programmierer: Die

; Crew, die an dem
nd das erwartet Euch in Rollenspiel "Champions

i der nachsten POWER of Krynn” arbeitet
PLAY: Lucasfilms neuestes Fantasy-Abenteuer
"Loom" sollte fertig sein — Nachschub fir alle, die Indy
schon durchgespielt haben. AuBerdem wird das umfang-
reiche  Science-fiction-Rollenspiel "Xeno-
morph” erwartet; ebenso der neueste Streich von Sier-
ra: "Colonel’s Bequest” von Roberta Williams. Wer an
dem fantastischen "Champions of Krynn” Gefallen ge-
funden hat, sollte das Interview mit dem Programmierer
und der SSI-Belegschaft nicht verpassen. Bombig bis zy-
nisch wird das Strategiespiel "Nuklear War". Fiir die PC-
Engine kommt "P€-Gengin” — kein Schreibfehler,
sondern ein zinftiges Neandertal-Klopfen. In den Power
Tips findet Ihr alles, um in den Labyrinthen des Lord Cha-
0s zu (berleben: jede Menge Tricks zu "Chaos strikes
Back”. Mehr Action gefallig? Die neuesten Automaten-

erSChEint dm knller werden auf der IMA in Frankfurt vorgestellt — wir

berichten Euch ausflihrlich Gber Trends. AuBerdem: Alles

16. Miﬂ 1990 uber den Nintendo "Game Boy”.

Nur eines von vielen
hitverdachtigen Spielen




Kennen Sie den Namen des Fulballspiels, bei dem man je-
den Spieler voll kontrollieren kann — auch den Torwart? Bei
dem man immer vollen Uberblick tiber alle Spielziige hat
und keinen Ball ins Leere schiet? Bei dem man wirklich
alles selbst bestimmen kann; die Lange einer Halbzeit, die
Mannschaftszusammensetzung, alle Eigenschaften der Spie-
ler bis hin zur Haarfarbe? Na?

Na klar! BODO ILLGNER’s SUPER SOCCER!
ST, AMIGA, COMMODORE 64, AMSTRAD CPC
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HABEN SIEDAS ZEUG ZUM FULL METAL PILOTEN?

8 Uhr 54. Es gilt zu bewei-
sen, dafl Sie der beste
Pilot der Cobra Steel Company
sind.
Ihre Mission : mit Ihrem
Raumschiff landen, moglichst

FULL METAL PLANETE.

zugs strandete, wurde aufgegeben. “DasErz

hat Vorrang!®

viel Erz einsammeln, die

Geratschaften der Konkurrenz

kapern oder zerstéren und,
. wenn maglich, auch ihre zum

Die letzte Flut. Trotz eines zerstorten Ge-
schiitz-Turmes gelingt es dem Raumschiff
des Tatou-Consortiums abzuheben.

2oty

Bersten voll beladenen
Raumschiffe erbeuten.

Sie befehligen eine richtigge-
hende Stahlarmada. Lade-
kdhne, Schnellboote, Panzer
(darunter der beriichtigte T $9
vulgo “Grofler Haufen”),
Schiirfkrabben und die einma-
lige “Gezeiten-Raupe”. Diese
grofartige Maschine, der
Stolz von Ludodelirium Motors
& Co, ist imstande, das Erz in

Die "Delirium Galaxy" wurde von der Flut
ibemascht. Die Verteidiqung steckt fest.
Vielleicht Thr néichstes Opfer?

Gerate umzuwandeln. Dem
nicht genug, sie sagt auch die
Gezeitenwechsel voraus, die
die Situation voéllig umkehren
kénnen. Wie leicht kann es
passiel}'en, daf3 Thre Schnell-

(-

boote stranden oder Ihre Pan-
zer von der Flut iiberrascht

Metallminiatur gratis!
Sie miissen unbedingt vor der
bevorstehenden grofen Flut-
welle abheben. Bodenkontakt
in 50 Sekunden. Willkommen
auf Full Metal Planete!

Action, kdmpfe, Strategie und
Diplomaten in einer phanta-
stischen, utopischen Welt, in
der bis zu 4 Spieler (sowohl
Menschen als auch Roboter) in
einem packenden Wettstreit
einander gegeniiberstehen.
Der Computer waltet

Strategischer iberblick auf dem Radar.
Achtung! “Black Star” wird immer bedroh-
licher. Wie war's mit einem Biindnis?

ERHALTLICH AUF ATARI ST, AMIGA U. PC-KOMPATIBLEN.

LN F @R AMES
ARy S S S S S

Vertrieb: BOMICO Elbinger Strae 1, 6000 Frankfurt a.Main 90
BOMICO SERVICELINE : Hoben Sie Fragen? Machten Sie Tips zum Spielablauf? Mo. - Fr. von 15.00 bis 18.00. Ein Anruf geniigi! Tel. 0 69 / 77 80 25

4
Sane?

-~

Als “Packesel” von FULL METAL PLANETE
kann der Frachter nicht nur Erz sondern auch
Fahrzeuge transportieren!

Schiedsrichter und bietet Ihnen
iiberdies stets verfligbare Geg-
ner : 6 Roboter-Spieler, wobei
jeder sich auf seine Art be-
nimmt ; aber alle sind aufein Ziel
hinprogrammiert:Siebesiegen!
Dieses Spiel enthdlt auflerdem
ein graphisches Hilfsprogramm
zur Gestaltung eines Firmen-
schildes nach Ihrem Ge-
schmack und Problemstellun-
gen zum Uben. Eine &duflerst
gelungene Adaptierung des
Brettspiels im Stil der Kreatic-
nen des Ccbra-Soft-Teams :
Bertrand Brocard und Roland

Festgefahren! Diese unvorsichtige Krabbe
stecktsamt Frachtim Morastfestund kannnur
auf die ndchste Ebbe hoffen.

L N

£33 ¢




	COVER
	Intern (monatlich+separat)
	INHALT
	Crew (POWER-PLAY-Gurke)
	News
	Winter-CES Las Vegas
	Bullfrog
	Bitmap Brothers
	PC-Engine II: Super Grafx
	Ubisoft

	Thema
	Thema: Atari Lynx
	Blue Lightning (Lynx..75)
	California Games (Lynx..72)
	Electrocop (Lynx..38)
	Gates of Zendocon (Lynx..73)


	Hitparade
	Stellenanzeige
	Wettbewerb
	Computerspiele-Tests
	Champions of Krynn (MS-DOS..86 !)
	Starflight 2 (MS-DOS..83)
	Starflight (Amiga..86 !)
	Starflight (MS-DOS..82)
	Drakkhen (Amiga..54)
	Drakkhen (ST..54)
	Y's (MS-DOS..75)
	Bloodwych Data-Disk Vol.1 (Amiga..k.A.)
	Bloodwych Data-Disk Vol.1 (ST..k.A.)
	Full Metal Planete (Amiga..58)
	Full Metal Planete (Amiga..58)
	Berlin 1948 (Amiga..53)
	Blue Angels (MS-DOS..48)
	A-10 Tank Killer (MS-DOS..76)
	Harpoon (MS-DOS..70)
	Indianapolis 500 (MS-DOS..80)
	Bodo Illgner's Soccer (Amiga..31)
	Bodo Illgner's Soccer (ST..31)
	World Trophy Soccer (Amiga..37)

	Power-Tips
	POKE-Ecke
	Video-Spiele Tips
	Clue Book

	Bestenliste
	Starkiller - 24.Folge
	Power Forum
	Hall of Fame
	Post
	Clubs

	Computerspiele-Tests
	David Wolf (MS-DOS..51)
	P 47 (ST..60)
	Space Ace (Amiga..43)
	Retrograde (C64..37)
	Teenage Turtles (Amiga..38)
	Bruce Lee Lives (MS-DOS..62)
	Wild Streets (ST..14)

	Kurz-Tests
	The Cycles (Amiga..79)
	Stryx (Amiga..23)
	Pinball Magic (Amiga..38)
	Warp (Amiga..66)
	Day of the Viper (Amiga..68)
	Chase H.Q. (Amiga..56)
	Street Cred Football (C64..13)
	Fighter Bomber (Amiga..66)
	Fighter Bomber (ST..66)
	Maniac Mansion (Amiga..88 !)
	Maniac Mansion (MS-DOS..88 !)
	The Untouchables..53)
	Fighter Bomber (C64..54)
	Sentinel Worlds I: Future Magic (C64..81)
	Populous (MS-DOS..92 !)
	Nevermind (MS-DOS..35)
	Austerlitz (MS-DOS..73)
	Xenon II (MS-DOS..82)
	North & South (Amiga..60)
	Tom & Jerry 2 (Amiga..15)
	Typhoon Thompson (Amiga..83)
	Overlander (Amiga..31)
	Super Cars (Amiga..45)
	Blue Angels 69 (Amiga..63)
	Postman Pat (Amiga..8)
	E.S.S. (Amiga..58)
	Conflict Europe (MS-DOS..61)
	Asterix: Operation Hinkelstein (Amiga..38)
	Safari Guns (Amiga..55)
	Dr. Dooms Revenge (Amiga..27)
	Bad Company (Amiga..28)
	Bad Company (ST..28)
	Snare (C64..54)
	Ghostbusters II (MS-DOS..30)
	Hole-In-One (MS-DOS..48)

	Thema
	30 Spiele, die ihr Geld wert sind

	Videospiele-Tests
	Mr. Heli (PC-E..90 !)
	F1 Triple Battle (PC-E..82)
	Volfiev (75)
	Super Shinobi (MD..91 !)
	Metal Gear (NES..60)
	Kujaki-Oh 2 (MD..79)
	Teenage Turtles (NES..57)
	World Games (Master..70)
	Battle Out-Run (Master..31)

	Kurz-Tests Videospiele
	Golf (NES..72)
	Knight Rider Special (PC-E..26)
	Wizards & Warriors (NES..68)
	Robowarrior (NES..51)
	Doramon (PC-E..52)
	Curse (MD..23)
	USA Pro Basketball (PC-E..38)

	Videospiele-Tests
	Tatsujin/Truxxton (MD..77)

	Thema
	PC-Engine
	PC-Engine Spiele

	Mega Drive
	Mega Drive Spiele


	Automatenspiele-Tests
	World Cup Soccer '90 (Arcade..für Fans)
	Super Masters Golf (Arcade..empfehlenswert)
	Capcom Bowling (Arcade..mangelhaft)
	Dynamite Duke (Arcade..durchschnittlich)
	Midnight Resistance (Arcade..durchschnittlich)
	Block Hole (Arcade..empfehlenswert)

	Players Guide
	Dragon Spirit

	News
	Bücher / Musik / Filme
	Trends & Leute
	FTL


	VORSCHAU



