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Schachkurs auf Diskette

Schachdatenbank (nur PC’s)

. / Partiensammlungen auf Diskeite

/

an Computer anschliefbares Schachbrett

THE FINAL

MACHT AUS IHREM PC ODER COMMODORE 64/128 EINEN INTELLIGENTEN SCHACHCOMPUTER
% The Final ChessCard % Gegner, Sekundant und Ubungsleiter

The Final ChessCard ist ein vollstindig neuer Typ eines Schachcomputers. The Final ChessCard ist ein starker Gegner ~ und als Sekundant, Ubungsleiter
%7 The Final ChessCard ist ein vollig selbstindiger Schachcomputer, den Sie an b oder Trainer ein hilfreicher Mitstreiter. Es werden Disketten mit Partiensamm-

Ihren eigenen Commodore 64/128 oder an [hren PC anschlieBien kinnen. Dies gibt Ihnen lungen und Turnier-Bulletins erscheinen. In Kiirze kommt auch ein Schachkurs auf Diskette
die Maglichkeit, alle Fihigkeiten Ihres grafischen Benutzer-Interfaces auszuschopien, heraus, ein kompletter. interaktiver Schachkurs ab Anfangerniveau.

ohne die Spielkraft Ihres Computers zu beeintrichtigen.

774/ Schnell und stark Einfache Bedienung

The Final ChessCard spielt schnell und stark. The Final

% ChessCard macht optimalen Gebrauch von allen Mag-

lichkeiten, die ein PC oder Commodore 64/128 bietet: Das Speichern

und Nachspielen von Partien, Stellungen und Erdffoungen, die Sie

aullerdem ausdrucken konnen - komplett mit Diagrammen und
Kommentaren,

The Final ChessCard wurde fiir Maussteuerung entworfen.
Mit der Maus bewegen Sie die Figuren ohne kompliziere
Cursorsteuerung oder Koordinateneingabe. Aber auch
mit dem Joystick oder der Tastatur ist die Bedienung
verblaffend einfach. Die Eingabe von Befehlen ist

mit der Hilfe von Pulldown-Menils genauso ein-

fach. Ein Druck auf den Mausknopf geniigt und

Sie konnen sich voll auf die Partie konzen-

e trieren.
‘-
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Der Tetris-Effekt

ir geben uns viel Mhe mit den Wertungen.

Lange, emotional geladene Diskussionen
und stundenlange Sitzungen sind an der Tagesord-
nung — wir finden, der Aufwand lohnt sich. Ein
Spiel, das mehr als "90 Prozent” als POWER-WER-
TUNG bekommt, muB einfach jedem SpaB machen, ob er nun drei
Minuten oder zwei Tage spielt — Spielmuffel sind eingeschlossen.

Hundert Levels
und ein Freispiel:
Martin testet
Automaten

etris” ist so ein Spiel. Die |dee des russischen Programmierers

Alexey Pazhitnov ist schlicht, einfach und genial — 96 Prozent
fir die stark verbesserte "Game Boy”Version ist recht und billig.
Leider ist der Game Boy offiziell noch nicht in Deutschland erhaltlich.
Sollte sich Nintendo allerdings entschlieBen, den
Game Boy auch in Deutschland zu vertreiben, sehen
wir schwarz fiir die deutsche Zukunft: Bei soviel
Tetris hat man kaum noch Zeit fir Politik.

A uch in der Redaktion ist das Tetris-Fieber wieder

ausgebrochen: rote Augen, ein schmerzender

cane o Daumen; schlieBt man die Augen, sieht man geo-

Fieber in der metrische Figuren nach unten taumeln. Der

Redaktion Grund: Eine Tetris-Liga wurde angesetzt, Spieltage
und Modalititen festgelegt. Momentan fihrt
Martin ungeschlagen vor Anatol und Heinrich. Mi-
chael und Henrik sehen groBe Chancen in der
nachsten Runde.

M it zwei Game Boys im Handgepack setzten
sich Martin und Henrik in den Zug und be-
sichtigten die "Internationale Automatenmesse” in
Frankfurt. Den Bericht iber die allerneue-
sten Automaten findet Ihr auf Seite 130.
Michael Hengst flog unterdessen nach Paris
und kdmpfte mit streikenden Taxifahrern um
eine Fahrt zu UBI-Soft — nachzulesen auf
Seite  14. Auch
in der Redaktion
herrschie reger Verkehr: Lesley Mansford
von Electronic Arts und die deutsche Soft-
ware-Firma Starbyte kamen auf einen Sprung
vorbei — das Ergebnis lest Ihr ab Seite 22.

Die hachste Wertung bekam " Tetris”

Flieger-Freuden
im Simulations-
Schwerpunkt

Starbyte's
"Spezialversion”
von "Tie Break”

H LEHNHARD

Einen verspielten Monat wiinscht Euer
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Der zweite Teil von Cinemawares TV-Sports-Reihe ist
da: "'TV Sports Basketball” stiirmt an die Tabellenspitze

Aktuell

fres o s sa e s e
W Aufgepeppt: Paradroid '90
fiir 16-Bit-Computer 8
Exklusiv: Die "Future Wars"-
Macher gewéhren erste Ein-
driicke vom Agenten-Adven-
ture "Operation Stealth” 10
Unterwegs: POWER FLAY
besucht die franzdsische
Softwarefirma Ubi-Soft 14
Wirtschaftswunder im Fan-
tasy-Land: Knights of

Kristallion 16

M Die neueste Version des
Rollenspiel-Rennars:

Ultima VI 18
Schnipsel aus der
Softwareszene 22

Creme de la Creme: Die
POWER-PLAY-Bestenliste 88

Musik, Biicher, Filme 90

oot (S

[ Die Bosse von SSI:
POWER PLAY interviewt

die Véter von Champions

of Krynn 92

Rubriken

So bewerten wir
Software-Charts und
Hitparaden 30
Der beste Spielekenner, 2. Teil:
Gewinnt einen Game Boy 40

10}

4 Details und Farben in Massen: Ein Hubschrauber-

angriff auf einem Supersimulator

Euer Forum: Club-Ecke 58
High Scores: Hall of Fame 79 Tie Break 45
Starkiller, die Geisel der Colonels Bequest 95
Galaxis 80 Dragons Breath 95
Leserbriefe 82 MW.—
Impressum a7 Mechwarrior 97
Vorschau auf die Fred, E-Motion 98
kommende Ausgabe 134 Logo, Magazine 100
PC-Engine-Nachfolger zu :
gewinnen: Super Grafx 129 Nuclear War i
Harley Davidson,
Windwalker 102
Street Rod 103

Computerspiele
Tests

Rainbow Islands 32
Space Harrier, Dyter 07 34
Intruder, Aquanaut 36
Die Hard, Deathtrack a7

W TV Sports Basketball 38

Magic Johnson Basketball 39

Kurztests

Compmﬂiele

Nevermind, Renaissance 104

Stunt Car Racer, Snoopy 104

Two to One, Footballer of
the Year 2

, , Das PC-Engine-Spiel "PC Gengin” dber-
rascht mit manchen heiteren Geschopfen

yELAYY



3 Das Super-
spiel "Rain-
bow Islands” im Test

Fire, Bodo lligner's

Super Soccer 104
Chicago 90, 5th Gear 105
X-Out, Maze Mania 105
First Contact, Chambers

of Shaolin 105

Stellar Crusade, Austerlitz 105
The Hound of Shadow,

Golfmania, R.C. Grand Prix 123

Double Dribble,
Demon Sword 124

Air Wolf 125

Switchblade 106 KI'
-
Pirates, Oparation rz res'.s
Thunderbolt 108 Vfdmg'ele
Ultima V, Gates of Jambala 106
Blue Angels, Epyx 21 106 Motorcycle, Red Alert 127
Bullflight Boxen,
Tiger Heli 127

Avtomaten-

seiele-‘."est

Bericht von der IMA-Messe
in Frankfurt 130

Unter der l"E

M Auf Herz und Nieren gepriift:
MBE Simulationsexperte Wolf

Videospiele-
Tests

I testet Flug-
simulatoren 43

Auf dem Weg zum Millionen-
schlager: Game Boy 4

Powen-l"E

Indiana Jones:

The Graphic Adventure 64
Rings of Medusa 66
Keef the Thief 67
F 16 Combat Pilot 68

Curse of the Azure
Bonds 68

New Zealand Story

70

Balance of Power:

1990 Edition 70
72

POKE-Ecke

Rings of Medusa, Power Drift,
Kings of the Beach, Fighter
Bomber, Pipe Dream, Hawkeye,
Super Hang On, New Zealand
Story, Battle Squadron,
Ghouls'n Ghosts, Space
Harrier, Sim City

Dr. Bobo antwortet 34
Leisure Suit Larry, Project
Firestart, Maniac Mansion,
Neuromancer, Spherical,
Ultima V, Battletech, Bard's
Tale Ill, Wasteland, Robocop,
Rastan, Borrowed Time

Videospiele Tips
Wonderboy Il 74

Space Harrier 3D, Metal Gear,
Super Shinobi, Cyborg Hunter,
Tatsujin, Rastan, Ghouls'n
Ghosts 75

Cobra Triangle, Shinobi,
Alex Kidd Il 76

PC Gengin 115

Atomic Robo-Kid 116 M DerFuhrerdurchs —  —
- Labyrinth des Lord Chaos 48

Ry Ny 7 Starfight Ciue Book

Golden Axe 120 2?—;]@ 56

Herzog |l 121 Con P piele Tips

Forgotten Worlds, Tip des Monats:

Slap Shoot 122 Interphase 62 o

72%\7

’ Der sechste Teil des Rollenspielepos "Ultima”
ist im Anmarsch



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

ln 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 héchstens
100 Prozent erhalten. Die Wer-
tung 50 bedeutet genau
"Durchschnitt”,

Bei der Grafik-Wertung wer-
den Aspekte wie Farben, Spri-
tes, Animation und Scrolling
beriicksichtigt. Beim Sound
spielen sowohl die Musik (tech-
nische Qualitdt, 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 fir 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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Martin Gaksch mg

Henrik Fisch hf

namhafte Spiele testeten wir
natdrlich 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 spater
erscheinen, findet lhr 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-

Durchschnitt

verstindlich dariiber. AuBer-
dem wvergeben wir zwei
"Awards"': Das POWER- PLAY-
Pradikat 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. lhr
kéinnt Euch dafir sicher sein,
daB alle Spiele, die dieses Pra-
dikat erhalten, auch wirklich ihr
Geld wert sind. Fir 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-
Fahigkeiten 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 &lteren wver-
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
Redakteurfen, die das Spiel
getestet haben. |hr Mienen-
spiel |48t 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. hilial
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Haben Sie lust auf ein spannendes Abenteuer-Spiel?
englische
herauszukramen oder lange S&tze einzutippen?

Wollen Sie tolle Grafik und Animation und besonders viel

Sind Sie es leid, das

SpielspaB?

Dann gibt's nur eins: die Abentever-Spiele von Lucasfilm.

In diesem schaurig-albernen Grus
Thriller versuchen Dave und sein
Freunde die arme Sandy aus den
Klaven von DrFred zu befrei Der

PRASENTIERT

ﬂ‘" i

Last Crusade

Wérterbuch

Alle komplett in Deutsch. Alle einfach mit Joystick
oder Maus zu spielen. Und alle garantiert Spitzen-
Spiele, die Sie bestens unterhalten werden.

Denn Dutzende von Tests

und Auszeichnungen

beweisen, das jedes der drei Spiele ein “Bestes

AuBerirdische versuchen, die Mensch-
heit durch Summitdne fotal zu ver-

hat zusammen mit seinen seltsamen

bléden. < i porter Zak
McKracken ist der einzige, der diesen
takel und wahnsinningen Plan kennt. Doch

Verwandten, einem lila Te
einem geheimnisvollen Metfeor gar
Ubles vor. Wird Dave es schaffen,
seine Freundin vor dem Zombie-Mat
zu bewahren?

keiner will ihm glauben. So ist er ganz
aut sich allein gestellt, die Invasion
aus dem All zu verhindern.

Adventure des Jahres™ ist.

PRy TOREE
4= Tl
— Lagl Cleaee

Er it wieder da! Indy Jones,
hauptberuflich  Archéologe und
Abenteurer erster Klasse, schwingt

wieder die Peilsche, um seinen Vater
2u befreien und den Heiligen Gral in
Sicherheit zu bringen. Die wilde Hetz-
jagd fihrt ihn quer Uber den Globus
von einer gefahrlichen Situation in die
andere.

:\ N



Star-Programmierer

Andrew Braybrook
bastelt gerade an den 16-
Bit-Versionen seines Kuli-
spiels ”Paradroid”. Wir ha-
ben ihm dabei iiber die
Schulter geblickt.

Graftgolds

Guten Appetit: Andrew Braybrook (links) und sein Grafiker Michael

Field (rechts, schmatzend)

elcher Computerspiele-

Fan ger8t nicht ins
Schwirmen, wenn lber " Uridi-
um” oder "Paradroid” gespro-
chen wird. Beide Programme
gehdren zu den wenigen Spie-
leklassikern, die sich in den
80er Jahren herauskristalli-
siert haben. Und beide Pro-
gramme stammen von An
Braybrook, der sich se
erfolgreich im Computerspiele-
Business tummelt. r
der wenigen "Fre
sten Stunde” hat er
ausgeharrtundis
einer der g
grammierer. Nebe
luten Highlights Pal
Uridium stehen "Gribbly ¥
Out”, "Morpheus” und "Inten-
sity” auf seiner langen Liste

<k

von Erfolgstiteln. Sein letzter
Genie-Streich war die leicht
"skandalumwitterte” Spielau-
tomatenumsetzung "Rainbow
Islands”, auf die wir etwas spé-
ter eingehen werden.
Zuné&chst werfen wir einen
Blick auf einen potentiellen Su-
perhit des Spielejahres 1990:
die komplett neu liberarbeitete
16-Bit-Version von Paradroid
namens "Paradroid 90", die

t = -~
eine fiese |dee. Sie pro-
ammieren die komplette Ro-

boter-Besatzung eines Fracht-
schiffs um und gefdhrden so-
mit den lebenswichtigen Auf-
trag des Raumers. Natiirlich
leitet die Zentrale auf der Erde
sofort GegenmaBnahmen ein
und schickt einen kleinen
Droiden an Bord. Gegen die
Blechriesen, die zu Hunderten
durch die verwinkelten Génge
des Raumschiffes schwar-
men, ist dieses winzige Wesen
relativ chancenlos. Seine ein-
zige Waffe, eine eingebaute
Laser-Kanone, bietet ihm nur
wenig Schutz. Dafiir kann sich
der Robo-Knirps auf eine an-
dere Art und Weise "verteidi-
gen”: Er "iibernimmt” einfach
andere Roboter. Dazu muB er
ein Logik-Turnier gewinnen.

N

Wer die meisten Drahte mit Hil-
fe von Energiekapseln ein-
farbt, der ergreift Besitz von
seinem Gegner. Wie viele Kap-
seln zur Verfligung stehen,
héngt von der Roboter-Klasse
ab (je héher die Klasse, desto
schwieriger ist es, gegen ihn zu
gewinnen).

Die Grafik der aufgemotzten
16-Bit-Versionen ist natirlich
erheblich detaillierter als beim
C 64-Vorbild. Die aus der Vo-
gelperspektive gezeigten Ro-
boter unterscheiden sich op-
tisch nicht nur durch die Zahl
(entspricht der Roboter-Klas-
se), sondern sehen auch an-
ders aus. Besondere Beach-
tung schenkte Andrew den
Schatten, den die einzelnen

warakrorh—Yn i

Das 90er-Remix des eingebauten Denkspiels (Amiga)

12 e =TIy
=1 nebold

l2i nel somim ni' moziiez

Mit frischem Mut ins neve Spiel:
""Paradroid "90" bietet fiinf

bis sechs komplett neue
Raumschiffe (Amiga)

Objekte werfen. Er wollte, daB
sie absolut realistisch wirken.
Nicht minder wichtig war ihm
das Aussehen der Raumschif-
fe und der verschiedenen
Decks. Der erste Entwurf der
Hintergrundgrafik gefiel ihm
iberhaupt nicht. "Als ich zum
erstenmal die Grafik von "Xe-
non 2' gesehen hatte, war ich
berzeugt, daB Paradroid "90
h nicht gut genug aussah”,
meinte Andrew. Also setzte er
sich erneut hin und fing von
vorne an. Bis heute existieren
00 verschiedene Bau-

Vergleich:
kommt mit 25
t en aus. Eines von
s grdBten Problemen




o ween

waren die "mickrigen” 512
KByte Speicher, mit denen er
auskommen muBte: "Die Gra-
fik, besonders die riesigen
Sprites, die mein Kollege Mi-
chael Field fir die Informa-
tions-Konsolen an Bord ent-
wickelt hat, friBt unglaublich
viel Speicher” Noch hofft er,
daB die Konsolen-Szenen so-
gar animiert werden. "Das
hé&ngt davon ab, ob wir zum
SchluB noch geniigend Spei-
cherplatz haben.”

Neben der Grafik wurde
auch das Spiel-Design den
Oberlegenen Fahigkeiten der
16-Bit-Computer  angepabt.
Das erste Raumschiff ent-
spricht noch zum GroBteil dem
C 64-Original. Dariiber hinaus
gibt es fiinf bis sechs komplett
neue Schiffe, die speziell fir
Paradroid '90 entwickelt wur-
den. Zudem tummeln sich jede
Menge neuer Roboter in den
Raumern. Mit diversen Waffen
sausen die Blechkameraden
durch die Génge. Bis jetzt gibt
es an die zehn verschiedene
Extras: u.a. Dreifachlaser, Anti-
Robotergas, Minen, Flammen-
werfer und Plasmakanonen.

Im Dunstkreis des Schlacht-
feldes warten Piraten darauf,
im richtigen Moment zuzu-
schlagen. Wer bei der Roboter-
ausrottung zu lange herumtro-
delt, muB mit einem Uberfall
rechnen. Die Gauner werden
an Bord des Schiffes gebeamt
und miissen auf "konventio-
nelle” Weise beseitigt werden.

VAV

Zankapfel Rainbow Islands

"Rainbow Islands” ist
zwar schon seit knapp
sechs Monaten fertig, aber
hinter den Kulissen tobte
ein erbitterter Kampf um Li-
zenzrechte fir diesen Titel.
Taito, von dem der Spielau-
tomat Rainbow Islands
stammt, hatte zunéchst die
Lizenzrechte fiir Computer-
versionen an Rainbird ver-
kauft. Rainbird beauftragte
daraufhin Graftgold, An-
drew Braybrooks Firma, mit
den Umsetzungen fiir Ami-
ga und Atari ST. Kurz bevor
das Spiel fertig program-
miert war, lief der Vertrag
zwischen Taito und Rain-
bird aus. Dann wurde Bri-
tish Telecom, zu dem das
Label Rainbird gehort,
Uberraschenderweise an
Microprose verkauft. Nun
war nicht klar, wer denn
Rainbow Islands verdffentli-
chen durfte. Hinzu kam,

i

e
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daB Taito Microprose nicht
mochte. Im Zuge der Aus-
einandersetzungen  trat
dann Ocean auf den Plan,
die schon etliche Spielauto-
maten von Taito umgesetzt
hatten. Nach einiger Zeit ei-
nigten sich schlieBlich Taito,
Microprose und Ocean, die
als Sieger aus dem Kampf
um die Lizenz hervorgin-

en.

In der Zwischenzeit kam
aus noch nicht geklarten
Griinden die beinahe ferti-
ge Amiga-Version als Raub-
kopie in den Umlauf. Gliick-
licherweise hat Graftgold fi-
nanziell Uberhaupt nichts
verloren. Bei einer Spiel-
automaten-Umsetzung be-
kommen die Programmierer
normalerweise keinen Ge-
winnanteil, sondern handeln
einen Festbetrag aus. Gliick
im Ungliick fiir Andrew
Braybrook. Kat Hamza/mg

EVIEW

Die moderne Kriegsfiihrung
nitzt hier leider nichts: Das
"Ubernehmen" klappt nicht.
Wer einen anderen Roboter
tbernehmen will, der muB ihn
bekanntlich in einem Logik-
spiel schlagen. Dieses ist im
90er Remix etwas anspruchs-
voller als auf dem C 64. Dort
konnte man mit dem einfachen
001er Roboter einen 800er er-
ledigen, denn der Computer-
gegner war nicht sehr clever
(die Zahl zeigt die Klasse der
Roboter an). Jetzt haben die
Roboter eine Art von Kinstli-
cher Intelligenz eingebaut. Der
Droide reagiert postwendend
auf die Taktik seines Gegners.
Andrew hat schon aufgepaBt,
daB es nicht zu schwierig wird.
Er selber gewinnt das Logik-
spiel mittlerweile fast im
Schlaf, fir einen Anfanger ist
es trotzdem ziemlich happig
(diese Erkenntnis verdankt er
einer Gruppe von Testkandida-
ten, die eigens dafiir engagiert
wurden). Die Musik wird wie
bei den meisten Spielen zu-
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5 ganze Spiel (Amiga)

letzt  entwickelt. Trotzdem
denkt Andrew wéhrend des
Programmierens stindig an
den Sound: "Ich weiB schon
jetzt genau, wie sich Musik und
Soundeffekte anhdren sollen.
Zur Zeit gibt es eine Titelmusik
fur die Amiga-Version, die von
Jason Page mit dem 'Sound-
tracker’ und den eigenen
Musik-Routinen von Graftgold
komponiert wurde. Im Spiel
selbst gibt es nur Effekte. Eine
Melodie wiirde die unheimli-
che Atmosphére eines Raum-
schiffs zerstéiren. Statt dessen
werden rhythmische Geréu-
sche dhnlich wie Herzklopfen
verwendet. Kombiniert mit der
Akustik von schlieBenden Ti-
ren und dem Jammern ver-
schiedener Roboter wirkt das
so, als ob das ganze Schiff le-
bendig sei. So soll der Spieler
empfinden.”

Kati Hamza/mg
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aris — Stadt der Liebe und

der Hiebe: Roger Moore,
alias "Bond, James Bond”,
hetzte 1986 im Kino-Kniller
"Im Angesicht des Todes" ge-
wissenlose Verbrecher den Eif-
felturm rauf und runter. Im An-
gesicht des "Arc de Triomphe”,
keine 200 m Luftlinie entfernt,
programmiert derzeit die fran-
zbsische Crew von Delphine-
Software ein Agenten-Adven-
ture in bester Bond-Manier:
"Operation Stealth”.

Die Story: Den Amerikanern
wird der hochgeheime Jet
"Stealth Fighter” geklaut und
niemand weiB, wo das teure
Teil geblieben ist. Kein Wunder,
denn das fliegende Stick
High-Tech entzieht sich den
Aufspiirversuchen aller Radar-
Stationen. Zumindest kann der
Dieb nicht weit gekommen
sein, weil der Tank nicht ganz
voll war. Die einzige mogliche
Flugroute: Siidamerika. Und
dort gibt es — wie aus dem Le-
ben gegriffen — ein kleines
Land, das sich den Zorn der
groBen USA zugezogen hat:
Santa Paragua. Damit weiB der
CIA zwar, wo man mit der Su-

Ein Agent hat's nicht leicht: Wo ist der geklaute Flieger? (ST)

che beginnen soll, hat aber kei-
ne Ahnung, wer den teuren Vo-
gel hat: Der Diktator von Santa
Paragua, der KGB oder viel-
leicht eine ganz andere Macht.

Um das herauszufinden,
wird Agent 402 alias Glames,
John Glames, ins Feindesland
geschickt. Er soll das Geheim-
nis ldsen und den Stealth Figh-
ter aus den Klauen der Diebe
retten. Doch in Santa Paragua
erwarten ihn grimmige Wa-
chen mit gezlickten Pistolen:
Als Amerikaner ist John nicht
willkommen und gerét in die
Wirren des Birgerkrieges.
"Die Story klingt ziemlich klas-
sisch”, gibt der 20jahrige BoB
von Delphine Software, Mi-
chael Sportouch, zu. "Doch je
weiter du kommst, desto mehr

<>

EVIEW

Die Macher von
"Future Wars” tiif-
teln an ihrem neuesten
Abenteuerspiel.  Exklusiv
durfte sich POWER PLAY
eine erste Version von
“Operation Stealth” bei
Delphine Software ansehen.

Der Spion, den
ich spielte

unterscheidet sie sich von bis-
herigen Agenten-Spielen.”
Auf viel Altbewahrtes trifft
man dafir beim Spielprinzip:
Operation Stealth wird wie
"Future Wars", das erste Ad-
venture von Delphin, komplett
mit der Maus gesteuert. Per
Mausklick rennt die Spielfigur
zur gewiinschten Stelle. Man
muB auch keinen einzigen
Buchstaben selbst tippen. Ein
Druck auf den rechten Maus-
knopf geniigt und schon er-
scheint neben dem Mauszei-
ger ein Meni mit allen Kom-
mandos. Um beispielsweise ei-

Von links nach rechts: Philippe Chastel (Programmierer), Paul Cutsset
(Spiel-Design) und Michael Sportouch (Delphine-Boss)

ne Tiir zu 6ffnen, wéhit man
schlicht den  Meni-Punkt
"Use” und deutet dann mit
dem Mauszeiger auf die Tir.
Alles weitere erledigt das Pro-
gramm automatisch. Man muB
im Gegensatz zu anderen
Spielen noch nicht einmal in
der Nahe der Tir stehen, um
den Befehl zu geben. Wer aus
Furcht vor vielen unverstandli-
chen Kommandos die An-
schaffung eines Wérterbuchs
erwigt, kann beruhigt sein:
Operation Stealth wird kom-
plett ins Deutsche libersetzt.

Damit das Adventure noch
etwas mehr Pepp erhalt, sind
mehrere  Action-Szenen im
Spiel verstreut. So muB man
sich beispielsweise mit Wa-
chen priigeln, um an den
Stealth Fighter zu kommen.
Liebe zum Detail beweisen die
pliffigen Franzosen gerade am
SchiuB: Um den Jet ungestort
zuriickklauen zu kbnnen, muB
dessen Pilot unschédlich ge-
macht werden. Diesen findet
man im Bad, wéhrend er vor
dem Spiegel steht. Beim An-
schleichen muB man sehr vor-
sichtig sein, um nicht im Spie-
gel gesehen zu werden. Dann
schlagt der Pilot némlich
Alarm, und die Lage wird
extrem brenzlig.

Auf Grafik und Sound legen
die Macher von Operation
Stealth besonderen Wert: "Wir
wollen Amiga und ST voll aus-
nutzen und nicht abgemagerte
Versionen von einem PC-Spiel
machen wie die Amerikaner”,
meint Michael Sportouch. Die
Kiinstler Michele Bacque und
Emanuel Le Coz gestalten
samtliche Grafiken zundchst
auf dem Papier, bevor sie auf
dem Amiga gezeichnet wer-
den. "Zeichnen geht schneller
und macht uns in der Planung
der Spiele flexibler”, erklart Mi-
chael. Sind die Amiga-Grafi-
ken fertig, kénnen auf einen
Schlag die Versionen fir PC,
ST und Amiga begonnen wer-
den: Delphines spezielles

Adventure-Programmiersy-
stem "Cinematique” rechnet
die Grafikdaten fir die einzel-
nen Computer um.

Fir die fetzige Musik — ein
Markenzeichen der Spiele von
Delphine — ist Jean Baudlot
zusténdig. Mit rockigen Rhyth-
men und Synthikldngen sorgt
er fur die richtige Agenten-
Atmosphére. Die Musikunter-
malung der Delphine-Spiele
"Bio-Challenge” und "Future
Wars” stammt ebenfalls aus
seinem Synthesizer. Der Key-
boardvirtuose und Spiele-Fan
hatte auch urspriinglich die
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Die einzelnen Szenen des Spiels werden zuerst auf Papier skizziert

Idee zur Grindung von Del-
phine-Software. Delphine ist
namlich eine der gréBten fran-
zdsischen Schallplattenfirmen
und begllickte die musikali-
sche Welt mit Kiinstlern wie Ri-
chard Clayderman. Die Wénde
des Delphine-Hauptquartiers
in der Pariser Innenstadt sind
volligehangt mit goldenen und
platinen Schallplatten des
schwillstigen Baladen-Bandi-

Auf diesem Flughafen gibt's
eine Menge Puzzles zu ldsen

Aus der Koffer-Zeichnung ist eine schmucke Computer-Grafik geworden

gers. Die Platten-Bosse von
Delphine waren von Jeans Mu-
sik zu Future Wars so angetan,
daB sie ihn in den firmeneige-
nen Studios eine CD mit der
Musik aus dem Spiel produzie-
ren lieBen.

Fir die Zukunft hat die
Delphine-Crew stattliche Pla-
ne: Mindestens drei Adventu-
res sollen dieses Jahr noch er-
scheinen, darunter "Future

Wars I1". Michael Sportouch:
"Durch das Cinematique-
System kénnen wir die Spiele
sehr schnell und komfortabel
produzieren. Und wir verbes-
sern laufend unser Programm,
um noch mehr Funktionen hin-
einzupacken. Alle wesentli-
chen Punkte, die an Future
Wars kritisiert wurden, werden
wir bei Operation Stealth behe-
ben. (G. Hartung/hl)

NEU - NEU - NEU - NEU
* P.C. Engine Il S Super Grafx
vollkompatibel zu allen
P.C. Engine Spielen
SG-Spiele auf Anfrage
Auswahl aus P.C. Engine-

Software
Shinobi Neutopia
Image Fight Mr. Heli
Darlus A. Robokid
F1-Triple Battle  Red Alert
Splatierhouse  Sidearms Special

NEU: * ATARI LYNX Color LCD Syslem

nderangebote - Zubehir

SEEA'

16-Bit-Megadrive

* Grundgerdt PAL + 1 Spiel
anschluffert. an jeden Fernseher
* Grundoerdt + RGB Spiel
Auswahl aus Megadrive-
Software

Golden Axe Afterburner
Herzog Il Super Shinobi
Forgotten Worlds  Talsujin
Magic Warrior  Air Diver
Basketball Sokoban

Grundgerat + diverse Spiele lieferbar!

NEU: * Master System Adapter

fur deutsche 8-bit Spiele auf der Megadrive!

NEU: Phantasy Star Il

fr Megadrive mit englischer Anleitung und Text! ‘
Fordern Sie noch heute unseren kostenlosen Gesamt-
katalog an.

Ihr Videospiel - Spezialversand :

CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST
Postfach 1212 - 3387 Vienenburg 1
Telefon (0 53 24) 20 01

Unser Buch- und Software-Lektorat
sucht das Gesprach mit

* EDV-Fachautoren
* freiberuflichen Fachlektoren
* Software-Entwicklern
* Software-Testern

Wir sind fiir Sie auf der CeBIT,
Halle 7, Standnummer D 34/42 und E 33/41

M&T Autorentreff

M&T Ideenmarkt

s

Marki&Technik

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung




S ComEOTER
—mce=—rmam

Schligerauswahl ui!cmlmnus\liirkt-

[a]

&

+ Alle Tennis-Techniken

AMIG:"\ Vertrieh: BOMICO

Elbinger StraBe 1,
6000 Frankfurt a.Main 90

ATARIST
C 64

i

;3




Frankreich:
Eiffelturm,

Der
schone

Frauen, gutes Essen und
‘tolle Computerspiele. Die
POWER PLAY war auf Be-
such bei UBI-Soft.

ie franzdsische Firma UBI-

Soft macht in letzter Zeit
haufiger durch gute Computer-
spiele ("B.AT” "lron Lord”,
"The Teller”) von sich reden.
Ein Grund fir die POWER
PLAY-Redaktion, einen Blick
hinter die Kullissen von UBI-
Soft zu werfen.

Der Besuch entwickelte sich
rasch zu einem Abenteuerur-
laub. Ohne der franzdsischen
Sprache méchtig zu sein, be-
stieg unser Redakteur Michael
Hengst das Flugzeug. Kaum in
Paris angekommen, zeigten
sich schon die ersten Proble-
me. Zum einen streikten gera-
de die Mitarbeiter der &ffentli-
chen Verkehrsbetriebe — also
fiel die Fahrt mit Metro oder
Bus ins Wasser. Jetzt einen Pa-
riser Taxi-Fahrer (die ebenfalls
streikten) aufzutreiben, der
auch noch Englisch verstand,
erwies sich als fast unméaglich.
Die Fahrt zu UBI-Soft, die im
Pariser AuBenbezirk Creteil sit-
zen, artete immer mehr zu ei-
ner Parisrundreise aus. Aber
nach mehrmaligem Unterbre-
chen (zum Telefonieren und
genauer Ortsbestimmung
durch den Taxi-Fahrer) der
waghalsigen Fahrt, kam unser
Redakteur endlich am Reise-
ziel an.

Bei UBI-Soft herrschte gera-
de ein mittelschweres Chaos,
war man doch mitten in den
schonsten Umzugsvorberei-
tungen. Was nicht verwundert,
denn der Bezirk, in dem UBI-
Softihre derzeitigen Biiros hat,
hat den Charme einer Sied-

<

So sieht die beriihmte Digi-
Soundkarte aus

lung der Neuen Heimat — Be-
ton wo man hinschaut. Leider
war das kleine Chateau, in
dem normalerweise die Pro-
grammierer arbeiten, {ber
Winter geschlossen (Isabelle:
"Die Heizkosten sind einfach
zu hoch"). Zudem hatte sich
fiir den nachsten Tag das fran-
zbsische Fernsehen angekiin-
digt.

Trotz der herrschenden Hek-
tik und Betriebsamkeit hatte
die POWER PLAY Gelegen-
heit, mit dem Programmier-
team des Rollenspiel-Adventu-
res BAT. und dem Chef von
UBI-Soft zu sprechen, sowie
einen langen Blick auf die neu-
sten Produkte zu werfen. Be-
sonders interessierten wir uns
fir B.A.T., das neue Grafik-
Adventure Final Command,
das Denkspiel The Teller und
das Actionspiel Unreal.

Die Programmiertruppe des
mit Spannung erwarteten Rol-
lenspiels B.A.T. ist ein bunt zu-
sammengewirfelter Haufen

Der Burg-Level des Actionthrillers
Unreal (Amiga)

Yves Guillemot, der Management-
Direktor von UBI-Soft

Die drei von B.A.Y.: Olivier Cordoleani, Hervé Lange, Philippe
Derambure (der Musiker Olivier Robin fehit leider)

ehemaliger Informatik-Studen-
ten, die leidenschatftlich gerne
Rollenspiele spielen und gern
ins Kino gehen (Lieblingsfilm
"Blade Runner”). Die vier nen-
nen sich selbst "Computer
Dream” und sind ein Teil einer
15 Mann starken Truppe, die

liber ganz Frankreich verteilt
ist. Leider waren von den dyna-
mischen vier nur drei Mitglie-
der anwesend. Am Abend vor-
her gab’s eine Preisverleihung
(die franzbsische Zeitschrift
"4th Generation” kirte BAT.
zum besten interaktiven Spiel
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<« Traum in Rot: Der Bildschirm,
wenn man bei B.AT. sein Leben
verliert (ST)

sten Objekten. Wahrend wir in
Deutschland immer noch auf
die deutschsprachige Version
von B.AT warten, arbeitet
eine andere Programmierer-
Gruppe schon am zweiten Teil.
Das B.AT.-Team hat mit ihrem
Programm auf dem Atari ST ei-
ne ganze Reihe technischer Fi-
nessen eingebaut. Nicht nur,
daB teilweise Uber 30 Farben
gleichzeitig auf dem Bild-
schirm zu sehen sind, es wer-
den auch die Ohren des Spie-
lers von erstklassigem Digi-
Sound (10 unterschiedliche
Musiken) umschmeichelt. Al-
leine das Titelstiick ist fast vier
Minuten lang. Hervé Lange er-

Der neueste Actionstreich: Rank Xerox (ST)

des Jahres) in einer Pariser
Disco, und der Musiker der
Crew hatte sich vom (ibermé8i-

gen Alkohol-Konsum leider
noch nicht erholt.
Verschiedene Teile der

15kdpfigen Crew arbeiten par-
allel an den unterschiedlich-

klérte uns, daB sie normaler-
weise alleine flir den Sound
(iber 2 MByte an Daten brauch-
ten. Dadurch aber, daB Sie eine
spezielle Soundkarte ent-
wickelt haben, reichen gut 100
KByte aus. Und wertvolle Pro-
zessorzeit, die sonst flir den

Sound bendtigt worden wire,
wird frei flir wichtigere Dinge.
B.AT. wird dbrigens voraus-
sichtlich Ende Mérz in kom-
plett deutscher Sprache bei
uns erscheinen. Geplant sind
Versionen flr den Amiga (ohne
Soundkarte), Atari ST, C 64 und
MS-DOS.

Neben B.AT. bringt UBI-Soft
aber 1990 noch eine ganze
Reihe weiterer vielverspre-
chender Programme heraus.
Einen hervorragenden Ein-
druck machte das Grafik-Ad-
venture "Final Command”.
Sehr gute Grafiken und Sound,
eine tolle Benutzerfilhrung
und eine stimmungsvolle Story
machten Appetit auf mehr. Fiir
Enthusiasten von Denk- und
Tiiftelspielen wird Anfang April
das Programm "The Teller” er-
scheinen. Diese Mischung aus
Memory, Puzzle und ein wenig
Tetris hat klassische Sucht-
spielgualitdten. Neben dem
tollen Spielprinzip wartet The
Teller mit pixelgenauen und
farbenpréchtigen Grafiken und
einem schnuckeligen Sound
auf. Wer will, kann mit bis zu
drei Mitspielern spielen; es gibt
sogar eine Art Liga-Modus.
The Teller ist fir Amiga und
Atari ST geplant und wird eben-
falls komplett in Deutsch er-
scheinen.

Mit Intruder kommt ein klas-
sisches Ballerspiel auf den hei-
mischen Markt. Ziigiges Scrol-
ling, Extra-Waffen und eine ge-
hérige Portion Humor sollen
den Spieler an den Feuerknopf
seines Joysticks fesseln. Fiir
einen BallerspaB allererster

F TOUR

Gilte wird das Programm Un-
real sorgen. Ganze neun Level
lang miiBt Ihr nicht nur auf den
Feuerknopf h&mmern, son-
dern auch kleine Puzzles |6-
sen. Bei Unreal werden sich
3D-Levels mit 2D-Spielstufen
abwechseln. Die Spielstufenin
3D sind einer bisher nicht da-
gewesenen technischen Qua-
litt fir diese Art Grafik auf
dem Amiga. Spielerisch erin-
neren diese Sequenzen an
"Dragon Spirit", man fliegt mit
einem Drachen durch eine
superschnell  dahinrasende
Landschaft. Jede dieser Stu-
fen ist Gber 3 Minuten lang und
der Spieler kann (ber einen
ganzen Container voller Extra-
waffen verfigen. In den 2D-
Levels steuert Ihr eine Art Ne-
andertaler durch verschiedene
Landschaften. Wer das erste-
mal diese Seguenzen sieht,
glaubt einen Bruder von Psyg-
nosis "Shadow of the Beast"
vor sich zu haben. Unreal bie-
tet aber viel mehr spielerischer
Finessen als "Shadow of the
Beast”. So muB man an eini-
gen Stellen im Spiel richtige
kleine Puzzles losen, um wei-
terzukommen. Unreal wird vor-
aussichtlich im Mai fir den
Amiga erscheinen. Es ist auch
eine Atari ST-Fassung geplant,
nur leider wird man hier auf ei-
nige Farb- und Soundeffekte
verzichten missen. Ein ganz
kurzer Blick war uns auf das
neueste Action-Spiel Rank
Xerox gegénnt. Hier steuert lhr
einen knallharten Superhel-
den durch gegnerhaltige Le-
vels. mh

Von Tomaten zum Computerspiel

UBI-Soft ist eine recht
junge Firma. Sie wurde erst
1986 von "Guillemot Inter-
national Software” ins Le-
ben gerufen. Die G.1.S be-
gann erst 1984 in den Com-
putermarkt  einzusteigen
und fing an, mit Business-
Programmen, Zubehdr und
Peripheriegeriten zu han-
deln. Vorher hatte man mit
landwirtschaftlichen Pro-
dukten gehandelt (Apfel,
Kartoffeln, Tomaten, R-
ben...).

Wer glaubte, daf UBI-
Soft nur Spiele herstellt,
tduscht sich ganz gewaltig.
Denn UBI-Soft ist in zwei
groBe Bereiche unterteilt:
Zum einen stellt UBI-Soft
selbst Spiele her, der zweite
Firmenteil ist fir die Distri-
bution von Computerspie-
len anderer Hersteller zu-

sténdig. Der Distributor UBI-
Soft vertreibt Produkte von
so namhaften Softwarefir-
men wie Lucasfilm Games,
Mirrorsoft,  Cinemaware,
Activision und Mindscape
in Frankreich — also &hn-
lich wie in Deutschland z. B.
Ariolasoft, Rushware oder
Bomico. Heute z&hit UBI-
Soft mit gut 130 Angestell-
ten und einem gesamten
Umsatz von gut 51 Millio-
nen US-Dollars zu den
griBten europdischen Soft-
warefirmen. UBI-Soft gibt
(brigens zusammen mit
der G.1.S einen eigenen Ka-
talog in Form einer Zeit-
schrift namens Microworld
heraus. Dieser Katalog wird
in Frankreich kostenlos ab-
gegeben und hat eine der-
zeitige Auflage won rund

90000 Exemplaren.



REVIEW

Mit Marktwirtschaft
und Geisteskraft

apetenwechsel bei US.

Gold: Bisher war das Bir-
minghamer Softwarehaus vor
allem fiir Actionspiele wie
"Ghouls'n Ghosts” bekannt.
Im Friihjahr soll mit “Knights of
the Crystallion” ein neues Pro-
gramm erscheinen, das spiele-
risch eine Alternative zu Sprite-
Hatz und Bildschirm-Péng-
Péng bietet.

Knights of the Crystallion,
vom amerikanischen Program-
mierer Bill Williams, ist ein
"Amiga-only”-Titel. Spezielle
Grafik-Modi sowie die Sound-
Eigenschaften des Amiga wer-
den anscheinend so griindlich
genutzt, daB Umsetzungen fir
andere Computer nicht auf der
Tagesordnung stehen. Das

i_‘r_E:

den Crystallion beschworen
konnten. Diese Kreatur ist ein
Pferd aus Kristall, das sich nur
Menschen zeigt, die vor Ritter-
lichkeit, Geisteskraft und ande-
ren schénen Eigenschaften
nur so strotzen. Wesentlichen
Anteil am ganzen Kristall-Kult
haben wiederum die Priester
des Tsimit-Tempels, mit denen
man sich gut stellen sollte.
Wie kommt Ihr nun in den
GenuB, den Crystallion herbei-
zubeschworen? Ihr seid Mit-
glied der Familie der Adreni
und miiBt vor allem ein gutes
Héndchen beim Handel bewei-
sen. Nur so kénnt Ihr genug
Geld verdienen, um Eure Gilde
zu erndhren und die Tsimit-
Priester mit steuerlich absetz-

BEFORE 1T .LOSES
S CHARGE . &

Willkommen im Tsimit: Das unterirdische Reich der Priester birgt kostbare Kristalle (Amiga)

Programm wird eine unge-
wéhnliche Mischung aus Han-
dels-, Denk- und Actionspiel
bieten, eingebettet in eine ras-
sige Fantasy-Story. Im Mittel-
punkt steht das Volk der Oro-
drid, die ihre Stadt in dem Ske-
lett eines urzeitlichen Unge-
tiims gebaut haben. Mitglied in
der Ratsversammiung zu wer-
den, ist das héchste Ziel jedes
Birgers von Orodrid. Doch die-
ser erlesene Kreis nimmt nur
ehrenwerte Mannen auf, die

<k

Jede Familie ist auf die Produktion bestimmter Giiter spezialisiert

baren Spenden bei Laune zu
halten. Ihr kénnt diesen unterir-
dischen Tempel auch betreten
und in einer Action-Sequenz
auf die Suche nach herumlie-
genden Kristallen gehen. Doch
mit guten Tempel-Connections
und einer prall gefiiliten Geld-
bérse allein ist es nicht getan.
Ohne telepathische Kréfte
nimmt kein anstdndiger Cry-
stallion MNotiz von Euch. Also
miiBt lhr Euer Talent im Gedan-
kenlesen schulen, indem lhr
Eure Fertigkeit mit dem Karten-
spiel Deketa trainiert. Um Zu-
gang zu den letzten Geheim-
nissen des Tempels gewahrt
zu bekommen, miiBt Ihr auBer-
dem Duelle am Bosu-Brett ge-
winnen. Bosu ist ein simples,
aber schlaues Taktik-Brett-
spiel, das |hr gut geiibt haben
solltet.

Die Demo-Version, die wir
von Knights of Crystallion an-
spielen konnten, bietet eine
Menge spezieller Amiga-Gra-
fikeffekte und einen sehr stil-
vollen Stereo-Soundtrack.
Man wird jederzeit einen Spiel-
stand abspeichern kdnnen.
AuBerdem soll Knights of the
Crystallion komplettin Deutsch
erscheinen. Einen Test der
Hatz nach Kristallen, Reich-
tum, Ruhm und Ehre werden
wir Euch in einer der néchsten
Ausgaben vorstellen. hi

< Bosu ist eines der
vielen "Spiele im Spiel”
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Es gibt nur wenige Programme fiir anspruchsvolle Schnell-
denker.
Es gibt noch weniger Programme, die so faszinierend sind
wie. . .

. .. eines, dessen Namen wir aus werberechtlichen Griinden
hier nicht nennen diirfen. Vergleichen Sie selbst!

PS: Nichts fiir Leute mit langer Leitung!
Amiga, PC, ST, C-64, CPC




~ POWER PLAY bekommt Ihr jetzt
als eigenstindiges Heft mit iiber -
" 100 Seiten - und einem neven '
- Sammel-Teil: den POWER-Tips

Wir bieten Euch-ab sofort noch mehr
. Tests, Tips und eine ganze Menge
never Features und brandneve Serien.

Auflerdem gibt es jeden Monat die
POWER-Tips zum Sammeln!

ANGEBOT!
Das Star-Killer-
Kombinationsspiel
fiir hochste
Anspriiche als
Begriiflungs-
geschenk zum Abo-
dazu!

Diese Vereinborung kannen Sie innerhalb von acht
Tagen bei Markt & Technik Verlog AG,
Postfach 1304, 8013 Hoar widerrufen.

Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs.



. RN Wo gibt es das sonst noch in
‘ dieser Galaxis??!!

Dann fiifftelt mal fleifig! \ S Ihr nutzt den
...he, he! i Abonnement-Preisvorteil.

- Ihr kéiint wiihlen-ob Ihr jiihrlich, halbjiihrlich oder

: “Ihr veisiiumt keine Ausgabe und die Lieferung
p A e ..+ kostet Euch keinen Pfennig extrg

- ="\ " Ihrerhalfet ein Supér'-Sfar-K.r;Her;

e e 3 .

e et | o* Kombinationspuzzle als Begriflungsgeschenk . .

' vierteljihrlich bez?hﬂ‘gn wollt:

Ihr erhaltet Power Play noch- ‘bevorsie am Kiosk erscheint-

Im Abo
nur
5,80
om
anstatt
6,50
DM




Itima” war anderen Rol-

lenspielen schon immer
ein wenig voraus. Das liegt
hauptséchlich an der Freude
an Details, der schmackhaften
Geschichte und der homoge-
nen, "echten” Welt, die den
Spieler fiir Stunden versinken
|&Bt. Richard Garriott, Schép-
fer des Ultima-Universums
und BoB der Software-Firma
Origin, stellt Euch seinen neu-
sten Streich vor:
Die Vorldufer

"In Ultima | bis Il lernte ich,
wie man einen Computer pro-
grammiert. Die Story war da-
mals nicht so wichtig — das
war ein Fehler. Es ist doch so:
Die meisten Programmierer
schreiben Geschichten, die ich
gerne "Standard Fantasy-Rol-
lenspiele, Szenario-Schema
Eins"” nenne. In der Anleitung
wird dir gesagt, wen du aufzu-
mischen hast. Aber erstens hat
der Bosewicht dir nichts getan.
Man kann nicht nachvollzie-
hen, warum man so sauer auf
ihn sein soll. Zweitens be-
kommst du ihn bis zum SchluB
nicht zu sehen. Alles, was der
Spieler weiB, ist, daB er sehr,
sehr bdse sein muB und ein
paar tausend Anhanger hat,
die nichts Besseres zu tun ha-
ben, als dir das Leben schwer-
zumachen. Man sammelt Ge-
genstidnde und nietet Monster
um — wie einfallslos. Ich habe
das auch in den ersten drei Tei-
len getan, ich gebe es auch zu.

Ultima IV war flir mich der
groBe Wendepunkt. Ich kannte
den Computer und wuBte, was
ich zu tun hatte. Ich wollte eine
Geschichte mit mehr sozialer
Relevanz — wie die Legende
des heiligen Grals. Der Fehler
daran war, daB die Welt zu
schwarzweiB gezeichnet war
Ultima V war die Kehrseite der
Medaille — in dieser Ge-
schichte sollte sich der Spieler
wie Robin Hood flhlen. In die-
sem Spiel gab es schon mehr
Graustufen: Manche Leute wa-
ren fir, andere gegen dich. In
Ultima VI glaube ich, die richti-
ge Mischung gefunden zu ha-
ben. LaBt euch Uberraschen.”
Die Geschichte

"Der Untertitel heiBt 'Der fal-
sche Prophet'. Das Packungs-
bild zeigt einen selbstzufriede-
nen Avatar-Ritter. Er hat mit
breitem Grinsen den FuB auf
die Brust eines riesigen
Gargoyles gesetzt, den er so-
eben erledigt hat.

Die Gargoyles tauchen
plétzlich auf der Ultima-Welt
Sosaria auf. Keiner weiB, wo-
her sie kommen. Sie sind an-
ders als andere Monster, die

<

Die Selbstherrlichkeit des guten Ritters ist fragwiirdig: Sind die Gargoyles wirklich so widerlich?

Der Wahnsinn hat
Methode. Mit sei-
nem neuesten Spiel feiert
Origin-Chef Richard Garriott
gleichzeitig sein zehnjahri-
ges “Ultima”-Jubilaum.

die Landstriche Sosarias be-
viilkern. Sie sind méchtig, bd-
se und vor allem fiirchterlich
aggressiv. Niemand kann er-
klaren, warum sie so sind. Sie
versuchen, dich zu fangen und
als rituelles Opfer zu braten —
das sieht man in der Anfangs-
sequenz. Man kann ihnen mit
Miihe entkommen, riistet mit
seinen Freunden zu einem
Kreuzzug gegen ihre Welt.

Wenn man weiterspielt und
auf der Gargole-Seite der Welt
k&mpft, kommt man darauf,
daB nicht alle fies und bose
sind. Sie sind sehr intelligent,
manche haben Hauser, Fami-
lie, Religionen und ihre eigene
Philosophie. Es scheint eine
merkwiirdige Rassentrennung
zu geben. Aber man kann nicht
mitihnen kommunizieren. Man
kann zwar ihre Biicher rauben,
sie aber nicht lesen — noch
nicht. Mit der Zeit findet man
heraus, warum sie dich — und
vor allem nur dich killen wol-
len..."
Die Freunde

"Jedes Partymitglied kann
fur sich selber kampfen. Ich
kann Dupre vorschlagen, daB
er mich decken, flankieren, zu-
riickziehen oder sich unter
mein Kommando flgen soll.
Jeder Charakter hat seine ei-
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Pressesprecherin Melissa Fleming

Richard "Lord British™ Garriott mit seiner AuBerst irdischen

Eine sﬂmmundmile Einleitungs-Szene stimmt den Sprecher auf
kommende Abenteuer ein

gene Strategie und kampft auf
Wunsch fiir sich allein. Wer
will, kann sogar den Computer
fir sich kdmpfen lassen. Die
Monster kénnen natirlich die-
selben Taktiken benutzen.
Wahrend einer Konversation
kann ich mich mit den Party-
Mitgliedern  beratschlagen.
Manchmal unterbrechen sie
mich oder werfen Kommentare
ein. Wenn ich ein Schwert kau-
fe, kann es passieren, daB sich
Dupre einmischt: "Nah — das

ist nicht gut” und einen Streit
mit dem Héndler anfingt. Je-
der hat seine voll entwickelte
Persdnlichkeit. Wenn Ihr Euch
Ubrigens Shamino anseht: Da
haben die Grafiker mein Kon-
terfei genommen. Jede Person
in Ultima hat ihr eigenes Por-
trat”
Die Monster

"Monster werden nicht mehr
zuféllig in die Landschaft ge-
stellt, sondern in Eiern ausge-
briitet. Jedes Monster ist exakt
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an seinem Platz. Ich habe je-
des Monster aus Ultima ent-
fernt, das nicht aus meinem
Gedankengut, der Mythologie
oder reelle Kreaturen waren.
Nicht alle sind grundsétzlich
bése; mit manchen wird man
reden und verhandeln kénnen.
Es wird neue Tiere in der Land-
schaft geben: Wer Wild sieht,
kann es schieBen und sich dar-
aus einen schmackhaften Bra-
ten machen.”
Der Computer

"Ultima wurde, nicht wie
sonst auf einem Apple Il, son-
dern auf einem MS-DOS-PC
entwickelt. Wenn man einen
64-KByte-Computer mit 1 MHz
hinter sich 146t und auf 640
KByte Speicher umsteigt, auf
den man zehnmal so schnell

Fakten zu Ultima VI

— Erscheint in Kiirze fiir
MS-DOS, Umsetzungen fiir
andere Computertypen
sind vorgesehen.

— Wer in den wvollen
SpielgenuB kommen will,
wird einen PC mit 640 KByte
RAM, einer VGA-Karte, ei-
ner Soundkarte und einer
Maus brauchen.

— Das Spiel ist komplett
icon- und mausgesteuert.

— Es werden, neben der
obligatorischen Stoff-Land-
karte und der Anleitung,
sechs bis acht 5%-Zoll-
Disketten (bzw. drei bis vier
3-Zoll-Disketten) in der
Packung liegen.

— Zum 10jéhrigen Ulti-
ma-Jubildum bietet Origin
ein Sammlerstiick fiir Ken-
ner an: Ultima VI wird, ne-
ben der normalen Version,
in einer limitierten Auflage
erscheinen. Zu Redaktions-
schluB stand noch nicht
fest, worin der Unterschied
genau bestehen wird; auf
jeden Fall wird es eine edle-
re Ausstattung geben.

— Wer auch im Kino auf
seine Lieblingstruppe nicht
verzichten will: Vielleicht
wird es einen Ultima-Kino-
film geben. Origin scheint
in Verhandlungen mit einer
Filmfirma zu stehen.

Explosion
¥ Tan®

: attack, get, drop, use magic, use, talk, look, move, rest, combat

zugreifen kann, kann man na-
tirlich dramatisch bessere
Grafik entwickeln. Also macht
das Spiel einen gigantischen
Sprung nach vorne.”
Die Landschaft

"Neu ist, daB man nicht
mehr beim Betreten einer Stadt
"hineinzoomt”, sondern daB
die Landschaft "aus einem
GuB ist". Es wird also keine
GréBenunterschiede mehr ge-
ben. Wenn ich mich {iber den
Schirm bewege, l4uft mir die
ganze Party nach. Jedes Ob-
jekt im Spiel existiert: jedes
Messer, jeder Stuhl, jeder Ball.
Man kann den Gegenstand
nehmen. Er hat ein eigenes
Gewicht. Man kann ihn im
Raum herumwerfen.”
Die Magie

Jeder Zauberspruch muB
nicht mehr eingegeben, son-
dern kann mit der Maus ange-
klickt werden. Die Silben und
die Spruchzutaten habe ich al-
lerdings behalten. Wenn man
beispielsweise eine Explosion
ausldsen will und vorher einen
Trank gemischt hat, klickt man
einfach auf den entsprechen-
den Spruch. Jeder Zauber hat
seine eigene Grafik. Wenn Ma-
riah einen "Hail Storm” aus-
l&st, sieht man wirklich Hagel
auf die Gegner niederpras-
seln.”
Die lcons

"Die Benutzerfihrung wur-
de erheblich verbessert. Als
die Welt von Ultima mit jedem
Spiel wuchs, wurden auch die
Befehle umfangreicher. Es
wurde immer schwieriger fiir
Einsteiger, die Tastaturbefehle
zu verstehen. Ultima VI kann
von jedem gespielt werden, oh-
ne daB er eine Referenzkarte
neben seinen Computer legen
muB. Alles ist visuell und lauft
iber Objekt und Icon-Manipu-
lation. Es gibt nur zehn Kom-
mandos: attack, get, drop, use
magic, use, talk, look, move,
rest, combat. Zum Vergleich:
Ultima V hatte 26 Tastatur-
Kommandos. Damit kommen
auch absolute Einsteiger
schnell klar al
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Crackdown
kommt

isher konnte man "Crack-

down” nur in Spielhallen
bewundern. U.S. Gold setzt
nun Segas Automatenhit (gete-
stet in POWER PLAY 2/90) fir
die Heimcomputer Amiga, Ata-
ri ST und C 64 um. Das Spiel er-
innert zum Teil an "Gauntlet™:
Bis zu zwei Spieler pirschen
durch ein Labyrinth, das aus
der Vogelperspektive darge-
stellt wird. Uberall warten Geg-
ner, die es zu besiegen gilt. Ex-
trawaffen findet der Spieler in
Koffern, die in dem Labyrinth
verstreut herumliegen. Die Po-
sition der Koffer sowie der Geg-
ner kann man anhand einer
Ubersichtskarte ablesen. Au-
Berdem miissen an gekenn-
zeichneten Positionen Bom-
ben gelegt werden. Die Heim-
computerversionen sollen alle
Automaten-Features bieten. hf

Littis Fehischufl

E s gibt hartndckige Fehler; die Wertung vom "Littis Hot Shot”
gehdrt dazu. Wir gaben dem Spiel die Power-Wertung 37",
aufgrund eines Satzfehlers stand im Heft "73". Der Fehler wurde
in unsere Wertungsdatenbank ibernommen und dort nicht korri-
giert. So bolzte sich Litti auf Platz 10 der "Créme de la créme’-
Liste (POWER PLAY-Ausgabe 3/90), wo er natlrlich nicht hinge-
hért. Ebenso wenig hat auf Platz 12 der Computerspiele-Besten-
liste das Videospiel "Son Son 2" fir die PC-Engine etwas zu su-
chen. Es mogelte sich an gestrengen Augen der Redakteure vor-
bei und verdréngte die nachfolgenden Spiele jeweils einen Platz
nach hinten.

AuBerdem haben wir beim Test des Computerspiels »Bruce Lee
Live« (POWER-PLAY-Ausgabe 3/90, Seite 83) gepatzt. Die Wer-
tung stimmt zwar, doch das Gesicht von Martin wurde vertauscht.
Statt der »Naja«-Grimasse sollte dort sein »Geht so«-Ausdruck
stehen. Wir bitten diese Fehler zu entschuldigen. al
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Eumic Fraunde aufgepaBt: "Hagar” pirscht sich an und sucht nach Geschenken fiir .Frau Helga (Amiga)

Hagar
im Anmarsch

ach "Werner” von Magic

Bytes 4Bt Kingsoft mit
"Hégar" Deutschlands zweit-
liebste Comicfigur auf die
Computerspieler los. Der
Spielablauf erinnert etwas an
das fantastische PC-Engine-

Ratten-Rabatz nach dem
verheerenden Atomkrieg

achdem die menschliche

Rasse nach einem kurzen,
aber schmerzvollen Atomkrieg
komplett dahingerafft wurde,
haben sich die Ratten breitge-
macht. Die "Toyottes” (das
sind kleine, rosa Ratten) leben
in unterirdischen Géngen, im-
mer in Furcht vor den grausa-
men Monstern, die sich auf der
Oberwelt herumtreiben. Re-
giert werden sie von dem Ty-
rannen Claudius Rapedadedi-
lapoulos V. Dessen einzige
Sorge gt nicht dem Volk,

sondern ss=mem dusseligen
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SpriBling Barnaby. Dieser wird
eines Tages entfiihrt, kurz da-
nach muB ihn bereits das gan-
ze Rattenvolk suchen. Das
Actionspiel "The Toyottes” ba-
siert auf einer belgischen Co-
micserie. Die einzelnen Réu-
me des groBen 3D-Labyrinths
sind u.a. durch Leitern, Réhren
oder Tiren verbunden. Der
Spieler hat es mit etlichen
Monstern zu tun, die nach je-
weils anderen Waffen verlan-
gen. The Toyottes wird in Kiirze
fir Amiga, Atari ST und PCs er-
scheinen. mg

Modul "Son Son II". Hagar ist
mit einem Schwert bewaffnet
und muB mindestens sieben
Lander (entspricht sieben Le-
vels) erobern. Dabei sollte er
nicht nur auf die zahlreichen
Gegner achten, sondern auch
immer im Hinterstiibchen be-

-halten, daB er seiner Frau Hel-

ga hibsche Geschenke mit-
bringen muB — sonst drohen
saftige Priigel mit dem Nudel-
holz. Das Extra-Arsenal ist be-

reits sehr ergiebig. In verschie-
denen Shops kauft sich Hagar
immer bessere Ausriistung
(Schuhe, Schilder, Bomben
etc.). Zum Standardequipment
gehdren die Schwenrter, die es
in drei verschiedenen Quali-
tatsstufen gibt. Das Power-
Schwert ist (wie es sich gehdrt)
das méchtigste. Hagar wird zu-
néchst fiir den Amiga erschei-
nen, andere Versionen sollen
folgen. mg

Ratten-Regim unter Druck: ~The Toyottes« von Infogrames bietet
ungewdhnliche Action-Kost in unterirdischen Labyrinthen (ST)
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Football ohne Knochenbriiche dank Tengen’s "Cyberball” (ST)

Diese Recken
rosten nicht

n der American-Football-

Liga regt sich im n&chsten
Jahrhundert niemand mehr
(iber Doping-Skandale auf: Al-
le Mannschaften spielen mit
Robotern. Wozu soll man auch
gebrechliche Menschen aufs
Feld schicken, wenn man sein
Team mit doppelt so groBen,
dreimal so schnellen und zehn-
mal so robusten Blechspie-
lern spicken kann? Tengens

Science-fiction-Sportspiel
"Cyberball” basiert auf den
Footballregeln, doch durch die

Robot-Spieler sind ein paar
Besonderheiten dazugekom-
men. Bei haufig attackierten
Akteuren kdnnen sich ein paar
Schrauben lockern und so die
Einwechslung eines Ersatzro-
boters erzwingen. Fiir bombi-
ge Uberraschungen sorgt
auch der Football aus rostfrei-
em Edelstahl: Im Lauf des
Spiels wird erimmer heiBer, um
schlieBlich zu explodieren. We-
he dem Spieler, der den Ball zu
diesem Zeitpunkt an sein ble-
chernes Herz gepreBt hielt...
Cyberball wird in diesen Ta-
gen verbffentlicht. Versionen
fir Amiga, Atari ST und C 64
sind geplant. Der Test des
Action-Sportspiels folgt dem-
néachst. hi

Wartungsfreundlich: Die Roboter-Recker aus “'Cyberball (ST)

Flucht von dem Planeten
der Robotermonster

Was. Sie halten die Uber-
schrift dieses Artikels fir
unmaglich lang? Sagen Sie
das lieber den Herrschaften
von Atari Games. Hier handelt
es sich namlich um die wortli-
che Ubersetzung des Titels ei-
nes aktuellen Atari-Spielauto-

Das Spiel mit dem endlosen Namen:

ZAYY

maten: "Escape from the Pla-
net of the Robot Monsters” lau-
tet er in lippiger Originalldnge.
Selbstredend wird dieses Spiel
bald auch (ber Computerbild-
schirme flimmern, denn die
Umsetzungen fiir Amiga, Atari
ST und C 64 sind schon fast fer-

tig und erscheinen in Kiirze un-
ter dem Tengen-Label.

"Escape..." nimmt den klassi-
schen Science-fiction-Film auf
die Schippe. Die Reptilons, un-
gewaschene Flegel vom ande-
ren Fligel der Galaxis, haben
eine Reihe von Fabriken be-
setzt. Die strammen Boys Jake
und Duke (man ahnt schon:
zwei Spieler diirfen gleichzei-
tig ran) werden fiir die Befrei-
ungsaktion rekrutiert. Die Rep-
tilons haben die gefangenen
Menschen gezwungen, Robo-

"Escape from the Planets of the Robot Monster” unterscheidet sich optisch nicht vom Arcade-Vorbild (8T)

ENDS & LEUTE

ie Designer von "Defen-

der of the Crown" ha-
ben wieder zugeschlagen.
Ihr neuester Streich fiihrt
den Spieler ins antike Rom.
Wagenrennen im Circus
Maximus (mit scherzhaft
gemeinten  Peitschenhie-
ben auf den Gegenspieler)
sind in "Emperor of Rome”
genauso an der Tagesord-
nung wie Gladiatorenk&mp-
fe oder Seeschlachten. Bei
den Kémpfen geht’s strate-
gisch zu: Der Spieler leitet
die rémischen Kohorten ge-
gen gallische Meuterer. Die
ersten Grafiken wirkten auf
einem PC klassischer als
alte rémische Steintafeln.
Im Strategieteil erobert man
Lénder oder kAmpft mit un-
beugsamen Galliern, in den
Actionsequenzen geht's in
die Arena und im Wir-
schaftsteil dirfen Sie mit
den Steuern spielen, bis die
Provinzen meutern. Wenn
Sie zu sehr ausbeuten,
kann das auch in Rom das
Image verschlechtern. Em-
peror of Rome erscheint nur
fur MS-DOS-PCs, Umset-
zungen auf andere Compu-
tertypen sind momentan
nicht geplant. al

ter zu bauen, die nur eins im
Sinn haben: Jake und Duke zu
molekularisieren  (schmerz-
haftl). lhr miBt die Roboter be-
ballern, Gefangene retten, Ex-
trawaffen suchen und jede Fa-
brik befreien — insbesondere
Professor Sarah Bellum, die
bettrend-blonde Bomben-
Braut im zeitlos eleganten For-
scherkittel. Das Geschehen

wird von schrag oben gezeigt.
Die perspektivische Grafik er-
innert ein wenig an Tengens
"Vindicators”. hi
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Sensationvon
Nintendo

intendo holt zum lang er-

warteten Schlag gegen Se-
gas Mega Drive und Necs PC-
Engine aus. Im Herbst er-
scheint in Japan Nintendos
neues Videospielsystem, das
"Super-Famicom”. Die japani-
schen Zeitschriften sind be-
reits Feuer und Flamme und
berichten begeistert liber die
Edelkonsole. Die technischen
Daten lassen das Herz eines
jeden Videospielfans hdher
schlagen und bescheren den
meisten Computerherstellern
schlaflose N&chte. 32768
Farbténe stehen zur Wahl, von
denen bis zu 2048 bei einer
Aufldsung von 512 x 448 Pixeln
gleichzeitig dargestelit werden
kénnen. Beim Sound schwan-
ken die Angaben zwischen B-

Kanal-Stereo- und 10-Kanal- |

Stereo-Musik. An Sprites wur-
de auch nicht gespart: 128 da-
von, die bis zu 64 x 64 Pixel
groB sein dirfen, kdnnen
gleichzeitig flackerfrei auf dem
Bildschirm umherschwirren.
Die Sahne auf der ohnehin
leckeren Torte ist der einge-
baute 3D-Chip, wie er in Segas
Hit-Spielautomaten wie z.B.
"Out Run" oder "Afterburner”
zu finden ist. Diese geballte
Technik-Power soll in Japan fir
weniger als 300 Mark ab Au-

Schlichtes Design, flammendes
Herz: Dem "Super-Famicom”
sieht man die edle Technik
nicht an

gust erhéltlich sein. Die ersten
Spiele daflr sind "Super Mario
Bros. 4", "The Legend of Zelda
3" und "Dragonfly”, ein 3D-
Flugsimulator. Dank diesen
Spielen darf damit gerechnet
werden, daB sich halb Japan
das Super-Famicom kauft, und
der Verdffentlichungstag ab
sofort als nationaler Feiertag
gilt. Ob und wann das Super-
Famicom in Deutschland offi-
ziell erscheinen wird, steht
noch in den Sternen. Man darf
damit rechnen, daB diverse
"Importeure” das System bei
uns anbieten werden. mg

Der Geist des Ritters auf der Pirsch durchs SchloB (Amiga)

Blue Byte's
guter Geist

lue Byte, der Hersteller von
"Great Courts” und "Twin-

| world" stellt ein neues Action-

Adventure vor. In "Knight'n
Fight" pirscht sich der freundli-
che Geist eines Ritters mit ei-
nem kleinen Jungen durch ein
SchioB. Der Knirps hat seine
Mutter verloren, und beide ma-
chen sich auf die Suche nach
ihr. Im SchloB wimmelt es von
verschiedenen Gespenstern.
Obendrein gibt es viele Rétsel
zulésen und Gegenstinde ein-
zusammeln, bevor man bei der
Mutter ankommt, wobei der
Geist nebenbei auch noch auf
den Jungen aufpassen muB.
Knight'n Fight wird voraus-

Magic II” haben sie als nachstes ein Spiel ge-
plant, das auf der "Tunnels & Trolls"-Rollen-

spielreihe basiert.

I M Im Sommer wird "Nintendo Deutschland” ins

I Leben gerufen. Die offizielle Nintendo-
Niederlassung in Deutschland wird mit dem

| bisherigen Nintendo-Veritrieb Bienengrdber zu-
sammenarbeiten. Die Hauptaktivitaten werden

I beim Nintendo Entertainment System und beim I
]

Game Boy liegen.

B Tengen entwickelt gerade "Roadblasters”,
"Paperboy”, "Skull & Crossbones” und "Hard
Drivin'" fiir das Sega Mega Drive sowie "Xybots”
und "R.B.l. Baseball 2" fiir die PC-Engine. I

Letzte Meldung

M US Gold vertreibt ab sofort in Europa die
I Produkte von New World Computing. Nach
"Nuclear War", "Kings Bounty” und "Might and

ENDS & LEUTE

Sprechstunde

s gibt feste Telefonzei-
ten fir Leseranrufe in
unserer Redaktion: Jeden
Montag zwischen 15 und
17 Uhr ist das POWER-

PLAY-Team erreichbar.
Wahit die Telefonnummer
(089) 4613-289. |hr kénnt
sagen, welchen Redakteur
Ihr sprechen wollt. Spiele-
tips kénnen wir am Telefon
nicht geben. mg

SCORE
110888 DISTANCE

ROUND 1 STAGE 1

Mit dem Rammbockauto auf Verbrecherjagd (Sega)

Gaunerhatz
bei Sega

ie neue Art der Verbre-
I chensbekémpfung macht

sichtlich fiir Amiga und Atari ST
erscheinen.  8-Bit-Versionen
sind nicht geplant. hf

nun auch bei Sega Schule. Bei
"Chase H.Q." (siehe POWER-
I PLAY 3/90) werden die Gano-
ven mit einem schneidigen Flit-
zer so lange von der Strafe ge-
I dréngt, bis diese wegen eines
Motor- oder Totalschadens die
Flucht aufgeben. Die Karosse-
I rie. muB wohl aus Edelstahl
sein...
Die 3D-Grafik ist ordentlich
I flott und macht Appetit auf
mehr. Gegenliber dem gleich-
I namigen Aracade-Original
wurden Kleinigkeiten veran-
dert, die sich allerdings nicht
groBartig auf das Spielgesche-
hen auswirken. Mehr dariiber
im ausfiihrlichen Test, der in ei-
I ner der nachsten Ausgaben zu
finden ist.
' Das Modul erscheint dem-
| néchst firs Sega Master Sy-
| stem. hf

27




"rtte"uh"i'ﬁlﬁnern.

m




I1stin.

Affenstarke Ideen rund um den Computer

R TIIT

Monkey data” - RULAG trademark

Superjoy Junior...Super joy Junior-Stick...Super joy Il...Super joy Il Turbo...Super joy IIl Super-
charger...Super joy V Superboard...Super joy VI Jetfighter...Super joy M5...Super joy IR In-
frarot...Amiga Mouse...Mouse-Set... Abdeckhauben fir Amiga 500 und C&4 II...Disketten 5,25"
und 3,5 "...und...und...und...



Hier ist der Affe los:

1000 Berlin Plaza SB-Warenhaus, 2000 Hamburg Allkauf SB-Warenhaus, Plaza SB-Warenhaus, Fegro, Wertkauf, Toys ,R" US, 2160 Stade
Allkauf-Foto, 2190 Cuxhaven Allkauf-Foto, 2359 Hennstedt-Ulzburg, Allkauf SB-Warenhaus, 2800 Bremen Plaza SB-Warenhaus, Wertkauf,
Toys ,R" US, 2863 Ritterhude-Platjenwerbe Plaza SB-Warenhaus, 2870 Delmenhorst Plaza SBE-Warenhaus, 2890 Nordenham Plaza
SB-Warenhaus, 2901 Westerheide Flaza SB-Warenhaus, 2930 Varel Plaza SB-Warenhaus, 2940 Wilhelmshaven Flaza SB-Warenhaus,
2942 Jever Plaza SB-Warenhaus, 2950 Leer Plaza SB-Warenhaus, 2956 Warsingfehn Plaza SB-Warenhaus, 2958 Ostrauderfehn Plaza
SB-Warenhaus, 2960 Aurich Plaza SB-Warenhaus, 2070 Emden Plaza SB-Warenhaus, 2980 Norden Plaza SB-Warenhaus, 2990 Papen-
burg Allkauf SB-Warenhaus, 3000 Hannover Allkauf SB-Warenhaus, Plaza SB-Warenhaus, 3008 Garbsen Allkauf-Foto, 3012 Langen-
hagen Allkauf SB-Warenhaus, 3150 Peine Allkauf-Foto, 3180 Wolfsburg Plaza SB-Warenhaus, 3200 Hildesheim Allkauf-Foto, 3250
Hameln Allkauf-Foto, 3253 Hess. Oldendorf Allkauf SB-Warenhaus, 3300 Braunschweig Allkauf SB-Warenhaus, Plaza SB-Warenhaus,
3320 Salzgitter Allkauf-Foto, Plaza SB-Warenhaus, 3340 Wolfenbiittel Allkauf-Foto, 3380 Goslar Allkauf-Foto, 3400 Géttingen Allkauf
SB-Warenhaus, Primus, 3492 Brakel Allkauf SB-Warenhaus, 3500 Kassel Allkauf SB-Warenhaus, Massa, 3550 Marburg Allkauf-Foto,
4000 Diisseldorf-Heerdt Allkauf SB-Warenhaus, 4010 Hilden Allkauf-Foto, Fegro, 4018 Langenfeld Allkauf SB-Warenhaus, 4030 Ratin-
gen Allkauf-Foto, Massa, 4040 Neuss Allkauf SB-Warenhaus, Huma, 4047 Dormagen Allkauf-Foto, 4048 Grevenbroich Allkauf SB-Waren-
haus, 4050 MénchengladbachAllkauf SB-Warenhaus, 4054 Nettetal/LonnerichAllkauf SB-Warenhaus, 4060 Viersen Allkauf-Folo, 4100
Duisburg Plaza SB-Warenhaus, Allkauf SB-Warenhaus, Massa, Fegro, 4130 Moers Allkauf SB-Warenhaus, 4132 Kamp-Lintfort Allkauf-
Foto, 4150 Krefeld Allkauf SB-Warenhaus, 4150 Kempen Allkauf-Foto, 4154 Ténisvoerst Massa, 4170 Geldern Allkauf-Foto, 4180 Goch All-
kauf-Foto, 4190 Kleve Allkaui-Foto, 4200 Oberhausen Allkauf SB-Warenhaus, 4220 Dinslaken Allkauf-Foto, 4230 Wesel Allkauf-Foto, Sel-
gross, Allkauf Markt, 4232 Voerde Allkauf SB-Warenhaus, 4240 Emmerich Allkauf-Foto, 4242 Rees Allkauf SB-Warenhaus, 4250 Bottrop
Allkauf-Foto, 4270 Dorsten Allkauf-Foto, 4280 Borken Allkauf-Foto, Allkauf SB-Warenhaus, 4290 Bocholt Allkauf-Foto, 4292 Rhede-Var-
dingholt Allkauf SB-Warenhaus, 4300 Essen Toys ,R" US, 4330 Milhlheim/Ruhr Allkauf SB-Warenhaus, 4353 Oer-Erkenschwick Allkauf
SB-Warenhaus, 4358 Haltern Allkauf-Foto, 4390 Gladbeck Allkauf-Foto, 4408 Dillmen Allkauf-Foto, 4420 Coesfeld Allkauf SB-Warenhaus,
4422 Ahaus Allkauf-Foto, 4432 Gronau Allkauf-Foto, 4440 Rheine Allkauf-Foto, 4450 Lingen Allkauf-Foto, 4460 Nordhorn Allkaul-Foto,
4470 Meppen Allkauf-Foto, 4500 Osnabriick Allkauf SB-Warenhaus, 4520 Melle Allkauf SB-Warenhaus, 4600 Dortmund Allkauf
SB-Warenhaus, Wertkauf, 4630 Bochum Allkauf SB-Warenhaus, Massa, Fegro, 4630 Wattenscheid Allkauf-Foto, 4660 Gelsenkirchen-
Buer Plaza SB-Warenhaus, 4690 Herne Allkauf-Foto, 4700 Hamm-Heesen Allkauf SB-Warenhaus, 4708 Kamen Allkauf-Foto, Toys ,R" US,
4730 Ahlen Allkauf-Foto, 4770 Soest Allkauf-Foto, 4780 Lippstadt Allkauf-Foto, 4790 Paderborn Allkaui-Foto, 4800 Bielefeld Allkauf
SB-Warenhaus, 4830 Giitersloh Allkauf-Foto, 4900 Herford Allkauf SB-Warenhaus, 4930 Detmeold Allkaui-Foto, 4950 Minden Allkauf-Foto,
4980 Biinde Allkauf-Foto, 4993 Espelkamp Allkauf SB-Warenhaus, 5000 Kéln Plaza SB-Warenhaus, Fegro, Toys ,R” US, 5020 Frechen All-
kauf-Foto, 5030 Hiirth-Mitte Allkauf SB-Warenhaus, 5040 Briihl Allkauf-Foto, 5060 Bergisch-Gladbach Allkauf-Foto, 5090 Leverkusen
Allkauf-Folo, Plaza SB-Warenhaus, 5100 Aachen Allkauf-Foto, Selgross, Allkauf SB-Warenhaus, Plaza SB-Warenhaus, 5102 Wiirselen All-
kauf-Foto, Globus Handelshof, 5108 Monschau Allkauf SB-Warenhaus, 5110 Alsdorf Allkauf-Foto, 5120 Herzogenrath Allkauf-Foto, 5130
Geilenkirchen Allkauf-Foto, 5138 Heinsberg Allkauf SB-Warenhaus, 5140 Erkelenz Allkauf-Foto, 5160 Diiren Allkauf SB-Warenhaus, 5170
Jiilich Allkauf-Foto, 5180 Eschweiler Allkauf-Foto, 5190 Stolberg Allkauf-Foto, 5200 Siegburg Allkauf-Foto, Massa, 5205 St. Augustin
Massa, Huma, 5210 Troisdorf Massa, 5210 Troisdorf-Sieglar Allkauf-Foto, 5270 Gummersbach Allkauf-Foto, 5300 Bad Godesberg All-
kauf-Foto, 5300 Bonn Allkauf-Foto, 5303 Bornheim-Roisdorf Allkauf SB-Warenhaus, 5309 Meckenheim Allkaui-Foto, Massa,
5350 Euskirchen Allkauf SB-Warenhaus, 5400 Koblenz Toys ,R" US, Allkauf SB-Warenhaus, 5403 Miihlheim-Kérlich Massa, 5431 Heili-
genroth/Montabauer Allkauf SB-Warenhaus, 5440 Mayen Allkauf-Foto, 5450 Neuwied Allkauf-Foto, 5463 Unkel Allkauf-Foto, 5483 Bad
Neuenahr Allkauf-Foto, 5500 Trier Allkauf-Foto, Massa, 5559 Kenn b. Trier Plaza SB-Warenhaus, 5600 Wuppertal Allkauf-Foto, 5620 Vel-
bert Allkauf-Foto, 5628 Heiligenhausen Allkauf-Foto, 5630 Remscheid Allkauf SB-Warenhaus, 5650 Solingen Allkauf-Foto, 5680 Neun-
kirchen Flaza SB-Warenhaus, 5760 Arnsberg Allkauf-Foto, 5760 Neheim Allkauf-Foto, 5800 Hagen-Bathey Allkauf SB-Warenhaus, 5880
Liidenscheid Allkauf-Foto, 5900 Siegen Allkauf-Foto, Wertkauf, 6050 Offenbach Massa, 6054 Rodgau Fegro, 6072 Dreieich Wertkauf,
6073 Egelsbach Massa, 6080 GroB-Gerau \Wertkauf, 6090 Riisselsheim Massa, 6096 Raunheim Wertkauf, Euro-Electronicland, 6100
Darmstadt Wertkauf, 6102 Pfungstadt Plaza SB-Warenhaus, 6112 GroB-Zimmern Plaza SB-Warenhaus, 6200 Wiesbaden Wertkauf,
Massa, 6234 Hattersheim Massa, 6236 Eschborn/Ts. Massa, Fegro, 6238 Hofheim-Wallau Toys ,R" US, 6250 Limburg/Lahn Massa, All-
kauf-Foto, 6300 GieBen Allkauf-Foto, Werlkauf, 6340 Lollar Massa, 6307 Linden Allkauf-Foto, 6330 Wetzlar Allkauf-Foto, Wertkauf, 6400
Fulda Allkauf-Foto, 6430 Bad Hersfeld Allkauf-Foto, 6454 Bruchkbel Massa-Discount, 6457 Maintal Massa, Wertkauf, 6470 Landau Plaza
SB-Warenhaus, 6500 Mainz Massa, Wertkauf, 6507 Ingelheim Wertkauf, 6508 Alzey Massa, 6550 Bad Kreuznach Plaza SB-Warenhaus,
6553 Sobernheim Plaza SB-Warenhaus, 6600 Saarbriicken Euro-Electronicland, 6626 Bous Massa, 6650 Homburg Plaza SB-Waren-
haus, 6652 Bexbach/Saar Plaza SB-Warenhaus, 6700 Ludwigshafen-Oggersheim Plaza SB-Warenhaus, 6712 Bobenheim/Roxheim
Massa, 6733 HaBloch/Neustadt Massa, 6741 Rohrbach Plaza SB-Warenhaus, 6750 Kaiserslautern Massa, Toys ,R" US, 6780 Pirmasens
Massa, 6800 Mannheim Plaza SB-Warenhaus, Fegro, Wertkauf, 6806 Viernheim Massa, 6832 Hockenheim-Talhaus Massa, 6840 Lam-
pertheim-Rosengarten Flaza SB-Warenhaus, 7044 Ehingen Massa, 7080 Aalen Massa, 7141 Schwieberdingen Massa, 7273 Ebhausen
Massa, 7300 Esslingen Plaza SB-Warenhaus, 7410 Reutlingen Allkauf-Foto,Plaza SB-Warenhaus, 7450 Hechingen Massa, 7500 Karls-
ruhe Allkauf-Foto, Massa, Kaufhaus Schneider, Wertkauf, 7505 Ettlingen Kauthaus Schneider, 7518 Bretten Kauthaus Schneider, 7520
Bruchsal Kaufhaus Schneider, 7530 Pforzheim Kaufhaus Schneider, 7550 Rastatt Kaufhaus Schneider, Massa, 7580 Bilhl-Vimbuch Plaza
SB-Warenhaus, 7600 Offenburg-Elgersweiler Massa, 7640 Kehl Kaufhaus Schneider, 7700 Singen Allkauf-Foto, 7710 Donaueschingen
Plaza SB-Warenhaus, 7770 Uberlingen BLV Verbrauchermarkt, 7800 Freiburg Kauthaus Schneider, Massa, Wertkauf, 7841 Auggen Massa,
7900 Ulm-Lehr BLV Verbrauchermarkt, Massa, 7910 Neu-Ulm BLV Verbrauchermarkt, Massa, 7920 Heidenheim BLV Verbrauchermarkt,
B000 Miinchen Wertkauf, C &C GroBmarkt J. Kaes, Suma Supermagazin, 8070 Ingolstadt Meister Verbrauchermarki, 8192 Geretsries
BLV Verbrauchermarkt, 8200 Rosenheim Allkauf-Foto, 8220 Traunstein BLV Verbrauchermarkt, 8260 Mihldorf Elektro Fachmarkt,
8265 Neudtting BLV Verbrauchermarkt, 8300 Landshut BLV Verbrauchermarkt, Allkauf-Foto, 8340 Pfarrkirchen Meister Verbraucher-
markt, 8390 Passau Allkauf-Foto, BLV Verbrauchermarkt, 8398 Pocking Meister Verbrauchermarkt, 8400 Regensburg Allkauf-Foto, Meister
Verbrauchermarkt, Elekiro Fachmarkt, 8401 Pentling Meister Verbrauchermarkt, 8430 Neumarkt Meister Verbrauchermarkt, 8440 Strau-
bing Allkauf-Foto, Meister Verbrauchermarkt, 8450 Amberg Meister Verbrauchermarkt, 8480 Weiden Meister Verbrauchermarkt, 8500
Niirnberg Massa, Meister Verbrauchermarkt, Toys ,R" US, 8510 Fiirth Meister Verbrauchermarkt, 8520 Erlangen Allkauf-Foto, 8530 Neu-
stadt/Aisch ELV Verbrauchermarkt, 8540 Schwabach Huma SB-Warenhaus, 8580 Bayreuth BLV Verbrauchermarkt, Allkauf-Foto, Meister
Verbrauchermarkt, 8590 Marktredwitz BLV Verbrauchermarkt, 8600 Bamberg Allkauf-Foto, 8605 Hallstadt/Bamberg Massa, BLV Ver-
brauchermarkt, 8635 Coburg Meister Verbrauchermarkt, 8650 Kulmbach Meister Verbrauchermarkt, 8670 Hof Allkauf-Foto, Meister Ver-
brauchermarkt, 8700 Wiirzburg Allkauf-Foto, Plaza SB-Warenhaus, Wertkauf, 8720 Schweinfurt Allkauf-Foto, Meister Verbrauchermarkt,
8722 Grettstadt \Massa, 8751 Stockstadt/Aschaffenburg Massa, 8759 Hésbach Massa, 8800 Ansbach Meister Verbrauchermarkt, 8900
Augsburg Toys ,R" US, 8901 Meitingen Massa, 8906 Gersthofen Fegro, 8912 Kaufering Massa, 8939 Bad Worishofen Meister Verbrau-
chermarkt, 8940 Memmingen Allkauf-Foto, 8950 Kaufbeuren Allkauf-Foto, 8960 Kempten Allkauf-Foto, BLV Verbrauchermarkt.
Auch in den Warenh&usern der Hertie Kaufhaus GmbH & Fachmarkt AG, Abteilung Burotechnik/Computer.




Starbyte’s
Starparade

ie Bochumer Softwarefir-
ma Starbyte kommt lang-
sam auf Touren. Nach der tol-
len Tennissimulation "Tie-
Break” (siehe Test in dieser
Ausgabe) sind weitere vier
Spiele fir das erste Halbjahr
'80 in Arbeit.
"Warriors of Darkness"

ist

ein gehobenes Prigelspiel mit |

tonnenweise Spitzengrafik. Es |

erinnert etwas an “'Shadow of

the Beast”, soll aber spiele- -

risch etwas mehr auf dem Ka- | Grafik-Giganten, Teil 1: "Warriars of Darkness” geizt nicht mit optischen Reizen (Amiga)

Auch fir Strategen bietet
Starbyte eine interessante
Neuheit: "Transworld be-
schaftigt sich mit den Héhen
und Tiefen des Spedit ge-
schéftes. Eure Aufgabe be-
steht darin, eine Spedition auf-
zubauen. Fahr 2 miissen
gekauft und betrieben, Auftré-
ge angenommen werden und
obendrein soll der Betrieb
noch Gewinn abwerfen. Das
auf den ersten Blick ziemlich
komplexe Transworld wird dbri-
gens von einem Speditions-

chmann programmiert. Es

sten haben. Der Held kann sich

u.a. mit Schwert, Axt oder Pfeil

und Bogen gegen die zahlrei-

chen Monster zur Wehr setzen.

Uber 2 MByte Grafik-Daten,

1000 Animationsseguenzen

und 64 Farben gleichzeitig auf

dem Bildschirm verspi

einige grafische Leckerbissen.

Die Amiga- und ST-Versionen

sind flir Mai angekandigt. Um-

setzungen fir 8-Bit-Computer 4 - ;

wird es wahrscheinlich nicht —23 ) i ! - SU—

geben. e —
, Die zweite Neuheit heift "Transworld” fiihrt Euch in das kurzweilige Speditions-Geschatt ein (MS-DOS/EGA)
Crown”. Der Spieler besucht

im Laufe des Spiels sechs Kon-

tinente, die jeweils durch ein £ HL SRarON
Land représezntleru-.ferden.[)ie - \ a, Atari ST und MS-DOS-
comichafte Spielfigur &ndert ; Computer

sich von Land zu Land. In RuB- s :

land mimt man einen Béren, in

Afrika einen Elefanten und in

Asien einen Affen. Matirlich

sind die einzelnen Charaktere

mit unterschiedlichen Waffen

ausgeriistet. Um von Kontinent

zu Kontinent zu gelangen, muB

man in einer Zwisch

quenz viel Geschicklich

weisen. Dieses grafis

site Priigelspiel wurde

gens von den "X-Out"- , R )y L

Machern Heiko Schréder (Pro- . i T 64 Farben machen’s maglich:
grammcode) und Celal Kande- A o 3 B edie Grafik und tolle Animationen
miroglu (Grafik) entwickelt. in "Warriors of Darkness™ (Amiga)

<
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Das linke und mittlere Bild zeigen die ungewdhnliche Boxsimulation "Low Blow”, auf dem rechten ein SchnappschuB von "Imperium” (MS-DOS/ST)

Tiefschlage & Salto-Mortale |

Electronic Arts hat zwei
Sportsimulationen in der Ma-
che, die von bekannten Pro-
grammierteams  ausgetiiftelt
werden. "Ski or Die" ist der
heiBt ersehnte Nachfolger zu
— Uberraschung — "Skate or
Die". Finf Disziplinen, im ein-
zelnen "Snowboard Half-Pi-
pe”, "Trickskifahren”, "Schnee-
ballschlacht”, "Abfahrtslauf,
Marke unkonventionell” und
"Innertube Trash” werden ge-
boten. Fir die opulente Grafik
ist Pixel-As Michael Kosaka
verantwortlich. Das zweite
Sportspiel kommt von den Ma-

Kontrolle mit
Imperium

trategie total: Mit "Imperi-

um” wird in Kiirze ein mach-
tiges Werk erscheinen. Als
Boss der Erde und der alliier-
ten Planeten versuchen Sie,
mit den richtigen Entscheidun-
gen mdglichst lange zu liberle-
ben. Ihre Herrschaft beginnt im
Jahre 2020; Sie sind fir die
néchste galaktische Legisla-
turperiode von 1000 Jahren
eingesetzt. Man steuert Oko-
nomie, Militdr, Diplomatie,
Presse und weitere wichtige
Faktoren. Da man sich nicht
um alles gleichzeitig kimmern
kann, setzt man Uberwacher
an die wichtigen Posten. Sie
haben ein richtiges Charakter-
bild und reagieren dement-
sprechend. Da nicht jeder
Sterbliche 1000 Jahre alt wird,
braucht man die lebensverlin-
gernde Droge "Mostrum”. Da-
zu schicken Sie Flotten aus,
die man fir teueres Geld unter-
halten muB — wenn sie nicht
von den Mitspielern (compute-
risiert oder menschlich) in
Schutt und Asche geschossen
wird.

2AYY

|

chernvon "Jordan vs Bird: One
on One”. Mach Basketball ha-
ben sie diesmal Boxen aufs
Korn genommen. ”
nennt sich das Werk, das sich
durch eine Winzigkeit von her-
kémmlichen Boxsimulationen
unterscheidet: Man soll die
Regeln brechen.

Zum Fight kann man gegen
sieben verschiedene Compu-
ter-Boxer oder gegen einen
Freund antreten. Natirlich
habt Ihr hier neben den bli-
chen Schldgen einige beson-
ders schmutzige Tricks im Re-
pertoire. mg

LEA [TH ]
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Irdische Tiefschlage mit ""Low Blow™ und auBerirdische Machlgemhls mit "Imperium”

Imperium ist komplett maus-
und icongesteuert, so daB man
die Tastatur nur braucht, um
den Namen einzutippen. Das

Spiel sieht auf den ersten Blick
komplex und ungeheuer viel-
féltig aus; eine schine Ster-
nenkarte mit vielen hundert

Planeten sticht besonders ins
Auge. Imperium erscheint vor-
aussichtlich im April fiir Amlga

und Atari ST.



COMPUTERSPIELE

TITEL HERSTELLER
1: B — The Movie Ocean
2. Paperbo Encore
S i Populous
4 1 Power Brtt Adlivision (2) | Indiana Jones and the last Crusade
.| Stunt Car Racer Microprose
6. | Ghosts'n Gobll Encore (3) Zak McKracken
7 Continental Circus Virgin M
T Hi oG (5) | Microprose Soccer
9. | Short Circuit Hit Squad (4) Kick off
10 | The = = (7) | F16 Faicon
(9) | Sim City
E= COMPUTERSPIELE EMMLE
(6) | Xenonli
TITEL HERSTELLER (1 o) Piraies
1. | Hero's Quest Sierra On-Ling
2. | Their finest Hour L ilm Games (12) HVF Honda
3. | M1 Tank Platoon Mi (16) Test Drive Il
4, | Sim City Maxis
.| Indiana Jones Adv. Lucasfilm Games (8) Grand Prix Circuit
: E'i_iq_ht Sl;%:'alfcr 4-:} :'Iicrosgl : (11) | Maniac Mansion
. eisure Suit Larry erra On-Line n 3
8. | Carmen Sandlego — Time Broderbund (17) | Oil Imperium
9. | Chessmaster 2100 Software Toolworks (15) Last Ninja Il
10. | Pipe Dream L film Games ( ) North & South
(—) | New Zealand Story
T‘ Their finest Hour
L ¥ | VIDEOSPIELE TV Sports Football
TITEL SYSTEM HERSTELLER
1. | Dragonball 3 i Bandai . .,
2. | Tetrls b Nintend: eden Monat stimmen die
3. | C b Konami POWER PLAY-Leser dar-
4. [ SuperMario Land b i Uber ab, werlin die Top go
5. | SDGi d Bandai kommt. Um bei den Leser-Hits
6. | Ultra Baseball Nintendo Culture Brain mitzumachen, miBt lhr uns ei-
7. | Seaside Volleyball y Tonkin House ne Postkarte mit Euren drei ak-
.| Tetris i PPS tuellen Lieblingsspielen schrei-
| 3 i Konami ben (unterteilt in 1., 2. und 3.).
10. [ Pinball 66 G HAL Gebt bitte unbedingt an, wel-
chen Computer oder welches
Videospiel Ihr besitzt. Unter al-
E VIDE OSPIELE :ggsri'a’?;‘;dg;;aﬁlo;asgrir: Der Hauptpreis: ein Mega Drive
das uns freundlicherweise vom' i
bl zur Verfiigung gestellt wurde.
TITEL SYSTEM HERSTELLER | CWM-Versand in Vienenburg AisTrostp?aisgg%bt‘sjaden Mo-
.| Gameboy mit Tetris Nintendo nat etliche Computer- und Vi-
2, | Tetris ] Nintendo Michael Bolker, lsny; Marcus Branant, | GEOSPIele. Der Rechtsweg ist
Marble Madness Nintendo Milton Bradiey Bielofeld; Frank Dahl, Bricken; Gordon ausgeschlossen. mg
i Mi | Duban, Kiel; S Elbert, Wallenhorst; |
Ninja Gaiden intendo I Tb.cm : an -el m:g:a”!:e. jallen: “,
ENRGOEIVARTiG i JKpeian Bad : Mike Hebel, Rackenrolh; Markt & Technik Verlag AG
.| Strider Nintendo J-Capcom Albert Maller, Wiesenbach; Rdiger Redaktion POWER PLAY
7. | Super Mario Land b | Nintend Rickassel, Marcus Setzer, Kennwort: Hitparade
8. fecmo Bowl Nintendo | Tecmo Keltern; Thomas Stockl, Altenstadt; ' Str. 2
3. | Legend of Zelda i | Nintendo —/ | Hans-Pinsel-Str.
10. | Super Mario Bros. 2 | Nintendo Die Gewinner der zwilf Spiele 8013 Haar
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Derambure. Oben seht hr
seine "All Time Classics”.

CWM Computerversand
WIE LANGE DABEI Postfach 1212
3387 Vienenburg 1
Electronic Arts Telefon: (05324) 2001
Lucasfilm Games 4, Monat
Lucasfilm Games 17. Monat
Microprose 14. Monat
| Anco 8. Monat
Spectrum Holobyte 12. Monat
Maxis 8. Monat H ITS _
Rainbow Arts 1. Monat T |
Imageworks 4. Monat Mega Drive
Microprose 28. Monat PoEngne.
Micro Style 6. Monat S
lega D
Accolade 8. Monat B
Accolade 11. Monat PC-Engine
Lucasfilm Games __gse 25. Monat bt
Reline L1\ 4. Monat S IR
= ega Drive
System 3 12. Monat 7. Wonderboy Ill
Infogrames 1. Monat SeadMaz on By
§ Ocean 2. Monat :Ic?grr\lgisr?an .
| Lucasfilm Games 1. Monat 9. Neutopla
= -Engin
Cinemaware 6. Monat s
; PC-Engina
Spielautomaten (Japan)
TITEL HERSTELLER
« | Tetris Sega
2. Quartz Konami
B 'M:m Run Namco
4. Super Monaco Grand-Prix
5. Burning Force Namco
Spielautomaten (USA)
TITEL HERSTELLER
- | Gang Wars SNK
2. Golden Axe
3. Botton of the Ninth %ﬂmi
4. | Escape from the Planet of the Robot Monsters | Sega
5. Wrestle War Sega
Spielautomaten (Deutschland)
TITEL HERSTELLER
Pang Mitchel
Toki TAD
s World Cup '90 Ti
Kommt ohne den GFA- .| Shadow Dancer m:o |
Assembler nicht aus: um. 5. Puznic Taito |
soft's Phillipe "B.A.T.”

LESER-HITS LESER-HITS LESER
Amiga

1. Indiana Jones Adv.
2. Populous

3. Kick Off

4. Zak McKracken

5. Rock'n Roll

Atari ST

1. Populous

2. Zak McKracken
3. F16 Falcon

4. Great Courts
5. Elite

c 64

1. Microprose Soccer
2. Zak McKracken

3. Pirates

4. Last Ninja Il

5. Oil Imperium

MS-DOS

1. Indiana Jones Adv.
2. Zak McKracken

3. Their Finest Hour
4, Sim City

5. Maniac Mansion

PC-Engine

1. Neutopia

2. Tiger Heli

3. Nectaris

4. Dragon Spirit
5. Son Son Il

Mega Drive

1. Ghosts'n Ghouls
2. Super Shinobi

3. Thunder Force Il
4. World Cup Soccer
5. Alex Kidd

Nintendo

1. Life Force

2. Zelda ll

3. Gradius

4. Super Mario Bros. 2
5. RC Pro-Am

Master System

1. Phantasy Star
2. Wonderboy Il
3. Rambo Ill
4.Y's

5. Shinobi

fn SER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS LESER-HITS
IH-H3S31 SLIH-H3ST1 SLIH-HISAT SLIH-H3ISTT SLIH-HISTT SLIH-HISTT SLIH-HISIT SLIH-HISIT SLIH-HISIT SLIH-HISIT SLIH-HIST SLIH-HIST

SER-HITS LESER-HITS LESE
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Dasdramatische Hick-Hack
um die Verdffentlichung
der Spielautomatenumset-
zung "Rainbow Islands” ist
gliicklicherweise zu Ende.
Nach fast endlosen Verhand-
lungen zwischen Taito, Micro-
prose und Ocean wird es in die-
sen Tagen unter dem Ocean-
Label auf den Markt kommen.
Wer mehr (ber das verzwickte
Possenspiel um Rainbow Is-
lands erfahren will, der mége
bitte im Aktuell-Teil dieser Aus-
gabe den Bericht liber das Pro-
grammier-Team Graftgold und
Andrew "Uridium” Braybrook
lesen, die Rainbow Islands
umgesetzt haben. Dort gibt's
nicht nur Insider-Infos (ber die
Rainbow-Islands-Story zu er-
haschen, sondern auch Inter-
essantes lber das stark aufge-
peppte "Paradroid '90" fl
Amiga und Atari ST zu lesen.

Ahnlich wie der Vorgénger
"Bubble Bobble" ist Rainbow

U
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Islands ein ausgesprochen
niedliches Geschicklichkeits-
spiel. Diesmal bubbelt sich der
Held nicht mit Seifenblasen
voran, sondern sch i

bigen Regenbogen Briicke

den néchsten Level. Trifft ein
Regenbogen einen der zahl-
reich umherschwirrenden
Gegner, verwandelt er sich in
eines von unzdhligen Symbo-
len. Diese solltet |hr aufsam-
meln, denn sie sorgen nicht
nur fir Bonuspunkte, sondern
manche auch fir hilfreiche Ex-
tras. Das Spielfeld scrollt von

a 32 ]
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Dies ist kein Bonuslevel von “Arkanoid”, sondern "Doh’s Island” aus dem Superspiel (Amiga)

PERFEKTE UMSETZUNG, GENIALES SPIEL

P PP
00

00 14847 n0 1420780 00 -—.--‘“42!‘.” Ad6320
5, R0 575 0 S T s s s z s
%’- sk g gt R SR Bl

b

)
HiH:

BOEO 1819060
18 190 819

Das Finale: Links seht Ihr das Spielfeld, rechts den Obermotz vom siebten und somit letzten Level (Amiga)
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unten nach oben, wobei man
jederzeit kehrtmachen kann.
Zu lange dirft Ihr allerdings
nicht trodeln, denn nach einer
gewissen Zeit steigt der Was-
serspiegel recht flott und Eure
Spielfigur droht zu ertrinken.
Die Handlung spielt auf sie-
ben Inseln, die wiederum in
vier Abschnitte plus Obermotz
unterteilt sind. Die Namen der
Welten sind nicht irgendwel-
che unmotivierten Erfindun-
gen, sondern bewuBt gewahit.
Sie deuten an, wie die Grafik in
etwa aussehen wird und wel-
che Gegner den Spieler erwar-
ten. Bestes Beispiel dafir ist
"Doh's Island”. Aufmerksa-
men "Arkanoid”-Spielern wer-
den Feinde, Grafik, Levelauf-
bau und Endgegner (also Doh)
reichlich bekannt vorkommen.
Hier wurde sogar auf die Hin-
tergrundmusik verzichtet, und

438000

statt dessen hort man die
Arkanoid-typischen  Geréu-
sche. "Toy Island”, "Robot Is-
land” oder "Combat Island”
sind einige der anderen Inseln,
die mit frischen Gegnern und
neuer Grafik Oberraschen.
Alle Features des Arcade-
Originals wurden ibernom-
men. Selbst versteckte Extras,
die nur eingefleischten Spiel-
automaten-Freaks  bekannt
sind, findet man in der Compu-
ter-Viersion. WuBtet Ihr z.B.,
daB es sich durchaus lohnt, die
verschiedenfarbigen Diaman-
ten (eines der zahlreichen
Symbole, die erscheinen, so-
bald ein Gegner erledigt wur-
de) in der richtigen Reihenfol-
ge (also in der unteren Anzeige
von links nach rechts) aufzu-
sammeln? Wer dies schafft,
der kommt in eine Schatzkam-
mer, wo er ein bestimmtes Ex-

lch kénnte Andrew
Braybrook vor Freude
um den Hals fallen.
"Rainbow  Islands”
auf dem Amiga ist
schlichtweg eines der
besten Spiele, die bis
heuts auf einer 3%-
Zoll-Diskette schlum-
mern. Mit einer Per-
fektion, die man bis- 3
lang nur von japani-

schen Programmierern kannte,
hat sich Andrew ans Werk ge-
macht.

Seit "Shanghai” hat mich kein
anderes Spiel so lange an den
Amiga gefesselt wie Rainbow
Islands. Jede Insel bringt neue
Uberraschungen mit sich. Die Mo-
tivation verflacht schon deshalb
nicht, weil man weiB, daB einen
immer neue Grafik und witzige

R4

Gegner erwarten. Zu-
dem kann man einer-
seits auf Punkte (es
gibt tonnenweise un-
sichtbare Objekte, die
erst nach einem ge-
zielten Regenbogen-
SchuB auftauchen)
oder auf Durchkom-
men spielen. Kein
I anderer Geschicklich-

d keitstest flr den Ami-

ga bietet derart viel Abwechs-
lung. Ich kann nur an jeden
Amiga-Besitzer appellieren, sich
dieses Prachtstick zu kaufen
und damit den Software-Firmen
klarzumachen, daB Perfektion
belohnt wird — denn schlieBlich
wollen wir alle mehr von diesen
fantastischen Spielen, die mit
Hingabe, Leidenschaft und Sach-
verstand programmiert werden.

tra auf immer und ewig erhalt.
Anderes Beispiel: Wenn Ihr mit
dem Regenbogen einen Geg-
ner zunéchst einschlieBt und
ihn dann mit einem gezielten
Sprung auf den Bogen ver-
nichtet, ist die Wahrscheinlich-
keit viel gréBer, daB ein wichti-
ges Extra statt einem Punkte-
Bonus erscheint. Neben die-
sen gut gehiteten Geheimnis-
sen werden natirlich auch "of-
fizielle” Extras angeboten. Be-
sonders zu empfehlen sind die
roten und gelben Kelche. Ein

roter Topf sorgt dafir, daB der
Held zwei bzw. drei Regenbo-
gen nacheinander schlagt. Da-
mit ist die Reichweite Eurer
Waffe entsprechend groBer.
Der gelbe Topf a8t die Regen-
bogen erheblich schneller ent-
stehen. Dies bedeutet, daB Ihr
schneller mehrere Regenbo-
gen-Briicken  nacheinander
schlagen kénnt. AuBerdem |48t
ein Schuh den Helden schnel-
ler laufen, und ein weiteres
Symbol spendiert ein Extrale-
ben. mg

Ein Spiel der Superla-
tive: Selten hat man
s0 eine pixelgenaue
Spielautomaten-Um-
setzung for Heim-
computer gesehen;
kaum ein anderes
Plattformspiel der
letzten Jahre macht
so viel SpaB wie
"Rainbow  Islands”
auf dem Amiga. Es
bietet nahezu perfekte Unterhal-
tung und leistet sich in allen Kri-
terien, die flr ein gutes Ge-
schicklichkeitsspiel wichtig sind,
keine Schwéchen: Steuerung
(prézise und unkompliziert), Ab-

wechslung (jede der
sieben Inseln bietet

neus Gegner und
Grafiken), Spielidee
(das Regenbogen-

Bauen erlaubt viele
taktische Finessen),
Details (zum Teil ver-
steckte  Bonus-Ge-
genstdnde und Ex-
tras), Lust (die er-
sten Levels sind
schon einfach) und Frust (ab
"Monster Island” wird's ernst-
haft schwer). "Rainbow Islands”
ist ein brillantes Spiel, das sei-
nen Viorgénger "Bubble Bobble”
um Langen Ubertrifft.

Sound: 72%
POWER-WERTUNG: 91%

in Vorbereitung

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Ocean, Zirka-Preis: 50 bis 75 Mark

ATARI ST
in Vorbereitung

nicht geplant




SCHLAGER-SCHWELGEN

Tie Break

angsam, aber sicher kom-

men sie, die Tennis-Simula-
tionen fiir 16-Bit-Computer.
Machdem "Passing Shot” al-
lenfalls den Unterhaltungswert
eines gehobenen Netzfehlers
hatte, konnte "Great Courts"
schon wesentlich mehr Racket-
Enthusiasten vor die Matt-
scheibe locken. Als dritten (Soft-
ware-)Aufschlag serviert Star-
byte sein "Tie Break™. Ihr kénnt

Euren Computer anschlieBen.
Vier Spieler kénnen sich dann
gleichzeitig in einem Doppel
ein heiBes Match liefern.

Vor jeder Partie hat man die
Wahl zwischen mehreren un-
terschiedlich stark bespannten
Schidgern. Neben Trainings-
spielen konnt lhr jederzeit ein
Turnier veranstalten. Die An-
zahl der Spieler kann von 2 bis
16 eingestellt werden. Beliebig

Bis zu 16 Spieler werden in die Rangliste aufgenommen (Amiga)

hier im Einzel oder Doppel
spielen. Zwei Spieler dirfen
gegeneinander antreten, aber
es gibt auch 15 Computergeg-
ner. Im Doppel kénnt Ihr Euch
an der Seite von Computer-Part-
nern Duelle liefern oder zu
zweit in einem Team gegen ein
reines Computer-Doppel an-
treten. Mit einem speziellen
Adapter, den der Hersteller fiir
etwa 10 Mark anbietet, kénnt
Ihr insgesamt vier Joysticks an

viele Spieler werden dabei
vom Computer {ibernommen.
Nach jeder Partie wird eine
Rangliste aller Spieler aktuali-
siert. Flr Turniere, an denen
nur menschliche Spieler teil-
nehmen, gibt's einen speziel-
len Liga-Modus: Jeder duel-
liert sich mit jedem, eine
Punkte-Tabelle gibt AufschluB
iber den Stand der Dinge.
Nach jedem Match kann ge-
speichert werden.

Tennis-Simulationen
scheinen deutschen
Programmierern zu
liegen. MNach Blue
Byte's ordentlichen
"Great Courts” legt
Starbyte mit "Tie
Break” ein noch bes-
seres Tennisspiel hin.
Zwar wurden erneut
nicht alle Maglichkei-
ten ausgeschdptft, die
Tennis als Computerspiel bietet,
doch die spielentscheidenden
Features sind alle drin. Ein Extra-
lob gebihrt Starbyte fir die Idee,
dank dem Adapter ein Doppel
mit vier menschlichen Spielern

zu ermdglichen. In
der Redaktion kam
dieser Modus fanta-
stisch an. Doch auch
alleine gegen den
Computergegner oder
zu zweit gegeneinan-
der macht Tie Break
SpaB. Zwar ist die
Steuerung ziemlich
gewdhnungsbediirf-

A\ tig, doch nach ein bis

zwei Stunden Training kommt
man einigermaBen damit zu-
recht. Insgesamt ein schwung-
volles Tennisspiel, das nicht nur
ausgesprochene Sport-Freaks
anspricht.

Gespielt wird streng nach
den richtigen Tennis-Regeln —
vom Doppelfehler bis zum na-
mensgebenden Tie Break. Mit-
tels Sprachausgabe zahit ein
Schiedsrichter brav mit. Es gibt
vier  Platzarten (Teppich,
Asche, Rasen und PVC), die
das Ballverhalten beeinflus-
sen.

Recht ungewdhnlich ist die
Steuerung: Im Gegensatz zu
den anderen Tennis-Simulatio-
nen braucht Ihr Euch nicht um

Spieler vom Grundlinienspiel
zum Netzangriff. lhr kdnnt
Euch im wesentlichen auf die
Schlagarten konzentrieren, die
durch Driicken und Loslassen
des Joysticks in eine von vier
Richtungen ausgeltst werden.
Zur Wahl stehen vier Schldge:
Schnurstracks nach vorne,
Lob, Stop-Ball und Topspin.
Trifft man den Ball besonders
frith oder spét, wird er schrig
in des Gegners Halfte gedon-
nert. Trefft Ihr den Ball "in der

Bei dieser Tennis-
Simulation hat man
an so ziemlich alles
gedacht: Einzel, Dop-
pel, Rangliste und so-
gar Doppel mit bis zu
vier Spielern — soviel
hat momentan kein
anderes Tennis flr
16-Bit-Computer zu
bieten. Die Grafik gibt
auf den ersten Blick
nicht viel her, ist aber ausgespro-
chen zweckméBig und garantiert
beste Ubersicht. Sehr sympa-
thisch ist auch die Tatsache, daB
man sich nicht um die Lauferei
2u kimmern braucht. Der Erfolg

héngt so in erster Li-
nie von der richtigen
Spielstrategie  und
dem Timing ab. Die
Steuerung ist ein-
wandfrei, wenn auch
etwas - gewdhnungs-
und Obungsbeddrftig.
Also nicht gleich nach
dem ersten 1:6, 1:6
mosern, sondern
Handbuch lesen und
Tie Break” sollte man

dben.
sich insbesondere dann nicht
entgehen lassen, wenn man ein
paar Kumpels zu einem Tennis-

das Herumlaufen Eures Spie-
lers zu kimmern. Er rennt au-
tomatisch dorthin, wo der Ball
aufprallen wird. Einzige Aus-
nahme: Durch Joystickdruck
zur rechten Zeit wechselt Euer

Turnier zusammentrommein
kann.
Mitte” mit ausgestrecktem

Schléger, wird er gerade retour-
niert. Erwischt Ihr den Ball fri-
her oder spéter, wird er cross in
eine Ecke (aber hoffentlich
nicht ins Aus) gehdmmert. Al

nicht geplant

Genre: Sport
Hersteller: Starbyte, Zirka-Preis: 90 Mark

ATARI ST
in Vorbereitung

nicht geplant
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Space Harrier, Teil 2: kein Spiel aus dem Einheitsbrei (ST)

Space Harrier Il

WGr im Kampt um be-
gehrte  Spielautoma-
ten-Lizenzen den kiirzeren
gezogen hat (oder nicht so
viel Geld ausgeben wolite),
der greift einfach auf japani-
sche Videospiel-Hits zuriick.
"Space Harrier |I" war eines
der ersten Spiele fir das Se-
ga Mega Drive, das man in-
zwischen auch bei uns kau-
fen kann. Eine Arcade-Ver-
sion gab es davon nie. Spiele-
rische Unterschiede zu dem
Superhit "Space Harrier”
sucht man vergebens. Die
actiongeladene 3D-Ballerei
wartet "nur” mit neuen Le-
vels und noch mieser gelaun-

Nach den ersten
UnmutsduBerungen
("noch 'ne 83D-
Kriicke™), muBte ich
mich nach wenigen
Spielminuten erfreu-
licherweise eines
Besseren belehren
lassen. Technisch
braucht sich "Space
Harrier II" auf dem
ST namlich nicht zu
verstecken. Die 3D-Grafik ist
bunt, schnell und einigermaBen
flieBend — jedenfalls gut genug

ten Endgegnern auf. Wahl-
weise mit Joystick oder Maus
gesteuert, rast der rot geklei-
dete und mit einer Laser-
Kanone bestiickte Held liber
eine dreidimensionale Land-
schaft. Sein oberstes Ziel lau-
tet: "Weighe allem, was ent-
gegenkommt aus und schie-
Be dabei viele Gegner ab.”
Netterweise darf man die
zwblf Level zu Beginn frei an-
wéhlen. Den Super-Oberbd-
sewicht bekommt allerdings
nur zu Gesicht, wer die zwolf
Level der Reihe nach durch-
spielt. Gelegentliche Bonus-
runden lockern die gradlinige
Action-Kost auf. mg

als Grundlage fiir ein
ansprechendes 3D-
Ballerspiel. Persén-
lich halte ich den
original "Space
Harrier” als Auto-
mat oder PC-Engi-
ne-Version flr spie-
lerisch durchdach-
ter und interessan-
ter, doch mangels
ernstzunehmender
Konkurrenz auf dem ST ist der
"inoffizielle” Nachfolger durch-
aus zu empfehlen.

Genre: Action
Hersteller: Grand Slam, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark

POWER-WERTUNG: 65%

ARI ST
Grafik: 73%  Sound: 69%

nicht geplant

Ein biBchen zu hektische Action fiir den "Dyter 07" (Amiga)

NACHFOLGER MIT PEP ALLZUVIEL IST UNGESUND

Dyter 07

ie Erde ist mal wieder in

Gefahr. Wahrend sich
die Menschheit endlich dazu
durchrang, alle Waffen abzu-
schaffen und die Technik
zum Wohle der Menschen
einzusetzen, erschien eine
auBerirdische Rasse. Sie
setzte sich auf der schutzlo-
sen Erde fest und léschte fast
die gesamte Menschheit aus.
Die letzten Uberlebenden
fiichteten in einen ozeani-
schen Hohlenkomplex. Als
einzige Waffe steht ein
Kampfhubschrauber der Mar-
ke ""Dyter 07" zur Verfligung.
Mit diesem geht's auf dem
horizontal scrollenden Spiel-

"Dyter 07" ist ganz
stark an das uralte
C64-Choplifter an-
gelehnt. Auch hier
muB man Mann-
chen befreien, die-
se mit Hubschrau-
bern aufsammeln
und in Sicherheit
bringen. Bei Dyter
geht nach der
"Méannchen-Befrei-
Aktion" das Spiel erst richtig
los. Trotzdem hétten die Spiel-
entwickler etwas mehr Sorgfalt

feld auf Aliensjagd. Die Insel
der Flichtlinge ist umgeben
von weiteren Aliens-Inseln.
Hier sind auch sog. "Walk
Robots" stationiert, in denen
menschliche Wissenschaft-
ler gefangen sind. Der Dyter
soll die Wissenschaftler be-
freien, denn diese bastein
ihm zusatzliche Extrawaffen
zusammen. Der Hubschrau-
ber kann dazu landen und ei-
nen kleinen Kampfpanzer ab-
setzen. Ein Schutzschild be-
wahrt vor feindlichen Tref-
fern. Sind alle Wissenschaft-
ler befreit, 6ffnet sich ein Vul-
kan, in dem der Hauptalien
sitzt. hf

walten lassen miis-
sen. Es nervt ndm-
lich ungemein, daB
die Gegner, einmal
abgeschossen, im-
mer wieder auftau-
chen. AuBerdem ist
manchmal ein biB-
chen arg viel auf
dem Bildschirm los;
kaum eine Chance,
dann davonzukom-
men. Ohne diese Patzer wére
Dyter ein nettes Spiel gewor-
den, so bleibt es MittelmaB.

in Vorbereitung

Genre: Action
Hersteller: Reline, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark

ATARI ST

in Vorbereitung

nicht geplant
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Ballern ohne BiB: "Intruder” wird kaum in die Charls "eindringen” (ST)  Eine schlichte Defender-Variante unter Wasser (Amiga)

Intruder Aquanaut

Die Programmierer von
"Intruder” (zu deutsch
"Eindringling”) haben sich
griBte Mihe gegeben, ihr
Produkt von der Ballerspiel-
Dutzendware abzuheben. So
kann man z.B. auf dem von
rechts nach links scrollenden
Spielfeld ein Stick zuriick-
fliegen. AuBerdem steuert
sich der Flieger anders, denn
auf einen Antischwerkraftge-
nerator wurde bei Intruder
verzichtet. Wer nicht entspre-
chend gegensteuert, der
kracht unwillkiirlich auf die
Planetenoberfldche. Das
Grundmuster von Ballerspie-
len wurde dagegen nicht

So lobenswert es
ist, sich {ber
Ballerspiel-Innova-
tionen den Kopf zu

zerbrechen, wenn
dann sowas dabei
rauskommt, dann

bleibe ich lieber bei
der Standard-Balle-
rei. Fast alle neuen
Features haben ei-
nen entscheiden-
den Haken. Warum zum Teufel
wird mein Schiff bei Berlihrung
mit den Punkte- und Extrasym-

bahnbrechend veréndert. Ein
einsames Raumschiff muB
sich gegen kleinere und gré-
Bere Gegner wehren. Dabei
kann es von Haus aus nach
vorne und nach hinten feuern.
Weitere Extras schweben
von Zeit zu Zeit vorbei und
kénnen aufgesammelt wer-
den. Dabei sollte man beach-
ten, daB sich manchmal ein
negatives Extra einschmug-
gelt. Noch eine Besonder-
heit: Punkte werden nicht

beim AbschuB feindlicher
Schiffe gutgeschrieben, son-
dern sind in Form von dann
entstehenden Punktesymbo-
len aufzusammeln. mg
bolen wegge-
schubst (meistens

sy

in einen Gegner)?
Ebenso wenig wit-
zig ist die Schwer-
kraft, die zwar reali-
tdtsnah ist, aber tie-
risch nervt (stellt
Euch "R-Type” vor,
wenn das Raum-
schiff stets nach un-
ten abdriftet). Nein
danke! Hinzu kommt die mittel-
méBige technische Ausfiih-
rung mit zuckelnden Sprites.

nicht geplant

Genre: Action
Hersteller: Ubi-Soft, Zirka-Preis: 80 Mark

ATARI ST

Grafik: 40%  Sound: 53%

quanaut” handelt von ei-

nem Marine-Taucher der
Zukunft, der ein Alien aus
den irdischen Gewéssern
verscheuchen soll. Ausgerii-
stet mit einer Sprengharpune
und einem Rucksack macht
er sich an seine Aufgabe.

In den Ozeanen tobt das
Leben. Haie, Schwertfische
und Riesenquallen tummeln
sich munter neben radioakti-
ven Miillfdssern und idyllisch
dahindimpelnden  Seemi-
nen. Zwischen all diesem
muB sich der Taucher vor-
sichtig hindurchschléngeln,
um irgendwann einmal beim
Alien anzukommen. Die Haie

Wer den Uralt-Spiel-
automaten "Defen-
der” kennt, hat ei-
nen GroBteil des
Spielprinzips wvon
Aquanaut begriffen.
Im horizontal scrol-
lenden Bildschirm
wird alles harpu-
niert, auf daB es
Punkte bringt, und
den Spieler im an-
scheinend endlosen Level vor-
anbringt. Wenn nur die Steue-
rung nicht so schwerféllig wa-

und Schwertfische sind vom
Alien mutierte Tierchen, die
sich nichts sehnlicher wiin-
schen, als einen anstandigen
Happen Menschenfleischins
GebiB zu bekommen.

Zum Glick gibt's die
Sprengharpune. AuBerdem
erhalt er freundlicherweise
von den Militdrs aus tberall
ausgesetzten Behéltern alle
Arten von Zusatzausristung:
Medizinische  Kbfferchen,
spezielle Messer und vieles
andere, das er mehr oder
minder sinnvoll einsetzen
kann. Atemluft tankt er in
sproadisch auftauchenden
Unterwasser-Stationen.  hf

re. Dadurch gerét
man bei einem ge-
konnten Wende-Ma-
néver des Tauchers
schnell zu nahe an
einen Gegner — und
das war's dann. Die
Grafik kann (ber-
haupt nicht begei-
stern, das Scrolling
ist auBerdem eines
Amigas unwirdig.
Alles Fakten, die Aquanaut
nicht gerade in einem guten
Licht dastehen lassen.

Grafik: 36%  Sound: 54%

POWER-WERTUNG: 30%

nicht geplant

POWER-WERTUNG: 46%

nicht geplant

Genre: Action
Hersteller: Addictive, Zirka-Preis: 85 Mark

Grafik: 38%  Sound: 42%
POWER-WERTUNG: 48%

nicht geplant




MPUTERSPIELE

SEI immer auf der Hut: Blei im Bauch tut selten gut (MS-DOS/EGA) De.n Vordermann erwischt gleich die Lenkrakete (MS-DOS)

Die Hard Deathtrack

n einem 40stockigen BU-

rohochhaus verlustieren
sich die Mitarbeiter des Na-
katomi-Konzerns bei der Bi-
ro-Weihnachtsfete. Die Party-
stimmung wird empfindlich
getriibt, als statt des Weih-
nachtsmanns der Terrorist
Hans Gruber mitseiner baller-
mannbestiickten Bande auf-
taucht. Nur einen haben die
Ganoven (bersehen: John
McClane (im Film veﬂcﬁrparl
von Holl
Willis). Er allein hat es In dar
Hand, die Gauner zu stop-

Der Action-Film  "Die
Hard”  (deutscher Titel:

Angesichts der
hochkarétigen und
actiongeladenen
Filmvorlage hatte
ich mir von diesem
Spiel mehr erwar-
tet. Der 3D-Effekt
ist zumindest auf
ATs beeindruckend,
doch schon bald
verursacht der Spiel-
ablauf heftige Gahn-
anfdlle. Das Wandern durch
die griBtenteils gleich ausse-
henden Raume, das gelegent-

"'Stirb langsam"") fuhr mit die-
ser Story volle Kinokassen
ein. Etwas verspétet erschien
jetzt das dazugehédrige Spiel.
Sie steuern Bruce Willis
durch verwirrend viele Réu-
me und Etagen. Am Anfang
ist Bruce mit einem Revolver
und wenig Munition bewaff-
net. Beim Herumstreunen
findet der harte Bursche wei-
tere nitzliche Gegensténde.
Die Grafik (CGA und EGA)
wird bei diesem Action-Ad-
venture in 3D dargestelit. Auf
einem normalen PC ist die
Grafik aber quélend lang-
sam. Ein verniinftiges Tempo
wird erst bei ATs erreicht. h/

liche Studieren von
Karten und die mies
spielbaren Duelle
mit einzelnen
Gangstern (Steue-
rung = Pfuil) las-
sen jeden Adrena-
linspiegel ins Bo-
denlose sinken.
Vom ordentlich ani-
mierten Bruce-Wil-
lis-Sprite  abgese-
hen, bringt dieses mide Pro-
gramm nichts von der Faszina-
tion des Films heriber.

Genre: Action
Hersteller: Activision, Zirka-Preis: 85 Mark

ATARI ST

nicht geplant

Grafik: 42%  Sound: 26%
POWER-WERTUNG: 33%

it siner friedlichen Tour

Paris-Dakar oder zwei,
drei Runden Monte-Carlo-
Grand-Prix hat dieses Spiel
nicht viel gemein. Hier sind
nur richtige Frauen und Man-
ner gefragt. Solche, die bei
jedem kleinen Stupser mit
dem Kilhlerblech-Rammbock
nicht gleich zum Schiedsrich-
ter-Gremium rennen, um den
vermeintlichen Rowdy zu dis-
qualifizieren. Schiedsrichter
gibt's keine, und wenn man
wéhrend des Rennens nur
angerempelt wird, kann man
sich noch gliicklich schétzen.
Die Rennvorbereitungen be-
ginnen mit dem Besuch des

Zuerst eine herbe
Kritik: " Deathtrack™
hinkt technisch weit
hinter dem her, was
man heute auf ei-
nem normalen PC
mit 10 MHz Takt-
frequenz machen
kann. Die Grafik
wird wie bei Flugsi-
mulatoren gezeich-
net, und das geht s

wasentlich  schneller, wie
"Chuck Yeagers AFT 2.0" oder
"Carrier Command” fiir den

hiesigen ~ Waffen-Ladens.
Dort kauft man nach Her-
zenslust solch rennentschei-
dende Accessoires wie Pan-
zerfauste, Lenkraketen, Tret-
minen und Munition fiirs
Maschinengewehr ein. Oben-
drein l&Bt sich der Wagen
mit  stahlspitzengespickten
Rammbécken  ausriisten.
Denn merke: Wenn der Geg-
ner nicht mit Waffen klein-
zukriegen ist, kann man ihn
ja immer noch Uberrollen. Je
nach Siegerplatz erhalt man
sinen Geldpreis, den man
tunlichst wieder in die
"Renn"-Ausristung stecken
sollte. hf

PC bewiesen. Ohne
Frage |48t sich
Deathtrack auf ei-
nem AT flissiger
spielen, doch der
Spielspab bleibt
auch auf einem PC
erhalten. An kriege-
rischen Handlungen
darf man jedoch
keinen AnstoB neh-
men. Flr meinen
Geschmack bringt es wesent-
lich mehr SpaB, die Gegner gin-
fach von der Strafe zu pusten.

nicht geplant

Genre: Action
Hersteller: Activision, Zirka-Preis: 90 Mark

ATARI ST

POWER-WERTUNG: 72%

nicht geplant

Grafik: 54%  Sound: 16%

37



in Jahr ist es her, seit das

kalifornische Softwarehaus
Cinemaware die Sportspiel-
welt auf den Kopf stelite. Mit
"TV Sports Football” présen-
tierten die Macher so erfolgrei-
cher Spiele wie "It came from
the Desert” und "Defender of
the Crown" eine spannende
Simulation des amerikani-
schen Nationalsports. Das Ein-
malige an dem Programm wa-
ren die grafisch erstklassige
Aufmachung im Stil einer Fern-
seh-Ubertragung sowie die
umfangreichen Statistiken, in
denen Sport-Fans wiihlen kén-
nen. Das TV Sporis-Konzept
wurde jetzt ein wenig aufge-
schiittelt und zusammen mit
einer anderen Sportart serviert
— fertig ist "TV Sports Basket-
ball”. Présentation und Statisti-
ken dhneln sehr denen von TV
Sports Football, doch der
Spielblauf ist natirlich anders.
Basketball ist schlieBlich eine

Anspiel: In einer aufwendigen Sequenz entscheidet sich, welches Team als erstes an den Ball kommt (Amiga)

SUSSER DIE TURNSCHUHE NIE QUIETSCHEN

TU Sports Basketball

SEWER'S

Imparted from
Austrolio

Nal:h dnm '.‘nrspann (links) gihi's ein wenig Werbung (mitte). Nach der BegriiBung durch den TV-Moderator (rechts) heninnt das Spiel. (Amiga)

Sportart mit vollig unterschied-
lichem Regelwerk.

Jeweils fiinf Spieler sind bei
TV Sports Basketball auf dem
Platz; sieben weitere Basket-
baller sitzen auf der Ersatz-
bank. Im Lauf des Spiels gera-
ten Eure Recken ins Schwitzen
und lhr solltet immer wieder fri-
sche Spieler einwechseln. Zu
Beginn jedes Viertels (gespielt
wird 4 x 12 Minuten lang) und
bei Unterbrechungen (Time-
Outs) wird ein Taktik-Meni ein-
geblendet. Hier nehmt |hr
Spielerwechsel vor und legt fir
jeden Eurer Jungs fest, wel-
chen Spieler des gegneri-
schen Teams er decken soll.
Per Funktionstasten kann man
auBerdem eine "PaBhilfe” ein-
und ausschalten. Wahrend
des Matches wird durch Kreise
in verschiedenen Farben an-
gezeigt, welche Mitspieler ge-
rade ungedeckt sind. Wirft
man einen PaB, geht dieser au-
tomatisch in die Richtung des
freien Spielers. Ohne PaBhilfe
geben die Mitspieler nur durch
ein dezentes Handheben zu
verstehen, daB sie risikolos an-
gespielt werden kdnnen. Der
PaB muB dann auch durch Joy-
stickbewegung exakt in die
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entsprechende Richtung ge-
worfen werden. AuBerdem
kénnt Ihr hier den "Rollenspiel-
Modus” aktivieren: Normaler-
weise steuert lhr immer den
Spieler Eures Teams, der gera-
de in Ballbesitz ist. Ihr kbnnt
Euch aber auch fiir einen be-
stimmten Spieler entscheiden,
den Ihr selbst dann steuert,
wenn er nicht in Ballbesitz ist.
Die anderen Akteure des eige-
nen Teams werden in diesem
Fall vom Computer gesteuert.

Wahrend des Spiels kbnnt
Ihr durch geschicktes Steuern
und Feuerknopf-driicken (kurz
fir Pésse, lang fir Wiirfe) ver-
suchen, Punkte zu erzielen,
Fouls des Gegners zu provo-
zieren oder Bélle vom anderen
Team zu mopsen. Alle "ech-
ten” Basketball-Regein wer-
den vom Computer-Schieds-
richter unerbittlich dberwacht.
Hauptséchlich spielt sich das
Geschehen vor den beiden
Kérben ab. Wechselt es von ei-
ner Spielhélfte in die andere,
bekommt man voriibergehend
die Aktion von der Seite ge-
zeigt. In diesen paar Sekunden
laufen die langen Kerls von al-
leine, wihrend |hr jetzt mit dem
Joystick auswahlen kénnt, wel-

Belagerung des gegnerischen Korbs: Nur durch geschickies PaBspiel
kommt man in eine gute Wurfposition (Amiga)

nre: Sport

in Vorbereitung in Vorbereitung
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In den Kategorien

"schicke Aufma-
chung” und "tolle At-
mosphédre”  macht

den Cinemaware-Leu-
ten zur Zeit keiner
was vor. TV Sports
Football spiele ich
heute noch mit Be-
geisterung, weil die
unterschiedlich tak-
tierenden Computer-
teams, der spannende I..Iga-\«"erv
lauf und die aufschluBreichen
Statistiken Garanten fdr langfri-
stige Spielmotivation sind. Man

war clever genug,
exakt diese Erfolgs-
mixtur auch der neu-
en Basketball-Si-
mulation unterzuriih-
ren. Schon das Auf-
stellen der eigenen
Mannschaft erfordert
ein strategisches
Handchen. Die Pro-
grammierer haben im
Rahmen der Basket-
ball-Regeln eine abwechslungs-
reiche, gut spielbare und nicht
allzu leichte Sport-Simulation ge-
schrieben. Empfehlenswert!

Nach anfanglichen
Problemen (ich hatte
insgeheim mit einem
Sport- und nicht mit
einem Beinahe-Stra-
tegiespiel gerechnet)
fand ich immer mehr
Gefallen an TV Sports
Basketball. Ich bin
zwar eigentlich ein
Verfechter des "grad-
linigen” Sportspiels,
doch die vielen belebenden Fea-
tures, die Cinemaware hier zur
Verfiigung stellt, haben mich
schlieBlich Uberzeugt. Weniger
(berzeugt bin ich dagegen von

Simulation den Cinemaware-

den technischen F&-
higkeiten der Pro-
grammierer, denn
Spieler-Sprites sowie
Ball ruckeln ziemlich
durch die Basketball-
Arena. Doch darunter
leidet das Spiel gliick-
licherweise kaum. In
Sachen Langzeitmoti- |
vation wird so schnell
keine andere Sport-

Werken das Wasser reichen. Wer
TV Sports Football mochte, der
wird auch TV Sports-Basketball
ins Herz schlieBen.

cher Spieler sich beim néch-
sten Angriffszug bevorzugt
freilaufen soll.

Besonders schéne Spielzii-
ge darf man sich nochmal vor-
fuhren lassen. Ein Druck auf
F10 genigt, um in eine Art Vi-
deorecorder-Modus zu kom-
men, in dem Ihr Euch eine Wie-
derholung in mehreren Ge-
schwindigkeiten ansehen
kénnt.

Zu Beginn solitet lhr eine
neue Liga starten. Dann kdnnt
Ihr Euch eine Mannschaft aus-
suchen, deren Namen und
Spieler gedndert werden kon-
nen. Viel wichtiger ist jedoch,
daB Ihr bestimmen dirft, wel-
che Positionen die einzelnen
Spieler annehmen. Die Quali-
tit eines Basketballers wird
durch einen Wert von 1 bis 8 in
den Kategorien Wurfstarke,
PaBspiel, Defensive, Re-
bounds (wichtig, um schnell an
Abpraller heranzukommen),
Schnelligkeit und Sprungkraft.
Fiir jeden Spieler gibt es eine
Gesamtpunktzahl, die Ihr be-
liebig unter den sechs Katego-
rien verteilen kénnt.

Es gibt insgesamt 32 Mann-
schaften, die in vier Ligen ver-
teilt sind. Jede Liga hat acht
Teams. Nach dem Ende der
Vorrunde, in der jeder Club
Punktspiele bestreitet, qualifi-
zieren sich die beiden ersten
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jeder Gruppe fir die Play-Offs.
Hier gilt dann der Pokal-Modus
mit K.O.-System. Alle Ergeb-
nisse, Tabellen und Statistiken
werden nach jedem Spieltag
automatisch auf Diskette ge-
speichert.

Bei Freundschaftsspielen
kénnt lhr die Spielzeit verkiir-
zen, die Anzahl der Spieler pro
Team &ndern und auch mit
mehreren Leuten in einer
Mannschaft spielen. Als "Te-
ammates” kénnt lhr Euch zu
zweit die Bélle zuwerfen und
fleiBig kombinieren. Bei der
Amiga-Version dirfen sogar
drei oder vier Spieler gleichzei-
tig spielen. Das klappt aber
nur, wenn lhr einen Joystick-
Adapter am Parallel-Port des
Computers habt.

Das Clipboard

Wie schon bei "TV Sports
Football” werden fiir jeden
Spieler in der Liga umfangrei-
che Statistiken gefihrt. Ihr
kénnt Euch die Ergebnisse al-
ler Spieler eines Teams anse-
hen oder — was viel reizvoller
ist — die jeweils zehn besten
Spieler der Liga in bestimmten
Kategorien zeigen lassen (z.B.
Punkte pro Spiel, Punktversu-
che, Verwandlung von Freiwiir-
fen und Fouls). hl

wei Mannschaften bal-
gen sich um einen Ball
und sind innig bemiiht, selbi-
gen nach Ergreifung in des
eg

ners Korb zu schlenzen:

Basketball ist eine Sportart,
die vor allem in den USA &u-
Bers‘l beliebt ist. Die besten

-Spieler sind prominente.

Korb-Ehren kam auch ein
Basketballer mit dem Spitz
‘namen "Magic Johnson” —
immerhin wurde er beriihmt

genug, um Pate fiir ein neues
Gomebm portspiel zu ste-
m

agischen Namen
abgesehen tut sich auf dem
Bildschirm wenig Ungewdhn- E

"Magic  Johnson
Basketball” ist eine
brave, solide Sport-
Simulation, kann
aber nicht gegen Ci-
nemawares préach-
tiges "TV Sports
Basketball” anstin-
ken. Die Geschwin-
digkeit der EGA-
Grafik ist auf XTs
recht miide — da
muB schon ein AT her, um fllis-
sige Animation auf den Bild-
schirm zu bekommen. Enttdu-

Magisch schraubt sich Johnson in die Hih' (MS-DOS/EGA)

ZWEI MAL ZWEI

liches. Zwei Man !
(die bei der PC-Version
zwei Spieler stark sind) flitz:
ot o ot vl Schwiong,

are|
keltssmfe%u ebas

PC-Basketballer mal
schichternen Blick auf Magic
Johnson riskieren.

R e
PG—\knlon nutzt CGA- und

GA-Grafikkarten aus.

schend auch, daB
die Teams nur je
zwei Spieler haben.

Buche, daB nach et-
was Eindbung so
manche flockige
Kombination ge-

Basketball
nur fir den Amiga

lingt. Da TV Sports |
vorerst |8

Positiv schlagt zu 8

erhdltlich ist, soliten |

einen |




tetety

.
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Spielekenner

Gesucht: der beste

Rainbow
A% Arts

ETTBEWERB

Wer sich in der Computer-
und Videospielszene aus-

kennt, kann bei unserem Wetthewerb
gewaltig abstauben. Neben vielen Ge-
winnen lockt der Superpreis: ein Be-
such in Disneyworld in Florida, gestiftet
von der Softwarefirma Rainbow Arts.

Einen schicken Game Boy
mit dem Modul

"Puzzle Boy” kdnnt

Ihr im zweiten Teil

des Super-Quiz gewinnen

Disneywoﬂd ist eine Reise
wert. Es liegt nahe der
Stadt Tampa im Bundesstaat
Florida, ist etwas groBer als
Disneyland im kalifornischen
Anaheim und ein unvergeBli-
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 lang in
den USA zu verbringen. Flug,
Ubernachtung und Eintritts-
karten stiftet die Firma Rain-
bow Arts.

Wie man dahin kommt?
Ganz einfach: Wenn Ihr diese
Seite umbléttert, findet ihr 30
Fragen. Sie stellen den zwei-

ten Teil unseres "Super-Quiz”
dar. Trennt die Mitmachkarte
aus dem Heft (Ihr findet sie bei
den Power-Tips-Karten). Alles,
was Ihr jetzt noch braucht, ist
ein Stift und, wenn maglich,
ein paar alte Ausgaben der PO-
WER PLAY zum Spicken. LaBt
Euch ruhig ein wenig Zeit,
manche Fragen sind recht
gepfeffert. Nur echte Kenner
der Spielszene werden alle
Fragen richtig beantworten
kénnen. Wenn |hr Eure Karte
einschickt, kénnt Ihr einen von
den untengenannten Preisen
gewinnen — es milssen dazu
mindestens 25 richtige Antwor-
ten auf Eurer Karte stehen.

Der erste Teil des Super-
Quiz’' stand in POWER PLAY
3/90. Wer die Ausgabe verpaBt
hat, schickt bitte einen Brief
(unbedingt mit einem frankier-
ten Riickumschlag) an uns; wir
senden Euch die Fragen dann
umgehend zu.

Um an die Reise nach Dis-
neyworld zu kommen, miiBt Ihr
Euch noch eine Ausgabe ge-
dulden. Der letzte Teil der Fra-
gen erscheintin POWER PLAY
5/90; es werden wieder 30 Fra-
gen an Euch gestellt. Nur wer
alle 90 Antworten an uns
schickt, nimmt an der Endver-
losung teil. Ein weiteres Kriteri-
um: lhr miiBt mindestens 80
Fragen richtig beantwortet ha-
ben, um gewinnen zu kénnen.
Wenn lhr 25 Fragen richtig

41 9
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habt, kénnt Ihr einen von flinf
Game Boys gewinnen, den die
Firma EC in Minchen stiftet.
EinsendeschluB fiir den ersten
Teil des Super-Quiz’ ist der 20.
April 1990, der Rechtsweg ist
wie Ublich ausgeschlossen.
Wir winschen Euch viel, viel
Glick und viel SpaB beim L&-
sen! al

Die Fragen 2. Teil

Was haben "California Ga-

mes”, "World Games” und

"Ghostbusters” gemeinsam?

A Sie wurden alle von Epyx
erfunden

B  Siewurden erst fir Video-
spiele umgesetzt, nach-
dem die Computerspiel-
versionen schon Erfolge
waren

C  Alledreierschienen nach-
traglich auch als Spielau-
tomaten

Welcher Automatenher-
steller verwendet in vielen sei-
ner Spiele die Wiahrung
"Zenny"'?

A Taito

B Capcom

C Sega

Wie viele "Ghostbusters”-
Computerspiele hat Activision
bisher verdffentlicht?

A drei
B zwei
C vier

Was wird bei "Time Scan-
ner” simuliert?

A Flugzeug

B Flipper

C  Zeitmaschine

Wie heiBt die letzte der 500
"Populous”-Welten?

A Caleold
B Shadwildon
C Bilguazout

E Was haben die Filme

"Running Man”, "Terminator”

und "Red Heat” gemeinsam?

A Arnold Schwarzenegger
als Hauptdarsteller

B  Es gibt von ihnen Compu-
terspiel-Umsetzungen

C Alle drei Filme sind noch
nicht auf Video erhaltlich
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Wie groBist die Farbpalette
von Ataris Oldie-Videospiel
VCS 26007

A 256 Farben

B 16 Farben

C 8 Farben

E Welcher der folgenden drei
Softwareklassiker stammt von
"Typhoon Thompson"-Desi-
gner Dan Gorlin?

A Jumpman

B Archon

C  Choplifter

E Durch welche Stadt fahrt
man in Spectrum Holobytes Si-
mulation "Vette"?

A New York

B San Francisco

C Los Angeles

Mit welchen der folgen-

den Jobs verdiente sich An-

drew Hewson in der Zeit, bevor

er Hewson Software griindete,
seine Brétchen?

A Er war Radiocarbon-Ex-
perte im British Museum
in London

B  Telekommunikations-Spe-
zialist bei der Firma Bri-
tish Telecom

C  Dozentfiir Germanistik an
der Uni in Oxford

In welchem der folgenden
Spiele aktiviert man den
Cheat-Modus mit dem Satz
"We're on a mission from

god1"?

A R-Type

B  Starglider Il
C  Tracker

Welches der folgenden

Spiele ist keine Basketball-
simulation?

A Fast Break

B Hardball

C Jordan vs. Bird

Was haben die Computer-
spiele "Summer Games”,

"Sentinel Worlds 1" und "Bu-

dokan” gemeinsam?

A Sie wurden im selben
Jahr verdffentlicht

B Die Grafiken stammen
von Grafik-Spezialist Mi-
chael Kosaka

C Sie sind alle drei bereits
fiir den Commodore 64 er-
schienen

Interplays "MNeuroman-

cer” ist die Umsetzung ei-
nes...

A Romans

B Films

C Comics

Wie heiBt der Lieblings-

FuBballverein von Sound-Pro-
grammierer Martin Galway?

A FC Liverpool

B Manchester United

C  Arsenal London

| Wer vergffentlichte das of-

fizielle Computerspiel zur FuB-
ball-Weltmeisterschaft 19867

A Ocean
B US. Gold
C Epyx

Welches der folgenden

Softwarehduser hat noch keine
Golf-Simulation verdffentlicht?
A Electronic Arts

B Accolade

C Epyx

Wer hortet im Adventure-

Klassiker "Maniac Mansion”
das Benzin fiir die Kettensige?
A Edna hat das Benzin

B Ted hat das Benzin

C Niemand: es gibt keines

Von welchem Hersteller

stammt der "Donkey Kong"-
Spielautomat?

A Atari Games

B  Nintendo

C Taito

Zu welchem der folgen-

den Comic-Helden veréffent-
lichte U.S. Gold ein Computer-
spiel?

A Batman

B  Captain America

C  Silver Surfer

Fir Kenner der Power

Play und des Starkiller-Comics.

Wie lautete Starkillers erster

Satz in der ersten Folge des

Starkiller-Comics?

A "Das Universum wird vor
mir im Staube kriechen!”

B "Ichbindie GeiBel der Ga-
laxis!™

C  "Ich brauche nur die rich-
tige Crew!”

Wie heiBt die Sega-Ma-

ster-System-Umsetzung von
Segas Spielautomat "S.D.I."?
A 8Dl

B Global Defense

C sbDI

Welches Programm wahl-

ten die Leser von Happy-
Computer 1984 zum Compu-
terspiel des Jahres?

A Ghostbusters

B Summer Games

C International Soccer

Zu welchem der folgen-

den Computerspiele gab es

keinen Nachfolger?

A Thing on a spring

B  The Hitchhiker's Guide to
the Galaxy

C Hexenkiche

Welches der folgenden

Krimi-Adventures ist nicht von
Infocom?

A The Witness

B Borrowed Time

C Suspect

Welches der folgenden

drei Flugzeuge taucht im Titel
von zwei Microprose-Simula-
tionen auf?

A F-15

B F-16

C F-29

Wie heiBt der gefiederte

Held in "New Zealand Story"?
Link

B Tiki

C Bin

Welcher der folgenden

Oldie-Computer hatte vier Joy-
stick-Ports?

A VC-20
B  Atari 800
C Applell

Wie heibt die schmucke

Polizisten-Figur aus der "Poli-
ce Quest"-Reihe?

A Dennis Bonds

B Sonny Bonds

C Harry Bonds

Welche  Simulation

stammt nicht vom "Their finest
hour"-Programmierer Lawren-
ce Holland?

A PT 109

B Battliehawks 1942

C  Strike Fleet



Seit unserem letzten Bericht
iiber den "Game Boy", das
famose tragbare Videospiel
von Nintendo, in Ausgabe
10/89, hat sich die Situation
rund um den schmucken Ta-
schenspieler gewaltig verén-
dert. In Japan sind bis heute an
die 2 Millionen, in Amerika
knapp 1 Milion Exemplare
verkauft worden. Dementspre-
chend ist die Zahl der verfiig-
baren Spiele angestiegen.
Mittlerweile sind rund 25 Titel
auf dem Markt. Immer mehr
etablierte japanische Softwa-
re-Hersteller kiindigen Umset-
zungen von bekannten Video-
spiel-Hits und Neuentwicklun-
gen fir den Game Boy an. Mitt-
lerweile sind auch amerikani-
sche Firmen auf den Game
Boy-Zug aufgesprungen und
wittern bereits fette Gewinne.
In Deutschland ist es — wie
so oft bei Videospielen — um
den Game Boy nicht so rosig
bestellt. Seitens Bienengréber,
der offiziellen deutschen Nin-
tendo-Vertretung, ist noch kei-

Wer

in Japan

oder Amerika in
Bus oder S-Bahn steigt,
muB sich erst durch ein
Gewirr aus Kabeln win-
den: Die "Game Boy”-
Kids sind unterwegs.

Handlich klein, auf Reisen wirklich fein: der Game Boy samt Software in Modulform

ne definitive Entscheidung ge-
fallen, wann der Game Boy bei
uns erhéltlich sein wird.
Schuld daran sind in erster Li-
nie die Nintendo-Politik, die
sich auf den japanischen und
amerikanischen Markt konzen-
triert. Des einen Leid ist des
anderen Freud. Ein findiger
Importeur bietet seit kurzem
den Game Boy und alle in Ja-
pan erhéltlichen Module zu ei-
nem erschwinglichen Preis an.
Dies wiederum gefiel Nintendo
Uberhaupt nicht. Ein Anwalt
wurde beauftragt, gegen den
"Grau-Importeur”  vorzuge-
hen. Rechtliche Handhabe hat
der Nintendo-Anwalt aller-
dings nur gegen Original-Nin-
tendo-Software. Da der Impor-
teur sich mit dessen Forde-
rung, ndmlich auf das Angebot
der Original-Nintendo-Module
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(also "Super Mario Land”,
"Tennis" und "Tetris") zu ver-
zichten, einverstanden erklér-
te, kam es bislang zu keinem
ProzeB. Im Klartext bedeutet
dies, daB bis auf die drei oben
genannten Spiele alle verflig-
baren Game Boy-Module samt
Grundgerét bei verschiedenen
Versendern im Angebot sind.
Der Preis flir den Game Boy
hat sich auf ca. 200 Mark ein-
gependelt, fir ein Modul muB
man zwischen 60 und 80 Mark
ausgeben. Wegen der japani-
schen Texte braucht Ihr Euch
keine grauen Haare wachsen
lassen, denn die amerikani-
sche Software lauft tadellos
auf den japanischen Grundge-
riten. Mit ziemlicher Sicher-
heit werden die deutschen Mo-
dule ebenfalls kompatibel sein.
Die Tennis-, Tetris- und Mario-

Ankiindigungen
fiir Game Boy

Beach Volleyball Activision
Boomer's
Adventure Asmik
Fortress of Fear  Acclaim
Golf Nintendo
Gradius Konami
Ishido Nexoft
Match-Mania Irem
NFL Football Konami
Penguin Land Sega
Penguin Wars Mexoft
Plotting Taito
Revenge of
the Gator HAL
Saga Nintendo
Skate or Die Konami

Soccer Mania CSG

Space Invanders Taito

Teenage Turtles  Konami
Trump Boy Pack-In-
Video

lose Game Boy-Zeit wird zum
Glick dann zu Ende sein,
wenn er offiziell bei uns er-
scheint.

Wie die Tests der Spiel-
Module auf diesen Seiten zei-
gen, hat die Qualitat der Soft-
ware stark angezogen. Abge-
sehen von den drei genialen
Spielen "Tetris”, "Tennis" und
"Super Mario Land” sind mitt-
lerweile auch einige andere
Perlen erhdltlich. Besonders
viel Wert wird seitens der
Software-Hersteller auf einen
Zwei-Spieler-Modus  gelegt.
Mit einem Verbindungskabel
kann man némlich zwei Game
Boys koppeln. Viele Spiele ge-
winnen dadurch noch mehr an
Reiz, wenn man gegeneinan-
der antritt (bestes Beispiel: Te-
tris oder Tennis). Die meisten
Neuerscheinungen verzeich-
net das Denkspiel-Genre. Die
Knobel-Tiiftel-Spiele  eignen
sich besonders fir den Game
Boy, da es hier kaum auf Gra-
fik-Méatzchen ankommt, und
somit der schwerwiegendste
Nachteil des Game
(SchwarzweiB-Bildschirm) ge-
geniiber dem Lynx, Afaris
tragbares Videospiel-System,
nicht zum Tragen kommen.

Thema Lynx: Im Moment hat
der Game Boy die Nase mei-
lenweit vorn. Die Vorteile des
Lynx (Farb-Grafik, 3D-Zoom)
wiegen dessen Nachteile bei
weitem nicht auf (immer darauf
bezogen, daB der Kunde ein
transportables Videospiel-Sy-
stem haben will). Hier sind na-
tirlich andere Punkte aus-
schlaggebend als bei stationa-
ren Systemen (wie z.B. Batte-
rieverbrauch oder GroBe des
Grundgerates). Da der Game
Boy in jede Hosentasche paBt
und ein Satz von vier Batterien
(es miissen keine superteuren
Alkaline-Zellen sein) fir knap-
pe 10 Stunden SpielspaB aus-
reicht, sticht er in diesem
Punkt das Lynx klar aus. In Sa-
chen Musik gibt es keinen Sie-
ger. Beide Systeme bieten
Vier-Kanal-Stereosound  und
einen Kopfhorer-Ausgang. Au-
Berdem kostet der Game Boy
nur knapp die Hélfte des Lynx.

Kurz gesagt: Wer ofters mit
Bahn oder Bus unterwegs ist,
der kommt an einem Game
Boy nicht vorbei. Einige Spiele
sind einfach zu gut, um sie sich
entgehen zu lassen (Wer will
schon standig Walkman-Musik
héren). Das ohne Zweifel tech-
nisch bessere Lynx ist wegen
seines hohen Preises und der
wenigen erhéltlichen Spiele
momentan keine Konkurrenz
fiir den Game Boy. mg

y2AYS



Eine Reihe neuer
Features machen
die Game-Boy-Um-
setzung von "Tetris" zur mit
Abstand besten Version. SchlieBt man
2wei Game-Boys per Verbindungskabel
zusammen, konnen auBerdem zwei
Spieler gegeneinander spielen. Baut
der eine Spieler mehr als eine Linie auf
einmal ab, bekommt der andere post-
wendend Linien dazu — ein Mords-
spaB! Tetris war schon immer ein prima
Spiel. Il

Navy Blue
“Navy Blue” ist nichts anderes als ei-
ne leicht aufgepeppte Umsetzung von
"Schifie versenken”. Die Programmigrer
haben sich ein paar Extras einfallen las-
sen: z. B. ein Radar, mit dem man vier
Spielfelder auf einmal auf Schiffe hin
durchleuchten kann und eine begrenzte
Anzahl von Mehrfachschiissen. Auffal
lend gut ist die dramatische Begleit-
musik. Zwei Spieler kinnen gegenei-
nander spielen, wenn sie ihre Game-
Boys verkabeln. h

e Spiclerisch haut
il dieses Modalchen
rein wie eine Vor-
hand von Steffi Graf. Ihr
kinnk gegen einen von vier Computer-
gegnern spielen. Via Kabel dirfen auch
zwei Spieler gegeneinander anireten.
Mit dem Joypad kann man angeschnit-
lene Balle, Volleys, Passierschidge und
Stopbélle plazieren. In Sachen Spiel-
spaB schidgt dieses Programm jede

Tennis-Simulation far Heimcomputer
h

um Langen.

DEOSPIELE

Master Karateka

Ein Nachwuchs-Karateheld erklimmt
die Festung eines finsteren Basewichts,
welcher dem Jangling seine besten
Kampfer enlgegenschickt. Zu Beginn
darf man neun Starkepunkte in den Ka-
tegorien Kraft, Lebensenergie und Ge-
schwindigkeit verteilen. In den Zwei-
kampfen kinnt [hr mit Hand: und Fu-
kanten wirbeln. "Master Karateka" ist
ein langfristig nicht allzu fesselndes Mo
dul. Ganz gewitzt sind die Duelle von

2wei Spielern per Game-Boy-Kopplung.
Al

Genre: Denkspiel
Hersteller: Nintendo

GAME BOY
Grafik: 31%  Sound: 70%

Genre: Gliicksspiel
Hersteller: Use

Zirka-Preis: 70 Mark
GAME BOY

Grafik: 52%  Sound: 64%
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Hersteller: Illnl:ndn
Zirka-Preis: 70 Mark
GAME BOY
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Genre: Kampfsport
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Zirka-Preis: 70 Mark
GAME BOY

Grafik: 70%  Sound: 37%

POWER-WERTUNG: 96%
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“Lode Runner” sorgte schon 1983 auf
dem C 64 fir Aufsehen. In einem Level
aus Mauersteinen und Leitern l3uft ein
Kleines Mannchen herum, das dberall
herumliegende Goldhaufen einsam-
meln muB, um in den nachsten Level zu
gelangen. Alle Action-Strategen kinnen
Hyper Lode Runner sofort kaufen, aller-
dings sollten sie sich darauf gefabt ma-
chen, daB das Spiel schon nach weni-
gen Levels hllisch schwer wird. Der

Strategen werden mit dem Game Boy
gut bedient. Bei "Q-Billion™ muB eine
kleine Maus aufeinandergetirmte Stei-
ne auf breiter Flache verteilen. Aller-
dings kann sie einen Stein nur dann von
einem Turm runterschubsen, wenn sie
etwas liefer als der Stein steht. Spater
tauchen Steine mit verschiedenen Mu-
slern auf, die nur dann verschwinden,
wenn man sie aneinander legl: Eine
ziemlich komplizierte und nicht leicht zu

RAlleyway

Der Spieler baut in altbekannter Ma-
nier mit einem Ball und dem Schiager
eine Reihe Ziegelsteine ab. Leider haben
die Nintendo-Programmierer, die sonst
fiir brillantes Spieldesign bekannt sind,
ein wesentliches Spielelement verges-
sen: Die Extras, die das angegraute
Spielprinzip so richtig wirzen. Auch
wenn ein paar nette Ideen (ganze Mau-
ern scrollen waagrecht Ober den
Schirm) drin sind: ein schaler Duft weht

Mickey Mouse

In diesem schlichten Action-Adven-
ture rennt Mickey Gber Leitern und Trep-
pen. In insgesamt 100 Spielstufen muB
er Herzen aufsammeln. Ab und zu
taucht recht unmotiviert der Basewicht
Kater Karlo auf. Ihm |28t Mickey dann ei-
nen Safe auf die Ribe plumpsen oder
schidgt mit einem Boxhandschuh kraf-
tig zu. Ein PaBwort-System ist vorhan-
den. Uberfldssig ist dagegen das "Re-
play” — wer will sich den soeben be-

"Suchteffekt” ist garantiert. hf | verstehende Puzzelei. um das sonst nicht dble Modul. &/ | standenen Level nochmal ansehen? af
Genre: Action-Strategie Genre: Denkspiel Genre: Geschicklichkeit Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Bandai Hersteller: Seta Hersteller: Nintendo Hersteller: Kemco
Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 70 Mark
GAME BOY GAME BOY J BO GAME BOY
Grafik: 41%  Sound: 37% Grafik: 31%  Sound: 43% Grafik: 38%  Sound: 40% Grafik: 48%  Sound: 45%
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Moto Haniats

Flitzig, schnittig und rasant: Ein winzi-
ges Motorrad braust flott dber einen

halsbrecherischen Rampenkurs,

schlagt Kapriolen und matscht duch %

bremsende Stimpfe. Man sammelt Ex-
trazeit und Nitro-Booster auf, die einen
kurzzeitig nach vorne katapultieren. Ins-
gesamt gibt's acht Kurse in drei Varian-
ten; und das jeweils fir Solospieler, ge-
gen einen Compulergegner oder gegen
einen anderen Game Boy-Besitzer al

Man stelle sich ein bas-
artig grablerisches

Kistengeschiebe

im Stil von "So-
koban” vor, angereichert
mit ein paar clever positionierten Dreh-
tidren, Abgrinden und Puzzles, die man
mit bis zu vier (1) Spielfiguren losen
muB; Zeitlimits, fein dosierten Schwie-
rigkeitsgraden und vielem mehr. "Puzz-
le Boy” ist ein Denkspiel erster Klasse. a/

Genre: Rennspiel Genre: Denkspiel
Hersteller: Konami Hersteller: Atlus
Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 70 Mark
AME BOY GAME BO
Grafik: 68%  Sound: 65% Grafik: 50%  Sound: 56%
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Super Mario Land

Mario lebt. In "Super Mario
Land" muB er vier Level
4 drei Abschnitte be-

¥ stehen. Das Spielprinzip
entspricht aroBlenteils dem

von "Super Mario Bros.. Neu sind eini-
ge Extras und ein Ballerspiel-Intermezzo
im "Gradius"-Stil. Wie schon die ande-
ren Super Mario-Spiele ist auch die

Sokoban

Das fantastische Denkspiel “Soko-
ban', ist genau das Richtige fir einsame
Bahnfahrten. Uber 60 knifflige Level wol-
len geldst werden. Grundsalzlich geht
es darum, zahlreiche Kisten in einem
Labyrinth von Punkt A zu Punkt B zu
schieben. Schon ab Level 20 wird diese
Aufgabe derart knifflig, daB man gehd-
rig 2u griibeln hat. Da man jederzeit ein
PaBwort abrufen kann, ist der akiuelle

Game Boy-Version genial. mg | Spielstand stets gesichert. mg
Genre: Geschicklichkeit Genre: Denkspiel
Hersteller: Nintendo Hersteller: Pony Canyon
Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 70 Mark
GAME BOY s BO
Grafik: 78%  Sound: 80% Grafik: 47%  Sound: 53%
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Das "Such-das-passendeTeilchen”
Spielprinzip wurde nicht verandert. Un-
geschulte Augen haben allerdings
manchmal Probleme, die klitzekleinen
Unterschiede der verschiedenen Spiel-
sleine zu erkennen. Im Rahmen der Ga-
me Boy-Maglichkeiten wurde "Shang:
hai" gut umgesetzt. An die farbenpréch-
tigen Computerversionen kommt es

World Bowling

Baowling gehdrt nicht zu den Sportar-
ten, die sich besonders gut als Video-
spiel eignen. So dberrascht es nicht,
daf "World Bowling” viel zu monaton
und langweilig ist, um SpaB zu machen.
Es weist zwar keine groBartigen Fehler
auf, die Musik ist nett, nur wer will
schon stundenlang kegeln? Sportspiel-
Fans sollten lieber auf "Soccer™- und

" VIDEOSPIELE

Castlevania

Den Nintendo-Videospiel-Kennern ist
der peitschenschwingende Held aus
den zwei "Castelvania™Spielen schon
bekannt. Die Game Boy-Version greift
auf die Standard-Spielelemente der bei-
den Module zuriick und fahrt einige tol-
le neue Features ein. Erstaunlicherweise
ist dieses Castlevania-Spiel das bislang
beste. Alle vier Level, die ich bis jetzt ge-

Pinball Party

Im gesamten Computerspiele-Univer-
sum gibt es hachstens eine Handvoll
quter Flipper. "Pinball Party” gehort lei-
der nicht dazu. Die Kugel kullert manch-
mal derart "beschwipst” durch das
Spielfeld, daB man meinen machte, sie
htte einen sitzen. Beeindruckend ist
nur die Musik. Wer auf dem Game Boy
anstandig flippern will, der sollte sich

freilich nicht heran. mg | "Football"-Module warten. mg | sehen habe, sind klasse spielbar. mg | "Pinball 66" zulegen. mg
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”Chaos strikes back”

ist ein

Hammer:

groB, schwer und span-
nend. Wir bringen Euch
den Players Guide, auf daB
Euch nicht der dicke bose

Drache beiBt.

M artin Eggers schrieb uns
eine hervorragende L&-
sung zu "Chaos strikes back”,
von ihm stammen auch die her-
vorragenden Karten. Er hat au-
Berdem ein Shareware-Druck-
und Editierprogramm  ent-
wickelt, mit dem man die Kar-
ten zu "Chaos strikes back”
und "Dungeon Master” minu-
zids ausdrucken oder in gewis-
sen Grenzen sogar verandern
kann. Hier aber erst einmal die
Lésung: Bereitet ein paar Ful
Ir's vor, atmet tief durch und
stitzt Euch in das Labyrinth
des Lord Chaos.
StartschuB

Das Spiel beginnt wider Er-
warten nicht ganz oben oder
unten, sondern auf Level 5. Sie
stehen vor einer Tir, die noch
verschlossen ist. Es ist dunkel.
Rechts und links neben Ihnen
warten Wirmer, die Ilhnen nur
ca. 5 Sekunden Zeit lassen,
sich zu orientieren, die Fackeln
und den Doich vom Boden zu
nehmen und dann ziigig fiinf
Schritte rickwarts zu gehen,
um flrs erste aus ihrer Reich-
weite zu gelangen. Nachdem
Sie die Wirmer mit einigen
Feuerbéllen erledigt haben,
knnen Sie sich der ndheren
Untersuchung des Raums wid-
men, wobei Sie darauf achten
sollten, nicht aul den Kontakt
direkt vor der Tir zu treten, da
dies jedesmal neue Wiirmer
bringt.

In der Kiste finden Sie die
sten Bekleidungssticke. t
den umherliegenden Miinzen
sollten Sie sich zuerst das Seil
und den KompaB und dann die
Waffe in der sldwestlichen
Ecke holen. Wenden Sie sich
nach Punkt O, stofien Sie auf
eine imagindre Wand, hinter
der sich einige Ristungsteile
befinden. Die Tur im Siden
kann geschlossen bleiben,
den Iron Key kann man besser

<>

verwerten. (Man braucht spa-
ter noch etliche davon.)

Nunmehr kénnen Sie die
Fackel in den Halter an der
westlichen Wand stecken, und
es dffnet sich ein Geheimgang
im NW. An der Wand steht
"RUN AND JUMP", was durch-
aus wortlich zu nehmen ist,
denn die sich an den Gang an-
schlieBende Fallgrube wird ge-
schlossen, wenn man im vollen
Lauf daherkommt. Sie befin-
den sich jetzt im "ANTE-
ROOM". Die nach oben fiih-
rende Treppe ist nur ein Not-
ausgang von Level 4, wenn Sie
unvorsichtig genug waren, in
die Grube des Drachens unter
dem "DIABOLICAL DEMON
DIRECTOR"” zu fallen. Also
wenden Sie sich nach links (S)
den "SUPPLIES FOR THE
QUICK” zu.

Hier heiBt es wirklich schnell
sein, denn fast der ganze
Raum besteht aus getarnten
Fallgruben, die sich nach ca.
2 Sekunden &ffnen. Wenn Sie
schnell genug waren, sollte Ih-
re Ausriistung jetzt so ziemlich
vollstdndig sein. Wenn nicht,
finden Sie sich in Level 6 bei
der Transportmdglichkeit zur
JUNCTION OF THE WAY'S wie-
der, wo Sie sowieso gleich hin
miissen.

Wer immer noch auf Level 5
ist und alles Sichtbare einge-
sackt hat, sollte sich noch mal
in die Ecke ganz im Osten be-
geben (das letzte Feld ist fester
Boden). Zwischen den beiden
offenen Gruben befindet sich
noch eine Nische mit einigen
Utensilien. Dm auer im N ist
eine ima Wand. Danach
folgt wieder eine Fallgrube. Di-
rekt daneben finden Sie eine
"VORPAL BLADE", die manim
Kampf gegen spéter auftau-
chende Wasserpfltzen und
Kriecher noch gut gebrauchen
kann. In der dstlich von dieser

Nische gelegenen imaginéren
Wand liegen noch einige Gift-
flaschen rum, die Sie auch mit-
nehmen sollten.

Die beiden Schidsser hier
sind fir die beiden offenen
Fallgruben gedacht. Diese
Schachte sind die einzigen,
diesichvonLevel 1biszulLevel |1 sesnissens rae
10 durchziehen, was einen lan-  [*% sese e &
gen und schmerzhaften Fall R
und einen noch l&ngeren und x
mihseligen Wiederaufstieg D
zur Folge hat. Sie sollten also S TR R ey
bei einer spéteren Rickkehr ¥
hierher die Gruben verschlie-
Ben, um das Verletzungsrisiko
zu verringern. (Geniigend Iron
Keys vorausgesetzt.) Nach-
dem Sie hi les ausgerdumt
haben, ge
rick, den Sie
und wenden s
Kreuzung n
den Startr
hen. n r‘i es
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5 Lord Chao

um nétigenfalls von hier weiter-
machen zu kénnen, falls es Sie
erwischt. Springen Sie also in
das Transportfeld und lassen
Sie sich zur "Junction of the
Ways" beamen, die sich auf
Level 8 befindet und wo das
Spiel dann erst richtig anféngt.
An diesem Punkt entschei-
det sich, welchen Weg man zu-
nédchst einschldgt. Es gibt vier
Labyrinthe, und die Wahl, mit
welchem man beginnt, stellt
sich genau hier.
(N) ROS Way of the Ninja
(O) NETA Way of the Priest
(S) KU Way of the Fighter
(W) DAIN Way of the Wizard
Im Prinzip ist es unerheb-
lich, auf welchem Weg man be-
ginnt, da sowieso alle Wege
zum "Diabolical demon direc-
tor” fihren. Allerdings wirde
ich nicht gerade mit KU anfan-
gen, weil gerade auf diesem
Weg kérperliche Kraft und Aus-
dauer sehr stark strapaziert
werden, und man diese Eigen-
schaften auf den anderen We-
gen noch verbessern kann.
Alle Wege haben die Eigen-
schaft, daB man beim ersten
Betreten nicht sofort da an-
kommt, wo man es auf der Kar-

y-2AY

te vermuten wiirde, sondern
zundchst mal in ein anderes
Feld auf Level 9 gebeamt wird,
das es in sich hat. Um nun die
Wabhl nicht zur Qual werden zu
lassen, beginnen wir der Ein-
fachheit halber im Norden.

Der erste Weg:
Level 9: ROS —
Way of the Ninja

Wenn man den Gang betritt,
fallt einem als erstes ein Altar
of VI auf, in dem in diesem Fall
drei "Poison Darts” liegen.
Nehmen Sie die Darts und ma-
chen Sie sich auf den Weg
nach Osten. Wenn Sie an der
Biegung angelangt sind, ge-
hen Sie zuriick und finden
in dem Altar einen Iron Key.
Wo der Gang nach Morden
schwenkt, befindet sich siid-
lich eine imagindre Wand, die
eine Treppe verbirgt (sie wird
erst spéter wichtig.)

Wenden Sie sich wieder
nach Norden. MNach einigen
Schritten stoBen Sie auf eine
Tiir, an der Sie entweder einen
Ihrer wertvollen Schliissel ver-
geuden kénnen, oder Sie ge-
hen durch die imaginire Wand
links neben dem SchiloB. Off-

<4 Die Corbums und Lord Chaos
warten im ersten und zweiten Level

nen Sie mit dem Wandhebel
die Fallgrube, die andere Tir
ist momentan noch uninteres-
sant. Jetzt die Treppe hoch,
den Gang bis zur Grube und
den Hebel umgelegt, auf daB
Sie auch unbeschadet dar-
liberwegkommen. In dem Loch
steckt iibrigens wieder ein Iron
Key.

Level 8: ROS —

Way of the Ninja

Wenn Sie am Ende des Gan-
ges vor der Tir stehen, &ffnen
Sie sie mit einem kréftigen
Schlag und lassen Sie eine
starke Giftwolke auf die wan-
dernden Steine los, die direkt
wvor der Tiir warten. Sobald die-
se sich in Rauch aufgeldst ha-
ben, werden Sie von sechs Rit-
tern attackiert. Lassen Sie sich
nicht auf einen Kampf vor der
Tiir ein, sondern locken Sie sie
bis zu der Fallgrube im Gang
und &ffnen Sie diese im richti-
gen Moment. Deshalb sollten
Sie auch die Grube in der Eta-
ge darunter &ffnen, denn einen
Fall Gber ein Stockwerk ver-
kraften Sie noch, bei tieferen
Stiirzen bleibt nur noch Schrott
und in diesem Falle ein Onyx
Key iber. Wenn Sie den
Schliissel aus dem Keller ho-
len, kénnen Sie bei der Gele-
genheit gleich lhre Viorréte mit
einigen Wurmscheiben auffri-
schen — sehr schmackhaft.

Das Transportfeld auf Level
10 bringt Sie (brigens wieder
zurlick zur Junction of the
Ways, falls Bedarf herrschen
sollte. Gehen Sie jedoch die
versteckte Treppe wieder hoch
und stellen Sie sich den ver-
bliebenen ca. 18 wandernden
Steinen. Stecken Sie sich ge-
nug kleine Steine ein, Sie wer-
den Sie gleich brauchen, nach-
dem Sie die Tlr eingeschlagen
haben. Die Dolche, die aus der
Wand geflogen kommen
(Punkt 10), kbnnen Sie auch
gleich verwenden. Es kommt
némlich jetzt darauf an, im
richtigen Moment einen Ge-
genstand an den Transportfel-
dern vorbei auf die Bodenplat-
ten zu werfen, um die Felder
auszuschalten (legen Sie vor-
her den Hebel um!). Sollten Ih-
nen die Steine ausgehen, kdn-
nen Sie sie vor der ersten Tir
wieder einsammeln, und in
dem Loch hinter Ihnen finden
Sie auch noch drei...

Machdem alle Transportfel-
der ausgeschaltet sind, 6ffnet
sich ein Stick Wand im NO,
und Sie kbnnen lber ein Cloak
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of Night &hnliches verfigen.
Wenn Sie diesen Raum verlas-
sen wollen, haben Sie zwei
Maglichkeiten: Entweder Sie
gehen an dem Dolchspucker
vorbei bis zum Altar und legen
einen der Poison Darts wieder
zuriick, dann stehen Sie nach
zwei Schritten wieder mitten
auf der Kreuzung oder Sie ge-
hen den Weg zuriick, den Sie
gekommen sind, und 6&ffnen
die noch verschlossene Tiir in
dem Vorraum mit dem erober-
ten Onyx Key. Legen Sie sich
vorher einige mittlere Feuer-
bélle zurecht, hinter der Tir
warten einige Mumien. Nach-
dem Sie diese erledigt haben,
dffnet sich ein Geheimgang im
Westen. Dahinter liegt eine
imagindre Wand, und hinter
dieser finden Sie den Dexhelm
(Ausdauer +10 Punkte). Ver-
lassen Sie den Raum und wen-
den Sie sich nach Westen.

Hier stofien Sie auf das erste
Puzzle, das ein wenig Nach-
denken erfordert: Ein Trans-
portfeld, ein unsichtbarer Kon-
takt fiir dieses, eine offene Gru-
be, ein weiteres Transportfeld
und eine geschlossene Tlr auf
der anderen Seite.

Stellen Sie sich auf den Kon-
takt, drehen sich nach Osten
und wenden Sie den ZO-
Spruch an. Die Tir sollte jetzt
offen sein. Nun werfen Sie
noch einen kleinen Gegen-
stand nach Osten, und auch
die Grube mdBte sich schlie-
Ben. Damit steht dem weiteren
Aufstieg nach Level 7 nichts
mehr im Wege. Der Weg dort-
hin besteht auf Level 8 lediglich
aus einem Treppenhaus, in
dem Sie die erste Skeleton
door &ffnen kénnten, wenn Sie
bereits liber den entsprechen-
den Schliissel verflgen.

Level 7:

ROS — Way of the Ninja

Wenn Sie sich nach der Trep-
pe nach N wenden, stoBen Sie
im Verlauf des Ganges auf ei-
nen Dieb, von dem Sie einen
Gold Key ergattern konnen. In
diesem Bereich von Level 7
milssen Sie einige imagindre
Wénde durchschreiten, um ei-
nen Aufgang nach Level 6 zu
finden. In diesem Raum finden
Sie in einem Altar of VI einen
Key of B. Verlassen Sie den
Raum auf dem gleichen Weg
und begeben Sie sich ans siid-
liche Ende des Levels zur Trep-
pe und sammeln Sie Mana fiir
einige mittelstarke “Ful Ir"-
Spells, die Sie gleich benoti-
gen werden.

Hier taucht wieder der Trick
mit dem Fackelhalter auf. Es
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dffnet sich ein Geheimgang
nach Siden, gleichzeitig eine
Fallgrube direkt hinter lhnen.
Sie werden von einem Dutzend
Mumien angegriffen, die hinter
der Wand gelauert haben.
Nachdem diese erledigt sind,
wenden Sie sich der sidlichen
Wand zu, die wieder mal eine
imagindre ist. Verfolgen Sie
diesen Gang nach Siden,
dann finden Sie eine ver-
schlossene Tur, fir die Sie den
erbeuteten Gold Key verwen-
den kénnen, einige Kleidungs-
stiicke, die vor der Tiir liegen
und ein Samuraischwert.

Wenn Sie jetzt den Weg zu-
rickgehen, kénnen Sie die
Fallgrube auf der rechten Seite
getrost auBer acht lassen, sie
146t sich sowieso nicht schlie-
Ben. Der Raum auf der ande-
ren Seite gehort nicht zum Weg
des ROS.

Level 6:
ROS — Way of the Ninja

Dieser besteht nur aus ei-
nem Treppenhaus, also wen-
den Sie sich direkt Level 5 zu.

Level 5:
ROS — Way of the Ninja

"Death Row" steht an der
Wand und gibt Ihnen den er-
sten Hinweis, was Sie auf die-
sem Level erwartet. Die Tir ne-
ben der Inschrift 148t sich nicht
&ffnen, und der Raum dahinter
enthilt sowieso nichts Beson-
deres. Folgen Sie also dem
Gang nach Osten bis zum En-
de, wo |hnen das Portrét des
Dark Lords entgegenstarrt.
Der Hebel links schaltet ein Ro-
tationsfeld ein und aus, ist al-
lerdings im Moment noch nicht
wichtig. Wenn Sie den Iron Key
aufheben wollen, treten Sie au-
tomatisch auf einen Boden-
kontakt, auf dem Sie besser
noch einige Sekunden stehen-
bleiben, wenn Sie nicht gerd-
stet werden wollen, denn er
I6st einen einzelnen Feuerball
aus.

Die Tiir in dem Gang nach
MNorden |aBt sich entweder mit
dem gerade gefundenen
Schliissel, aber auch mit ei-
nem Feuerball beseitigen. Da-
hinter befinden sich vier der
schon aus Dungeon Master
bekannten Skorpione, die Sie
am besten an der Treppe be-
kdmpfen. Um die Tir an der
dstlichen Seite des Raums zu
dffnen, bedarf es eines beson-
deren Objektes. Fiir das weite-
re Vorgehen legen Sie am be-
sten alles ab, was Sie beim
Laufen behindern kbonnte,
denn Ubergewicht kann bei

p 50

Im Level 3 wartet der Diabolische Damonen-Direktor

der folgenden Aktion tédlich
sein.

Gegenilber der Tir finden
Sie einen groBen Schalter in
der Wand, dieser &ffnet einen
Geheimgang nach Norden. In
dem Raum links des nun offe-
nen Gangs befindet sich eine
Truhe mit Essen, und an der
Wand sitzt ein weiterer Schal-
ter fiir die Gittertiir nach Osten,
hinter der nochmals ein bis
zwei Skorpione lauern kénn-
ten. Wenn Sie diese erledigt
haben, begeben Sie sich in
den Gang nach Osten, schlie-
Ben Sie dabei die beiden Tiren
vor und hinter der Biegung, die
erste und die letzte Tlr lassen
Sie offen. Sobald Sie jetzt den
griinen Schalter der sidlichen
Wand betdtigt haben, halten
Sie das Green Gem in der
Hand.

Jetzt kommt es auf Ge-
schwindigkeit an! Laufen Sie
schleunigst wieder in den
Gang zurick bis zur ersten ver-
schlossenen Tir und bleiben
Sie dort stehen. Sobald die Tiir
zerstort ist, sollten Sie zuse-
hen, daB Sie in den angrenzen-
den Vorraum kommen und
nicht l&nger in der Flugbahn
der Feuerbélle rumstehen. Ar-
beiten Sie sich nun sprungwei-
se vor bis zu der verschlosse-
nen Tir; und siehe da: Sie 6ff-
net sich durch das Green Gem.
Wenn Sie in die siddstliche
Ecke des Raums gehen, 6ffnet
sich ein Geheimgang nach Sii-
den zu dem Raum, in dem Sie
das Spiel begonnen haben.

Spatestens an dieser Stelle
wire es angebracht, den Spiel-

stand zu speichern, bevor Sie
sich an den Aufstieg nach Le-
vel 4 machen. AuBerdem soll-
ten Sie alle Charaktere einen
starken Ful-Ir-Spell bereithal-
ten lassen und mindestens ein
oder zwei Magic Boxes in der
Hand halten. Tief durchatmen:
Weiter geht’s.

Level 4:
ROS — Way of the Ninja

Nachdem Sie die Treppe er-
klommen haben, stehen Sie
zunachst vor einer Wand, die
sich allerdings als imaginér er-
weist, wie Ubrigens der GroB-
teil dieses Raums aus imagi-
néren Wanden besteht. Fir al-
le, deren Essensvorréte all-
maébhlich zur Neige gehen, halt
dieser Raum eine gute und ei-
ne schlechte Nachricht bereit.
Die gute Nachricht: Es gibt hier
Essen im UberfluB. Die
schlechte: Man kann es nicht
so einfach aufsammeln, son-
dern muB erst die sieben Dra-
chen erlegen, die hier rumsit-
zen. Gliicklicherweise handelt
es sich offenbar noch um ziem-
lich junge Drachen, die auch
alle nicht besonders stark sind,
so daB ein oder zwei Magic Bo-
xes fir alle sieben ausreichen
sollten, zumal sie ihren Stand-
ort nicht veréndern, sondern
still sitzenbleiben, solange
man sie nicht Argert. Sie miis-
sen also nicht alle auf einmal
erledigen, sondern kdnnen sie
auch umgehen. Wenden Sie
sich nach Norden, denn in der
norddstlichen Ecke des Raums
finden Sie den Emerald Key,
den Sie spéter bendtigen, um

lhren Weg fortsetzen zu kén-
nen. Wenn Sie alle Drachen er-
legt haben, stehen lhnen aus-
reichend Drachensteaks fiir
den Rest des Ros-Weges zur
Verfiigung. Was Sie nicht tra-
gen kdnnen oder gleich essen,
sollten Sie durch die Fallgru-
ben in den Startraum werfen,
wo Sie es spéter abholen kén-
nen. In diesem Raum finden
Sie auBerdem noch zwei Gold
Keys.
Der Ausgang dieses Raums
befindet sich an der Siidseite
auf dem einzigen gangbaren
Weg. Im Verlauf dieses Gan-
ges sehen Sie auf der rechten
Seite ein Gold-Key-SchloB, hin-
ter dem sich eine Gor Coin ver-
birgt. Der Hauptgang fiihrt un-
mittelbar zum Vorraum des
Diabolical Demon Directors
und endet vorldufig an einer
Metalltir, fir die Sie einen
Sapphire Key benétigen. Hin-
ter der Tur befindet sich ein
Miinzschacht, der nach Ein-
wurf von Gor Coins verschie-
dene mehr oder weniger wert-
volle Items freigibt. Es emp-
fiehlt sich, nicht nur die Sa-
chen aus der sichtbaren Ni-
sche zu entnehmen, sondern
auch mal rechts davon gegen
die Wand zu laufen, da die bes-
seren Sachen dahinter verbor-
gen sind. Zu diesen- gehéren
u.a. einige Ristungsteile, der
Shield of Sar, der Staff of Sna-
kes und das erste Paar Speed
Boots.

Ruhen Sie lIhre Truppe aus,
bis alle wieder voll fit sind und
sichern Sie jetzt den Spiel-
stand noch einmal. Danach
kéinnen Sie sich an den Auf-
stieg zum Diabolical Demon
Directors machen.

Level 3:
ROS — Way of the Ninja

Egal, welchen Weg Sie zu-
erst begangen haben, Sie lan-
den auf jeden Fall hier. Jedes-
mal, wenn Sie diese Treppe
hochsteigen, erwarten Sie eini-
ge wandernde Steine und ein
oder zwei Ddmonen. Auch die
schwarzen Flammen sind je-
desmal wieder da. Das hangt
damit zusammen, daB Sie flr
die einzelnen Wege verschie-
dene Monster auf verschiede-
ne Bodenplatten locken miis-
sen, um die unterschiedlichen
Fallgruben zu verschlieBen.
Fiir "Ros"” brauchen Sie die
Steine, die Sie auf die Boden-
platte ganz im Osten unter dem
Rotationsfeld locken miissen,
um die Fallgrube nérdlich da-
von zu schlieBen.

Gehen Sie in den Gang nach
Osten und schalten Sie mit den
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vier Wandschaltern das Trans-
portfeld aus, das lhren weite-
ren Vormarsch aufhilt. Da-
nach stehen Sie vor einer Tir
mit der Inschrift "Ros", die |h-
nen verrat, daf Sie sich noch
auf dem richtigen Weg befin-
den. Offnen Sie diese mit dem
gefundenen Emerald Key und
gehen Sie noch einen Schritt
weiter, bevor Sie wieder den
Spielstand speichern.

Sie befinden sich jetzt im
Roundabout, was etwa die
gleiche Funktion hat wie der
Rotations-Raum im Dungeon-
Master-Level 10. Der gesamte
Raum besteht aus Transport-
feldern, die Sie nach einigen
Runden vor einen einzelnen
Demon bringen, den Sie erle-
digen missen. Dieser Raum
hat mehrere Ausgénge, von
denen einige zu wertvollen Ge-
genstédnden fihren. So auch
eine Treppe hinter einer imagi-
néaren Wand, die direkt zu Le-
vel 1 fihrt, wo Sie eine gute
Waffe und Ristungsteile fin-
den. Das Transportfeld hinter
der Tir bringt Sie direkt in die
Demons Chamber, wo Sie al-
lerdings ohne das Corbum

nicht viel ausrichten kénnen.
Ein weiterer Ausgang aus dem
Roundabout liegt im Nordwe-
sten am Ende eines Gangs, wo
die Tir mit einem Gold Key zu
dffnen ist. Hier findet sich eine
Truhe mit Essen und eine Fla-
sche mit "Ee-Potion” zur Re-
staurierung lhres Mana-Pe-
gels. Ein dritter Ausgang nach
Westen offnet sich, wenn Sie
den versteckten Knopf an einer
der Wénde gedriickt haben.
Dieser Gang besteht ebenfalls
aus Transportfeldern. Sie sind
jedoch wesentlich langsamer
als die anderen, so daB genii-
gend Zeit bleibt, die Boots und
den Stormring aus der Nische
an der Nordseite zu nehmen
und den Riickzug anzutreten,
bevor es einen in die Grube ka-
tapultiert. Wenn lhnen Ihr Seil
unterwegs abhanden gekom-
men ist, kdnnen Sie sich hinter
der geschlossenen Gittertiirim
Norden ein neues besorgen.
Verlassen Sie diesen Raum
nun endgliltig durch die Tiir im
Nordosten und speichern Sie
wieder den Spielstand.

Der sich anschlieBende
Raum besteht zum GroBteil

aus Fallgruben, ebenso wie
derdariiberliegendein Level 2,
den es zu Gberwinden gilt.

Level 2:
ROS — Way of the Ninja

Jetzt wird es etwas ver-
zwickt. Sie missen aus den
vielen Fallgruben die richtige
aussuchen und sich da absei-
len. Gehen Sie wie folgt vor:
— Gehen Sie soweit nach Sii-
den, bis Sie vor zwei Falligru-
ben stehen. Seilen Sie sich
durch die &stliche ab. Benut-
zen Sie die Treppe.

— Jetzt durch die Grube ganz
im Westen und wieder nach
oben.

— Zweimal Morden, zweimal
Osten, dreimal Siden und Sie
stehen vor einer Dreiergruppe.
Benutzen Sie die Grube im
Osten. Wenn Sie jetzt die Trep-
pe wieder hochkommen, ha-
ben Sie die vorletzte Hiirde vor
dem Corbum genommen. Fol-
gen Sie dem Gang nach Siiden
bis zum Ende. Sie kommen un-
terwegs an einer Ra-Tir vor-
bei, die sich automatisch o6ff-
net, wenn Sie das Corbum ha-

ben und den Weg zu Level 1
freigibt.

Wenn Sie am sidlichen En-
de des Gangs stehen, finden
Sie rechts von sich eine imagi-
nére Wand, in der sich ein klei-
ner Schalter verbirgt. Dieser
regt einen Teil der Fallgruben
dazu an, sich rhythmisch zu
schlieBen. Der Pfeiler, der
scheinbar mitten in den Fall-
gruben steht, ist ebenfalls ima-
ginér und gibt den Weg auf die
néchste Grube frei. Sofern Sie
schnell genug waren, kinnen
Sie jetzt das Corbum bereits in
der Nische sehen. Warten Sie
den rechten Moment ab, und
laufen Sie dann iiber die zweite
Fallgrube auf den Pfeiler zu.
Die Grube direkt vor dem Cor-
bum schlieBt sich, wenn Sie die
Platte davor betreten haben.

Wenn Sie es geschafft ha-
ben, das Corbum zu nehmen,
kdnnten Sie auf dem Riickweg
durch die Grube gefallen sein,
was aber nicht weiter tragisch
ist, denn hier finden Sie noch
einige Ristungsteile und Es-
sen und kbnnen lhren Weg
nach oben fortsetzen. Wenn
Sie das Corbum haben, &ffnet

Wie gefallen Ihnen denn
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Samtliche Zauberspriiche zu Dungeonmaster auf einen Blick

1. Symbolerklarung:

2. Zauberspriiche:

“ O BONSE OUNALUNSE OO RN

STARKE
2 ROS
3 DAIN
HEIT
4 NETA
5 RA
6 SAR

Gruppe 1: Symbole fiir KRAFT
schwéchstes Symbol

ruppe 3: Symbole fir FORM
VEN Gift

UM

ON

um

PA

MON starkstes Symbol

ruppe 2: Symbole fiir ELEMENTE

Erdelement

Vi Wasser

OH Luft

FUL Feuer

DES Leere

Z0 Antimaterie

EW Kreatur (z.B. gegen kérperlose Monster)
KATH Schockwellen (i.V. mit OH oder FUL)
IR Der Spruch wird "durch die Luft gesandt”

— Wolke
BRO Unterstiitzung — Heiltrénke wie z.B. VI BRO
GOR fiir Gifte (mir ist aber kein Spruch bekannt!)

ruppe 4: Symbole fir KLASSE / HARMONIE
KU Zeichen fir Kriegskunst FUL BRO KU erh.

Diebeskunst, OH BRO ROS erh. FLINKHEIT
fiir Zauberei, YA BRO DAIN erhéht WEIS-

Religion, YA BRO NETA erh. VITALITAT
Sonne, OH EW RA fir Réntgenblick
Finsternis, OH EW SAR macht unsichtbar

Gruppe 1: Zweisilbige Spriiche

+ Ausdauer
X VI + Gesundheit
FUL
Z0 dffnet manche Tlren

Gruppe 2: Dreisilbige Spriiche

VI BRO heilt einen vergifteten Charakter
Magischer Schild gegen Feuer
Magischer Schild (fiir einen Charakter)
erzeugt eine Giftwolke
erzeugt einen Feuerball
erzeugt eine Giftkugel
vernichtet kbrperlose Monster (Geister,
Flammen, Pfiitzen)

YA IR

* YABRO
OH VEN
FUL IR
DESVEN
DES EW

* ZOVEN Giftwolke

Gruppe 3: Vlersﬂblge Spriiche

YA BRO ROS Magische FuBpuren

+ WEISHEIT

+ VITALITAT

Réntgenblick

man wird kurzfristig unsichtbar

YA BRO DAIN
* YA BRO NETA

OH EW RA

OH EW SAR

OH IR RA Magische Fackel, sehr lange Brenn-
dauer
OH KATH RA schleudert einen Blitz
FUL BRO KU + STARKE
FUL BRONETA  Schutzschild gegen Feuer fiir alle
OH BRO ROS + AUSDAUER
DES IR SAR erzeugt Finsternis
Z0O KATH RA erzeugt einen Bann
Z0 BRO RA restauriert MANA (sehr ineffektiv)
=YL han

Magische Fackel mit kurzer Brenndauer

FUL-Bombe (kein Spruch gefunden)

Allen Spriichen muB ein KRAFT-Symbol vorangestelit werden.

zeitig

Spruch erzeugt einen Trank
+ Spruch verbessert eine Eigenschaft kurz-

sich die bereits erwdhnte Tir
und der Weg zu Level 1 ist frei.

Level 1:
ROS — Way of the Ninja

Sie treten ein in einen klei-
nen Vorraum, der keine Beson-
derheiten bietet. Verlassen
kénnen Sie diesen Raum
durch eine imagindre Mauer
an der Ostseite und stoBen auf
eine halb gedffnete Tir. In dem
Raum dahinter befindet sich
auBer einer zweiten halboffe-
nen Tir nichts. SchlieBen Sie
die erste und wenden Sie sich
nach Siiden, bis Sie auf eine
Skeleton Door stoBen. Wenn
Sie Ihren Schliissel an dieser
Tiir versuchen, bleibt er Ihnen
erhalten. Gehen Sie jedoch
weiter nach Siiden bis zum En-
de der Wand; hier sehen Sie ei-
nen kleinen Wandschalter, der
die Tiir vor lhnen &ffnet. Dahin-
ter warten drei Demons auf Sie,
die einen Iron Key hinterlas-
sen. Sie werden auf lhrem wei-
teren Weg durch Level 1 etliche
Minzen finden, die Sie jeweils
in die Miinzschéchte stecken

<

sollten, um Geheimgéange frei-
zulegen. Diese Gadnge schei-
nen zwar nicht immer sinnvoll
zu sein, bilden jedoch, wenn
Sie alle Schachte gefunden
haben, eine sehr wirksame
Waffe gegen die Demons in
der Demon Chamber, den sog.
Wrath of God. Er besteht aus
Feuerbéllen, die durch die frei-
gelegten Rotationsfelder direkt
in die Demons Chamber gelei-
tet werden und einen GroBteil
der Demons ohne lhre Mitwir-
kung vernichten sollten.

Gegen die auf Level 1 haufig
vorkommenden Zystasen wirkt
der gut portionierte Des-Ew-
Spell am besten, wenn Sie ab-
warten, bis die Monster nicht
mehr durchsichtig sind. Sinn-
voll ist es allerdings, nach dem
Aktivieren des Wrath of God
den Riickweg anzutreten und
erst die anderen Corbums zu
holen, denn dann hat man die
Scherereien mit den Monstern
auf Level 1 nur einmal — statt
viermal.

Es gibt auf diesem Level
zwei frei zugéngliche Treppen
nach unten. In dem Raum dar-

unter ist auBer einem Golem
und etwas Essen nicht allzuviel
los, allerdings kéinnen Sie von
hier aus zwei Skeleton Doors
éffnen und sich so einige Ab-
kiirzungen fir spéter schaffen.
Hinter der zweiten der Skele-
ton Doors, die Sie von hier aus
erreichen, steht noch ein wei-
terer Golem herum, der eine
Mithral-Ristung und eine Waf-
fe bewacht.

Der zweite Weg:
Level 9:
Neta — Way of the Priest

Machdem Sie von der Junc-
tion of the Ways in den &stli-
chen Gang hinausgetreten
sind, finden Sie als erstes das
Haorn of Fear in dem Altar. Die-
ser Gang bringt Sie in einen
Raum mit etlichen Tiren im
MNorden von Level 9, wo Sie le-
diglich ein Magierzwerg erwar-
tet, von dem Sie den Schiiissel
erhalten. Benutzen Sie den
Des-Ven-Spell. Das Transport-
feld hinter dem Geheimgang
bringt Sie zuriick in den Gang
auf Level 8.

Level 8:
Neta — Way of the Priest

Am Ende des Gangs stoBen
Sie aufeine verschlossene Tir.
Der Raum dahinter wird von
Pilzen und Spinnen bewohnt.
Nachdem Sie sich derer entle-
digt haben, kdnnen Sie den
Raum entweder durch die
zweite Tur verlassen, hinter
der mit ziemlicher Sicherheit
ein Giggler mit einem Schiiis-
sel auf Sie wartet, oder Sie ge-
hen erstmal durch die imagin&-
re Wand links vom Eingang, wo
Sie direkt zu Level 10 kommen.
In diesem Raum finden Sie ei-
nen Iron Key, eine Gor Coin
und in einer Truhe einen Moon-
stone, der den Mana-Pegel um
drei Punkte anhebt. Wenn Sie
die Truhe genommen haben,
finden Sie sich von Wénden
umgeben. Verlassen Sie diese
rickwérts und erledigen Sie
die beiden Wirmer, die dann
auftauchen, danach kénnen
Sie sich wieder an den Aufstieg
machen.

Nachdem Sie dem Giggler
den Schlissel (oder was auch
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immer) abgenommen haben,
legen Sie sich fiir jeden Kamp-
fer einen Feuerball der niedrig-
sten Stufe zurecht und bewe-
gen sich langsam durch den
Raum zur eingezeichneten
Treppe im Osten. Bei jedem
Schritt erscheint eine der Feu-
erfliegen aus dem Loch im
Nordosten des Raums, so daB
Sie nach jedem Schritt notfalls
eine Pause einlegen kdnnen.
Haben Sie das Ende des
Raums erreicht, benutzen Sie
die Treppe nach oben und ha-
ken Level 8 fiir diesen Weg ab.

Level 7:
Neta — Way of the Priest

Nehmen Sie jetzt das Horn
of Fear zur Hand, denn wie Sie
nach diversen Versuchen fest-
stellen werden, 186t sich die
Tir auf normale Weise nicht
dffnen. Sie missen mit dem
Horn die hier auftauchenden
Mumien einfach in die offen-
stehenden Rdume treiben und
da einschlieBen. Sobald Sie al-
le vier R4ume belegt haben,
dffnet sich die Tir im Westen.
Auch die Faligrube vor dem
Wandschalter kann jetzt ge-
fahrlos betreten werden, wor-
auf sich ein Geheimgang im
Morden dffnet. Dahinter ver-
birgt sich das Cross of Meta.
Hinter der nun offenen Tiir kon-
nen Sie lhre Wasserflaschen
wieder filllen. Drei Schritte wei-
ter befindet sich auf der rech-
ten Seite eine imaginire Wand
mit einem Geheimgang dahin-
ter, wo Sie eine Waffe und eini-
ge Kleinteile finden.

Level 6:
Neta — Way of the Priest

Das erste, was in diesem Teil
von Level & auffallt, ist eine
Scroll, die im Raum umbher-
fliegt. Wenn Sie sie gefangen
haben, finden Sie auch gleich-
zeitig den Turquoise Key, den

Sie auf Level 4 bendtigen, um
diesen Weg fortsetzen zu kon-
nen.

Um den folgenden Raum zu
durchqueren, gehen Sie sechs
Schritte nach MNorden, einen
nach Westen und dann wieder
nach Norden. Die Giftspucker
kénnen Sie am einfachsten mit
starken Feuerbdllen erledigen,
aber passen Sie auf, daB Sie
sich nicht selbst anbrennen,
da ein GroBteil des Raums aus
Rotationsfeldern besteht. Wei-
tere Besonderheiten sind nicht
vorzufinden, also begeben Sie
sich direkt auf Level 5.

Level 5:
Neta — Way of the Priest

Sie befinden sich jetzt im
nordwestlichen Teil von Level
5. Zu Ihrer Linken sehen Sie ei-
nen Raum mit etlichen offenen
Fallgruben, rechts (N) geht es
eine weitere Treppe hoch, wo
Sie jedoch vor einer verschlos-
senen Tiir stehen. Den Raum
dahinter erreichen Sie nur,
wenn Sie von Level 2 aus durch
eine Fallgrube gesprungen
sind. In diesem Raum halt sich
lediglich ein starkes Skelett
auf, das nicht durch Feuerbélle
vernichtet werden kann, denn
esstehtin einem Transportfeld,
welches dieselben auf Sie zu-
rickschleudert. Sobald Sie
den Raum im Siiden betreten
haben, werden Sie um 90 Grad
nach rechts gedreht und ha-
ben auBerdem einen kontinu-
ierlichen Strom von Giftkugeln
ausgelost, die aus einer Wand
im Siiden des Raums kom-
men. Wenn Sie schnell genug
sind, kbnnen Sie auf dem west-
lichen Gang zwischen den
Gruben das Flame Bain auf-
sammeln, ohne ernstlichen
Schaden zu nehmen, aller-
dings werden Sie nicht umhin
kommen, einige der Giftkugeln
einstecken zu miissen.

MNachdem Sie die Treppe im
Siden erstiegen haben, ste-
hen Sie nach kurzem Weg wie-
der vor dem Aufstieg zum Dia-
bolical Demon Director, wo Sie
den Spielstand sichern sollten.

Level 3:
Neta — Way of the Priest

Lassen Sie die Steine dies-
mal in Ruhe und wenden Sie
sich nach rechts. Dafiir miis-
sen Sie diesmal ein Monster
auf die Bodenplatte vor der In-
schrift jagen, um die Fallgrube
zu schlieBen. Bleiben Sie zu-
néachst auf dem Feld vor der
Treppe stehen und legen Sie
einen Gegenstand auf dieses
Feld, um die vor der Treppe be-
findliche, versteckte Fallgrube
geschlossen zu halten.

Da Sie nun einmal hier sind,
kinnen Sie ja auch gleich den
Demon hinter der Tar im Si-
den erledigen. Verwenden Sie
den "Zo"-Spruch, um die Tir
zu 6ffnen und schicken Sie ein
paar kraftige Feuerbdlle hinter-
her. Sobald der Demon die
Platte hinter der Tir verlassen
hat, schlieBt sich auch die an-
dere getarnte Grube sidlich
von Ihnen, und Sie kénnen vor
die Tiir gehen.

Wie schon die Inschrift "Va-
lues for Valuables” besagt,
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sind Sie hier gefordert, eine
Miinze in das Transportfeld
lber der Platte zu legen, um an
den Cross Key zu gelangen,
den Sie fir Ihr Fortkommen bei
"Dain" brauchen werden. Be-
vor Sie ihn in das SchioB neben
sich stecken, das sich Obri-
gens auch mit den Lockpicks
offnen |46t sollten Sie sich ei-
ne Etage tiefer begeben, denn
das dort vorhandene Cross
Lock 6ffnet einen Geheimgang
im Director. Auf dem Dain-Weg
kommen Sie im Moment aller-
dings noch nicht weiter, da lh-
nen dazu der Ruby Key fehit,
also setzen Sie den Weg des
Priesters getrost erst einmal
fort und bewegen sich die Trep-
pe hoch.
Level 2:
Neta — Way of the Priest

Hundeliebhaber werden
hier auf ihre Kosten kommen,
denn Sie werden von einigen
Hellhounds erwartet, die wie
die Ratten im Dungeon Master
sehr nahrhaft sind. Da dieser
Raum spéter von vier Seiten
zuganglich ist und diese Hol-
lenhunde immer wieder nach-
wachsen, kann man sich in
Notféllen stets hier versorgen.
Den Wandschalter neben der
Tir sollten Sie tunlichst nicht
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driicken, denn er ldst lediglich
eine Menge Feuerbélle aus,
die Sie auf dem weiteren Weg
behindern wiirden.

Lassen Sie die Tiirim Siiden
jetzt auBer acht (auBer, wenn
Sie bereits im Besitz eines Ske-
leton Keys sind), denn hier fin-
den Sie nur einige imaginére
Wénde und eine Skeleton
Door, durch die Sie zum Direc-
tor zuriickkehren kénnen.

Verlassen Sie diesen Raum
Uber die nérdliche Treppe.

Halten Sie sich nicht lange
auf, sondern gehen Sie gleich
weiter nach unten, um dort auf
einige Skelette zu treffen. Die-
se sind dhnlich zu behandein
wie die Mumien auf Level 7, nur
daf Sie in diesemn Fall eines vor
die Gittertir jagen miissen.
Betitigen Sie den Wandschal-
ter, und das Skelett wird hinter
die Tiir gebeamt, wo es einige

In Level fiinf fangt alles an

Augenblicke spéter von einem
Feuerball vernichtet wird, der
damit die Tir &ffnet. Fiir die
zweite Tir bendtigen Sie den
Turquoise Key. Danach erwar-
tet Sie noch ein ziemlich star-
kes Skelett, danach ist der Weg
zum Aufstieg frei.

Zuerst sollten Sie sich aller-
dings nach Siden wenden,
denn in diesem Gang finden
Sie den Shield of Ra. Sobald
Sie ihn aufgenommen haben,
kommen aus der Wand im
Osten zwei sehr starke Feuer-
bélle, also springen Sie sofort
in die imaginare Wand an der
Ecke.

Im weiteren Verlaut des
Gangs taucht ein Giggler auf,
der aus einem Geheimgang in
lhrem Riicken springt, wenn
Sie das Gold Lock an der sidli-
chen Wand betrachten. Die

n 54

S PLAYERS GUIDE

In Level vier hausen viele Drachen

Transportfelder in dem kleinen
Raum fithren direkt zuriick
nach Level 6, die beiden ge-
tarnten  Fallgruben gehen
durch bis nach Level 10, sofern
Sie sie nicht unterwegs blok-
kiert haben. Wenn Sie also
nichts weiter vorhaben, wen-
den Sie sich Level 2 zu, denn
die Treppe nach oben ist nur
ein Durchgang.

Jetzt wird es ernst! Um die-
sen Level heil zu (berstehen,
sollten Sie Ihre MNeugier zi-
geln, denn wenn Sie versu-
chen, die Inschrift zu lesen, tre-
ten Sie auf einen Kontakt, der
einen Strom von Feuerbéllen
ausldst. Um Sie nicht im unkla-
ren zu lassen: "Noone shall
pass the corridor of fire” ist al-
les, was die Schrift besagt. Das
eckige SchloB in der Wand er-
fordert Ubrigens ein Blue Gem,

welches am Ende des Gangs
auf der rechten Seite liegt. Da-
nach wird praktischerweise ein
Altar of VI freigelegt. Folgen
Sie zundchst dem Gang nach
Westen, bis Sie auf zwei Ni-
schen in den Wanden rechts
und links treffen. Einen Schritt
weiter treten Sie wieder auf ei-
nen Bodenkontakt, der jedoch
nur einen einzelnen Feuerball
auslost. Sie sollten sich trotz-
dem sputen und am Ende des
Gangs in die imagindre Wand
an der Sidseite des Raums
treten, um den Feuerball abzu-
warten, denn er wird durch die
Rotationsfelder im gesamten
Raum herumgewirbelt. Neh-
men Sie den bereits erwdhnten
Blue Gem mit, denn Sie kdn-
nen ihn spéter noch gebrau-
chen. Speichern Sie jetzt noch
einmal den Spielstand!

MNachdem Sie den Raum in
westlicher Richtung verlassen
haben, werden Sie in dem
Transportfeld an der Ecke auf
einen weiteren Kontakt treten,
der diesesmal nicht nur einen
Feuerball auslost, sondern
nach ca. 3 Sekunden auch ei-
nen Geheimgang vor lhnen 6ff-
net. Stellen Sie sich da hinein
und warten Sie den Feuerball
ab. In der Zwischenzeit er-
blicken Sie an der siidlichen
Wand einen kleinen Schalter.
Dieser Schalter schliebt die ge-
tarnte Fallgrube direkt hinter
der Ecke, allerdings nur fir
knapp 3 Sekunden, Sie miis-
sen sich also beeilen.

Sollten Sie trotzdem durch
die Grube gefallen sein, so tre-
ten Sie schleunigst einen
Schritt zur Seite, denn Sie ste-
hen wieder auf einer versteck-

ten Fallgrube. AuBerdem wer-
den Sie auf drei Seiten von
Gigglern bedréngt, halten Sie
ein paar Feuerbdlle bereit.
Wenn Sie es tatsdchlich ge-
schafft haben, auch noch in
diese Grube zu fallen, stehen
Sie in dem kleinen Raum mit
dem bereits erwdhnten Skelett
und dirfen sich nach dem
Kampf wieder nach oben vorar-
beiten. Anderenfalls benutzen
Sie die Treppe im Osten des
kleinen Raums. Nachdem Sie
nun gliicklich dber die Fallgru-
be hinweg sind, springen Sie
am besten erstmal in die Ni-
sche zu lhrer Linken und war-
ten die beiden nichsten Feuer-
bélle ab, denn vor der Nische
befindet sich wieder ein Kon-
takt. Den jetzt folgenden Feu-
erball sollten Sie hier einstek-
ken, denn in der néchsten Ni-
sche steht unangenehmerwei-
se eine Mumie, die lhnen den
Platz wegnimmt. Regenerie-
ren Sie Ihre Truppe und gehen
Sie an der Nische vorbei, wo
Sie den nédchsten Schlag ab-
bekommen, der jetzt aber der
letzte war, denn wenn Sie an
dem Feuerspucker rechts in
die Wand abbiegen, finden Sie
auch den Schalter, der den
Spuk beendet.

Hier befindet sich auch ein
Brunnen, und einer Nische
kénnen Sie noch eine Flasche
und einen Gold Key entneh-
men. Gehen Sie nun zuriick
und wenden Sie sich dem
Gang nach Osten zu. Die Gru-
be filhrt zwei Level tiefer und
bringt Sie zu einem ziemlich al-
tersschwachen Drachen, den
Sie mit wenigen Feuerbéllen
auber Gefecht setzen kénnen.
Ansonsten gibt es in diesem
Raum auBer vielen Mumien
nicht allzuviel zu entdecken.
Der Gang endet (scheinbar) an
einer imaginéren Wand. Fol-
gen Sie ihm weiter bis zum En-
de, und Sie stehen vor dem
zweiten Corbum.

Diesmal ist es erheblich ein-
tacher, es aus der Nische zu
nehmen, auch wenn Sie dabei
zweifellos in die Grube fallen
werden. Gehen Sie zunachst
soweit wie mdglich nach
rechts. Wieder treffen Sie auf
eine imagindre Mauer, hinter
der sich ein Schalter verbirgt.
Dieser bringt die erste Grube
vor dem Corbum zum Schlie-
Ben. Die Bodenplatte schlieBt
die zweite Grube fiir ca. 3 bis 4
Sekunden, so daB Sie genug
Zeit haben, das Corbum aus
der Nische zu nehmen. In der
nachsten Ausgabe folgt der 2.
Teil des 'Chaos strikes back’ —

Player's Guide.
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n dieser Rubrik der Power

Tips werden wir exklusiv
fir Euch sog. "Clue Books” ins
Deutsche  (bersetzt ab-
drucken. Diese Clue Books
sind Losungsbiicher, die von
den jeweiligen Spielefirmen zu
besonderen Programmen her-
ausgebracht werden. In der
Regel gibt es diese Bilichlein
fiir Rollenspiele und Adventu-
res. So gibt es z.B. Clue Books
fiir "Pool of Radiance”, "Curse
of the Azure Bonds”, "Bard's
Tale 1bis 3", "Ultima IV und V"',
"Zak McKracken" und "Ma-
niac Mansion” und viele Sier-
ra-Adventures.

Mormalerweise kosten die
Clue Books ein Heidengeld
und sind zudem in Englisch ge-
schrieben. Oft geben die Bi-
cher keine haarkleine Aufid-
sung eines Puzzles, sondern
umschreiben die Lésung in
spannender und unterhalten-
der Romanform. Natiirlich ist
es aus Platzgrinden nicht
maglich, so ein Clue Book auf
einmal abzudrucken. Deshalb
missen wir die Bicher auf
mehrere Ausgaben verteilen.

Heute fahren wir fort, das
Raumschiff "ISS Furchtlos”
auf seinen Reisen durch die
Tiefen des Alls von Starflight 1
zu begleiten.

fliegen

Mit der /ISS Furchtlos

wir weiter

durch das All: Willkom-
men zum zweiten Teil des
Starflight 1-Clue-Books

Clue-Book

[ Kapitén's Log, Sternenzeit
04.06.4620 13:00.25

Kapitdn's Log, Sternenzeit
22.06.4620 15:18.55

Wir haben einen Planeten
direkt zwischen dem Gebiet
der Mechans und der Veloxi
entdeckt. Dieser Planet wird
von einer mysteriésen Drohne
bewacht. Eine andere Drohne
bewacht den innersten Plane-
ten des oberen Systems von
dem Doppelstern, ganz in der
Néhe. Diese Planeten miissen
von groBem Wert sein, wenn
sich jemand die Mihe macht
und sie bewachen 14Bt1 Wie
auch immer, wir sind nicht gut
genug ausgeristet, um her-
auszufinden, wie hoch der
Wert ist. Haben wieder ein
Wurmloch gefunden. Diesmal
bei 123,127. Es transportierte
uns nach 128,143, Das ist sehr
nahe an dem Planeten, den die
Nachricht auf dem zweiten Pla-
neten des Systems 123,101 er-
wéhnte. 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.

Wir fanden auBerdem eine
alte Nachricht (ber ein gestoh-
lenes Schutzgerét, eine sog.
Cloaking-Device. Die Spur des
Diebes fiihrt zum System 68,66.

p 56 ]

Wir hatten ungewdhnlich
haufigen Kontakt mit Aliens auf
unserem Heimweg zum Ster-
nenhafen. Der Grund dafiir
wurde ersichtlich, als wir unser
Dodecahedron-Artifakt im Ha-
fen analysieren lieBen. Am
liebsten wiirden wir dieses klei-
ne interessante Gerdt behal-
ten, nur leider brauchen wir
dringend das Geld, das wir da-
fiir bekommen, um das Trai-
ning fir Navigator Phenocti
und Kommunikations-Offizier
Falerion bezahlen zu kénnen.
Wir verbesserten die Ausril-
stung der Furchtlos mit dem
Geld, das wir von der Kolonisa-
tions-Behdrde bekommen ha-
ben (gute Motoren, Waffen,
Defensiv-System). Wir sind fir
unseren nachsten Ausflug ge-
riistet, aber erst, nachdem die
Crew einen kleinen Heimat-
Urlaub gemacht hat.

Kapitdn's Log, Sternenzeit
29.06.4620 23:42.02

Phenocti fand ein Wurmloch
bei 126,87, das uns sehr nahe
an den Ort brachte, von dem
der merkwirdige Hilferuf aus-
gehen soll, von dem uns die
Velox erzihlt haben. Wir befin-

den uns direkt am Ausgang
des Wurmloches bei 173,88
und wollen jetzt versuchen die
Quelle des Hilferufs zu orten.

Wir fanden das Funkfeuer,
das den Hilferuf ausstrahlte, im
Orbit des ersten Planeten des
Systems bei 17594. Hier ent-
schiiisselten wir auch das Rét-
sel um die Mechans. Die-
se Androiden waren ausge-
sandt worden, um Welten fir
das Projekt Noah zu finden,
ein Kolonisations-Projekt der
Alten.

MNachdem die Androiden ei-
ne Welt namens "Heaven" fiir
die Kolonisierung vorbereitet
hatten, warteten die Roboter
auf die Ankunft der MNoah
9-Kolonisten. Die Kolonisten
sind nie an ihrem Ziel ange-
kommen; ihr Schiff hatte eine
Fehlfunktion, die sie zur Not-
landung auf diesem Planeten
zwang. Der Grund fir die Fehl-
funktion des Schiffes war Sa-
botage. Unser erster Offizier
McGuin meint, daB sich dieser
Planet zur Kolonisierung eig-
nen wirde und so senden wir
eine Machrichten-Drohne.

Kapitén's Log, Sternenzeit
05.07.4620 20:34.21

Wir untersuchten das umlie-
gende Gebiet sehr grindlich,

bis uns ein bevorstehender
Sternenkollaps zum  Ver-
schwinden zwang. Der erste
Offizier McGuin bekommt eine
Belobigung dafiir, daB er uns
rechtzeitig von dem Zustand
des Sternes gewarnt hat —
ohne diese Warnung héatte
Interstel jetzt einen Raum-
schiff-Prototyp weniger. Wir
identifizierten und markierten
eine ganze Reihe weiterer
Wurmldcher und addierten die
Vermerke zu unserer wachsen-
den Kollektion von Maviga-
tionsdaten.

Wir fanden ein recht unge-
wihnliches Vier-Sonnen-Sy-
stem bei 164,85. Innerhalb die-
ses Systems fanden wir einen
Planeten, der sich fir Koloni-
sten eignet. Jetzt kehren wir
zum Sternenhafen zuriick.

Kapitén's Log, Sternenzeit
25.07.4620 10:12.34

Alle Mitglieder meiner Be-
satzung sind nun auf das Maxi-
mum ihrer Maglichkeiten trai-
niert. Die Furchtlos hat ver-

o VR

-
o
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besserte Angriffs- und Verteidi-
gungsfahigkeiten und wieder
bessere Motoren bekommen.
Jetzt werden wir die Mechans
besuchen und wollen versu-
chen, mit ihnen zu kommuni-
zieren.

Kapitén's Log, Sternenzeit |
28.07.4620 23:24.03 |

Als wir uns dem System
145107 ndherten, trafen wir
wieder auf Mechans. Jetzt, mit
geniigend Hinweisen und Tips
ausgestattet, (berzeugen wir
sie davon, daB wir die lange
verlorene Noah 9 sind. Wir
iiberzeugten sie, daB wir Grup-
pe 9 sind, nicht Layton vereh-
ren, und daB es richtig sei, jetzt
von Code Blau auf Code Rot
umzuschalten. Sie konnten un-

sere Fragen gar nicht schnell
genug beantworten! Das
Noah-Projekt war ein Verzweif-
lungsplan, um die menschli-
che Rasse vor der Vernichtung
zu bewahren. Ausgedacht wur-
de er von einer Gruppe von
Wissenschaftlern, die sich
selbstals "The Institute” ("Das
Institut”) bezeichneten. Diese
Wissenschaftler waren von der
Existenz einer sich ausbreiten-
den "Todeszone", einer gestei-
gerten Instabilitdt von Ster-
nen, idberzeugt. Das Institut
sandte Roboter aus, um iber-
lebensfahige Planeten zu fin-
den, dort Untergrundkolonien
zu errichten und das umliegen-
de Gebiet so lange zu schit-

POWER PLAY

CLUE BOOK

zen, bis die Kolonisten eintra-
fen. Der vierte Plantet dieses
Systems, Heaven, ist der Pla-
net, den die Mechans bewa-
chen, bis die Noah 9 Gruppe
erscheint und ihn in Besitz
nimmt. Da der Wert dieses Pla-
neten, fiir Menschen die schon
runde 1200 Jahre tot sind, frag-
lich ist, werden wir ihn in Be-
schlag nehmen. Der Planet
eignet sich hervorragend zur
Kolonisation. Kein Wunder, hat
doch jemand diesen Planeten
fiir uns warmgehalten — dber
tausend Jahre lang.

Jetzt wollen wir die beiden
Planeten untersuchen, die von
diesen merkwiirdigen Droh-
nen bewacht werden. Selbst
die Mechans wissen nichts
dariiber. Es ist frustrierend,
aber wir kommen nicht an den
Wiichtern vorbei.

Die Mechans erzéhlten uns,
daB sich neben einem Sternen-
system namens Mardan das al-
te Sol-System in der Pythago-
ras-Konstellation befinden soll.
Wir sind neugierig, zu erfah-
ren, ob der Planet Erde exi-
stiert oder nicht. Maglicherwei-
se haben wir dazu bald Gele-
genheit!

Wir kehren zum Sternenha-
fen zuriick.

Kapitén's Log: Sternenzeit
04.08.4620 11:49.55

Die Furchtlos wurde nun mit
den schnellsten und besten
Motoren ausgestattet, die In-
terstel auf Lager hat. Phenocti
erzahit mir, daB das unseren
Spritverbrauch weiter reduzie-
ren wird, und daB wir nun noch
weitere Reisen machen kdn-
nen.

Wir werden morgen starten.

Kapitén's Log, Sternenzeit
10.08.4620 22:12.49

Wir kehrten zu dem mysteri-
tsen Planeten zuriick, der von
diesen Drohnen bewacht wird.
Es sind Geréte der Veloxi — na-
tirlich, es ist Vieloxi Territorium.
Nach vielen ZusammenstoBen
mit Veloxi, vielen Tributzahlun-
gen und krankmachenden Un-
terwiirfigkeitsbezeugungen
(zum groBen Vergniigen von
Phenocti und Vetufixi), haben
wir endlich freundschaftliche
Beziehungen mit den Veloxi
aufgenommen. Sie schalteten
ihre Energieschirme ab und
gaben uns viele nitzliche In-
formationen.

Um an den Wéchter-Droh-
nen vorbei zu kommen, mis-
sen wir die Fragen korrekt be-
antworten, die der Wéchter
stellt. In den Tagen des alten

Imperiums hatten die Veloxi
ein besonderes Gerat zur Kom-
munikation mit den Drohnen.
Den sog. "Ellipsoid focusing
Stone"”. Dieser Stein wurde von
einem Raumpiraten namens
Harrison gestohlen und die
Veloxi muBten auf die weniger
effiziente  Hochfrequenzkom-
munikation nach Bienenart zu-
riickgreifen.

Wenn es mir mdglich ist,
werde ich ihnen den Stein zu-
rickbringen.

Erstmal freundlich geson-
nen, erweisen sich die Veloxi
als iiberaus nitzlich und infor-
mativ. Zur ihrer Belustigung
tauschen sie Farbenwitze mit
Bethamial aus und laden uns
ein, ihren heiligen Planeten
Sphexi zu besuchen. Dieser
Planet ist die Heimat des
"Most Magnificent Hexagon'.
Was immer das auch sein mag,
ch glaube, daB es unser néch-
stes Ziel sein wird.

Kapitdn's Log, Sternenzeit

13.08.4620 20:34.31

Wir  besuchten = Sphexi
{132,165). Dort sammelten wir
eine ganze Menge Endurium
auf und einen "Crystal Orb”.
Ich bin sehr betriibt dariiber,
daB wir etwas wvon unseren
Freunden gestohlen haben,
aber meine Mannschaft erin-
nerte mich daran, daB es unse-
re Mission ist, alle Rassen vor
der Zerstdrung zu bewahren.
Wir werden den Kristall also
behalten, vielleicht wird er uns
bei der Erfullung unserer Auf-
gabe dienlich sein. Es wiirde
mich nicht wundern, wenn die
Veloxi anderen Leuten erzdh-
len wiirden, daB der Pirat Max
Zarfleen es gewesen ist, der |h-
nen Ihr "Kleines Ei” gestohlen
hat. Ich glaube nicht, daB ich
mich nun wie ein Pirat flhle.

Wir nédherten uns beiden
Planeten, die wvon diesen
Veloxi-Wachter-Drohnen  um-
kreist werden. McGuin befin-
det beide Planeten als koloni-
sierbar und so senden wir eine
Machrichtenkapsel an Inter-
stel. Auf einem Planeten (die
erste Welt des Systems
143115) fanden wir etwas
héchst Bemerkenswertes.

Interstellare mehrdimensio-
nale Stérungen machen es
uns leider nicht méglich, die
Bordbucheintragungen  der
ISS Furchtlos in dieser PO-
WER PLAY-Ausgabe weiter zu
verfolgen. Doc Bobo meint,
daB erst in ca. vier Wochen der
néchste Teil der Abenteuer von
Max und der ISS Furchtlos er-
scheinen wird. mh

57 4




POWER FORUM

CLUBS

Amiga Club Eppingen

Er ist noch ganz "frisch”.
Seine 15 Mitglieder beschafti-
gen sich vornehmlich damit,
ihre Amiga-Grundkenntnisse
auf ein einheitliches Niveau zu
bringen. Sie sehen ihre Haupt-
aufgabe darin, die Vorzlige des
Rechners allen zugénglich zu
machen, die Interesse dafiir
anmelden. Sie sind in ihrer
Mailbox unter folgender Num-
mer zu erreichen: 07262-4679.

Ihre aktuellen finf Lieblings-
spiele sind:

1. It came from the Desert
2. Shadow of the Beast

3. Gunship

4. North & South

5. Greats Courts

Diese Spiele migen sie

Uberhaupt nicht:

1. Battle Valley

2. Conflict Europe

3. Indiana Jones 3 (Action)
4. Bio Challange

5. The Games "Summer
Edition”

Der Club

Der Softwareversand Joy-
soft formte Ende des Jahres
1989 den neuartigen Compu-
terclub Der Club. Hervorste-
chendstes Merkmal dieses

Hallo
Qnsfreuvole |

Endlich istsieda: EureSeite
im Heft: Hier habt |hr die
Gelegenheit, Eure eige-
nen Clubs vorzustellen
und alles iiber andere
Clubs zu erfahren:
Wo sie zu finden
sind, welche Lei-
stungen sie ihren Clubmit-
gliedern anbieten und wo
ihre Schwerpunkte liegen.
Jeden Monat geben wir
einigen Clubs die Gelegen-
heit, sich etwas genauer

Clubs ist, daB er einige groBe
Softwarefirmen und Distribu-
toren Deutschlands der Club-
idee verpflichten konnte (Elec-
tronic Arts, Rainbow Arts, Soft-
gold, Microprose, sowie die Dis-
tributoren Rushware, Bomico).

"Der Club” wird von den Fir-
men mit Demoversionen neuer
Spiele versorgt, die fiir Mitglie-
der zu glinstigen Preisen zur
Verfligung stehen. AuBerdem
garantiet das Versandzen-
trum Joysoft einen "tagglei-

vorzustellen. Dazu werden
sie vorher von der Redak-
tion POWER FLAY an-
geschriesben. Also keine
Angst: Es kommen ganz
sicher alle einmal dran. up

chen” Versand von lieferbaren
Computerspielen. Uber die im
Jahresbeitrag enthaltenen Lei-
stungen hinaus, ist "Der Club”
als Kommunikationsplattform
gedacht. Und um die Orientie-
rung der Mitglieder zu erleich-
tern, entscheidet sich jedes
Mitglied beim Eintritt fiir ein
oder zwei Spezialgebiete. Hier-
zu erhalt man Erkennungs-
sticker, die die Vorlieben der
Mitglieder sichtbar machen
und somit den Kontakt erleich-

tern sollen. (Geplante Fachbe-
reiche: Arwendungen, Hard-
ware, DFU, Literatur, Compu-
termusik, Computergrafik,
Programmierung, Video und
Computer, Beruf, Schule.)

Als besonderes "Leckerle”
bietet Joysoft seinen Spezial-
katalog an. In ihm werden (iber
hundert Spiele, die zuvor un-
beeinfluBt vom Joysoftteam ge-
testet wurden, beschrieben
und gewertet.

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 wel-
che Anschrift hat er?

2. Mit welchen Computern und
Videospiel-Systemen beschaf-
tigt er sich?

3. Wie hoch ist der Mitglieds-
beitrag?

4. Was sind die Schwerpunkte
der Clubarbeit und welche Lei-
stungen bietet er sonst noch?
Richtet Eure Zuschriften an:

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

8013 Haar

ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK
Double Trouble Schwerpunkte: Bildung von Fachbe- Erwachsane 4 Mark monatiich Off Videosplelclub

Computertyp: Sega, Nintendo
Leistungen: 1 x wochentlich 4 Stunden
&ine Hotline

Clubzeitung (alle drei Monata)
5tots neueste Kataloge von Sega &

reichen, gegensaitige Hilfestellung
80 Mark i

Anschrift: Wittener Computar Club
. 60

Anschrift: Joysolt 4
Gabriele Harimann

Schwerpunkte: Alles um Sega und
Nintendo

Mitgliadsbeitrag: jahrlich 20 Mark
Anschrift: Double Trouble

Matthias Herendorf & Andreas Metter
Biirgarstr. 23

1000 Berlin 47

IKS-Club

Computertyp: Atari 5T
Leistungen: Monatlich ein Infoblatt (ber

G g 157
5000 Kdin 41

VGC — VideoGamblers

Computertyp: Sega Master System; Ninten-
do: Sega Mega Drive; PC-Engine
Leistungen: Club Journal

Schwerpunkte: Insider-Infos
Mitgliedsbeitrag: jahrlich 70 Mark
Anschrift: Andreas Knauf

Sander Sir. 28

5060 Bergisch Gladbach 2

s
Service
Schwerpunkte: Alles um den Atari ST
Mitgliedsbeitrag: monatlich 5 Mark
Anschrift: IKS-Club
Abt. Atari ST
Suidbroekstr, 17 B
2852 WeenerEms

Der Computer Club eV,
putertyp: Alle C
Leistungen: Preisvorigile bei einigan
Handlern; Programmiersprachen-
i und

biblicthek; Mallbox
S aher emste Compute

02202/37609

Videosplelclub Joystick
Computertyp: Nintendo; Sega Master
Systern; Sega Mega Drive; PC-Engine
L

5810 Witten 5

Arbeitsgemelinschaft Disk und
Software AGDS

Computertyp: C 64; Amiga
Lelstungen: Fachbibliothek; wichent-
licher AGDS-Treff

Schwerpunkte: Information und Hitle-
stellung fir Einsteiger
Mitgliedsbeitrag: ainmalig 10 Mark
Anschrift: R. Schaarschmict
Dornbergersir. 4

6050 Oftenbach/Main

Amiga Club Eppingen
Computertyp: Amiga
L " ci 1

Computertyp: FC-Engina; Sega Mega
Drive
Lai monatl. Vid
Schwerpunkte: Tests, Spleletips, News
i istim i ent-

halten

Anschrift: O Videospielclub

Uwir Kraft

Peter-Schneider-Sir 6

BT00 Wirzburg

Computerclub Dillingen
Computertyp: Amiga, C 64, Atari ST,
MS-DOS

Leistungen: BTX- (Nr. 090T18116)

Mitgliedsbeitrag: Erwachsens 20 Mark,
Azubis 10 Mark, Schiler 5 Mark monatlich
it C

Scllweq;unkwe'. Eintdhrung in den Umgang
mit dem Amiga
Schiler 3 Mark, Erwach-

I:] . Hit-
paraden

Schwerpunkle: nicht bekannt
Mitgliedsbeitrag: 15 Mark fir zwei Jahre
Anschrift: Videospial Club Joystick

Anwendungen

Mitgliedsbeitrag:

Schiler, Azubis etc.: 2 Mark

Alle anderen: 4 Mark

Anschrift: Der Computar-Club aM,

sene 10 Mark menatlich
Anschrift: Amiga Club Eppingan
Guido Ledermann

Hapellanweg 13

7519 Eppingen-Rohrbach

NINTENDO CLUB

Computertyp: Nintendo; PC-Engine
Leistungen: Clubzeitschrift
Schwerpunkte: nicht bekannt
Mitgliedsbaeitrag: keiner
NINTENDO CLUB

Hauptstr. 8
5429 Reckanroth
06120/7204
Copy Soft
Computertyp: C 64; C 128
L nicht bekannt
Spiele in
Basic

Mitgliedsbeitrag: Keinar
Anschrift: Copy Soft
Am Kleahagen 61

Herzog-Otto-Strd
8200 Rosenheim

The best players

katalog mit Tests,
Cl

Klginanzeigen
nicht bekannt

o
f .

Mi Schiiher 2 Mark,

Postlach 1104 5788 Winterbarg 5 Computertyp: C 64
3057 Meustadt Leistungen: nicht bekanmt
Wittener Computer Club Schwerpunkte: Spielen, Splele pro-
Der Club Computertyp: Amiga; C 64; C 128 grammiaren
p: Alle C L C , Clubzei M g: 2 Mark
Leistungen: Club T-Shirt, Sof The best players

Christian Nousser
Waldarichstr. B
8523 Balersdor!

b Dillingen
Paul-Zenatti-Str. 11
BABO Dilingen

PC-Engine & Sega Mega

Drive Club No 1

Computertyp: PC-Engine, Sega Mega
Drive
L Cl
Schwerpunkte: Insider-Infos
Mitgliedsbeitrag: vierteljahriich 15 Mark
Anschrift: PC-Engine Club No 1
Wolfgang Schindle

Posifach 322

8938 Buchlod

Blue Danube AVARI Club
Computertyp: Atari STXL/XE und VCS
2800

L i i Ci
Schwerpunkte: Einsteiger-Hitfen, Tips &
Tricks

Mitgliedsbeitrag: jahrlich 300 65
(entspricht etwa 30 Mark)

Anschrift: Blue Danube ATARI Club
Diater Kénig

Jaxstr. 6

A-B542 51. Lorenzon

03864/2545

<<k
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POWER TIPS

ZUM SAMMEL

Hier ein paar Verhaltenssre-
geln fiir Magier-Frischlinge und
Zauberkiinstler. Generell gilt:

- So oft zaubern wie nur ir-

hen Magie-Level und kénnen
50 stérkere Spriiche von sich
geben.

- Bevor man in den Kampf

ATARI ST - AMIGA

das Mana restauriert hat. Dann
kann man frisch gestérkt vor-
riicken.

- Viele Spriiche lassen sich

gend maglich. Je mehr man geht, schon einige passende "konservieren”, wenn man
ubt, desto schneller erreichen  Zauberspriiche anklicken, kurz  dem Zaubernden eine Flasche
die Party-Mitglieder einen ho- schlafen und warten, bis sich in die Hand gibt. al
Alle Zauberspriiche zu ”Chaos strikes back”
1. | Ful - erzeugt ein magisches Licht, das aber nur kurz anhélt.
2. Vi - gibt einem Charakter Lebenspunkte zuriick. Man braucht dazu eine Flask
(erzeugt einen Trank).
3 | YA - erhdht den Stamina-Wert.
4 720 - Manche Tiiren lassen sich mit diesem Spruch &ffnen.
5. | VIBRO - heilt einen vergifteten Charakter. Man braucht eine Flask.
6. | YABRO - Ein magischer Schild umgibt die Party.
7. DES VEN - Ein Giftball wird auf die Feinde geschickt.
8. | DES EW - Besonders praktisch bei Geistern aller Art: Er zerstort alle unangenehme
nichtmaterielle Wesen.

ZUM SAMMELN

Time Soldiers

Drei Continues sind bei
me Soldiers” nicht gerade viel.
Es gibt aber eine Maglichkeit,
dariiber hinaus noch welche
dazu zu bekommen. Wichtig
ist, daB man dazu alleine
spielt: Wenn alle drei Leben
aufgebraucht sind, driickt man
auf Joypad 2 einen Knopf und
steuert fortan diesen Spieler.
Dieser hat dann auch drei Con-
tinues zur Verfiigung. hf

Global Defense

Erstens spielt sich mit zwei
Spielern einfacher und zwei-
tens bringt's im Team auch
gleich mehr als doppelt so viel
SpaB. Schaltet die Konsole ein
und wartet, bis der "Global De-
fense”-Schriftzug  erscheint.
Driickt jetzt Joypad 2 nach

rechts und gleichzeitig Knopf
<2>. Spieler 1 steuert das Fa-
denkreuz, Spieler 2 den Sate-
litten. Obendrein hat man noch
ein automatisches Dauerfeu mw
h

Secret Command

Eine besonders -effektive
Waffe erhalt man, wenn mit ei-
nem SchuB gleich vier Gegner
auf einen Streich erledigt wer-
den. Feuert mit dieser eine
Pfeilgranate ab, werden alle
sichtbaren Gegner auf dem

SEGA-MASTER-SYSTEM

Bildschirm eleminiert. Die Waf-
fe verliert man natiirlich, wenn
ein Leben fléten geht oder der
néchste Level erreicht wird. hf

Altered Beast

Viermal kann man maximal
beim zuletzt gespielten Level
weitermachen. Die Tabelle
gibt Auskunft dariber, was
man zu tun hat, um den Level
an der gleichen Stelle fortzu-
setzen. Mehr als vier Conti-
nues funktionieren allerdings
nicht. hf

1. mal
2. mal
3. mal
4. mal

oben links und beide Feuerknépfe
unten links und beide Feuerknépfe
unten rechts und beide Feuerkndpfe
oben rechts und beide Feuerkndpfe

Mit obigen Tastenkombinationen kann man bei "altered Beast” bis zu

viermal Continue machen



v::r Euch liegt die 2. Aus-
gabe der "reformierten”
Power-Tips. Wer ein umf 1

des Nachschlagewerk haben
will, trennt die Seiten vorsichtig
heraus und heftet sie ab. So be-
kommt Ihr mit der Zeit ein kom-
plettes Nachschlagewerk, um
das Euch so mancher benei-
den wird.

Der "Tip des Monats" mit
seinem  500-Mark-Geldpreis
geht diesmal an Thomas Wei-
ser aus GieBen, der tolle Kar-
ten zu "Interphase” schickte.
Viel SpaBl damit! al
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Tip des Monats

Interphase

Zwilf Levels hektischer Ac-
tion und scharfen Gribelns
sind in "Interphase” angesagt.
Thomas Weiser aus GieBen
schickte uns akribisch genaue
Karten und eine feine Lésung.
Damit muB man sich nicht erst
umsténdlich auf der Karte im
Spiel orientieren. Noch eine
kleine Anmerkung aus der Re-
daktion: Die digitalisierte "Kaf-
E"” ist die Mirrorsoft-Presse-
sprecherin Kathy Campos —
daher also die Mamenséhn-
lichkeit...
Level 01

Die Lésung des ersten Le-
vels istim Handbuch beschrie-
ben.
Level 02

Level 2ist ganz einfach. Man
stellt zuerst den rechten Turn-
table nach oben und schickt
Kaf-E nach rechts, wenn sie
sich meldet. Der Robot lauft
nach oben, sobald sie das
Pressure Pad erreicht hat und
verabschiedet sich auf dem
Electrified Floor. Der Restist so
einfach, daB man wohl auf eine
Erklarung verzichten kann...
Level 03

Jetzt wird's schon schwieri-
ger (daher gibt es auch eine
Extrahilfe auf der Karte). Ge-
féhrlich sind nur die beiden Ro-
bots in der "Entry Zone”. Um
den linken auszuschalten,
schickt man Kaf-E nach unten
iber das Pressure Pad, da-
nach sofort nach oben und lei-
tet sie nach rechts, sobald sie
am oberen Turntable ange-
langt ist. Diesen stellt man so-
fort wieder nach links. Robot
Nummer 1 lduft dann hilflos
zwischen Turntable und Lift hin
und her. Mit Nummer 2 wird
man genauso fertig: Kaf-E hin-
unter, hoch, nach rechts und
Turntable nach links. Der Ro-
bot gesellt sich zum ersten.
Kaf-E lauft dabei (iber ein Pres-
sure Pad, das den dritten Ro-
bot losschickt. Natirlich ist
man schnell genug, um den
Turntable rechts der "Entry Zo-
ne” nach links zu stellen, um
Kaf-E loszuschicken, und so-
fort wieder nach rechts zu dre-
hen. Nun hat man auch noch
genug Zeit, um die Kamera
auszuknipsen — der Rest er-
gibt sich von selbst,

Level 04

Das ist der schwierigste Le-
vel (leiderl) im ganzen Spiel
und beschaftigt den Spieler et-
liche Stunden. Als zusétzliche
Hilfe sind hier die Stockwerke,
in denen sich die einzelnen

362

Gegenstdnde befinden, auf
der Karte eingezeichnet (sol-
che Angaben finden sich zT.
auch noch auf anderen Karten
wieder). Es kommt darauf an,
Kaf-E immer eine Nasenlinge
voraus zu sein, so daB sie nach
Maéglichkeit an keiner Tir war-
ten muB. Das verlangt schon
etwas Planung (und Giliick).
AuBerdem reicht die Zeit wéh-
rend der Jagd wohl kaum aus,
um auch noch Energie zu tan-
ken...

Sobald man den Lift verl&at,
jagt man zur Tar im Stockwerk
0 und &ffnet sie. Danach geht
es sofort in den fiinften Stock,
um die Kamera auszuschalten.
Wenn der Robot schon losge-
laufen ist, hat man keine Chan-
ce. Sodann bldst man noch die
Tir in diesem Stockwerk weg
und saust in die zweite Etage.
Dort &ffnet man beide Tlren
und erledigt dann alle im drit-
ten, danach im siebten Stock.
Jetzt kann man es etwas ruhi-
ger angehen lassen und offnet
die restlichen Turen der Reihe
nach. Mit etwas Gliick hat man
sogar noch Zeit zum Tanken,
bevor man Kaf-E in den Lift
folgt.

Zum Offnen der Tiiren solite
man den Laser nehmen. Die
Raketen fliegen némlich nicht
weiter, wenn man sie abfeuert
und dann das Stockwerk ver-
146t AuBerdem sollte man jede
Tir abballern, die man sieht,
auch wenn sie noch nicht an
der Reihe ist.

Level 05
Auf den ersten Blick sieht al-

‘les furchtbar schwierig aus, ist

es aber nicht. Wenn Kaf-E am
Turntable angekommen ist,
schaltet man zuerst die Kame-
ra aus und dffnet die Tir. Nun
kann man das Madel beden-
kenlos nach oben schicken.
Am néchsten Turntable gilt es,
den Robot zu beschéftigen:
Turntable hoch, dann sofort
wieder nach unten stellen —
der Liimmel wird spazieren ge-
schickt. Kaf-E darf jetzt nach
links. Um den néchsten Robot
auszuschalten und das |astige
High-Violtage-Feld auszuknip-
sen, vergewissert man sich zu-
erst davon, daB der Turntable
links von ihm nach unten zeigt.
Ist das der Fall, schickt man
Kaf-E nach unten und stelit so-
fort den Turntable nach links.
Der Robot lauft nun los, kehrt
um und wird auf den Electrified
Floor geleitet. Nun ist der Weg
zum Lift frei.
Level 06

Auch dieser Level ist nur
halb so schlimm, wie er aus-
sieht.

Am Anfang kommt es auf
Geschwindigkeit an: Man muB
die Tiir auf Kaf-E's Weg schlie-
Ben, bevor sie in der "Junction
Box" dem vagabundierenden
Robot in die Arme lauft. Nun
hat man Zeit, um sich um die
Turntables im "Grid Iron” zu
kiimmern. Dabei stellt man die
ersten sechs in der zweitober-
sten Reihe nach oben. Die bei-
den rechts auBen in Reihe 1
und 2 werden nach links ge-
dreht. Jetzt 6ffnet man die Tiir,
an der Kaf-E wartet, genau
dann, wenn der Robot darunter
vorbeilduft, und Kaf-E kann ge-
fahrlos passieren. Nun schickt
man sie durch die "Cascade”
und kann sich zurlicklehnen
und zusehen, wie ein aufge-
scheuchter Haufen Robots
ziellos durch das Gitter hetzt.
Der Weg ist frei, und Turntable
fur Turntable bringt man Kaf-E
(und ihr symbiontisches An-
héngsel) dem Lift einen Schritt
néher.

Level 07

Hier kann man sich am An-
fang ruhig Zeit lassen. Wenn
die Machricht von Kaf-E
kommit, schickt man sie am er-
sten Turntable nach oben und
stellt ihn sofort nach links. Der
erste Robot ist so schon einmal
beschaftigt. Dann stellt man
den dritten und vierten Turnta-
ble (von unten gesehen) hoch.
Jetzt eilt man zu Kaf-E, die auf
dem zweiten Turntable wartet
und schickt sie nach oben. An-
schlieBend sofort wieder nach

[# = LIFT Up

(&1 = LIFT DOMK

[¥] = PRESSURE PAD
[] = powER

I = pooR

& = CAMERR

(H] = ELECTRIFIED FLOOR
A = SECURITY DROID
@ = TURNTRBLE

[ = WoRKSHOP

M = pata FILE

unten drehen! Der Robot in
Kammerchen Nr. 6 verabschie-
det sich in Richtung "Lift
down”. Nun darf Kaf-E nach
oben; der Robot aus Nr. 8 ver-
schwindet nach unten. Um den
Robot von Nr. 2 aus dem Haus-
chen zu locken, schickt man
Kaf-E nach rechts. Nun befin-
den sich zwei Robots auf dem
Weg zwischen dem obersten
Turntable in der Reihe und dem
"Lift down". Da man zwischen

ihnen hindurch muB, ist es
ganz praktisch, sie zu synchro-
nisieren: den obersten Turnta-
ble nach rechts stellen und
warten, bis beide in Raum 2
sind. Dreht man jetzt den Turn-
table wieder nach links, laufen
beide gemeinsam zum Lift.
MNun hat man genug Zeit, um
Kaf-E zum finften Turntable zu
beférdern und sie von dort aus
nach oben zu schicken. Leider
wird es doch noch etwas hek-
tisch: Auf dem Weg wird der
letzte Robot losgeschickt. Also
gilt es, Kaf-E schon am Turnta-
ble rechts oben zu erwarten
und sofort nach rechts zu

schicken (Turntable wieder
nach links drehenl). Jetzt ist
der Weg frei.

Level 08

Auch dieser Level ist ganz
einfach zu lésen, wenn man
den Trick einmal heraus hat.
Zuné&chst muB man wieder ein-
mal schnell eine Tiir schlieBen,
umin Ruhe dem Robot-Génse-
marsch zusehen zu kénnen.
Der Trick besteht nun darin, ein
paar von den Kerlen aus dem
Takt zu bringen, so daB eine
Liicke in der Reihe entsteht.
Dazu lenkt man mit dem Turn-
table ab und zu einen Robot
nach oben um und stellt ihn
dann wieder nach links. Da der
Weg durch die Lift-Lobby lan-
ger ist als der normale, schafft
man es so0, einen Teil der Ro-
bots Ubereinander laufen zu
lassen. Nach ein paar Versu-
chen hat man den Bogen her-
aus und kann so eine Licke
von fiinf bis sechs Robots er-
zeugen. Nun fliegt man zur Tir
und &ffnet diese, wenn der An-
fang der Liicke vorbeikommt.
Kaf-E lauft nun brav den Ro-
bots hinterher zum Turntable.
Dort wartet man natirlich
schon, wenn Kaf-E ankommt,
und schickt sie zum Lift. Da-
nach muB man den Turntable
sofort wieder umstellen, sonst
wird's eng im Aufzug...

Level 09

Hier muB man endlich mal
wieder etwas nachdenken. Zu-
nédchst stellt man den rechten
Turntable im mittleren Raum
nach unten, den darunter nach
rechts. Nun darf man den Da-
men die Tir &ffnen. Der Robot
|&uft zuerst vor ihr her und ver-
abschiedet sich dann diskret
und endgliltig... Danach stelit
man den linken der unteren
Turntables nach unten und off-
net Kaf-E die Tiiren, an denen
sie wartet. Ist sie im mittleren
Raum angelangt, schickt man
sie nach links. Nun &ffnet man
zuerst die untere Tir, dann die,
an der sie wartet. Der Robot

y2AYY
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|&uft nun brav den anderen hin-
terher. Jetzt muB nur noch der
unterste Robot unschédlich
gemacht werden. Dazu bedarf
es eines Umweges: Kaf-E wie-
der nach oben schicken und
die Tiren auf ihnrem Weg weg-
pusten. Das Pressure Pad
ganz links I3st den letzten Ro-
bot aus — freie Fahrt!
Level 10

Geschwindigkeit ist (k)eine
Hexerei! Man muB sofort die er-
ste Tir schlieBen, sonst l&uft
man dem Robot direkt in die
Arme. Wenn das geklappt hat,
darf man seine Hande aber
nicht in den SchoB legen:
schnell zum zentralen Turnta-
ble sausen und ihn nach rechts
stellen. Nun stelle man die
Turntables auf der rechten Sei-
te beide nach oben. Um Kaf-E
zu befreien, braucht man eine
Tiir — und in diesem Level gibt
es keinen Workshop! Am be-
sten borgt man sich die Tlr, die
auf der Karte direkt nebenan
liegt; die braucht sowieso nie-
mand. Nun 6ffnet man sie und
|48t Kaf-E bis zum Zentral-Turn-
table. Die Tir rechts davon
kann man ruhig auch schon
dffnen. Mittlerweile sind die
drei Robots links oben auch
schon losgelaufen und tum-
meln sich mit dem vierten vor
dem Lift. Schickt man Kaf-E
weiter nach rechts, gesellt sich
bald noch ein fanfter dazu.
Jetzt braucht man die Jungs
nur noch aus dem Stall zu las-
sen (Turntable vor dem Lift
nach links stellen) und hat ge-
nug Zeit, Kaf-E zum Aufzug zu
flhren.
Level 11

Auch hier muB man wieder
fix reagieren. Es gilt, Tiren zu
dffnen und Kameras auszu-
schalten, bevor Kaf-E sie er-
reicht. Das Ganze ist zum
Gliick nicht so hektisch wie Le-
vel 04 und ist gut zu bewalti-
gen. Ist die Dame am ersten
Turntable angelangt, schickt
man sie nach links, die Robots
aber nach oben. Vorher muB
man natirlich die linke Kamera
an der Querverbindung aus-
schalten. Vorsicht: Die Tir
links oben ist bereits offen und
die rechte Kamera auf dem
Querweg schon ausgeschal-
tet. Der Rest ist ein Kinder-
spiel.
Top Floor

Die einzige Schwierigkeit
bei diesem Level ist es, recht-
zeitig den Turntable rechts
oben hochzustellen. Der Robot
lauft danach stupide auf und
ab. Nun braucht es etwas Ge-
duld, um durch Umstellen der
Turntables Kaf-E von Raum zu

<<

B= APU-Meter

1, APU einschalten

2, Odruck=Regler (C) dreimal dricken

3, Benzinpumpe (@) einschalten

4, Auf geflliten Tank schalten (J2

5. Beide Magneten einschalten (I
Schalter ganz nach rechts dricken

6, Gas—Hebel ziehen (E)

T, 2Undung einschalten (02

8 kenn das APU=-Meter 300 zeigt,
Zundungsknopf (M) dridcken

So werdet Ihr bei Indy mit dem Doppeldecker fertig

Raum zu fiihren. Das Ganze ist
etwas langweilig...

Wenn Kaf-E den Dreamtrack
hat, bringt man sie wieder zum
Aufzug.

Und das war's dann auch
schon. Der Weg abwarts ist so
einfach, daB man ihn nicht be-
schreiben muB. Das einzige
Problem stellt das Raumschiff
dar, das ab Level 05 auftaucht
und ballert, was das Zeug halt.
Aber auch das ist kein Pro-
blem, wenn man weiB, wie es
geht. Da auf dem Rickweg
kein Level schnelles Reagie-
ren verlangt, kann man die Sa-
che in Ruhe angehen und erst
mal die anderen Bosewichter
erledigen. Von dem Raum-
schiff droht keine Gefahr, da es
uns nicht einholen kann. Man
kann (und sollte) es sich sogar
erlauben, unter den Energie-
briicken zu tanken. Danach
sucht man sich einen Kurs, auf
dem man mit keinem anderen

Gegenstand kollidieren kann
und schaltet um auf "Blick zu-
rick”™ Mun brennt man dem
Raumschiff ein paar Raketen
auf den Pelz. Mit etwas Gliick
trifft man auch; wenn nicht,
fangt man es mit dem Traktor
Beam ein, schaltet auf Sicht
nach vorne und bremst ab —
wenn's auch schwerféllt! Das
Raumschiff umkreist uns nun
und kostet uns einiges an
Energie, wird aber durch den
Beam so gebremst, daB es
bald von den Raketen getroffen
wird.

Etwas ldstig ist auch der
"Rochen”, der die Gegenstén-
de umkreist, die man auf der
Karte fixiert hat. Aber auch das
ist kein Problem: Man visiert
ihn dann an, wenn er gerade
den gréBten seitlichen Abstand
vom umkreisten Gegenstand
hat, feuert eine Rakete ab und
bremst ihn mit dem "Traktor
Beam". al

Indiana Jones and the last Crusade
— the Graphic Adventure

Noch ein kleiner Machtrag
zu "Indiana Jones and the last
Crusade — the Graphic Adven-
ture”: Willi Neufeld aus Schwé-
bisch Gmiind schickte uns die
Gebrauchsanweisung fir den
Doppeldecker. AuBerdem hat
Robin Meyersiek aus Meer-
busch weitere Wege gefunden,

die dem Spieler eine Menge
1.Q.-Punkte einbringen.

— In der Biicherei in Vene-
dig gibt es in einem Regal links
unten eine graue Lexikonreihe.
In einem Band befindet sich ei-
ne Gebrauchsanleitung des
Doppeldeckers. Mit ihm bringt
man den Doppeldecker am

Flughafen zum Starten, chne
die 175 Mark hinlegen zu miis-
sen.

— Ein weiteres Buch findet
Ihr in einem Regal unten rechts
in einer braun-gelben, dicken
Lexikonreihe. Es handelt von
denitalienischen Katakomben.
Wenn Ihr in das Buch schaut,
bekommt Ihr sofort die Karten
zu den Katakomben.

— Den Betrunkenen in
SchloB Brunwald solltet lhr
freundlich iber das SchiloB
und ihre Wachen ausfragen.

— Der erste Soldat im ersten
Stockwerk, der vor dem Ritter-
saal und den Uniformen pa-
trouilliert, 148t sich in Indy-
Wear iberreden, indem man
ihm einen Humpen Bier bringt.
Er ist danach Euer "Saufkum-
pan’ und I&Bt Euch immer pas-
sieren, solange lhr ihm in Indy-
Wear begegnet.

— Der Soldat, derim zweiten
Stock vor der Treppe Wache
schiebt, 148t sich ebenfalls
breitschlagen, wenn man ihm
in Indy-Wear gegeniibertritt.
Man sagt, daB man modische
Lederjacken verkauft und mit
einem  Passierschein  ins
SchloB gekommen ist. Danach
nimmt man eine Bestellung
Ober 15 Mark (firs Wache-
schieben in kalten Né&chten)
entgegen.

— Im ersten Raum, den Indy
im zweiten Stock findet, solite
er die Diener-Uniform anzie-
hen. Mit der Uniform wartet
man, bis sich der Soldat nach
links in Richtung Kunstsamm-
lung  wverdriickt.  Danach
schnell nach rechts gehen und
den Schlissel aus der Offi-
ziersuniform nehmen. Umkeh-
ren, am Soldaten vorbei, so-
bald er sich abwendet, im
néchsten Raum wieder Indy-
Wear anziehen und unten die
richtigen Offiziersuniform an-
ziehen,

AnschlieBend gibt man dem
Soldaten, als Offizier verklei-
det, das Bild.

— lhr kénnt das Erste-Hilfe-
Set bekommen, ohne den Sol-
daten umzuschlagen. Wenn
Ihr auf der Treppe zum dritten
Stock wartet, bis der Soldat
nach links abbiegt, kénnt Ihr
jetzt das Erste-Hilfe-Kit neh-
men. Ihr wartet vor dem unte-
ren Raum, bis der Soldat auf
Euch zukommt und vor Euch
kehrtmacht. Jetzt kommt Ihr
ungesehen in den dritten
Stock.

— Dem Soldaten, der hinter
der 50-Mark-Truhe steht, sagt
Ihr im Offizierslook, daB Ihr im
offiziellen Auftrag unterwegs
seid.
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— Den Soldaten, der im drit-
ten Stock vor dem Raum mit
dem Hund patrouilliert, kénnt
Ihr Gberreden, wenn lhr ihm
sagt, daB seine Hosen nicht
gebiigeltsind und ein Fleck auf
seiner Uniform ist, daB er Eure
Zeit verschwendet und schleu-
nigst aus dem Weg gehen soll.
Er pariert, lhr passiert.

— Wenn |hr im zweiten
Stock steht und den Gang links
parallel zur Treppe zum dritten
Stock saust, durchquert [hr zu-
erst einen Raum und kommt
dann zu einem Fenster, das Ihr
miihelos éffnen kénnt. Ihr geht
nun drauBen auf dem Fenster-
sims bis zum Fenster auf der
rechten Seite. Dort geht Ihr
wieder ins SchloB und driickt
den Stein links neben dem
Fensterrahmen nach drauBen.
Mun kéinnt Ihr Euch mit der
Peitsche am Stein zum dritten
Stockwerk schwingen. Hinter
einem der drei Fenster findet
Ihr Henry, hinter dem zweiten
75 Mark und hinter dem letzten
nichts. al

Rings of Medusa

Die Ringe der Medusa hat
Andrej GroBmann aus Berlin
gefunden und teilt allen ver-
zweifelten Kénigssthnen (und
Téchtern) seine Tips mit.

— Am Anfang sofort den Kre-
ditrahmen ausschdpfen und
zwei Wagen mit je zwei Pfer-
den kaufen.

— Die lukrativste Handels-
route ist von Incline Village
nach Porttown. Von Incline
nach Porttown Rinder, Schafe,
Leinen und Sklaven transpor-
tieren. Umgekehrt mit Drogen
und Fellen handeln. Damit Ihr
nicht (berfailen werdet, solltet
Ihr moglichst dicht an der Ki-
ste entlangsteuern.

— Alle Gewinne immer flei-
Big auf ein Konto einer Bank
einzahlen.

— Nach jedem erfolgreichen
Geschéft abspeichern, damit
der Frust nach einem Uberfall
nicht so groB ist.

— Wenn lhr ein Kapital von
rund 150000 angesammelt
habt, legt Euch 100 Aufklérer
zu. Damit seid Ihr Uber Feind-
bewegungen bestens infor-
miert.

— Bei unfreiwilligen Kon-
frontationen erst einmal ver-
handein.

— Beim Kapitalstand von
250000 solltet |hr Euch noch
mehr Scouts zulegen und auf
die Suche nach Bodenschét-
zen gehen.

366 3

— Nach Uberschreiten der
ersten Millionen (ungeféhr
1500000) kauft |hr Euch ein
schnuckliges groBes Schiff
und besucht die vier Inseln.
(Auf zweien davon sind dbri-
gens Ringe versteckt.)

Die Koordinaten der drei In-
seln, die auBer Sichtweite zum
Kontinent liegen, sind hier:

12'43 S 178'05 W
83'08 N 0542 E
73'55 S 157'45 W

— Besonders lohnt sich der
Handel mit der Insel 12'43 S
178'05 W. Alle Guter (auBer
Fellen) bringen einen anstandi-
gen Profit, so daB sich ein Be-
such lohnt. Kaufen kénnt Ihr
hier sehr glinstig Felle.
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— Die Burgen und Stadte
sind gute Ziele, wenn lhr sie er-
obern wollt. Zum einen werden
die nicht angegriffen und ha-
ben meistens eine recht kleine
Armee.

— Fiir die Armee sind be-
sonders viele Bogenschiitzen
und Artillerie niitzlich.

— Infanterie: Troll, Oger, Rie-
se, Orc
Kavallerie: Mensch
Artillerie: Gnom, Zwark
Aufkldrer: Halbling,
Zwark
Zauberer: Gnom
Bogenschiizen: EIf, Halbling,
Gnom

Andrej hat darauf verzichtet,
die Koordinaten der Ringe be-
kanntzugeben — denn sonst
wére der SpielspaB ja nicht

Gnom,

Keef the Thief

Johann Rafezeder aus Linz,
hat sich als Langfinger in dem
Rollenspiel "Keef the Thief”
behauptet und uns seine L&-
sungstips zugesandt.

— Da unser Held Keef ja ein
Dieb ist, sollte er von seinen
Fahigkeiten ausgiebig Ge-
brauch machen. Vor allem in
der Stadt lohnt sich das Steh-
len, denn der ortsanséssige
Hehler zahlt ansténdige Preise
fiir Diebesgut.

Mit dem so erworbenen Ver-
mdégen miBt Ihr Euch nun eine
anstandige Ausriistung zule-
gen, die fir das weitere Spiel
entscheidend sein wird. (Knife,
Rope usw.)

— Besorgt Euch auf alle F&l-
le (legal oder illegal) minde-

— LaBt Blumen sprechen:
Der Prinzessin die "Flowers of
Mem" iiberreichen und schon
dirft Ihr Euch im Palast umse-
hen. Dort gibt es neben Ge-
heimtiiren viele feine Items zu
finden. (Arm of Wealth, Shard
of Mem)

— Im Norden den Briicken-
wachter mit der Distanzwaffe
erledigen.

— Im Westen dfter mal mit
"lift” auf die B&ume steigen.
Dem Priester im Tempel gebt
Ihr den Shard of Mem. Als Be-
lohnung gibt's dafiir am Ein-
gang zum Santi-Maze eine
dicke Riistung.

— In den Black Halls von
Mem Santi findet Ihr im dritten
Level unter anderem den Key
of Koran.

— Wenn |hr die "Scroll of

nun noch das "Phinix Egg”
Das findet Ihr im Siid-Westen,
am Edge of the World.

— Der "Artifact of Mem”
kann im Santi-Maze gefunden
werden (Mem's first's room).

— Danach geht Ihr zum
Wasserfall. Dort werdet |hr
schon erwartet, wenn Ihr den
Wunsch der "Mermaid” (Ring)
erfllt, dirft Ibr die "Chambers
of Love” betreten.

— In den Ruinen stecken
viele Geheimnisse. Die " Stran-
ge Door” im Level 4 kinnt lhr
mit dem Koran Key aufmachen
(das zweite SchloB in den
"Stone Halls" von "El Handrat-
ta's Hut” muB auch noch gedff-
net werden). Besonders heim-
tiickisch ist die "Hall of
Strength” (6.Level)

— Habt Ihr Euch den "Cly-

mehr so groB. mh | stens eine Distanzwaffe. Force" schon habt, benétigtlhr | derstale” aus dem BHW-Stall
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besorgt, zieht Ihr zur Hiitte von
El Handratta. Der zeigt sich
iber die mitgebrachten Ge-
schenke sehr erfreut. (Hermit's
Key) Die kleine Hiitte ist gréBer
als sie aussieht — hier findet
die gesamte "Hall of Wisdom”
Platz. Hier findet Ihr wieder tol-
le Items (Gem of Wisdom,
Scroll of Infinity). In der Library
findet Ihr, wie in den anderen
Libraries, nur etwas mit dem
Zauberspruch der "Scroll of In-
finity. Durch die Stone Halls
kommt Ihr zu Tellocs Library.
Hier solltet Ihr Euch auch die
Tagebiicher durchlesen. mh

F-16 Combat Pilot

Marcel Pitthan aus Diissel-
dorf hat aus dem Schleudersitz
seiner F-16 nitzliche Tips zu
"F-16 Combat Pilot" abge-
schickt.

— Immer unter 5001t fliegen.
So gibt es keinerlei Arger mit
Frihwarnstationen oder
MIG's. Leider klappt die tolle
Tiefflug-Taktik nicht bei Opera-
tion Conquest.

— Prinzipiell die AMRAAMs
den "normalen” Sidewindern
vorziehen, da die AMRAAMs
eine erheblich grofiere Reich-
weite haben.

— Fiir Bodenziele lieber Ma-
veriks als MKB4 mitnehmen.
Die einzigen Missionen, in de-
nen man Bomben bendtigt,
sind die Durandal-Abwiirfe
Uber Landebahnen.

— Immer die Lantrin mitneh-
men (sofern das {iberaus niitz-
liche Teil am Lager ist). Ist kei-
ne Lantrin-Kapsel zu kriegen,
braucht Ihr Euch erst gar nicht
auf eine "Hammerblow" oder
"Deepstrike”-Mission einzu-
lassen. Den ohne Lantrin miiBt
Ihr so nah an das Ziel heranflie-
gen, daB meist nur zwei bis drei
Treffer drin sind.

— Luftkdmpfe in der Nahe
von SAM-Stationen moglichst
vermeiden. Denn hier kann es
passieren, daB Ihr im Eifer des
Gefechts (ber die magische
500-FuB-Grenze rutscht — und
die SAM's fackeln nicht lange,
wenn sie Euren Vogel im Visier
haben.

— Maglichst den Autopiloten
benutzen, wenn lhr mit der
Landung noch nicht so vertraut
seid. Das ILS-System wird mei-
stens auf 180/360er oder 090/
270-Bahnen angeboten.

— Nicht mit Chaffs oder Fla-
res geizen, wenn lhr mit Rake-
ten angegriffen werdet. Nie
frontal auf eine Rakete zuflie-
gen. Ein Treffer an der Six ist
zwar auch drgerlich, aber ein

<

FrontalzusammenstoB mit ei-
ner Rakete ist in der Regel tod-
lich!

— Bei einem Feuer an Bord
gibt es nur noch eine Hilfe: aus-
steigen.

— Bei der Conquest Mission
mdglichst alle wichtigen Ziel
selber anfliegen, da die Pfeifen
der anderen Fluggruppen
nicht besonders gut sind. Im
Conquest-Modus beim Lan-
den lieber einmal im Tiefstflug
(iber die Landebahn preschen,
denn es kann passieren, daB
die Traumpiste bombardiert
worden ist— und auf Schlaglé-
chern landet es sich halt nicht
besonders angenehm — nicht
einmal simuliert.

— Um eine Mission zu been-
den, langt's nicht, wenn lhr nur
auf der Runway zum Stehen
kommt. Ihr miiBt Euren Vogelin
den Hangar bugsieren — kein
leichtes Unterfangen. Erstwenn
das geschafftist, diirft Ihr Euch
im Sessel zuriicklehnen. mh

Curse of the Azure
Bonds

Den Fluch der blauen Tato-
wierungen ist Holger Brom-
melsiek aus Disseldorf schon
losgeworden und schrieb uns
seine Tips fir den Rollen-
spielkniller (unten):
Allgemeine Hinweise:

Méglichst nur menschliche
Charaktere bilden, da diese
die héichsten Erfahrungsstufen
erreichen kénnen. Einzige
Ausnahme ist der Dieb. Hier
kénnt Ihr auch einen Elfen oder
einen Dwarf nehmen. Statt
normaler  “Fighter” lieber
"Ranger” und "Paladine” ba-
steln. In hoheren Levels sind
die erheblich besser als der
08M15-Kampfer. Als gute Party-
zusammenstellung empfiehlt
Holger zwei Paladine, einen
Ranger, einen Kleriker, einen
Dieb und einen Magier. Auf alle
Félle einen weiblichen Charak-

ter mit in die Party nehmen.
Der ist in der Dark Elf Cave

wichtig.

Kampftips:

— Salamander und andere
Hitze-Monster mit dem lce

Storm Spell oder dem Long
"Longsword+3 Frost Brand”
killen.
— Die harten Dark Elf Lords
sind relativ empfindlich gegen
Stinking Clouds, mit etwas
Glick sind sie nach der zwei-
ten bewuBtlos. Alternativen bei
diesen harten Brocken ist der
Spell "Poison” oder "Slay Li-
ving". Alles andere hat so gut
wie keine Wirkung.
— Drachen sind auch nicht ge-
rade erbaut (ber Stinking
Clouds. AuBerdem mdgen sie
das "Long Sword +3 Dragon
Slayer” gar nicht leiden.
Die einzelnen Auftrige:
Bond 1:

Der Kampf mit dem Kdnig
1Bt sich leider nicht vermei-
den. Mit der hilfreichen Karte

Name Funktion

Shield +n AC-n

Plate Mail +n AC -n beste Ristung

Chain Mail +n AC-n

Banded Mail +n AC-n gute Riistung, da sehr leicht

Elfin Chain Mail gut Riistung fiir Diebe

Barcers AC +n AC- 8 einzige Riistung fiir reinﬁéﬁi— ;
Cloak of Displacement AC- 2

Long Sword +n sehr gutes Schwert

Long Sword +3 Frost Brand

exzellentes Schwert, vor allem gegen "Hitze-Monster” wie

Salamander

Long Sword +3 Dragon Slayer

exzellentes Schwert, besonders gut gegen Drachen (gibt's

beim ersten Dark EIf Lord)

Blessed Javelins Armbrustbolzen (einzige Waffe gegen Rakshasas)
Blessed Arrows Pieile gegen Rakshasas

AITOWS +n sehr gute Pfeile

Mace +3 gute Wafe fiir den Kleriker

Bo Stick +1 mittelprachtige Waffe

Staff Sling +3 besonders gute Schleuder

Long Bow +5 bester Bogen

Gloves of Thievery erhéhen Diebesféhigksiten

‘Gauntlet of Dexterity erhdhen den DX-Wert

‘Ring of Protection +n AC-n kann von jedem getragen werden

Ring of Wizardry verdoppelt die Anzahl der Spells, die sich sin Magier mer-

ken kann

Potion of Giantstrenght Spell: Strength

Pation of Extra Healing Spell: Cure Light Wounds

Dust of Disappearance Spell: Invisibility

Mecklace of Missiles

Spell: Magic Missile

Scroll of Prot. Paralyzation

schiitzt gegen Paralyse (Hold Person)

Wand of Ice Storm

Spell: Ice Storm

Wand of Fireballs

Spell: Fireball

Wand of Lightning

Spell: Lightning Bolt

Wand of Defoliation

Spell: Lightning Bolt

Die Item-Liste zu "Curse of the Azure Bonds”

VE2ZAY



aus Journal Eintrag 4 das Ka-
nalsystem zigig durchqueren.
Beim Uberfall auf den Check-
point mbglichst keine von den
Fire Knifes entkommen lassen,
da sonst die Uberlebenden
Verstérkung holen und die Par-
ty laufend angegriffen wird. Im
Versteck selbst ist ein Waffen-
raum. Dort findet Ihr auch das
Frost Brand Long Sword.
Bond 2:

Auf den guten Akabar, der
sich als NPC anbietet, lieber
verzichten. Der Bursche be-
schimpft die Patrouillen, und
Ihr miiBt das dann ausbaden.
Trotz dem hohen Risiko solltet
Ihr ein oder zwei Patrouillen
aufmischen. Nach dem Kampf
findet Ihr Elfenriistungen, die
sehr gut und sehr leicht sind.
Leider kénnt Ihr diese Waffen
nur in Hap und dem Tower des
Wizards tragen. In der Wilder-
ness zerfallen die Elfengegen-
sténde sofort.

In der Dark Elf Cave zu den
“Swanmays" gehen und sich
tétowieren lassen. lhr solltet in
dem Raum kampfen, in dem
die Feuersalamander die
Schatztruhen bewachen. Hier
gibt es einige feine Waffen und
einen Haufen Erfahrungs-
punkte pro Schatztruhe. Es
lohnt sich auf alle Félle jetzt
mal 6fter den "Detect Magic” -
Spruch zu benutzen. Alle an-
deren bewohnten Raume (EIf-
Kleriker und Elf-Magier) in Ru-
he lassen. Mit dem "untoten”
Drachen lieber nicht anlegen
und sich ergeben. Auf dem
Dach des Towers mit den Black
Dragons freundlich reden und
sich ausruhen. Gleich an der
ersten Treppe wartet ein Dark
Elf Lord. Ein ziemlich widerli-
cher Geselle, aber mit viel
Glick und ein paar Stinking
Clouds erledigt Ihr den Bur-
schen. Die Waffen und Ri-
stungsteile von dem Knaben
sind auBerordentlich gut und
zerfallen nicht im Sonnenlicht.
Unter anderem gibt es hier
auch das Drachenschldchter-
Schwert. Bevor Ihr den Turm
verlaBt, kommt's zum groBen
Gefecht. Rund sieben Wyvern
und kurz danach der bdse Dra-
candros selbst. Wenn der aus
dem Weg ist, habt Ihr schon
wieder einen Bond weniger.
Bond 3:

In Yulash den Kommandan-
ten besuchen und die Gefan-
genen am Fliehen hindern. Da-
durch sind die Wachen von Yu-
lash gut Freund mit Eurer Par-
ty. Mit der Karte im Journal 52
den Weg in die Pits suchen. Im
ersten Level der Grube gesel-
len sich zwei gute NPCs zu Eu-

22NV

rer Party: Alias und Dragon-
bait. Durch die Verbindungs-
treppe im unteren Level geht
es in den Tempel. Hier findet
dann ein ziemlich kniffliger
Kampf mit Mogion und den drei
Teilen des Gottes Moander
statt.

Bond 4:

In Zhentil Keep findet Ibr ei-
ne Halflingsdame, die Euch in
den Tempel bringt. Hier nehmt
Ihr den guten alten Dimswart
mit. Das Angebot der Dame in
Lilasolltet Inr annehmen, da al-
le Tempeltiren versiegelt sind
und lhr sonst nicht mehr raus-
kommt. Die freundliche Frau
teleportiert Eure Party in die
Héhlen unter den Tempeln, wo
Ihr auf den Beholder Dexam
trefft. Der flichtet, bevor lhr
ihm eins auf den runden Sché-
del geben kdnnt. Jetzt schnur-
stracks zum Ausgang (Journal-
Eintrag 59). Unterwegs holt Ihr
Dexam und auch die Frau im li-
la Kleid wieder ein. Diese ent-
puppt sich als Meduse mit
Schlangenkopf. Der Kampf mit
dem Beholder ist ganz schén
hart, und Ihr solltet vorher auf
alle Félle speichern.

Bond 5:

Da alle anderen Bonds weg
sind, geht Ihr jetzt zu dem alten
Mann beim Standing Stone.
Der verwandelt sich in den bé-
sen Tyranthraxus und haut ab.
Jetzt ist der Weg in die Stadt
Myth Drannor frei. Mit den El-
fenkdniginnen auf alle Félle
gut stellen, dann bekommt Ihr
ein paar nette Waffen. Die
Rakshasas konnt |hr am be-
sten mit den Blessed-Waffen
erledigen. Magie hat so gut
wie keine Auswirkungen. Der
Rakshasa, der mit Euch die La-
gerhallen plindern will, ist
wirklich freundlich gesinnt, al-
50 helft ihm.

Der Oberwicht Tyranthraxus
befindet sich im Nordosten der
Stadt. Dort ist ein kleiner Tem-
pel, den Ihr nur véllig gesund
und ausgeruht betreten solltet.
Wenn die Szene im Erdge-
schoB des Tempels vorbei ist,
miiBt Ihr Euch in den zweiten
Stock vorarbeiten. Argerlicher-
weise ist es in diesem Gemé&u-
er nicht méglich, die Party ra-
sten zu lassen. Im zweiten Le-
vel des Tempels kommt es
dann zum groBen Show-Down
mit Tyranthraxus. Dieser End-
kampf hat es in sich: Der Tyran-
thraxus ist nicht alleine, son-
dern hat eine Horde widerli-
cher Monster um sich ge-
schart. Erst wenn der Ober-
motz das Zeitliche gesegnet
hat, kommt Ihr in den GenuB
der schénen Endsequenz. mh
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New Zealand Story

Der Aufruf aus der POWER
PLAY 12/89, wo wir nach weite-
ren Warps fir "New Zealand
Story” fragten, fand ein reich-
haltiges Echo, von dem wir
Euch nun den schénsten Tip
zeigen wollen. Die skizzierten
Warps stammen von Kalle Hof-
mann aus Berlin und Michael
Mittag aus St. Gallen. Gibt es
noch weitere Warps? Schreibt
an die Power Tips. mg

Balance of Power:
The 1990 Edition

Mit Tips fiir Spezialisten mel-
det sich Christian Timpe aus
Berlin wieder; diesmal geht's
um die Politik-Simulation "Ba-
lance of Power: The 1990 Edi-
tion” (inzwischen sind einige
Fakten zwar griindlich Ober-
holt; doch es bleibt ein schd-
nes Spiel). Seine Tips helfen
sowohl Einsteigern als auch
fortgeschrittenen Herrschern
beim Spiel um Macht und Ein-
fluB:

— Bei der Vergabe von Wirt-
schaftshilfen sackt einem &f-
ters der Fundus ab. Dann kdn-
nen viele interessante und
wichtige L&nder nicht mehr
"gefiittert” werden. Leichte
Abhilfe: einfach die Gelder von
Léndern wie Israel oder Hon-
duras kiirzen — auch wenn's
schwerféllt. So kommen bei ei-
nem “pekunidren Notstand”
ein paar Mille in die Kasse.

— Man solite nie versuchen, Li-
byen oder osteuropdische Lan-
der unter diplomatischen, fi-
nanziellen oder politischen
Druck zu setzen. Die Sowjet-
union geht auf solche Spiel-
chen nicht ein (seltene Aus-
nahmen: Jugoslawien) —
wenn man nicht aufpaBt, hat
man schnell den Atomschlag
am Hals. Und das wollen wir
doch wirklich alle vermeiden.
— Die UdSSR hat zahlreiche
Pléne zur finanziellen oder mi-
litérischen Unterstiitzung
"freundlich gesinnter” Lénder
(Mittelamerika, Schweden
oder Sidostasien). Es ist zwar
nétig, diese anzufragen, man
solite sich trotzdem auf einen
KompromiB einigen kénnen.
— Die Sowjetunion duldet sel-
ten Geschéfte mit Bindnis-
staaten.

— Manche Lander wie Argenti-
nien reagieren partout nicht
auf Wirtschafts- oder Militar-
Hilfe. Man sollte zwar nicht so-
fort aufgeben, doch seine Zeit

2701

nicht mit starrsinnigen Regie-
rungen vertrodeln. Einfach in
andere Lénder investieren.

— Revolutionen kommen bei
diesem Spiel immer wieder. In
befreundeten Lé&ndern solite
man sie sofort unterbinden.
Anderenfalls ist ein Staats-

streich nur mit viel Milhe zu un-
terbinden. Viele Lander neigen
némlich zu schnellen politi-
schen Schwankungen: Zaire,
Tschad, Kamerun, Libanon,
Bolivien und viele mittelameri-
kanische Lander.

— Eigentlich miiBte man sich

jedes Land in jedem Jahr ge-
nau ansehen, denn die politi-
schen Verdnderungen bieten
immer wieder die Chance, ein
eben noch feindliches Land zu
einem Verbindeten zu ma-
chen. Rebellionstruppen sind
daher wichtig.
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— Die wirtschaftlichen Verén-
derungen zwischen Léndern
spielen eine groBe Rolle. Will
man ein Land auf seine Seite
ziehen, so sollte man die Ver-
bindung moglichst positiv hal-
ten.Jedoch nicht bei zu vielen
Lindern, sonst erzielt man
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kaum eine Wirkung. Der Spie-
ler solite nicht aus reinem
"HaB" die Verbindung zu so-
zialistischen Léndern abrei-
Ben, denn das kostet Prestige-
punkte.
— Es ist immer méglich, Auf-
stdnde zu provozieren. Effekti-
ver ist es allerdings, Truppen in
das Land zu schicken. Ideal ist
es natdrlich, wenn einem bei-
des gelingt.
— Man solite die Krisen nicht
mit dem Gedanken angehen,
daB man sie immer gewinnt.
Zum Glick stehen lhnen vier
Berater zur Seite. Auch wenn
viermal der Spruch "That's a
very close judgement call” er-
scheint, kann man sich nicht si-
cher sein, da man gewinnt.
Manchmal 16st der Computer-
gegner bereits DefCon 4 oder
sogar einen Atomkrieg aus.

Hier noch eine kleine Liste,
wie sich die L&nder im Spiel
verhalten:
Europa

Leicht:  Westdeutschland,
ltalien, Spanien, GroBbritan-
nien, Griechenland, Frank-
reich

Mittel: Schweden, Jugosla-
vien, Tirkei

Schwer:  Ostdeutschland,
Sowjetunion, Rumanien, Po-
len, Tschechoslovakei
Nordamerika

Leicht: Vereinigte Staaten,
Kanada
Mittelamerika

Leicht: Costa Rica, Hondu-
ras, Panama, El Salvador, Gua-
temala

Schwer: Nicaragua, Kuba
Stidamerika

Leicht: Kolumbien,
zuela, Bolivien

Mittel: Brasilien

Schwer: Argentinien, Peru,
Chile
Afrika

Leicht: Sudan, Guinea, Ke-
nia, Tschad, Botswana, Marok-
ko, Mauretanien, Agypten,
Zentralafrika, Ghana, Elfen-
beinkiiste

Mittel: Zaire, Mali, Obervol-
ta, Kamerun, Liberia, Tansa-
nia, Migeria, Sambia, Tune-
sien, Rhodesien

Schwer: Angola, Mocambi-
que, Libyen, Athiopien, Alge-
rien, Niger, Kongo
Australien

Leicht: Australien
Asien

Leicht: Japan, Philippinen,
Thailand, Birma, Saudi-Ara-
bien, Sid-Korea, Israel, Indo-
nesien

Mittel: Pakistan, Libanon

Schwer: Indien, China, Viet-
nam, Mord-Korea, Afghani-
| stan, Iran, Irak, Syrien al
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Rings of Medusa
(Amiga)

Die Programmierer mei-
nen's ernst: Das Codewort fiir
den Cheat-Modus zu "Rings of
Medusa” ist nicht gerade ein
Allerwelts-Wort. Wenn |hr im
Spiel im Landschafts-Modus
seid, gebt Ihr auf der Tastatur
das Wort

desoxyribonukleinsaeure
ein (Die Abklirzung "DNS" wi-
re sicher etwas einfacher ge-
wesen...). Jetzt erscheint eine
"Cheat-Seite”, die alles weite-
re erkldrt. Es kommen aller-
dings noch zwei weitere Kom-
mandos dazu: Die Taste "Esc”
schaltet den Cheat wieder aus,
die Taste "E" fiihrt in die End-
sequenz. Dieser Trick stammt
von Oliver Stabel aus Kaisers-
lautern.

Power Drift (Amiga)

Claude Thilmany aus Fen-
tange schreibt: "Man darf bei
Power Drift, um in den Geheim-
level zu gelangen, nicht den
Continue-Modus  benutzen.
Dazu muB man wie iblich bei
jeder Teilstrecke den ersten
Platz belegen. Dann kann
man, wenn man anstatt Strek-
ke D die Strecke A tahrt, im Ge-
heimlevel mit dem Afterburner-
Flieger herumdiisen.” al

Fighter Bomber
(MS-DOS)

Schmiert die Miihle ab?
Kommt Ihr nicht an die feinen
Missionen ran? Das Problem
gibt’s nicht mehr, wenn Ihr den
Kniff von Stefan Wohlfeil aus
Stutensee befolgt: Als Piloten-
namen gebt |hr

Buckaroo
ein und kénnt alle Missionen
fliegen, die Ihr wollt. al
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Pipe Dream (Amiga)

Klaus-Dieter Wolf aus Kai-
serslautern hat die ersten Co-
dewbrter zu dem Tiiftelspiel
"Pipe Dream" auf dem Amiga:

2: HAHA

3: GRIN

4: REAP

5: SEED

6: GROW

7: TALL

8: YALI

Er schreibt weiter, daB er
noch gerne mehr herausge-
funden hétte, aber dem Kon-
flikt zwischen Studium und Le-
vel 32 muBte er letztendlich zu-
gunsten des Studiums ent-
scheiden... Als Rohrbastler hat
uns Jens Graf aus Bretten wei-
tere Codewdrter zu dem
Klempner-Spektakel Pipeline
geschickt.

1: FOLD

2: TEAR

3: DUCT

4: EYES

5: PEAS

6: PODS

7: EGGS mhy/al

Kings of the Beach
(C 64)

"Kings of the Beach" ist fiir
ein paar Uberraschungen gut.
Versucht doch einmal folgende
Codes.

Sideout — Level 1

Gekko — Level 2

Topflite — Level 3

Sundevil — Level 4

Logic on — Der Computer
Ubernimmt die Mannschaft
des Spielers

Logic off — Man spielt wie-
der selber

Eat me — gréBere Sprites

Drink me — kleinere Sprites

Hawkeye (C 64)

Hatten wir den schon? Tippt
man im Titelbildschirm (nicht
im "normalen” Titelbild) das
Wort

"Valsspeler”
ein, so hat man unendlich viele
Leben. Diesen Trick fand An-
dreas Niehoff aus Vechelde
heraus. al

Super Hang-On
(Amiga)

Wer auf den ersten Platz der
Highscoreliste kommt, und als
Namen 750J eingibt, der darf

danach im Spiel eine Extrawaf-
fe aktivieren. Per Druck auf die
Amiga-Taste wird ein Maschi-
nengewehr ausgeldst und mit
dessen Hilfe kénnt Ihr |&stige
Gegner und alle Hindernisse
aus dem Weg rdumen. Dieser
bleihaltige Tip stammt von Kal-
le Hofmann aus Berlin.  mg

New Zealand Story
(Amigal/ST)

Andreas Wiirfel hat bei der
tollen Spielautomatenumset-
zung "New Zealand Story” ei-
nen weiteren Kniff entdeckt.
Wenn Ihr Euch im Cheat-Mode
befindet (siehe POWER PLAY
1/90) und dann die Help-Taste
driickt, kommt Ihr eine Runde
weiter. mg

New Zealand Story
(C 64)

Nachdem die Amiga-Besit-
zer mit unendlich vielen Kiwis
ausgeriistet wurden, sind jetzt
die C 64-Freaks dran. Wenn
man im Titelbild die Tasten

"Try cheating”
gleichzeitig drickt (viel SpaB
und gut gedlte Finger; das
Leerzeichen nicht vergessen),
hat man unendlich viele Le-
ben. Mit der "Pfeil nach links"-
Taste kommt man auBerdem ei-
nen Level weiter. Stefan Lange
aus Bielefeld zeichnet fiir die-
sen Tip verantwortlich. al

Battle Squadron
(Amiga)

Timm Piller aus Hattenho-
fen hat den Cheat zu "Battle
Squadron” auf dem Amiga in
petto. Ihr gebt mitten im Spiel
das Wort

Castor
ein und schon kommt |hr in ein
Cheat-Men. al

Ghouls’n Ghosts
(Amiga)

"Ghouls'n Ghosts" auf dem
Amiga ist nicht ganz einfach.
Damit Ihr die Ritter, Geister
und Gruselatmosphére so rich-
tig genieBen konnt, hier den
Cheat, mit dem man sich eini-
gen Arger spart. Er stammt von
Oliver Stabel aus Kaiserslau-
tern.

Man gibt wahrend dem Spiel
den Mamen

karenbroadhurst
ein. Nun erscheint eine Mach-
richt "Cheat On" — man kann
durch alle Gegner durchlau-
fen. Man verliert allerdings im-
mer noch ein Leben bei den
Kollisionen mit "gefdhrlichem
Hintergrund”, z. B. den Démo-
nenkdpfen im dritten Level. Um
den Cheat auszuschalten, gibt
man dasselbe Wort noch mal
ein. al

Space Harrier
(Amiga)

Renold Gehrke aus Patten-
sen meldet sich wieder, dies-
mal mit einem Tip zu "Space
Harrier” auf dem Amiga. Man
spielt sich auf den zweiten
Platz der High-Score-Liste und
trégt sich dort unter dem Na-
men "RAF" ein. Von nun an
hat man unendlich viele Le-
ben. al

Sim City (Amiga)

Packt Euch der Frust bei
"Sim City", so daB Ihr ohne
Schummeln (sieshe POWER
PLAY 12/89) nicht mehr weiter-
kommt?

Probiert doch eine halbwegs
legale . Methode: Setzt die
Steuern im Monat Januar auf
Null, im Dezember dann auf 20
Prozent. Das hat einen prakti-
schen Effekt: Die Einwohner
werden mehr und mehr; ergo
steigen die Einnahmen.

AuBerdem: Habt Ihr Proble-
me mit dem Verkehr? Versucht
einmal, eine wirklich moderne
Stadt zu bauen — nur mit
Bahn! Klar: keine StraBen, kei-
ne Staus, weniger Umwelt-
verschmutzung. Sollten sich
die Birger beschweren, daB
sie keine StraBen haben,
macht das nichts aus, denn sie
bleiben trotzdem in der Stadt
— die Transportmittel sind ja
gesichert.

Dieser Tip stammt von Ingo
Bernhard aus Lohr und wurde
auf einem Amiga erspielt. al

Beach Volley
(Amiga)

Wem das ewige Schmettern
und Baggern bei "Beach Vol-
ley” auf dem Amiga zu lang-
wierig ist, der kann dank einem
Cheat Levels (berspringen.
Wahrend man spielt, miiBt lhr
DADDYBRACEY auf der Tasta-
tur eingeben, und schon kommt
Ihr per Druck auf die Fi-Taste
einen Level weiter. mg
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DR. BOBO ANTWORTET

ehlt das Benzin fir die

Kettensdge? Fragen zum
99sten Endmonster in "PC
Gengine"? Der Satellit aus "R-
Type" ist auf Nimmerwiederse-
hen abgedist? Kein Sprit in
"RVF"?

Wir wollen mit Eurer Hilfe
versuchen, all diese vielen Fra-
gen, die sonst das Spielen zum
Frust machen, zu beantwor-
ten. Wenn lhr die Antwort wiBt,
schreibt bitte an die Power
Tips, Kennwort "Dr. Bobo ant-
wortet”. Die Antworten werden,
wie jeder verdffentlichte Tip,
honoriert (Anschrift nicht ver-
gessen). Bitte schreibt das
Kennwort auf Euren Brief,
sonst kdnnen wir die korbewei-
se anfallende Post nicht mehr
bearbeiten. al

Leisure Suit Larry

Lars Walter aus Liibeck hat
eine Frage zum Adventure
"Leisure SuitLarry”. Wenner
in Leftys Bar durch die ver-
schlossene Tiire kommt und
im Zimmer des Médchens
nach drauBen geht, sieht er
am Fenster eine Pillen-
schachtel. Wie kommt man
da dran? al

Project Firestart

Jarnig Kristian aus Arnold-
steinim schonen Kérnten hat
eine Frage zu dem Software-
Thriller "Project Firestart”.
Er schreibt: "lch schaffe fast
das ganze Spiel, bis auf ei-
nen Punkt, an dem ich véllig
verzweifle. Sobald ich mit
dem Shuttle starte, versagen
die Lebenserhaltungssyste-
me des Shuttles. MuB das
Spiel so enden oder mache
ich irgendetwas falsch?” al

Maniac Mansion

Originalton Alexander Pa-
gatsch aus Schwabing: "Wie
offnet man den %é&/! Safe
uber Ednas Zimmer?" WiBt
Ihr's? al

Neuromancer

Jorg K. und Heino T. (lhr
kénnt Eure Namen ruhig aus-
schreiben...) aus Wiesmoos
haben noch ein paar Fragen

AV

zu dem Cyberpunk-Spiel
"Neuromancer'":

— Was hat es mit der Gas-
maske auf sich, die man bei
Julius Dean erstehen kann?

— Wie bekommt man das
""ROM Construct™?

— Wo bekommt man noch
bessere Software?

— Wie und vor allem wo
kommt man an den "Evasion
Skill Chip"?

— Wann &ffnet das Maas
Biolab?

— Wie knackt man die “Ar-
tificial Intelligence"? al

Spherical

Der Spherical-Fan Frank
Kury aus Waldkirch hat
schon seinen Freund zu Rate
gezogen, aber jetzt hingt er
bei "Spherical” fest. Wie lost
man den 37sten Level im
Zweispieler-Modus?  Eine
Karte oder Hardcopy wiére
nicht schlecht... al

Ultima V

Es scheinen noch lang
nicht alle Fragen zu Ultima
gekldrt zu sein. So schreibt
Felix Résch aus Erding: "'Wir
waren schon bei Lord Mi-
chael in Empath Abbey und

haben ihn nach dem Grapp-
ler gefragt. Er sagte uns:
"Ihr kbnnt ihn haben™ — aber
wo ist er?? Er ist weder auf
der ltemliste, noch kénnen

wir iber die Berge 1

Wasteland

Lutz Meyer aus Bremervir-
de braucht dringend einen
Tip zum Endzeitspektakel

Was tun? Und noch eine Fra-
ge: Wo findet man den Dra-
chen (kill, kill...)"” al

Battletech

Gerhard Klugsberger aus
Salzburg ist beim Rollenspiel
"Battletech” schon ziemlich
weit gekommen, steckt aber
jetzt im "Maproom’ mit der
Sternenkarte fest. Welche
Sternenkombination er auch
probiert, erhélt er immer die-
selbe Antwort: “incorrect
password’. Kennt jemand die
richtige Kombination? al

Bard’s Tale lll

Dieter Scholze aus Mann-
heim schreibt: "Ich bin jetzt
in der ersten Dimension Ar-
boria. Ich habe das Wasser
des Lebens geholt und bin
jetzt im dritten Stock von Va-
lerians Tower. Ich weiB nicht,
wie man das Wasser des Le-
bens benutzen soll, um in
den verschlossenen Raum
zu kommen (dreimal Westen
nach dem Eingang). Durch
die Power-Tips weiB ich, daB
man so an den Nightspear
kommt — was ist zu tun?” al

500 Mark fiir den besten Spiele-Tip

Das braucht wohl jeder Spie-
ler: Tips, Tricks und Karten. Und
genau hier brauchen wir Eure
Hilfe. »Powertips« wird von der
Mitarbeit der Leser leben. Wenn
Ihr also einen Tip oder Fragen zu
einem bestimmten Spiel habt,
schreibt uns einfach.

Natiirlich wird prinzipiell jeder
verdffentlichte Beitrag entspre-
chend honoriert. Um Eure fleiBi-
ge Arbeit richtig wirdigen zu
kénnen, haben wir uns auBer-
dem etwas Besonderes einfallen
lassen: den =Tip des Monatss,

Der «Tip des Monats= ist eine
besondere Auszeichnung in je-
der Ausgabe fiir den besten Tip,
den wir erhalten haben. Der Ein-
sender dieses Supertips wird mit
500 Mark belohnt.

Aber keine Angst, Ihr miift
jetzt nicht stundenlang an Karten
pinseln, Speicherbereiche nach
POKEs durchkdmmen oder be-

sonders viel schreiben, um die-
ses Geld zu verdienen. Es spielt
keine Rolle, ob es nun ein ganz
besonderer POKE, ein Listing,
eine interessante Karte oder eine
Adventure-Losung ist. Nicht der
gribBte Beitrag, sondern der origi-
nellste oder nitzlichste Tip ge-
winnt.

Alles kommt in die Auswahl.
Die Redaktion wird sich die Ein-
sendungen genauestens anse-
hen und dann den Sieger kiiren.
Waobei wir uns vorbehalten mis-
sen, auch einmal den Preis nicht
zu vergeben, wenn in einem Mo-
nat kein toller Tip kommt.

Also viel Gliick mit dem »Tip
das Monats« und schreibt an:

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

(al)

»Wasteland”. Er b fiden
Secpass B, mit dem man die
Tiir der Waffenkammer in der
Sleeperbase dffnen kann.
Und was soll man in der
"Traumwelt”” machen, in die
man kommt, wenn man Fin-
ster umbringt und seinen
Kopf in das Modul "ein-
loggt”?

Robocop

Guido Stadelmann aus
Traum hiéngt hoffnungslos in
der Drogenfabrik bei "Robo-
cop” fest. Welche Bedeu-
tung haben die Mauern? MuB
man an eine bestimmte Stel-
le gehen, um diesen Level zu
schaffen. Wie muB man hier
vorgehen? al

Rastan

Christian Seidel aus Aham
sucht verzweifelt nach einem
Cheatmodus oder einem
POKE fiir das C 64-Spiel "Ra-
stan’. Wer hat einen? al

Die Antwort zu:
Borrowed Time

Markus Lischka aus Ober-
ammergau verrdt  Martin
Fickenscher, wie man in "Bor-
rowed Time" zur Nummer des
SchlieBfachs kommt:

Der Schliissel aus Ritas Ap-
partment paBt zu dem SchlieB-
fach mit der Nummer 999. Man
erfahrt die Mummer, indem
man Fred Mungo dberfihrt,
Dazu braucht man die "white
tube” aus der Hiitte, das "re-
cipe” aus Ritas Kiche, den
"clain stub” aus dem Buch in
Mongos Haus sowie die "glo-
ves" und die "cans”, die Mun-
go auf dem Parkplatz fallen
1aBt.

Das SchlieBfach kann dann
mit "open box 999" gedffnet
werden. Man findet dort einen
Zettel mit einem Gedicht, auf
dessen Rickseite die Nummer
fir das VorhédngeschloB (6316)
steht. Mit "open lock and enter
6316" 14Bt sich das SchloB off-
nen. Das Gedicht gibt einen
Hinweis, was dann weiter zu
tun ist. Moch Fragen? al
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VIDEO-SPIELE
TIPS

Wonderboy I,
Teil 1 (Sega)

Nachdem wir in POWER-
PLAY 2/90 die Phantasy-Star-
Saga mit Alis und ihren Man-
nen erfolgreich zu einem Ab-
schiuB brachten, kénnen wir
uns anderen Aufgaben zuwen-
den. Der kleine Blondschopf,
genannt "Wonderboy", bend-
tigt ndmlich wieder mal Hilfe. In
"Wonderboy Ill — The Dra-
gon's Trap” kdmpft er mit den
Folgen, die sein Angriff auf den
blauen Drachen des zweiten
Teils bewirkten.

Der blaue Drache

Zu Beginn des Spiels finden
wir uns im SchloB des Drachen
wieder. Unser Ziel ist die Dra-
chenhdhle, wo wir dem blauen
Flattermann ein fiir allemal zei-
gen, wer hier der Herr im Lan-
de ist. Das SchloB présentiert
sich als kleines Mini-Labyrinth.
Wenn man den falschen Weg
geht, wiederholen sich die We-
ge, so daB man die Héhle nicht
schwer findet. Wenn man von
der Grafik her glaubt, plétzlich
in einem Raumschiff zu sein,
ist man auf dem richtigen Weg.
Auch der Drache ist nicht
schwer zu besiegen. Einfach
immer hochspringen und mit
dem Schwert auf die Schnauze
schlagen. Von etwaigen Feuer-
stoBen des Drachen sollte man
sich nicht irritieren lassen. Da
man volle Herzchen hat und ei-
ne Heil-Flasche im Gepéck ist,
diirfte der Drachen nicht lange
durchhalten. Dann wird's je-
doch interessant. Der blaue
Riese zerplatzt und hinterl3ft
eine kleine blaue Flamme. Kei-
ne Bange, das Spiel geht nur
weiter, wenn man sich von der
Flamme treffen 18Bt. Vorher
solite man jedoch so viele
Miinzen wie méglich aufsam-
meln. Als verwandelter Won-
derboy, ndmlich als kleiner
griiner Drachen, muB man aus
dem SchloB raus. Man l&uftim-
mer nach rechts, bis man an ei-
ne Stelle kommt, wo Steine
nach unten fallen (der rote Typ
mit dem Schliissel ist nicht
weiter erwdhnenswert). Immer
weiterlaufen und nicht auf die
Steine achten. Am SchiuB bil-
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det sich aus den fallenden Stei-
nen eine Treppe, (iber die man
das SchloB verldst.

Das Heimat-Dorf

Nachdem wir aus dem
SchloB raus sind und beobach-
tet haben, wie es in sich zu-
sammenfallt, finden wir uns im
Heimat-Dorf von Wonderboy
wieder. In der ersten Tir krie-
gen wir das PaBwort, mit dem
wir das Spiel spéter fortsetzen
kénnen. Das brauchen wir je-
doch noch nicht. Interessanter
ist die Tiir am Turm (zwei Tiiren
weiter links). Da gehen wir
auch gleich rein und springen
nach unten. Wir finden uns in
einem Raum wieder und weiter
rechts gibt’s eine Kiste. In die-
ser erhalten wir das erste zu-
sétzliche Herzchen. Jetzt
geht's durch die Tir wieder
raus.

Hinter der Tiir mit dem Fen-
ster verbirgt sich ein Shop, in
dem man ein "Mithril Shield”,
"Mithril Armor” und noch ir-
gend etwas kaufen kann. Letz-
teres wird nur angeboten,
wenn man mindestens einen
Charmestein hat. Den haben
wir noch nicht, genauso wie wir
noch kein Geld fiir die andere
Ausriistung haben. Das holen
wir uns aber jetzt. Ab geht's
durch die Tiir unter dem Shop.
Wir finden uns im Wasser wie-
der und blubbern nach rechts.
Dort kommen wir in einer Land-
schaft heraus, die von den ver-

Hinter dieser Tir ist das erste
Herzchen

Auch hinter der Pyramide wartet
ein Herz

schiedensten Monstern nur so
wimmelt. Hier sollte man ruhig
herumlaufen und sich mit Miin-
zen vollstopfen. Springt auBer-
dem mal gleich zu Beginn ins
Wasser und schaut Euch dort
um. So trainiert man erstens,
mit dem Drachen umzugehen
und sammelt zweitens tonnen-
weise Miinzen. Wenn |hr Euch
unter Wasser nach links weiter-
kémpft, kommt Ihr zu einer in-
teressanten Tir. Beladen mit
Coins und einem Charmestein
gehen wir nun wieder zuriick
ins Dorf. Wenn Ihr wihrend der
Kampfe zuviel Lebens-Energie
verloren habt, kénnt Ihr im
Shop ganz links im Dorf die
Herzchen wieder auffrischen.
BewaffnetmitRistung, Schild
und Waffe (die man auch an-
wéhlen sollte) werden wir jetzt
den ersten Gegner erlegen.

Hier bekommt Ihr den Turm-
Schliissel

Bei den Wolken einfach hoch-
springen und schieBen

Die Pyramide

Dazu miiBten wir allerdings
durch die versperrte Tiir oben
im Turm. Ein Schliissel muB
her. Den findet man, wenn man
in der Landschaft, wo wir eben
waren, ganz nach links geht.
Hinter einer der Tiren finden
wir eine Kiste mit einem
Schliissel. Die andere Tiir ver-
birgt einen Shop. Um den brau-
chen wir uns im Moment aber
nicht zu kimmern.

Mit dem Schliissel 6ffnen wir
jetztdie obere Tiirim Turm. Von

dort geht’s weiter nach oben
wieder ins Freie und durch ei-
ne Tur in luftiger Hohe. Diese
befbrdert uns in eine Wiisten-
Landschaft. Der Ober-Gegner
wartet links. Dabei wird man in
der Landschaft auf feuer-
spuckende Pflanzen treffen.
Deren Schiisse kann man je-
doch mit einem gezielten Feu-
erball abwehren. Auch den
Viechern im Boden sollte man
wenig Aufmerksamkeit schen-
ken. Einfach abwarten, bis sie
einen hohen Ball spuckt und
dann durchspringen. LaBt
Euch spaBeshalber mal auf
das Vieh fallen. Ihr findet Euch
dann in einem Unterwasser-
gang wieder. Wenn Ihr diesen
ganz nach links lauft, kommt
Ihr wieder an eine interessante
Tir.

Die beiden bebrillten Wol-
ken, die die flammenden Mete-
ore fallen lassen, brauchen ei-
nen nicht weiter zu stéren. Ein-
fach hochspringen und mit ei-
nem FeuerstoB wegfackeln.
Beide Wolken miissen weg
sein, damit das, was wir vorha-
ben, funktioniert. Wir hiipfen
nicht gleich in die Locher, son-
dern marschieren auf der Pyra-
mide nach oben, und auf der
anderen Seite wieder runter.
Dort wartet eine Sphinx mit ei-
ner Tir. Der Wicht vor der Tiir
wird kurzerhand weggefackelt.
Inder Tiir gibt's noch eine Kiste
mit dem dritten Herz. Jetzt

Alles durchsuchen, manch
interessante Tir wartet

geht's zuriick in die Fallgrube
vor der Pyramide und in der Py-
ramide nach oben. Hinter einer
Tiir kann man sich noch mal
kurieren lassen. Und dann
wird's ernst.

Wenn man die Tiir in der
Spitze der Pyramide durch-
schritten hat, findet man sich
im geheimsten Inneren wieder.
Ein Tip fiir den ersten Ab-
schnitt: Einfach ohne Riick-
sicht draufloslaufen. Die roten
Fréische und die schieBenden
Képfe an den Wénden treffen
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Wonderboy nicht. Ab .dem
zweiten Abschnitt solite man
dann jedoch etwas vorsichtiger
spielen. SchlieBlich kommt
man hoffentlich wohlbehalten
beim Pyramiden-Drachen an.
Sinnigerweise schieBt der mit
vierblattrigen Kleeblattern. Da
hilft nur eine Taktik: Wenn er
noch am Boden steht, hoch-
springen und aufs Maul schie-
Ben. Der Drache steigt ein
Stiick. Wieder hochspringen
und nochmal schieBen. Der
Drache steigt wieder ein Stiick.
Nochmal springen und das
dritte mal aufs Maul schieBen.
Der Drache macht noch einen
Satz héher. Jetzt kann man ihn
nicht mehr treffen. Dafir muB
man sich von Kleeblattern be-
riihren lassen, um dann beim
néchsten Angriff unter ihm
durchzulaufen. Dann geht das
Spiel von vorne los.

Haben wir das hinter uns,
findet sich Wonderboy als
Maus verwandelt wieder. Das
Méuschen hat eine niitzliche
Fahigkeit: Es kann an Wanden
und der Decke entlanglaufen.
Allerdings miissen die Mauern
ein Schachbrett-Muster auf-
weisen, damit man daran ent-
langlaufen kann. In der unter-
sten Etage der Pyramide kann
man durch einen Spalt laufen,
den man als Drache nicht er-
reichte. Dahinter verbirgt sich
eine Tir und dahinter wieder-
um eine Kiste. Die Tir daneben
fihrt zuriick ins Heimatdorf.
Wie geht’s weiter?

Mit der neu erworbenen Klet-
ter-Fahigkeit kdnnt Ihr bis zum
néchsten Heft mal alle mogli-
chen Wege ausprobieren. Tip:
Im Dorf ganz nach links gehen.
Einer der nachsten POWER-
PLAY-Ausgaben filhrt uns zum
zweiten Ober-Gegner. hf

Space Harrier 3D
(Sega)

Ken Takeda aus Brugg in der
Schweiz entdeckte bei der 3D-
Version von Space Harrier eini-
ge nette Extras. Zwar kann
man damit das Spiel nicht er-
leichtern, und auch keinen
Level anwihlen. Anschauen
solite man sich's allemal.
Wenn man in der High-Score-
Liste mit dem Joypad 2
"SOUND" eingibt, kommt man
in ein "Soundtest-Meni", wo
man in aller Ruhe die Musik-
stiicke anhéren kann. Gibt man
dagegen "Level” ein, kann
man die einzelnen Levels an-
wahlen. Mit "Three” schaltet
Ihr den 3D-Modus aus. hf

VA

Metal Gear
(Nintendo)

Thomas Martens aus Rein-
feld ist ein eifriger Geheim-
Kémpfer und hat ein paar Tips
fiir alle geplagten Untergriind-
ler. Den Raketenwerfer und
den KompaB bekommt man
nur, wenn man vor den entspre-
chenden R3umen steht, vor
dem Betreten das Funkgerat
auf Kanal 120.48 stelit und den
Funkspruch von Jennifer emp-
fangt.

Im Spiel gibt es zwei Laby-
rinth-Zonen, die man folgen-
dermaBen (berwindet: nach
rechts aus dem Bild, nochmal
rechts, nach oben und dann
nochmal nach rechts.

Wenn man gleich danach
das Funkgerit anklickt, be-
kommt man mehr Munition
und mehr Lebens-Energie. hf

Super Shinobi
(Mega Drive)

In den hinteren Levels wird
es schon arg schwer, den shu-
rikanwerfenden Helden durch
die feindlichen Fronten zu fih-
ren. Es wére gut, wenn man da
ein paar Extra-Leben hitte.
Marki Radulovic' aus Duisburg
entdeckte, wie man sich belie-
big viele Extra-Leben verschaf-
fen kann. Allerdings muB man
sich dazu erst mal in den zwei-
ten Abschnitt des vierten Levels
vorkdmpfen. In der Fabrik be-
findet sich ganz zu Anfang un-
ter dem ersten FlieBband eine
versteckte Kiste. Diese Offnet
man, indem man bis zum Ab-
grund vorgeht, springt und ei-
nen der berlihmten Salto-
Schiisse abfeuert. Wenn die
Kiste offen ist, springt man aufs
FlieBband, und |&Bt sich in den
Abgrund befordern. Dabei
muB man im Fallen die Kiste er-
wischen. Diese enthdlt nam-
lich zwei Extra-Leben, wovon
beim Sturz eins natirlich fidten
geht. Jetzt fingt man wieder
von vorne an und kann das
Spiel beliebig oft wiederholen.

hf

Cyborg Hunter
(Sega)

Der Jager der Cyborgs muB
des &fteren rohe Gewalt an-
wenden, um zum Ziel zu kom-
men. Dazu bendtigt er jedoch
Bomben, Lift- oder Psycho-
Steine. Wenn |hr in dem Laby-

rinth einen der Gegensténde
findet, geht einfach zum néch-
sten Lift, im Lift nach rechts,
wieder raus und zum Objekt.
Wenn Ihr das nun wiederholt,
kénnt Ihr die Objekte so oft wie
moglich aufnehmen. Doch
Vorsicht, falls dort ein Cyborg
sein sollte, erneuert sich auch
dieser, so daB |hr erst nochmal
kémpfen miBt, um zum ge-
wiinschten Objekt zu gelan-
gen. Dieser Trick stammt von

Marcel Thielen aus Dermagen.
hf

Tatsujin
(Mega Drive)

Ein Extraleben geféllig?
Schaden kéinnt's wahrschein-
lich nicht, denn auf der Jagd
nach dem High-Score ist jedes
Mittel recht. Dazu miBt Ihr kurz
vor dem ersten Obermotz ge-
gen Ende des ersten Levels auf
den griinen Laser wechseln.
Mur mit diesem kann ein qudra-
tischer Block durch Dauerbe-
schuB zuerst nach oben ge-
schubst werden. Danach ver-
wandelt er sich in ein "1up"-
Symbeol (siehe Foto). Eifrige
Punktesammler sollten {bri-
gens jedes "Speed-Up”-Sym-
bol aktivieren. Die Geschwin-
digkeit des eigenen Raum-
schiffs erhdht sich nur bis zu ei-

Versteckies Extra-Leben bei
Tatsujin

ner bestimmten Grenze. Da-
nach gibt’s fiir jedes aufge-
sammelte "Speed-Up"-
Symbol 5000 Punkte.

Zum SchluB noch ein paar
allgemeine Tips zu den ver-
schiedenen Waffen. Der griine
Laser ist mit Abstand die wir-
kungsvollste Waffe. Wenn |hr
Euch auf ein Ziel konzentrieren
kénnt (also bei allen gréBeren
Gegnern), solite man auf den
grinen Laser zuriickgreifen.
Der rote StandardschuB ist
zwar nicht ganz so durchschia-
gend, dafir bietet er eine gro-

Bere Breitenwirkung. Er eig-
net sich besonders fur Sprite-
Chaos auf dem Bildschirm und
ist ein Allround-Talent, mit dem
man nie falsch liegt. Abzuraten
ist auf jeden Fall von dem blau-
en Laser. Da er sich bedin-
gungslos an einem Opfer fest-
krallt, ist man den anderen An-
greifern hilflos ausgeliefert.
mg

Rastan (Sega)

Pedro Ortega entdeckte ei-
nen Trick, wie man sofortin den
siebten Level von Rastan ge-
langt. Bevor Ihr die Konsole
einschaltet, driickt Ihr Joypad
1 nach oben und gleichzeitig
Knopf <1> und <2>. Schal-
tet nun das Master-System ein
und wartet, bis das Spiel von
selbst beginnt. Ab jetzt hat
man unendlich viele Continues
zur Verfiigung, so daB man,
entsprechend gutes Spielen
vorausgesetzt, bis zum letzten
Level gelangen diirfte. hf

Ghosts’n Ghouls
(Mega Drive)

Ein biBchen merkwiirdig ist
es schon, daB man sich bei
'Ghosts’n Ghouls’ zwar durch
fiinf Levels kAmpft, die geraub-
te Prinzessin aber nicht in
Sicht ist. Auch Florian Junger
aus Diepholz wunderte sich,
bis er es herausfand: Man be-
kommt die Prinzessin beim er-
sten Durchgang tatséchlich
nicht. Einen Hinweis geben die
japanischen Schriften am Ende
des 5. Levels, die erscheinen,
wenn man die Fliege erledigt.
Natrlich kdnnen meistens nur
Japaner die Schriftzeichen,
die fiir uns nur Hieroglyphen
sind, entschliisseln. Jetzt be-
ginnt das Spiel von vorne. Man
sollte jetzt wirklich weiter-
machen, denn die Lbsung
kommt jetzt: Zu Beginn des er-
sten Levels schieBt man nach
oben auf das Kreuz und 6ffnet
eine Schatztruhe. Plétzlich
steht die Prinzessin da, die al-
lerdings gleich wieder ver-
schwindet. Allerdings hinter-
|1&Bt sie eine Waffe, mit der man
sich dann durchspielt. Wenn
man die Fliege jetzt mit der
Waffe erledigt, kommt man erst
zum richtigen Ober-Gegner.
Das Ganze funktioniert nur,
wenn man beim ersten Durch-
gang die Fliege mit der golde-
nen Ristung meistert. hf
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Cobra Triangle
(Nintendo)

Nicht dber die Ziellinie fahren

Da spritzt das Wasser: Peter
Brandle aus Wattwil hat eine
Methode entdeckt, um sich bei
"Cobra Triangle” wvoll ausri-
sten zu lassen. Man bekommt
im schweren vierten Level
namlich sonst schnell Proble-
me. Doch es gibt einen Trick:
Im ersten Level muB man sich
alle Benzinkanister und das
Extra-Leben holen. Jetzt diirft
Ihr aber auf gar keinen Fall
dber die Zielline fahren. War-
tet, bis die Zeit abgelaufen ist.
Wiederholt das Spiel, bis Ihr
Eure Ausriistung zusammen-
habt. hf

Shinobi (PC-Engine)

Das Ninja-Spiel bringt ge-
nausoviel SpaB, wie es spiele-
risch schwer ist. Kaum hat man
den nachsten Ober-Gegner er-
reicht, ist man hinliber und
muB ganz von vorne anfangen.
Andreas Reichelt aus Iserlohn
entdeckte zu Shinobi eine

Tastenkombinationen bei Shinobi
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Runden-Anwahl. Dazu muB
man im Titelbild < Select> ge-
driickt halten und das Spiel mit
<Run> starten. <Select>
noch nicht loslassen! Die nor-
male japanische "Mission"-
Schrift erscheint. Dann wird
der Bildschirm allerdings dun-
kel. Wenn man jetzt eine der
Kombinationen aus der unten-
stehenden Tabelle eingibt,
kann man das Spiel im jeweili-
gen Level beginnen.

Auch Christian Donauer
aus Neumarkt entdeckte bei
Shinobi etwas Besonderes.
Wenn man im Titelbild so lange
< Select> driickt, bis norma-
lerweise das Demonstrations-

MUSYC MOMITOR MODE

B B

Das Musikmenii von
Shinobi

Spiel beginnt, kann man die
Musikstiicke auswéhlen. Ein-
fach mit dem Joypad links oder
rechts die Musik auswahlen,
und mit Taste <> starten. hf

Alex Kidd in High
Tech World (Sega)

MNorbert Eschrich aus Stutt-
gart fithrte Alex Kidd erfolg-
reich in die Spielhalle. Hier sei-
ne Losung fir alle die die letz-
ten Teile der Karte nicht finden.

1. Beim Papa die Karte ho-
len. Die erste ist eine F&l-
schung, also noch einmal fra-
gen.

2. Zu Kames gehen, und die

Level Tasten

Ken Oh

Abschnitt 2 <l>, <Run>

Endgegner <l>, <l>, <Run>

Mandra

Abschnitt 1 <ll>, <Run>

Abschnitt 2 <l>, <lil>, <Run>

Abschnitt 3 <l=, <ll>, <I>, <Run>

Endgegner <|>, <l>, <l>, <ll>, <Run>
Lobster

Abschnitt 1 <ll=>, <ll>, <Run>

Abschnitt 2 <>, <li>, <l>, <Run>

Abschnitt 3 <>, <li>, <I>, <ll>, <Run>
Endgegner <l>, <li=, <I>, <ll>, <l>, <Run>
Masked Ninja

Abschnitt 1 <ll>, <li>, <li>, <Run>

Abschnitt 2 <ll>, <li>, <ll>, <l>, <Run>
Abschnitt 3 <lI>, <>, <ll>, <l>, <>, <Run>
Endgegner <ll>, <ll>, <ll>, <l>, <l>,<l>, <Run>

néchste Infomation holen, wo-
hin es als nichstes geht.

3. Bei Mary den Test beste-
hen (ist doch einfach, oder?)
und den zweiten Teil der Karte
in Empfang nehmen.
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4. Zu Barbara ins Zimmer
und sie ausfragen.

5. Zu Mark und Tom gehen.
Beide geben ausfiihrliche An-
tworten. Allerdings ist die Notiz
"45 from 30" etwas merkwir-
dig.

6. Zuriick zu James. Nicht
die Asche anfassen, das gibt
Brandwunden.

7. Das Telefon sollte man
auch benutzen. Die Nummer
von Rockwell wahlen und sei-
nen Rat einholen. Bei der Ge-
legenheit gleich eine Pizza be-
stellen.

8. Nun geht's ab zu den Ser-
vants, und deren Namen in der
richtigen Reihenfolge nennen.

Linda 1, Betty 2, Janet 3, Cin-
dy 4, Susie 5, Kate 6

Dafiir gibt's die dritte Karte.

9. In der Kiiche liegt im Bot-
tich die Kleidung. Dabei kann
man auch gleich die vierte Kar-
te ergattern.

10. Nach einer halben Stun-
de zu Rockwell ins Zimmer ge-
hen, und das "Restorer Pow-
der” holen. Auf dem Weg zu
James, wo man aus der Asche
wieder die Karte machen will,
kann man gleich in der Biblio-
thek den Buchtitel erfragen,
den Barbara ausgeliehen hat.

11. Bei James im Raum mit
dem "Restorer Powder” aus
der Asche das fiinfte Karten-
stiick zaubern.

Bis hierhin alles klar? In der
néchsten POWER PLAY geht's
weiter mit der Suche.

Viel SpaB bei der Suche
nach den acht Kartenstiicken.

72%Y7
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Gewinnt mit POWER PLAY (1)

Eine Traum-Reise nach Disney-World kbnnt
Ihr gewinnen, wenn Ihr 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 néchsten 30 Fragen. al

Absender:
(Bitte in Blockschrift ausfiillen!)

Name /Vorname

StraBe /Hausnummer

Postleitzahl/Ort

Bitte mit
60 Plennig
freimachen

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

8013 Haar

1 an der Perforation heraustrennen.

FOEIYU TS0 POOL OF RADIANCE |

Der letzte Auftrag miiBte der
Angriff auf das Valjevo Castle
sein. Das SchloB ist von einer
Mauer mit zwei Toren umge-
ben. Hat man sich fiir eines
von ihnen entschieden, offnet
man es am besten mit dem
"Knock" -Spruch. Nachdem die
Massen von Schlangen und
Giganten beseitigt sind, miiBte
man in ein Gebdude kommen,
wo einen Tyrannitraxus erwar-
tet. Dieser ist aber nicht der be-
riichtigte BoB, sondern nur ein
|appischer Fighter (kann aber
sein, daB dies nur eine der
vielen Gestalten des BoB ist).
Wenn man ihn besiegt, hinter-
148t er das schon beschriebe-
ne Longsword +5. Nun geht
es weiter durch eine (verflixte)

Illusionswand. Durch diese ge-
langt man, wenn man sich an
die Mordwand des Raums
stellt und schnurstracks gegen
die slidliche Wand lauft (mehr-
mals probieren). Irgendwann
spéter sollte man dem Tyran-
nithraxus (diesmal ohne i) ge-
geniberstehen. Bevor man je-
doch mit ihm kampfen darf,
kommt die schwerste Stelle im
ganzen Spiel: Big T schickt
einem zehn bis 15 Level-8-
Fighter entgegen. Diesen rau-
hen Burschen (jeder hat 87 Hit-
points) kann man zwar sehr gut
mit "Wand of Lightning Bolts”
zusetzen, da fast alle in einer
Reihe stehen, aber normaler-
weise durften hdchstens vier
bis finf Party-Mitglieder die-

C64 - MS-DOS

sen Kampf Uberleben, wenn
da nicht Nils Hamm einen Su-
pertip hétte: Man kann diese
Level-8-Fighter tatséchlich mit
einem simplen "Hold Person'-
Spruch paralysieren. (Das
geht sonst nur bei harmlosen
Monstern). Also sollte man so
viele "Hold Person"-Spriiche
wie méglich memorizen, dann
trégt die Party kaum Schaden
davon. Dann ist da natirlich
noch Tyrannithraxus in Dra-
chengestalt, und der Anleitung
entnehmen wir, daB ein von
Drachenfeuer getiiteter Cha-
rakter nie wieder auferstehen
kann. Also sollten die Charak-
tere schnell die "Fire resistan-
ce"-Ringe anziehen, damit der
Drache nicht zu viel Schaden



Wie gut seid
Ihr in Eurem
Lieblingsspiel?
Hier findet

Ihr die
Bestleistungen
anderer
POWER-PLAY-
Leser.

Diese Seite der POWER
PLAY ist fir Eure Top-Leistun-
gen, die lhr in Highscore-
Schlachten auf Computer-,
Video- und Automatenspielen
erreicht habt, reserviert. Aus
allen Einsendungen suchen
wir die besten Leistungen her-
aus und drucken sie hier ab.
Die Namen der Super-Spieler
werden natlrlich auch ge-
nannt. Als zusétzliches Bon-
bon drucken wir von
zwei Einsendungen
auch das Foto der
Highscore-Jager ab.
Deshalb bitten wir
Euch, neben den er-
reichten Héchst-
Punktzahlen auch
ein  Schwarzweib- t
Foto von Euch selbst 3
in PaBbildgréBe mit L\ -
einzusenden.  Die
Bilder der Einsender

Jan Christoph
schaffte 3088 Punkte
mit der Stuka bei
"Their finest Hour”

POWER FORUM

HALL OF FAME

kommen in eine groBe Kiste
und einmal im Monat ziehen
wir die beiden Gliicklichen,
dessen Fotos wir dann ab-
drucken.

Matiirlich zéhlen nur High-
Scores, die ohne POKEs oder
Cheat-Modi zustandegekom-
men sind.

Wir zahlen auf Eure "Spieler
Ehre” und hoffen, daB hier
nicht gemogelt wird. Soliten

Der High-Score bei
"Batman" stammt
von Florian Melchert
aus Ritterhude

wir feststellen, daB zuneh-
mend "Schummel-Scores” bei
uns eintreffen, dann miiBten
wir unter Umstéanden ein neues
System einfiihren. Deshalb bit-
te "Fair Play”. Schwingt Euch
also an Joystick, Joypad, Maus
oder Tastatur um noch héhere,
neuere, schinere und dickere
Scores aufzustellen. Habt bitte
Versténdnis dafiir, daB wir aus
Platzgriinden nicht jede der
zahlreichen Zuschriften verdf-
fentlichen kénnen.

Schickt Eure High-Scores
und Eure SchwarzweiB-Fotos
an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hall of Fame
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

mh

Pirates

C 64: 203 von Wolfgang Gwallitta, Rosengarten

Choplifter

Sega Master: 3315700 von Velten Schonert, Nordstemmen

R-Type

C 64: 628370 von Carsten Haase, Wenden

R-Type

C 64: 587780 von Martin Klein, Brensbach

Paperboy

C 64: 72800 von Oliver Fischer, Freising

Goldrunner

ST: 756500 von Michael Koppatz, Weienburg

lo

C 64: 148780 von Ingo Strassner, Heilbronn

Plutos

Amiga: 2762050 von Daniel Holzle und Roman Rehm, Kon-

______ stanz
Test Drive Il Chase H.Q.
Amiga: 352850 von Martin Salartowitz, Disseldorf C 64: 1074133
Shuffle Puck Caffe Power Strike

ST: vs. Biff Raunch 15:0 von Martin Styner, CH-Subingen

Bubble Bobble

C 64: 5837400 (2 Spieler) von Frank Jordan und Rolf, Briihl

Batman the Movie

Sega Master: 4337 370 von Maik Kretzmann, Algermissen

Rock’n Roll

Amiga: 247500 von Maik Humpert, Soltau

ST: 43050 von Florian Melchert, Ritterhude

Hard Drivin

ST 128027 von Christian Henke, Kirchwalsede

Strider

Amiga: 197 520 von Bjérn Straub, Haan

Shinobi

Sega Master: 681300 von Jan-Malte Linning, Rheinbach

Shinobi

Sega Master: 590500 von Sven Wendlandt, Uelzen

Street Fighter

Amiga: 2080600 von Jargen und Thomas Hoff, Fisch-

Rehlingerhof

New Zealand Sto

ry
Amiga: 184200 von Noel Jénich, Gelsenkirchen

New Zealand Story

C 64: 142300 von Frank Scholtz, Mavgenhard

Honda RVF

Amiga: Assen in 1.48:16 von Sven Elbert, Wallenhorst

Silkworm

Amiga: 517900 (Heli) von Christian Schweer, Suhtfeld

Silkworm

Amiga: 369500 (Jeep) von Oliver Schweer, Suhtfeld

Xenon Il

Amiga: 414010 von Harry Pfister, Baden-Baden

1K+

Amiga: 201400 von Daniel Dreschers, Waurichen

Their finest Hour

MS-DOS: 3088 (Stuka) von Jan Chr.fstop}_:, Meerbusch

Spherical

C 64: 31719 von Thorsten Gehle, Langenhagen

Stunt Car Racer

C 64: Little Ramp in 0:42,18 von Robert Bolla, Wiesbaden

Battle Squadron

Amiga: 5843625 von Daniel Ritter, Ménchengladbach

Paperboy

C 64: 29650 von Carsten Kannenberg, Kleve

Tetris

Gameboy: 39740 von Heinrich Lenhardt, POWER PLAY

VEZAY
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LGSUNG FUR PROBLEM..

TENTAKEL WISSEN SUBTILE " [LEINFRCH NEHMEN GNoM
W ALS TURSTOPPER ..

25 1
STARKILLER!
-

T

us Rettungskommando
fiir Dr. Bobo droht an einer

Priifung zv scheitern: Ein
Fallgitter im Programmierer-
Dungeon versperrf den Weg...

TEXTE: HEINRICH LENHARDT GRAFIN: ROLF lﬁ‘flﬂ

= ET 1

i

5 WIRD HocHSTE ZEIT, DRSS DR.BoBO GERETTET WIRD: ER SOLL
GERTRUD ZuM FRAsS voRGEWoRFEN WEEDEN /IR

HABT IHR STERBLICHEN i UND SCHON KoNNEN UND
ZUFALLIG EIN ASPIRIN DURCH GEHEN ! — BILLES
DRBEI? ICH HAB RUF OHME CLUE-
EINMAL SOLCHE BooK !

KOPFSCHMERZEN?

BEIM DAS KAM SO: NACH UNSEREM TREFFEN AUF PARANDIA™*
BRDSSEEEBEL' SPENDIERTE MIR ULTIMA EINE REPARATUR UND EINEN
SPIRAL : OLWECHSEL. RAUF EINE STELLENANZEIGE HIN HRBE
ICH MICH DRNN HIER ALS whifr

HAR HAR 7 <1aruiLiers TaTTRIGER

WISSENSCHRFTLER IN DEN HANDEN MEINER

’ ‘s "

REIEE i I B IR EENEE mackt RUFSICHTSRATNACHSITZENDER e
EIN BEWORBEN. IcH KONNTE DIE 3
SERIOSER GESCHAFTSFLHRUNG SCHNELL
mrwstrg VoM MEINEN QUALITATE N
Wit S UBERZEUGEN...
SOLCHEN
GRRSTIGEN GRATULIERE,

SIE SIND
EINGESTELIT,
HUST...

[lucH DIESE HORDE MUTIERTER YoR HSHIPE-HOLLEN HUNDE
KONNTE STRARKILLER WICHT SToPPEN...

JETZT ABER SCHNELL, SoWST DEMKT DR, BoBo

NOCH, WIR HATTEN IHN VERGESSEN’

— TRANTOR
MACHTIG SIE-
GES SICHER !

0Ho, REST DER SIPPE/ FuR EUCH
HABEN WIR IMMER EIN PRRR
KETTEN UBRIGY,




SCHAMEN SIE SICH EIGENTLICH GRR NICHT,
DIE ARMEN PROGRAMMIERER ZU VERSKHLAVEN?
UND DIE ARBEITSBEDINGUNGEN iR DIE AUFSEHER

SIND KATASTRoPHAL, GANZ zu SCHWEIGEN
YON DEN PRUSENRAUMEN...

WIR HABEN

PRIMA
DIE KETTEN

FRISCHE SHLAVEN.

GAHN
WERFT IHN IN
DIE GRUBE !

WAS DAS £S GIET
SOLLEN DRFUR EINEN (1
BEDEUTEN? ( FACHBEGRIFF : =
SKLAYEN? $ FEINDLICHE
HETTEN? UBERMACHT( A/ |
DIE LETZIEN WORTE MEINES DRSEINS / L esawerr wirp nevos.. |
MBCHTE ICH AN DIE RUFSEHER RICHTEN,
DIE HIER IN EINER FEUCHTEN, DUNKLEM SEIT 221 JAHREN HAB ICH ABER LIEBE MITARBEITER,, SO LASST -
HGHLE RRBEITEN MUSSEN, KEINE URER- KEINEN URLAUB BEKOMMEN.| | MICH DocH ERKLAREN.. 3 2
STUNDENVERGUTUNG BEZIEHEN UND .. URLAUB ? WAS ICH WERDE AUCH OFTERS
mr}[s:;}::ﬁmrugu Bsgnn LT WERDEN, ﬂu%ﬂﬁc :Ifl'c'; - Wg?ﬁf MDBJEQ‘;: DrEDHEoHLHEN B
MEGRWATT ALLEINE DEN 2 E UN uc
PROFIT EINSTREICHT OHNE RUF- NicHr MEHR BN DRS LETETE AUF DIE SCHULTERN I
SEHER UND SKLAVEN 20 WEIHNSEAHTE.E;LD ERINNERNZ., KLOPFEN.. WIR -
BETEILI GEN THOPFTS DRLLRuE SIND DOCH EINE ;
«DIE SKLAVEN SIND GEMEINSCHAFT...
GRANZ N'EEWH:E?LE," p
NS EIBENTLICH GELaN2 ;
il oy l
-
L
. T_
POTZBLITZ! DAS WAR STRENG MATHEMATISCH VIELLEICHT SOLLTE ICH & TRANTOR GANZ GE-
BESEHEN RETTUNG IN DER LETETEN 2EHNTELSEWUNDE H%E’HS,E}LR?RNH’ LIEBER HIER BLEIBEN.. RUHRT VOR WIEDER-
DAS ST ENTSCHIEDEN SEHENSFREUDE,.
ICH KRIEG NUR TRANTOR GESONDER [
|HRE SHLAVENKETTE HELFEN. \ E
NICHT AUF.. .
E
3
\
5
i_

R
ENTLICH DI
ToTGESCHLAGEN? ~E1

PR
Lk PROGRAMMIERER-HAHLEN VERLIEREN VIELEN DANK FUR [HRE
IHRE  SCHRECKEN . ALLE SKLAVEN WER- | | pUFKLARENDEN WORTE /
%‘i&é“\ﬁu Nmal GELAUTERTEN HrumHERH >\ /A% LIEBER FREUND
. NU ARBEITS KRAFT g g
BLEIBT 20Rbek, SpNE ARBEITS D5 1% DocH
NICHT DER
SCHHELLER,
SKLAVE!

p /M WIR
NAMLICH SEIN
MACHT BE-
FAHRLICHE
BoSEWICHTE.

DEH RASTER-

INTERRUPT HRB

\€H SCHOM BESSER
GESEHEM !

ACH 25 FOLGEN HRBEW

WIR ES ERSTMALS GE-

SCHAFFT, EINEN HALR-
WEGS GEORDMETEN SCHLUSS
HINZUBEKOMMEN. DoCH CF-
RADE DADURCH ERHOHT SICH DIE
SPANNUNG NS SCHIER UNERTRAG-
LICHE: WELCHES ~HOMPLETT NEUE,
IRRE  UND UNVORHERSE HBARE

RBENTEUER WIRD STARKILLER A
DER_ NACHSTEN FOLGE 9t
BESTEHEN? [A)

Wi




POWER

POST

Was noch fehit

Ich lese jetzt seit fast drei
Jahren begeistert POWER
PLAY, aber eines vermisse
ich seit der Ausgabe 6/1988,
namlich den Spiel jleich:

wenn man eine Plattform
nicht 100prozentig erwischt.
Na gut, damit lieBe sich noch
leben, aber ein Spiel, bei
dem ich nach jeder Runde ei-
ne Zigarettenlinge auf das

test. Ich erinnere mich dun-
kel daran, daB lhr ihn vor ein
paar Ausgaben angekiindigt
habt, jedoch ist bisher nichts
erschienen. Und da lhr jetzt
sowieso wieder eine umfas-
sende POWER PLAY heraus-
gebt, hoffe ich, daB es dann
auch wieder den Spielever-
gleichstest gibt. Zum SchiuB
habe ich noch eine Frage an
Euch: Woher bekommt lhr
immer die Poster von den
Computerspielen und was
kosten sie? Wenn lhr mir die-
se Fragen beantworten wiir-
det, ware ich Euch sehr dank-
bar.

Stefan Utz, Tobingen-Pfrondorf

Die Poster werden uns von
den Softwarefirmen zu den
entsprechenden Spielen mit-
geschickt. Sie sind in der Re-
gel nicht kéuflich zu erwerben.
Und was die Spielevergleichs-
tests angeht: siehe Seite 103 ff.
"Flugsimulationen”. Weitere
Vergleichstests werden folgen.

up

Indiskutabel

Ich schitze POWER PLAY
besonders, weil lhr kritischer
seid als andere Zeitschriften
und nicht alles hochjubelt,
was nicht ausgesprochen ka-
tastrophal ist. Um so mehr
hat es mich erstaunt, daB
""Super Wonderboy (Amiga)
bei Euch so gut weggekom-
men ist. Ich kenne andere
Fassungen nicht, halte es da-
her fiir méglich, daB andere
Versionen besser spielbar
sind, aber die Amiga-Fas-
sung, die ich nicht zuletzt
aufgrund Eurer Besprechung
gekauft habe, hat mich doch
ziemlich enttduscht. Ich ken-
ne kein Spiel, das auch nur
anndhernd so lange laden
wiirde. Und kaum hat man die
erste Runde iiberstanden,
braucht es eine geschlagene
halbe Minute, nurum den Bo-
nus zu registrieren. Und
nach jeder Runde gibt es
noch mal ewig lange Ladezei-
ten, so daB ich mich ernstlich
frage, was da eigentlich am
Anfang geladen wurde. Au-
Berdem ist die Kollisionsab-
frage unter aller Kanone. Mal
steht Wonderboy mitten in
der Luft, mal stiirzt er ab,

<

hste Bild warten muB, ist
fiir mich indiskutabel.
Harald Pusch, Simmerath

Um derartigen MiBverstand-
nissen in Zukunft vorzubeu-
gen, haben wir mittlerweile
den Wertungskasten einge-
fihrt, der die verschiedenen
Versionen beriicksichtigt. Wir
haben in der POWER PLAY
1/90 nur die ST- und die B4der-
Version von Super Wonderboy
getestet (immerhin eine Power-
Wertung 80 Prozent). Eine
Amiga-Version haben wir nie
zu Gesicht bekommen.  up

Gratulation

Hallo POWER PLAY Redak-
tion... Gratulation zur eige-
nen Zeitung. Wirklich 'ne gu-
te Machricht. Wie wire es
denn mal mit einer Btx-Test-
seite. Da gibt’s so viele Spie-
le, und bevor man noch merkt,
was Sache ist, hat man

| schon unheimlich viel Geld

inden Sand gesetzt. Oderdie
Teletreffs. Manche sind gut,
aber andere...? Ansonsten,
weiter so und viel Erfolg.
Halmut Zelling, Wiarnsheim

Zum gegenwartigen Zeit-
punkt hdngen nur sehr wenig
Leute am Btx. Das liegt wahr-
scheinlich zum groBen Teil an
den unattraktiven Kosten die-
ser Einrichtung. Aber man
weiB ja nie, ob sich das in Zu-
kunft nicht ndern wird. Wenn
die Zeit reif ist, werden wir uns
auch in der POWER PLAY da-
mit beschaftigen. up

Starkiller-Schelte

Also, ich will ja nicht grob
werden, aber was |lhr Euch
manchmal mit Starkiller lei-
stet, ist schon eine... (zen-
siert). Ich wollte damit nur
sagen, daB Ihr bei Starkiller
ein biBchen schlampt: Erst
war Witzball einige Ausga-
ben lang verschwunden, und
jetzt sind mit der Abholung
der Poke 14,0 die Biochips
weg. Darum meine Frage:
Sind die oben genannten
Biochips in der Lage, die Poke
14,0, in welcher sie logi-
scherweise hocken und Po-
pulous spielen, zu entwen-
den und sich auf die Suche

nach Starkiller zu begeben?
Na, wie dem auch sei, bitte
bringt die Biochips und Ulti-
ma wieder rein. Wo wir gera-
de bei Ultima sind, gibt es ei-
ne Verséhnung mit Ultima
und Trantor oder...?

Rendé Riech, S&rup

Die Biochips sind zusam-
men mit dem Raumschiff be-
schlagnahmt worden, weil
Starkiller zu leichtsinnig war
und die Schandtatenwette ver-
loren hat (siehe Folge 20). Sie
sind gerade im 476ten Level
von Popolous, und zwar ziem-
lich verbissen. Wenn sie im
500ten Level angekommen
sind, werden sie vielleicht Zeit
haben, nach Starkiller Aus-
schau zu halten.

Trantor war in Sachen Liebe
mittlerweile schon heimlich bei
dem intergalaktischen Stern-
deuter Tatsujin, der ja bekannt-
lich eine Koryphée in seinem
Gebiet sein soll. Dieser beur-
teilte die Entwicklung als stark
steigend. boyke/up

ja schon traurig genug, wenn
Microprose uns schon seit
ca. zwei Jahren immer wie-
der vertristet. Zum Beispiel
von Oktober 1989 auf Januar
1990. Nur, wir haben nun
schon fast wieder Februar.
Keine Frage, natiirlich wie-
der verschoben bis...??

Ich hoffe, daB sich hier mal
was dndert.

Crusader

Man soll die Hoffnung be-
kanntlich ja nie aufgeben. Vor-
aussichtlich nur noch bis
Mérz/April dauert die Schon-
zeit fir die Geldbeutel aller, die
danach fiebern, als Bild-
schirmpiraten tber den Moni-
tor zu flackern. up

Verleugnet/
Vernachlassigt?

Als treuer Leser Eurer Zeit-
schrift freue ich mich sehr,
daB POWER PLAY in Zukunft
wieder eigensténdig erschei-

Das tolle POWER PLAY Logo ist von Marc Leisegang

Verpennt

Alsich die Seite 54 in Eurer
Ausgabe 2/90 aufschlug, las
ich voller Hoffnung das inter-
view von PP mit Wild Bill
Stealey. Die Enttduschung
nach dem Lesen war dann al-
lerdings um so griBer!

Ich konnte es nicht fassen:
Da haben die Power-Players
den Chef von Microprose an
der Angel, unterhalten sich
dann auch noch iiber Pirates.
Und...nein, sie fragen natiir-
lich nicht, wann dieses
Mega-Game endlich auf dem
Amiga erhéltlich ist. Da soll
man nicht verriickt werden?
Ich glaube, ich spreche fiir
ganz  Amiga-Deutschland
(naja, zumindest fiir die
Pirates-Fans und das sind
sehr viele), wenn ich Euch
bitte, dieses schnellstens in
Erfahrung zu bringen. Es ist

nen wird. Ich méchte dieses
Ereignis als AnlaB nehmen,
Euch einmal zu schreiben.
Zuerst einmal ein dickes Lob:
POWER PLAY ist die Testzeit-
schrift fiir Computerspiele,
da sie zum einen fast alle Sy-
steme abdeckt und zum an-
deren die Tests sehr griind-
lich und objektiv ausfallen.
Doch ich habe auch eine Kri-
tik: Alle Welt beschwert sich,
daB es fiir den Archimedes
keine Software gibt, aber kei-
ner testet die Programme,
die fiir diesen Computer er-
scheinen (einige Beispiele:
The Pawn, Fish!, Corruption,
Pacmania, Interdictor, Holed
QOut,...). Viel schlimmer ist
aber, daB Programme "ver-
leugnet” werden; so gesche-
hen in POWER PLAY 2/90:
Hier wird nur versteckt ange-
deutet, daB es eine Archime-
des-Version wvon "Congue-
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ror” gibt. — Ihr zeigt nicht,
wie sonst iblich, die Unter-
schiede zur Originalversion
auf. Schlimmer ist aber, daB
lhr den Archimedes noch
nicht einmal in Eurem Test-
kiistchen auffiihrt. Ich hoffe,
daB sich da in Zukunft etwas
#&ndert, damit ich an Eurer
Zeitschrift nichts mehr zu be-
maéngeln habe.

Matthias Seifert, Oberfladungen

Also erst mal muB ich sa-
gen, daB ich es eigentlich
nicht so ganz in Ordnung fin-
de, daB Ihr die POWER PLAY
wieder aus der Happy (bzw.
der COMPUTER LIVE) her-
ausnehmt, und jede Zeit-
schrift einzeln fiir 6,50 Mark
verkaufen wollt. Einer der
Griinde ist z. B., daB HC und
PP zusammen 6,50 kosten
und ab demnéchst zusam-
men 13,00 Mark (!!!). POWER
PLAY soll zwar mit 'nen paar
Seiten aufgestockt werden,
aber ich finde das trotzdem
noch zu teuer.

Und nun zum Thema: lhr
vernachlédssigt alle 8 Biter
auBer dem C 64. Der letzte
CPC-Test warin Ausgabe 9/89
auf Seite 49, namens Silk-
worm. Ihr behauptet zwar im-
mer, daB fiir den CPC kaum
noch Programme heraus-
kommen, aber seit ca. drei
Wochen liegen in dem Com-
pishop in meiner Stadt Spie-
le wie Ghostbusters Il, Turbo
Out Run, Moonwalker etc.
herum. Und Spiele wie Tus-
ker, Maze Mania, Super Won-
derboy und andere liegen
jetzt seit letzter Woche in die-
sem Shop. Atsch, jetzt kbnnt
lhr nicht mehr behaupten
daB fiir den CPC nix mehr
rauskommt. AuBerdem habt
Ihr mal in irgendeiner Happy
vor 1 bis 2 Jahren geschrie-
ben, daB in Deutschland tiber
700000 Compis iiber den La-
dentisch gewandert sind und
diese verschwinden ja nicht
einfach alle, sondern haben
eventuell mal den Besitzer
gewechselt oder ein paar
sind auch mal verreckt. Aber
es gibt immer noch ein paar
tausend CPC-Freaks, und
die wollen ja auch Spiele-
tests fiir ihren Computer se-
hen. Spiele wie Renegade
und Gryzor, Trantor und Sa-
vage haben doch schon be-
wiesen, daB der CPC doch
noch viel auf dem Kasten hat
und Amiga und ST sogar das
Wasser reichen kann. DaB
der Sound der CPCs auch
sehrgut sein kann, beweist ja
auch die Tatsache, daB der
ST denselben Soundchip wie

der CPC hat. (Zwar 'ne neue-
re Version, aber der Sound ist
im Prinzip derselbe). AuBer-
dem hat er oft sehr gute
Soundbewertungen.

Also Leute, wie ich bereits
geschrieben habe: Bringt
wieder CPC-Tests.

Georg Odenthal, Aalen

Wir sind méchtig dahinter
her, mit unserer redaktionellen
Arbeit die aktuellen Trends
vom Softwaremarkt aufzuspi-
ren. Es liegt nicht an uns, daB
dabei einige Computertypen
wie der Archimedes, der CPC,
aber auch immer stéarker der
C 64 auf der Strecke bleiben.

up

Hallo, Spieleteam
Ich bin ein 18 Jahre alter
Junge aus Ruménien. Mein
Name ist Georgescu Remus.
Meine Mutter ist von deut-
scher Nationalitdt, doch
mein Vater ist ein Ruméne
(daher der ruménische Fami-
lienname). Ich studiere im
Nikolaus-Lenau-Lyceum in
deutscher Sprache in der Ma-
thematik/Physik-Abteilung.
Bis jetzt ich bin fast sicher,
habt Ihr nicht sehr viel liber
Ruménien gehort. Doch jetzt,
da wir von der Diktatur be-
freit sind, wird sich das &n-
dern. Bei uns hat das Lyceum
nur zwdlf Klassen, so daB ich
im Mai mein letztes Jahr
beende. Spéiter mochte ich
Medizin studieren. Bis jetzt
kamen bei uns im Lande alle
westlichen Publikationen
nur sehr schwer und selten
auf dem Markt. Ich bekam mit
Miihe und Not ein paar Hap-
py-Computer und POWER
PLAY und war von ihnen ent-
ziickt. Ich besitze auch einen
Computer, einen Sinclair
Spectrum. Um diesen klei-
nen Freund zu beschaffen,
haben meine Eltern ein Ver-
méigen ausgegeben. (15000
Lei bei einem Monatslohn
von 3500 Lei. Sie haben den
maximalen Lohn, den man
bei uns erhalten kann.) An-
dere Arten von Computern
besitzen bei uns nur jene, die
nahe Verwandte in anderen
Landern haben, weil sich bei
uns so etwas niemand lei-
sten kinnte. Doch Computer
bedeuten fiir mich sehr viel.
Meine ganze Freizeit vertrei-
be ich damit und mochte fiir
mein Leben gerne auch ei-
nen PC besitzen. In der Frei-
zeit spiele ich gerne und bin
begeistert, wenn ich in diese

DER ETWAS
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Wir i , dai jede Bestell & 24 Stunden nach
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POWER

“POST

Welt hineinsinke. Wenn lhr
eine Filiale in Ruménien ha-
ben wollt, denkt bitte auch an
mich.

Remus, (R

Wir freuen uns ganz beson-
ders, daB unser Heft bis in die
Tiefen der ruménischen Dikta-
tur durchdringen konnte und
auch dort seine Fans gefunden
hat. up

Fehlerhaft

Ich habe mir vor kurzem
TV-Sports Football fiir den
Atari ST angeschafft. Eigent-
lich wére ich mit dem Pro-
gramm sehr zufrieden, wenn
nicht bei meiner Version ein
paar Fehler auftreten wiir-
den.

1. lech muB, obwohl ich ei-
nen 1040 STF besitze, nach
jedem Ligaspiel neu booten
(in der Anleitung steht, daB
dies nur bei 520 STs nétig
wiére).

2. Wenn ich bis ins Semifi-
nale vorgedrungen bin, spei-
chert das Programm zwar ir-

gendetwas auf der Liga-Dis- |

kette ab, aber wenn ich da-
nach neu gebootet habe, ist
das Spiel meiner Mannschaft
noch nicht ausgetragen. Ich
komme also mit einer von mir
gesteuerten Mannschaft
nicht iiber das Halbfinale hin-
aus.

3. Wenn ich nun nur com-
putergesteuerte Mannschaf-
ten die Meisterschaft austra-
gen lasse und erst beim End-
spiel den Hold-Modus ein-
schalte, um es auf dem Bild-
schirm zu verfolgen, héngt
sich der Computer beim er-
sten Erscheinen der Spielan-
zeige auf.

Koénnt lhr mir eventuell
\N'Bltefhelf&n? Thomas Lichie, Haan

Hat irgend jemand &hnliche
Probleme und kann Thomas
helfen? up

Delete-Ballerspiele
lhre Antwort auf einen
Brief von mir hat mir gezeigt,
daB Sie durchaus an der Mei-
nung lhrer Leser interessiert
sind, auch wenn Sie diese

Wir sind sehr interessiert,
Eure Fragen, Kritik und An-
regungen zu héren. Setzt
Euch an den Computer,
packt die Schreibmaschine
aus oder nehmt einen Stift
zur Hand und schreibt an:

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

8013 Haar bei Miinchen

VergeBt bitte nicht, Euren
Absender auch auf dem
Brief selber anzugeben.

nicht teilen. Ich weiB ja nicht,
wie alt Sie sind, aber ich kann
mich noch sehr gut daran er-
innern, daB besondes vor
Weihnachten gegen Kriegs-
spielzeug demonstriert wur-
de. "Keine Panzer auf den
Gabentisch!” hieB es u.a.
Heute tauchen diese in un-
scheinbarer Form als Disket-
ten oder Kassetten auf dem
Gabentisch auf, um dann auf
dem Bildschirm im Kinder-
zimmer ihr mérderisches
Treiben zu entwickeln. "Su-
per"? Dann sind da die

"harmlosen Krabbelvie-
cher” mit dem Tarnnamen
"Alien” oder "Klingon". The
Concise Oxford Dictionary
definiert Alien als Fremder
Nichteingebiirgerter nicht so
aussehend wie man selbst.
Dabei fallen mir die Juden
ein, denen wegen ihrer Her-
kunft von den Nationalsozia-
listen nicht nur Biirger- son-
dern auch die Menschen-
rechte aberkannt wurden.
Oder die Tiirken, die eben an-
ders aussehen. Und dann
wird eben nicht nur "auf
harmlose Krabbelviecher”
geschossen. So abwegig
sind meine Gedanken nicht.
Sie sollten mal morgens zum
Schulbeginn mit einem &f-

fentlichen Verkehrsmittel
fahren und darauf achten,
woriiber sich 9- oder

12jéhrige unterhalten. Die
Bild-Zeitung wird langweilig,
und selbst einem abgebriih-
ten "Falcon'-Flieger strdu-
ben sich da die Haare. So,
jetzt bin ich meine Meinung
losgeworden. Und lasse Sie
mit lhrer... und lhrem Gewis-

sen alleine.
Andreas Barghauer, Hannover

16 BIT

VIiIDEO

Das Videospiel-Fachgeschaft im Ruhrgebiet:

NEC PC Engine
Sega Mega Drive

PC Engine SuperGrafx

Durch groBen Lagerbestand alle Neuheiten kurzfristig lieferbar!
In unserem Angebot auch der neue 32 Bit Super-Rechner:

Fujitsu FM-Towns

Atari Lynx New
Nintendo Game Boy

16 Bit, Homberger Str. 72, 4130 Moers 1 (bei Duisburg), Versand Tel.: 02841/21118
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GOMPUTER
MARKT

Reinhard Schroder  Telefon: 025115327 71
Frie-Vendl-Strafe 16 Telofax: 0251/532842

frespic ifopig e
372200 10 Stok 16,95
SV HD 10 Stk 39,95
svem 105k 16,95
sz 508,
% MeMepatie  880,~
s 875,
Lautwerk 3/
(anschiutortgy  228,~
Amiga 500 Speicher-

erweiterung, 512 KB,
abschaltbar, Uhr 219,
Andere Artikel auf Anfrage!!!

Wir versenden Hardwars, Software, Bicher und
Zubehor.

Einsendung von 2,- DM in Brietmarken.
Proise freiblsibend. Listormaglichkel! vorbe:
hatfen.

Lints P

Handleranfragen arwonscht!

PC Engine RGB 394,00
Atomic Robo Kid 107,00
PC-Kid 98,00
Golden Axe CD 119,00
Splatter House NEUI

SUPER GRAFX
Konsole RGB m. Spiel 719,00

®
MEGA DRIVE
Konsole RGB/PAL
+1 Spiel 424,00
+2 Spiele 514,00
+3 Spiele 594,00

Alle Spiele, simtliches Zubehér,
Neuheiten

Ankauf und Verkauf von MEGA
DRIVE und PC-Engine Soft!
HOTLINE:
06131/53753

Inh. J.Hickethier & T. Keszler
Friedrich-Schneider-StraBe 3
6500 Mainz

”Neue Spiele braucht das Land” =,
THEO KRANZ-VERSAND &g

VHS-SPIELEDEMO
FUR PC-ENG. UND
MEGA-DRIVE JE
24.- DM.

BREAK-IN 89,-
SHINOBI  99,-

PC ENGINE MEGA DRIVE

PC-ENGINE RGB * ~379- MEGA-DRIVE+ISR * 420~
PC-ENG. RGB NEU +5P * ~439,-  ATOMIC ROBO KID ah
ATOMIC-ROBO-KID 107~ GOLDEN AXE . 19,-
SUPER VOLLEYBALL wBLA HERZOG ZWEI 118,
PC-KID (GENGIN) =104~  SUPER SHINOBI 119,
HEAVY UNIT -108- FORGOTTEN WORLDS 119~
RED ALERT (CD) -123-  SOKOBAN _ah
CHASE HQ. -108- NEW ZEALAND STORY ah
SPLATTERHOUSE -AA, ALLE WEITEREN SPIELE 119,- !
CYPER CORE ~AA JOYSTICK XE-1ST 04

NINTENDO
.8590  SUPER MARIO 2
8490  MEGA MAN

ALEX KID
RC. GRAND PRIX

87,90
54,90
-B2.90
IT CAMES FROM A DESERT ..74,00

THEIR FINEST HOUR
POPULOUS
COLONIELS BIQUEST
DIE HARD

DIE MIT * GEKENNZ. GERATE SIND OHNE FTZ-NR. UND VDE PRUFUNG.

VERSAND PER NM. 8.-DM: BEI VORK. 4.-DM PREISAND. UND IRRTUMER VORBEHALTEN

KARLSTADT
TUNDEN TELEFON-HOTLINE: 0935¢

AufgepaBt OSTERREICH!
DYNAMIC SYSTEMS prisentiert:

Bitte fordern Sie

unsere |(III'I'III£I|,

Preisliste fiir lhr

Computersystem|

anl (Villig

kDS!BIﬂOS und
AMIGA + ST — NEWS dlich) | AMIGA + ST - Classics
Dragons Breath G5 640, Dungeon Master 65 549, -
Rainbow Island 05 649,- Falcon F 16 45 579,-
Drakken 05 749,- Great Courts T. 85 599,
Starflight 65640- Papulous 65 549,-
%-0ut RAVF-Honda 65 649,-
TV-Basketball TV-5ports Football 65 579,-
Driving Force Rings of Medusa 65 699,
It came from Desert Xenon 2 Megablast 65 599,-
ESS Leisure Suit L. 2 5 529,
Midwinter (ST) Omega 65729,
C 64 BESTSELLER: 1BM & KOMPATIBLE
Bateoffagoon  css4g- WiTversuchen g S 69,-
Dragon Wars 05543 standig Greal Couns T. 05 699«
F 16 Combat Pilot 65 549, miiglichst Their Finest Hour 65 749 -
Mr. Hell 05 449,- ] Sword of Samurai 5 699,-
Rock'n Aol 85390, viele Artikel Colonets Bequest 05 949 -
Stunt Gar Racer * fiir Sie auf Indy 500 65 640,-
The Hits Thalamus os 449.- Harley Davidson 85699,
Uttima 6550 Lager zu halten! Leisure Suitl 3 85 949 -

SPEICHER ﬁussmﬁLLﬁﬁ_ammmmmmm SPEICHER

A 500 INT. 512 KB 65 1690
2UM A 500 INT. 1,8 MB (m. Fat Agnus 2 MB) 055‘250 M
TOPPREIS !! A2000-8M8 mit2 MB bestickt 65 6790,- TOPPREIS !!

JOYSTICKS UND LEERDISKETTEN ZU TOP-PREISEN!!
Wir freuen uns aul Ihre Bestellung - schriftiich oder telelanisch. Lagemnde Artike| werden
Innerhalb von 24 Stunden verschickt {aul Wunsch auch Exprass). Versand in ganz Osterreich

PC-ENGI SEGA MEGA DRIVE
DYNAMIC SYSTEMS

Grundger. PALRGE 65 3690,- Grundgerit PalRBG 65 3890,-

PC-Gengin o909~  HaupistraBe 104 Gouen axe 05 999
hénobi 05 999, A-8784 Trieben Foruuneq Worlds 05 999~

ﬂlomncuﬂo_bo Kid :g % Tel. 03615/2736 gnosrwnlﬁhouls a5 %
vy Limit ke " am|

F1 Trippie Back 05890.-  (Mo.-Fr. vom15-19URr)  Kuiaki Oh 2 oS 999 -

.

INH.: C. WAGNER

Aktion 04/90

An jedem Werktag im
Monat April 1990, erhalt
jeweils der erste Besteller
seine Bestellung

VERSANDKOSTENFREI
AMIGA / ST Amiga ST
American Dreams 64,80 64,90
Asterix I = 64,90
Batman - The Movie 64,90 —
Baach Vollay 7490 5990
Chambers of Shaolin 74,90 59,90
lown o' Mania 54,80 —
Damocles 79,80 79,90
Day of the Viper = 74,90
Drakkhan 79.90 7480
Flrs‘ Person Pinball 59,80 59,90
aggt Bomber 84,90 B4.90
F-29 Retaliator 7450 7480
F-19 Stealth Fighter 74,90 —
Full Metal Planete 64,90 64,90
Future Wars 66,90 69,90
Ghouls'n Ghosts 7480 —
Great Courts 74,90 74,90
Hard Drivin 54,90 54,90
Hillstar 74,90 74,90
Indiana Jones/Adv. 74,90 7490
Intes 74,90 74,90
Iron Lord 74,90 7490
Laser Squad 59,90 59,90
Maniac Manson 74,80 74,90
Midwinter 74,90 74,90
Murder in Venice 54,90 64,90
Nerth and South 64,90 64,50
Pictiona 89,90 —
Power Drift 7490 —
Puamuu Cullecllnn Il 84,90 B4,90
rz 7490 74,90
R.nasor Medusa 69,90 69,90
Rock'n Roll 69,90 69,50
Safari Guns 54,90 54,90
Shufflepuck Cafe 69,90 69,90
Skidoo 54,90 54,90
Space Ace 119,90 —
Star Flight 74,90 —
Swords of Twilight 7490 —
Table Tannis 54,90 54,90
Thair finest hour 78,80 79,90
The 5!0!'5' sofarVol.3 54.90 54,80
5490 5490
TowurofBabe] 7490 74,90
74,90 74,90
X—Oul 59,90 59.90
IBM 45" 526
Arnerican Dreams 64,50 B54,90
Bar Games 7490 74,90
Blue als 74,90 74,90
Eies s 74, g 74,90
10 Stealth Fighter 94,90 94,90
Fi Bomber - 99,80
Fhghtsimulator 4.0 140,90 149,90
Hardball I 74,90 74,90
Murder in Venice 84,90 —
M1 Tank Platoon 94,90 94,90
ly 139,90 139,90
Pictionary 69,90 —
Spaoa Quest il 99,90 98,90
Star Fiight i 74,90 74,90
Star Trek V 79,90 79,90
The Colonel's Baguest 114,90 114,90
Tneu finest hDur 78,80 79,90
& Third Ci 7490 7490
C-64 Disk.
100% Dynamite 49,90
Batrnan - The Movie 44,90
Blue Angels 54,90
Cabal 44,90
Christmas Collection 54,90
Coin-Op Hits 54.90
Dragon Wars 44,90
Epyx Action 54,90
Ghosthusters Il 48,90
Ghouls'n Ghosts 49,80
Mazemania 48,90
Mega Pack Il 49,90
No 54,90
Pictionary 54,80
Power Drift 48,90
Toobin 30,90

Einige Titel waren bei Drucklagung
nach nicht lieferbar, jedoch:
Téglich preiswerte Neuheiten!
Info per Telefon!
Vorkasss +4,— [ Nachnahme + 6,50 DM
Am Klarensprung 11, 5620 Velbert 1

Mo-Fr 9—15 Uhr / 17—21 Uhr
Sa 9—12 Uhr

Tel. 02051/85511
Fax 02051/85525

Anderungen und Irrtimer vorbehalten
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POWER NEWS

- COMICS

c omics und Computerspiele
haben eine Menge ge-
meinsam: Helden, Bbsewich-
te, schmucke Grafik und die
Tatsache, daB alles méglich ist,
seien es nun Raumkreuzer
oder Zauberei. AuBerdem be-
ziehen sich mehr und mehr
Computerspiele auf bekannte
Comic-Figuren, vor allem die
franzéisischen Software-Firmen
greifen gerne darauf zuriick.

Damit lhr am Ball bleibt,
stellt Euch Comic-Spezialist
Eric Hegmann ab sofort in die-
ser Rubrik die allerneuesten
Comic-His vor. Los geht's:

Mit *’Robin aus dem Wald"
erscheint bei Carlsen eine der
witzigsten Comic-Serien der
Gegenwart. Diese Neufassung
der bekannten Robin-Hood-
Saga bietet auf jeder Seite min-
destens einen Lacher. Und au-
Berdem wird endlich das Elend
des Sheriffs von MNottingham

Comic-News

beim Namen genannt — sie
heiBt Kunigunde und ist seine
Ehefrau...

Als der Schopfer der Comic-
Serie "Tim und Struppi” von
Herge 1883 starb, verlor die
Comic-Branche einen ihrer
grébten Kinstler. In seinem
NachlaB fand sich der Rohent-
wurf fir das 24. Abenteuer sei-
ner Helden "Tim und die
Alpha-Kunst”. Der Carlsen-

Verlag brachte diese Skizzen
in einem prachtig ausgestatte-
tem Hardcover heraus. Viele
werden vielleicht bedauern,
daB diese Geschichten nicht
so perfekt gezeichnet wurden,
wie sie es von den anderen Tim
und Struppi-Bédnden gewohnt
sind. Aber letztlich bieten die-
se Entwirfe eine Méglichkeit,
die eigene Fantasie spielen zu
lassen und einen Blick in die

Ab dieser Ausgabe
stellen wir Euch mo-
natlich die brandneuen Co-

mic-Alben vor.

< Fiir anspruchs-
volle Leser:
"Rork II”

Arbeitsweise eines grofien
Kinstlers zu werfen.

Weit entfernt von der sog.
"ligne claire” des Zeichners
Herge ist der realistische Zei-
chenstil des Franzosen Pfiluc.
Im Rainer Feest Verlag er-
schien der erste Teil seiner Se-
rie "Der edle Gilles". Skurril,
mit einer guten Portion schwar-
zem Humor versehen, zieht
Pfiluc die alten Rittersagen
durch den Kakao. Der edle Gil-
les von Chin kehrt nach den
Kreuzziigen zuriick an den Ort
seiner Kindheit. Dort hat sich
aber vieles geandert, nicht ein-
mal die Drachen sind das, was
sie einmal waren (zumindest
waren sie friiher nichtim Besitz
eines Radiosenders). Ein Co-
mic mit Witz und Tempo, der
wirklich SpaB macht.

Die Bundestagswahlen riik-
ken nédher, die Parteien suchen
mehr oder weniger verzweifelt
nach einem Spitzenkandida-
ten. In Malo Louarns "Der
Kandidat” — erschienen bei
Boisdelle-Léhmann — erledigt
dieses Problem ein Computer
nach ausfihrlicher Analyse —
und damit fangen die Proble-
me erst an. Der neue Kandidat,
von ganz gewdhnlicher Her-
kunft und ohne die geringste
politische Erfahrung (auBer bei
Stammtischgesprédchen), ver-
spricht dem jubelnden Volk
namlich Millionen (in bar natiir-
lich), die aus dem Tresor der
Computerfirma stammen. Die
politischen Gegner sind zuerst
sprachlos, finden ihre Wortge-
waltigkeit aber wieder, als sich
herausstellt, daB der Kandidat
mit Falschgeld um sich gewor-
fen hat.

Fiir Kenner: Im alpha-comic
Verlag erschien der Band
"Rork 11", eine Geschichte
iber Magie und Esoterik, stili-
stisch angesiedelt zwischen
klassischer Kost und Avantgar-
de. Der Deutsche Andreas be-
weist mit dieser faszinierenden
Geschichte, daB es auch hier-
zulande  ernstzunehmende
Kiinstler gibt. Rork, ein Magier
ohne Herkunft mit ungewis-
sem Schicksal, versucht sich
in Zwischenwelten, die an die
verschachtelten Welten wvon
M.C. Escher erinnern. Rork |l
ist kein Buch, das man schnell
durchbléttert: man muB sich
ein wenig einstimmen; dann
wird man diesen Comic nicht
mehr weglegen.

Eric Hegmann/al

< Zoff mit
"Robin aus dem
Wald™ oder bei
"Der edle Ritter”
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POWER PLAY

BESTENLISTE

Creme

A uch in dieser Ausgabe bie-
ten wir, wie in jeder
POWER-PLAY, eine Liste der
heiBesten Spiele, die jemals
den Schacht der Diskettensta-
tion gesehen haben. Fir alle,
die die Liste des letzten Heftes
verpabt haben, hier eine kurze
Erkldrung: Die Power-Wertun-
gen ergaben die Rangfolge der
Spiele. Damit &ltere Spiele

nicht fiir immer und ewig in der
Tabelle bleiben, bericksichti-
gen wir nur Spiele der letzten
zwolf Monate. Fur diese Aus-
gabe blickten wir also zurilick
bis zur POWER-PLAY 4/89. Die
Wertungen dieser Ausgabe
wurden noch nicht berticksich-
tigt. Zusétzlich haben wir Euch
die Spiele mit der fetzigsten
Musik rausgesucht. hf

Die besten C64-Spiele |

Platz  Titel Wertung  Wie lange Testin |
plaziert Ausgabe |
1 (1) Heavy Metal Paradroid 85 2. Monat 6183 |
2 (2) Curse of the Azure Bonds 83 2. Monat 10/89
3 (3) Dragon Wars 81 2. Monat 2/80
4 (4) Hillsfar 80 2. Monat 6/89
5 (5) Project Firestart 78 2. Monat 7/89
6 (6) Speedball 78 2. Monat 9/89
7 (7) Circus Attractions 77 2. Monat 689
8 (8) Gotcha 76 2. Monat 10/89
9 (9) Silkworm 74 2. Monat 989
10 (<) Shinobi 72 1. Monat 1/90

ie Spiele mit der besten Musik

Platz Titel System Sound  Testin
Ausgabe
1 Dragon Spirit PC-Engine 93 7/89
2 Super Shinobi Mega Drive 92 3/90
3 Rock'n Roll Amiga a1 11/89
4 Shadow of the Beast Amiga 88 12/89
5 Gunhed PC-Engine 83 10/89
6 Thunder Force 2 Mega Drive 83 1/90
s Silkworm Amiga az 7/89 |
a8 Toobin" Amiga 82 1/90 |
9 Space Ace Amiga 82 3/90
10  Circus Attractions Ce4 81 &rag |

Die besten Videospiele

Platz  Titel System Wertung Testin
Ausgabe
1 (=) Super Shinobi Mega Drive 91 3/90
2 (=) M. Heli PC-Engine 90 3/90
3 (1) SonSon2 PC-Engine 86 789
4 (2) Dragon Spirit PC-Engine 83 7/89
5 (3) Tiger Heli PC-Engine 82 9/89
6 (4) Simon's Quest Nintendo az 7/89
7 () Triple Battle PC-Engine 8z 3/90
8 (5) MNeutopia PC-Engine 81 2/90
9 (6) Final Lap Twin PC-Engine a 11/89
10 (7) Gunhed PC-Engine BO 10/88
11 (8) California Games Sega 80 6/89 |
12 (=)  Kujaki-Oh 2 Mega Drive 79 3/90
13 (9) Meclaris PC-Engine 79 10/89 |
14 (10) Rambo 3 Mega Drive 78 2/90
15 (11) Wonderboy in Monster Lair PC-Engine 77 12/89 |

Die besten Computerspiele |

Platz  Titel System Wertung Test in
Ausgabe

| 1 (1) Chaos strikes back Atari ST 92 2/90
2 (2) Populous Amiga 9z, 5/89

3 (3) Populous Atari ST 92 7189

4 (4) Indiana Jones Adventure  MS-DOS 80 10/89

5 (5) Indiana Jones Adventure  Atari ST 90 190

6 (6) Indiana Jones Adventure  Amiga 90 1/90

7 (7) The Sentinel MS-DOS a0 9/89

8 (8) Their finest Hour MS-DOS 88 12/89

9 (9) Maniac Mansion Atari ST 88 11/89
10 (10} Pirates Atari ST 87 11/89

| 11 (11) Ishido Macintosh 87 /89
| 12 (13) Tower of Babel Atari ST 86 12/89
13 (-) Champions of Krynn MS-DOS 86 3/30
14 (=) Starflight Amiga 86 3/90
15 (14) Microprose Soccer Amiga 86 /89
16 (15) Curse of the Azure Bonds MS-DOS 85 8/aa
17 {16) Microprose Soccer Atari ST 85 T/89
18 (17) Red Storm Rising MS-DOS 85 9/89
19 (18) Gunship Amiga 85 8/89
20 (19) Heavy Metal Paradroid C 64 85 6/89

Die besten Amiga-Spiele

Platz  Titel Wertung Wie lange Testin
plaziert Ausgabe
1 (1) Populous a2 2. Monat 5/89
2 (2) Indiana Jones Adv. 90 2. Monat 1/90
3 () Starflight 86 1. Monat 3/90
4 (3) Microprose Soccer 86 2. Monat 9/89
5 (4) Gunship 85 2. Monat 8/89
6 (5) F-16 Combat Filot 84 2. Monat 11/89
7 (6) RVF a4 2. Monat 11/89
8 (7) Rock'n Roll 82 2, Monat 11/89
9 (8) Lords of the Rising Sun 82 2. Monat 5/89
10 (9) Bilood Money 82 2. Monat 7/89 |

Die besten Atari-ST-Spiele

Platz  Titel Wertung Wie lange Testin
plaziert Ausgabe
1 (1) Chaos strikes back 92 2. Monat 2/30
2 (2) Populous 92 2. Monat 7/89
3 (3) Indiana Jones Adv. a0 2, Monat 1/90
4 (4) Maniac Mansion 88 2. Monat 11/89
5 (5) Pirates 87 2. Monat 11/89
& (6) Tower of Babel B6 2. Monat 12/89
7 (7) Microprose Soccer 85 2. Monat 7/89
8 (8) Kult 84 2, Monat 8/89
9 (9) RVF 84 2. Monat 7/89
10 (10} F-16 Combat Pilot 84 2. Monat 7/89

Die besten MS-DOS-Spiele

Platz  Titel Wertung Wie lange Test in
plaziert Ausgabe
1 (1) Indiana Jones Adv. 90 2. Monat 10/89
2 (2) The Sentinel 20 2. Monat 9/89
3 (3) Their finest Hour 88 2. Monat 12/89
4 (=) Champions of Krynn 86 1. Monat 3/90
5 (4) Curse of the Azure Bonds 85 2. Monat 8/8a
6 (5) Red Storm Rising 85 2. Monat 9/89
7 (6) M1 Tank Platoon 83 2. Monat 11/89
8 (<) Starflight 2 83 1. Monat 3/90
9 (7) Chuck Yeager's AFT 2.0 B3 2. Monat a/eg
10 (8) Space Quest3 82 2. Monat 7189
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COMPACT DISC

Southern Pacific:
County Line

Southern Pacific 2ahlen zur Elite der
amerikanischen Country-Rock-Bands.
Vom schmissigen Rocksong dber ein-
gangige Balladen ("Side Saddle”) bis
hin zur fantastischen AcapellaVersion
des Klassikers "I Go To Pieces” wird in
"County Line” handgemachte, aber pro-
fessionell produzierte Musik geboten.
Tatkriftige Unterslitzung leisteten die
Beach Boys, die ihren Hit "GTO0" zu-
sammen mit Southern Pacific neu ein-
gespielt haben. mg

COMPACT DISC

Cher:
Heart of Stone

Wenn sie nicht gerade Teile ihrer
spektakularen Anatomie liften 138t oder
schauspielert, nimmt die Amerikanerin
Cher gerne mal eine Platle auf. Fiir das
akiuelle Album lieB sie sich von hiter-
probten Songwritern wie Diane Warren
ein Dutzend plegeleichter Midtempo-
Songs schneidern: Mainstream-Rock
mit Handbremse; nicht zu rauh und
recht gepflegt. Die CD platschert ange-
nehm vor sich hin: keine Experimente,
aber solide Unterhaltung. hi

Warner 9 25895-2 (USA)
37:51 Minuten / 12 Tracks
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

Geffen 924 239-2
48:25 Minuten / 12 Tracks
POWER-WERTUNG:
durchschnittlich

COMPACT DISC

Tanita Tikaram:
The Sweet Keeper

Mit ihren stark folk-orientierten Lie-
dern sang sich Tanita Tikaram in die Her-
Zen von jung und alt. "The Sweet Kee-
per” knpft an den Erfolg ihres letzten
Albums “Ancient Heart” an. Diesmal
sind viele Songs sogar noch gitarrenla-
stiger — von den wenigen pradestinier-
len Single-Auskopplungen abgesehen.
Insgesamt gefalll mir Tanitas zweites
Werk nicht ganz so gut wie der Vorgén-
ger, hebt sich allerdings erfrischend von
dem Pop-Disco-Einheitsbrei ab.  mg

COMPACT DISC

tie BEATLES

The Beatles:
White Album

Was dain der klassischen weiBien CD-
Hulle verpackt wurde, ist zwar satte 22
Jahre alt, sticht aber locker manche
heutige Fast-Food-Produktion” aus.
Die Songs sind schlicht und einfach ge-
nial — Vom fetzigen Rock ("Back in the
US.S.R") bis zu schmusigen Balladen
("1 will”) ist alles vertreten. Besonders
(ber Kopfhorer entdeckt man so man-
ches wilzige Detail, das einem auf der
ausgenudellen Langspielplatte schon
langst entgangen ist. al

Wea 9031-70800-2 [
47:37 Minuten / 10 Tracks
POWER-WERTUNG:

durchschnittlich

EMI CDS 7 46663 8 (2 CDs)
93:40 Minuten / 30 Tracks
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

<2

An dieser Stelle wollen wir Euch
Ober akuelle Pop- und Rock-
musik, neue Kina- und Videofilme sowie
spannende  Bicher  informieren.
Schlielich kann man nicht den ganzen
Tag auf Alien-Hatz gehen oder Indiana
Jones auf seinen Computer-Abenteuern
begleiten. Wir geben Euch Tips, wie
man auf angenehme Weise ausspan-
nen und sich von dem Spiele-StreB er-
holen kann.

Das bewdhrte TestTeam, bestehend
aus Henrik, Michael, Martin, Anatol und
Heinrich, kommt natirlich auch hier
zum Einsatz. Welche CDs, Bicher oder
Videos besprochen werden, bestimmen
ebentalls die Redakdeure.

Die Wertungen sehen auf diesen Sei-
ten allerdings etwas anders aus. Im Ge-
gensalz zu den SpieleTests vergeben
wir keine Punkte, sondern stufen die
vorgestellten Produkie in fiinf "Qualitits-
stufen” ein. Diese reichen von hervor-
ragend, (ber empfehlenswert,
durchschnittlich und fiir Fans bis hin
Zu einem niederschmetternden man-

| gelhaft.

Wir sind natdrlich gespannt, wie die-
ser neue Service des POWER PLAY-
Teams bei Euch ankomm. Bitte schreibt
uns Eure Meinung. Kritik ist uns genau-
50 willkommen wie Lob oder Anregun-
gen, wie man es noch besser machen
kdnnte. Schickt Eure Briefe bitte an fol-
gende Adresse: mg

Verlag
Markt&Technik AG b
Redaktion B
POWER PLAY

B Hans-Pinsel-Str. 2 m
8013 Haar

COMPACT DISC

Fish: Vigil in a Wil-
derness of Mirrors

Alles hat mal ein Ende: Vor einem
Jahr kiindigte Leadsanger Fish die Zu-
sammenarbeit mit der Formation Maril-
lion. Sein erstes Solo-Album Klingt fast
genauso wie Marillion in besseren Ta-
gen. Neun dberwiegend melancholisch
getinchte Sticke der Gaftung Edel-
Rock mit Hang zum Bombastischen hat
der Scholte eingespielt. Die rockigen
Eintagen in "Big Wedge” und "Viem
from the Hill" tun dem Album sehr
qut. hl

EMI CDP 793 6342
51:20 Minuten / 9 Tracks
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

COMPACT DISC

WET WET WET

—_— ——— ———
Holding Back The River

Wet Wet Wet: Hol-
ding back the river

Ein Hauflein netter englischer Jungs
versucht sich mit Soulpop, verquirlt mit
ein paar Messerspitzen Reggae und
Sixties-Schmalz. Die luftige Single
"Sweet Surrender” deutet an, was ange-
sagt ist: wenig Ecken und Kanlen, doch
viele schmusige Melodien. Angeneh-
mer Ausrutscher ist das jazzige Titel-
stiick, das ein Abddmpeln in die Niede-
rungen der nett gemeinten Pop-Belang-
losigheiten verhindert. In Zukunft bitte
etwas mehr BiB. hl

Phonogram 842 011-2
49:06 Minuten / 10 Tracks
POWER-WERTUNG:
durchschnittlich
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Ein Fisch namens
Wanda

So ein Gaunerquartett hat die Welt
noch nicht gesehen: Der Kopf der Grup-
pe ist George, ein Mochtegem-Intellek-
tueller und ausgepragter Choleriker. An
seiner Seite glaubt er die clevere Wan-
da, die inrerseits ein geheimes Verhall-
nis mit dem Kdrperfetischisten Otto hat,
den sie allen anderen als ihren Bruder
vorstellt. Vervollstandigt wird das Quar-
tett durch den stotternden Tierfreund
Ken, der George treu ergeben ist und
Wanda still und heimlich verehrt. Dieses
ungleiche Team hat iberraschenderwei-
se den Super-Coup gelandet. Diaman-
ten im Wert von 20 Millionen Pfund
schlummern jetzt in ihrem Gemein-
schaftsTresor — glauben sie zumin-
dest. Wahrend George die Beute ohne
das Wissen seiner Parner in einem
BankschlieBfach verstaut, wird er von
Wanda und Otto an die Polizei verpfiffen.

Auf dieser Grundlage entwickelt sich
eine herrlich-verriickie Komadie, die von
Regisseur Charles Crichten perfekt in
Szene gesetzt wurde. Einer der zahirei-
chen Hohepunkte des Films ist die "Fol-
ter” von Ken, der von Otfo mit Pommes:
Frites auf das Brutalste "miBhandelt”
wird. Ganz nebenbei verspeist er geniB-
lich Kens Lieblingsfische (giner davon
heit Wanda). Uberhaupt wird Ken arg
mitgespielt: Als er von George den Auf-
trag erhalt, die einzige Zeugin des Ver-
brechens zu ermorden, totet er der Rei-
he nach versehentlich ihre drei kleinen
SchoBhunde — was dem Tierfreund
tonnenweise Schuldgefdhle einbringt.

"Ein Fisch namens Wanda” lebt von
dem skurrilen Humor und der schau-
spielerischen Klasse der Akteure. Wer
schlagkraftige Komodien mag, und der-
be Spriche nicht verschmaht, der wird
begeistert sein. mg

POWER NEWS

“BUCHER / MUSIK / FILME

VIDEOFILM

Die Waffen der
Frauen

Die junge Sekretarin Tess (dargestellt
van Melanie Griffith) hat es satt, immer
nur am unteren Rande der Karriereleiter
herumzukrabbeln. Da bietet sich end-
lich eine Chance. Die erfolgreiche Fi-
nanzbraut Katharine Parker ("Alien™
Mami Sigourney Weaver) engagiert Tess
dls personliche Assistentin. Endlich
konnte man Signourey Weaver mal oh-
ne Flammenwerfer (dafir Reizwasche)
und Harrison Ford ohne Peitsche sehen.
Tess zeigt Initiative und tragt frische un-
konwentionelle Ideen ihrer neuen Chefin
vor. Wahrend eines Skiurlaubs bricht
sich Miss Parker ein Bein und Tess
packt die Gelegenheit beim Schopf und
mogelt sich in die groBe Geschéaftswell.
Hier lernt sie den smarten Business-
mann Jack Trainer ("Indy Jones™ Harri-
son Ford) kennen. Die beiden kommen
sich nicht nur geschaftlich, sondem
auch privat sehr nahe. Was Tess nicht
weill: Miss Parker ist ebenfalls in Trainer
verschossen und médchte ihn heiraten.
Es kommt wie es kommen muB: Frau
Parker kehrt zurGick, wird sauer, gibt
Tess's Ideen als ihre eigenen aus und
versucht Jack zuriickzugewinnen.

"Die Waffen der Frau” hat in den USA
einen ganzen Haufen Preise einge-
heimst, ich frage mich allerdings wofdr.
Die Darsteller sind zwar allererste Klas-
se, aber die Handlung des Filmes plat-
schert leise vor sich hin und man weiB
schon in der Mitte des Films, wie er en-
det. Klar, daB Tess zum SchiuB dieser
seichten Komadie ihren Jack glicklich
in die Arme schlieBen kann und daB die
bise Miss Parker einen gehdrigen
Denkzettel verpaBl bekommt. Wer unbe-
dingt machte, kann sich Waffen der Frau
gerne ansehen: der Film ist eine richtig
spieBige Komadie ohne Tiefgang. mh

Regie: Charles Crichton

Regie: Mike Nichols

Die Borribles

Im London von heute zieht eine Horde
ungewaschener Kinder-Punks los, um
allen Saures zu geben: Den fiesen Rum-
bles, der fiesen Polizei, den fiesen Er-
wachsenen. Larrabeiti entfihrt den Le-
ser (ber 1200 Seiten in eine lickenlose
Fantasywell. Die Triologie ist hollisch
spannend, auch wenn die Borrible-
Abenteuer stellemweise zu brutal fiir zar-
te Gemiter sind. al

Bestellnummer:

ISBN 3-608-95618-2
Autor: Michael de Larrabeiti
Verlag: Klett Cotta
Preis: 59 Mark (3 Bande)
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

Einzelganger,
mannlich

Er ligB sich erwischen, als er mit sei-
ner Flinte auf ihren Prasidenten zielte.
Sie fingen ihn, quetschten ihn aus und
schiugen inn halbtot. Dann strzten sie
ihn von einem Felsen; es sollte wie ein
Unfall aussehen. Doch er ist nicht tot:
blutend und frierend verkrigcht er sich
und sinnt auf Rache. al

Bestellnummer:
ISBN 3-251-01043-3
Autor: Geoffrey Household
Verlag: Haffmans
Preis: 10 Mark
(Taschenbuch)
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

Der Ubungseffekt

Der Physiker Dennis Nuel bastelt an
einem Gerat, das eine Tlr zu einer an-
deren Dimension dffnen soll. Dort er-
wartet ihn eine Welt, in der einige Nalur-
gesetze auf dem Kopf stehen. Nagel-
neue Werkzeuge, Klgider und andere
Gegenstande sind so gut wie Zu nichts
Zu gebrauchen. Erst wenn sie ausrei-
chend "gedbl”, werden, verbessern sich

Evan Orgell ist keiner, der sich umvor-
bereitet in ein Abenteuer stirzt. Noch
dazu, wenn er herausfinden soll, warum
die 20-Mann-Kolonie auf dem neu ent-
deckien Silikat-Planeten keinen Pieps
mehr von sich gibt. Doch kurz nach sei-
ner Ankunft muB er gegen die grauener-
regende Umwelt von "Prisma” ums
nackte Uberleben kampfen. Alan Dean

Produzent: Michael Shamberg Produzent: Robert Greenhut die Gegenstinde. mh | Foster schreibt vor allem Filmbicher. if
Drehbuch: John Cleese und Laurence Mark
Hauptdarsteller: John Cleese, Drehbuch: Kevin Wade Bestellnummer: Bestellnummer:
Jamie Lee Curtis, Kevin Kline, Hauptdarsteller: Harrison Ford, ISBN 3-426-05834-0 ISBN 3-453-03887-8
Michael Palin S. Weaver, M. Griffith Autor: David Brin Autor: Alan Dean Foster
Laufzeit; zirka 100 Minuten Laufzeit: 109 Minuten Verlag: Knaur Verlag: Heyne
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren FSK-Freigabe: ab 12 Jahren Preis: 10,80 Mark Preis: 9,80 Mark
Video-Anbieter: MGM/UA Video-Anbieter: CBS-FOX (Taschenbuch) (Taschenbuch)
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
hervorragend durchschnittlich empfehlenswert empfehlenswert
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Drachen, Dungeons
und Damonen sind
ihre Domane: Wir plauder-
ten mit den Programmie-
rern der amerikanischen

Softwarefirma SSI

iiber

Strategie und Fantasy.

Da grinst er, der Programmierer von Hillsfar. Was er sich fiir
Gemeinheiten fiir "Dragon Strike” ausgedacht hat...

suatsgic Simulation Inc” —
bei so einem Namen erwar-
tet man Krawatten, Business-
grafiken und Geschéftsmén-
ner. Der erste Eindruck stimmt.
SSi teilt sich mit einer weiteren
Computerfirma im kaliforni-
schen Sunnyvale ein klobiges,
niichternes, véllig uncharman-
tes Biirogebaude. Doch wenn
man die Rdume betritt, splirt
man sofort, daB es bei 551 vél-
lig unbirokratisch zugeht.
Knapp 60 Leute arbeiten bei
SSI. "Oben”, im ersten Stock,
sitzen die "Kreativen": Pro-
grammierer, Designer, Grafi-
ker, Soundexperten und Spiel-
tester. Wie bei allen Computer-
fans (blich, herrscht in den
GroBraumbiros das kreative
Chaos. "Unten”, im Parterre,
lauft das Kopierwerk, Anleitun-
gen werden in die Packungen
gelegt, Disketten sortiert, die
Spiele verschweiBt und auf Pa-
letten geladen. Wir sprachen
mit §SI-Grinder Joel Billings.

Joel Billings

"Ich spiele Strategiespiele,
seitdem ich sieben Jahre alt
bin. Daran ist mein Vater
schuld. Er ist handwerklich
sehr begabt und entwarf in
meiner Kindheit ein tolles Spiel
fir mich. Zuerst hdhite er einen
Baumstamm aus und bohrte
Lécher durch die Rinde. Dann
schnitzte er Rundhdlzer und
pabte sie in den Baumstamm
ein. Wenn man seine Hélzchen
in das Loch steckte. fiel auf der
anderen Seite das Hélzchen
heraus. Das Spiel war einfach
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zu lernen, aber mit den Re-
geln, die wir uns stellten, sehr
spaBig.

Die Generation meines Va-
ters kampfte im zweiten Welt-
krieg. Das Interesse flir militéri-
sche Strategie entspringt, zu-
mindest hier in Amerika, fast
immer der Familie. Mein Dad
ist vom amerikanischen Bdr-
gerkrieg fasziniert. Statt Gute-
MNacht-Geschichten erzéhlte er
mir Anekdoten der Gettysburg-
Schlacht. Mein Vater ist weder
ein 'Ewig Gestriger', noch bin
ich ein Kriegstreiber; ich hoffe,
es wird nie wieder Krieg ge-
ben. Die politischen Entwick-
lungen, vor allem in Deutsch-
land, freuen mich sehr. Die V&-
ter der heutigen Generation
waren in Vietnam — und daran
will niemand in den USA erin-
nert werden. Da diese Genera-
tion jetzt das Sagen hat, sieht
es fiir militarische Computersi-
mulationen nicht gut aus.

Das war aber der Grund,
weshalb ich damals SSI griin-
dete: Ich wolite solche Pro-
gramme fiir den Computer her-
ausbringen. Ich kam auf dem
College mit Computern in Be-
rilhrung; spéter spielte ich mit
alten, klobigen Mainframe-
Computern wie dem DEC 10
und dem IMB 360 herum. Ich
arbeitete nach dem College ei-
nen Sommer lang fiir einen
groBen Computerhersteller in
Kalifornien. Ein Freund erzéhl-
te mir vom TRS 80, ich war fas-
Ziniert und kaufte mir das Ding.
In langen Né&chten schrieb ich
ein ganz, ganz simples Com-

§3I scheint ein Abonnement auf Preise zu haben — "Krynn"-Program-

b/l N

mierer Victor Penman vor den zahlreichen Auszeichungen

puterkriegsspiel. Ich merkte
schnell, daB ich nicht zum
Programmieren geboren war;
mein Spiel kam auch nie auf
den Markt. Gottlob war Kalifor-
nien 1979 die einzige Gegend
in der Welt, auf der es Pro-
grammierer gab. Also hdngte
ich Zettel in Computershops
aus. Ich fand zwei Leute, das
war damals genug.

Trip Hawkins, der Chef von
Electronic Arts, arbeitete zu
dieser Zeit bei Apple. Er brach-
te einen Apple Il zu mir nach

Hause. Wir testeten die Kiste
auf Herz und Nieren. Er iiber-
zeugte mich, daB der Apple II
besser als der TRS 80 sei: Es
war eine weise Wahl. Ich bin
Trip noch heute dafiir dankbar.
Also programmierten wir unse-
re ersten Spiele fir den Apple.

Wir hatten keinen guten
Start. Nur ldppische 25000
Apple-Besitzer waren damals
weltweit registriert. Fr heutige
Verhaltnisse ist das ein Witz;
jetzt verkaufen wir eine halbe
Million SSI-Spiele pro Jahr.
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Biirgerkrieg als Mmi_ell

ist komplett: Bitte lacheln!

1983 kam dann der Durch-
bruch. Viele Amerikaner leg-
ten sich einen Computer zu,
der Markt boomte, und jeder
wollte Software. Die ersten finf
Jahre programmierten  wir
hauptséchlich Kriegs- und
Sportsimulationen. 1984 kam
mit Questron der Start ins Fan-
tasy-Genre; heute basieren 90
Prozent unseres Umsatzes auf
diesen Fantasy-Rollenspielen.
lch mag sie nicht besonders,
aber meine Angestellten lie-
ben sie.

Ich flir meinen Teil spiele lie-
ber abends Strategiespiele mit
meinen Mitarbeitern. Zur Zeit
ist der amerikanische Biirger-
krieg dran. Was mich so an mi-
litarischen Simulationen fes-
selt, ist die Strategie. Das kén-
nen rote und blaue Armeen
sein: Das ist mir ganz egal, ich

y2AVS

Der Chef Joel Billings vor einem seiner Hobbies: dem amerikanischen
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"Du mit dem 'Ultima’-T-Shirt gehst nach hintenl”. Die strategische Aufstellung aller Krynn-Mitwirkenden

brauche keine guten Amerika-
ner und bdsen Russen — das
ist etwas fiir Demagogen. Was
mich interessiert: Wie kann ich
meinen Mitspieler austricksen,
ohne Verluste hinzunehmen.
Und das Spiel muB komplex
sein. Universal Military Simula-
tor hatte nette Grafiken, aber
das Spiel war mir nicht kom-
plex genug. Ich gehére zur Ka-
tegorie "ernsthafter Kriegs-
spieler”.  Ein  ernsthafter
Kriegsspieler mag solche sim-
plen Programme nicht beson-
ders. Sie sind nicht sonderlich
realistisch; man kann nicht
dasselbe Szenario auf Napo-
leon und Rommel anwenden.
AuBerdem, ich will mehr Kon-
trolle. Ich glaube, wir sind die
beste Firma fir »Wargames«.
Wir veréffentlichen jetzt un-
sere Advanced Dungeons &

Dragons-(AD&D-)Serie auf
dem Amiga. Ich hasse es, das
zu erzéihlen, aber das Problem
ist leider da; wozu also schwei-
gen. Wenn es nach uns ginge,
gébe es heute schon eine Ami-
ga-Version von "Pools of Ra-
diance”. Wir vertrauten auf
UBI-Soft, die die Amiga- und
ST-Versionen von Pools of Ra-
diance programmieren sollten.
Wir konnten die Versionen
nicht im Haus fertigstellen,
denn wir waren schwer mit
"Curse of the Azure Bonds"
beschéftigt. UBI-Soft sagte:
"Wir kbnnen das fiir Euch ma-
chen” — und sie programmie-
ren heute noch daran. Also ha-
ben wir einen Amiga-Program-
mierer hier eingestellt.

Wie geht's weiter? Ende
1990 werden wir einige Spiele
auf dem Amiga vorstellen. Wir
wollen jedes Jahr zwei AD&D-
Programme  verdffentlichen,
abwechselnd ein "Forgotten
Realms"-Spiel und eines aus
der "Dragonlance”-Welt. Im

Juli wird der Machfolger zu
"Curse of the Azure Bonds”
folgen. AuBerdem werden wir
ein "Buck Rogers”-Spiel ent-
werfen, das der AD&D-Rollen-
spielreihe sehr &hnlich sein
wird. Ende des Jahres sollte es
fertig sein.

AuBerdem sind vier Strate-
giespiele und zwei AD&D-Ac-
tionspiele geplant. "Heroes of
the Lance” war ok., und ich
denke, daB “Dragons of
Flame" noch besser war. Aber
es ist immer noch weit davon
entfernt, was AD&D-Action
sein kann. Die Computer sind
einfach noch nicht gut genug.
Ein Problem war, daB es auch
fir C 64 laufen muBte und des-
halb stark beschnitten wurde.”

Victor Penman
Victor ist fiir den neuesten

AD&D-Streich "Champions of
Krynn" verantwortlich.

"Als ich jiinger war, spielte
ich gerne Schach. Dann kam
ich mit Strategie- und Rollen-
spielen in BerUhrung. Nach
meinem Uni-AbschluB erbffne-
te ich, nach einem kurzen Ab-
stecher in den Journalismus,
einen Spieleladen. Erwar nicht
sonderlich erfolgreich, aber
ich lernte viele Strategiefans
kennen. Einer meiner Kunden
war ein Ingenieur; er program-
mierte an einem Spiel und
iberredete mich, die Ge-
schichte dazu zu schreiben.
So ging's los.

Dann habe ich bei diversen
Handheld-, Automaten- und
Computerspielen mitgearbei-
tet. Danach wechselte ich zu
SSl. Ich habe bei "Pool”,
"Hillsfar”  mitprogrammiert;
auBerdem stammt der "Dun-
geon Masters Assistant” zum
GroBteil von mir.

"Krynn" ist mein erstes Solo-
Projekt bei SSI. Wenn Du mich
interviewst, bekommst Du viel-
leicht den Eindruck, daB ich
das alles selber gemacht habe,
aber der Erfolg geht auf das
Konto meiner Kollegen. Uber
zwei Dutzend Leute haben an
Krynn gearbeitet, das Spiel hat
finf "Mannjahre” Entwick-
lungszeit geschluckt.

Zuerst las ich zwdlf fette Bi-
cher mit vielen hundert Seiten,
um in die "Dragonlance”-Welt
einzusteigen. Das allein hat
seine Zeit gebraucht. Dann ha-
ben wir uns mit den Experten
von TSR (Lizenz von AD&D)
zusammengesetzt und |deen
durchdiskutiert. TSR entwarf
ein Grundgerist fir eine Story.
Sie gefiel uns, wir nahmen sie
an und modifizierten sie. Das
dauerte sieben Monate, aber
ich habe nicht die ganze Zeit
daran gearbeitet — "Curse of
the Azure Bonds" kam dazwi-
schen. MNormalerweise be-
kommt man Erfahrungspunkte,
wenn man Monster aufmobelt.
Hier geben wir auBerdem Bo-
nus-Experience-Punkte, wenn
du einen richtigen Schritt ge-
macht hast. Ich brauche dbri-
gens 40 Stunden, um mein
Spiel zu lésen, wir rechnen fiir
den "Normalspieler” zwischen
40 bis 100 Stunden.

Wir haben wversucht, Krynn
einfacher und spielbarer als
die letzten Rollenspiele zu ge-
stalten, ohne an Tiefe zu verlie-
ren. Ich glaube, daB Spieler in
einer angemessenen Zeit ge-
winnen wollen. Man darf ruhig
mehrmals scheitern, aber das
Spiel darf nicht frustrierend
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sein. Deshalb bauten wir
Schwierigkeitsgrade in Krynn
ein. Fir Rollenspieleinsteiger
sind meistens die Kampfe zu
komplex. Sie schaffen das
Spiel dann nicht und geben
schnell auf. Bei Krynn ist das
anders: Von "einfach” bis "su-
perhart” ist alles vorhanden.
Wenn man auf "einfach” stellt,
hauen die Gegner nicht so
stark zu; bei "superhart” solite
man keine Gnade mehr erwar-
ten. Wer also eine Herausfor-
derung mag, sollte es mal auf
der schwersten Stufe versu-
chen. Da bin sogar ich manch-
mal ratlos.

Man kann das erste Drittel
spielen und den Computer den
Kampf 0Obernehmen lassen.
Wenn man dann allerdings
nicht eingreift, kommt man
schnell in Schwierigkeiten. Der
Computer ist nicht smart ge-
nug, die Magier anzugreifen,
die empfindlich stéren kénnen.
Ich mag die Kampfsequenzen
gerne und kdmpfe eigentlich
immer selber.

AuBerdem statten wir den
Spieler mit einer starken Party
aus. Sie sind voll ausgeriistet
und haben eine gute Armour
Class. Mit der Party kann man
Krynn ohne Probleme lésen.
Es gibt auBerdem einen neuen
Rittercharakter, der sogar eine
"Plate Mail” hat. Man muB sich
nicht mehr mihevoll ausrii-
sten. Wir haben das Coderad
weggelassen und das Geld lie-
ber in ein gutes, BOseitiges
Handbuch gesteckt. Manche
Information, die wir normaler-
weise im Clue Book versteck-
ten, ist jetzt im Manual zu fin-
den. Wir haben eine neue Ras-
se in Krynn eingefiihrt: die
Kender. Sie sind wie Halblinge,
aber mehr Priigelknaben. Sie
haben die einmalige Fahigkeit,
den Gegner so zu beleidigen,
daf sich das ganze Feuer auf
den Kender konzentriert. Die
Burschen haben eine harte
Zeit im Spiel und leben mei-
stens nicht sehr lange.

Aber es gibt auch einige Her-
ausforderungen. Vor allem die
Draconians sind fies. Sie ver-
wandeln sich, wenn man sie t&-
tet. Manche verwandeln sichin
Séurepfiitzen, andere in Stein,
manche explodieren, wieder
andere verwandeln sich in Feu
erbélle, sprithen in alle Rich

tungen und explodieren dann. ¢
Sie sind wirklich fies — viel 3

SpaB damit.
Brad Berry

Brad Berry ist Spieleent-
wickler. Er koordiniert Pro-
grammierer und Grafiker, be-

<2k

treut Spielekonzepte und
schlagt Verbesserungen vor.
Sein letztes Werk war "Hills-
far”.

"In Hillsfar muBte ich viel von
der Story selber schreiben,
denn wir waren sehr spét dran.
Es brauchte elf Monate, bis das
Spiel fertig war. Wie das so (ib-
lich ist, wurde wéhrend der er-
sten vier, flinf Monate nicht viel
daran getan, so daB sich alles
auf die letzten drei Monate kon-
zentrierte. Wir arbeiteten wirk-
lich hart. Die meisten Leute
meinen, es sei einfach, ein

Spiel zu schreiben. Das ist
nicht wahr. Man investiert viel
Zeit, tippt tausend Zeilen
Code, treibt Programmierer,
Grafiker, Artists, Designer und
Spieletester zum Wahnsinn —
es ist ein groBes Projekt.

Mein neuestes Projekt nennt
sich 'Dragon Strike', ein Dra-
chenflugsimulator. Man fliegt
entweder alleine los oder mit
mehreren Freunden und ihren
Drachen. Es wird 23 Missionen
geben, sie sind alle in einer
groBen Geschichte verkniipft.
Der Spieler reitet also auf ei-

In diesem charmelosen Betonklotz erwarlet man alles, nur keine
fantasievollen Rollenspieler

Testen, testen und noch mal
testen: Auf fehlerfreie
Programme legt man bei SSI
griften Wert

Eine von vielen lllustrationen

aus dem "Champions of Krynn"-

Handbuch

nem Drachen. Davon gibt es
drei Arten: bronzene, silberne
und goldene. Man wversucht,
andere Drachen auszukurven
oder mit der Drachenlanze den
Gegner aus dem Sattel zu hau-
en. Der Drache kann auBer-
dem Feuer speien, so daB man
sich in acht nehmen muB, nicht
gerdstet zu werden. Sowohl du
als auch der Drache kénnen
verletzt werden.

Die Drachen im Spiel wer-
den intelligent sein. Man kann
sie also nicht zu Tode hetzen
oder miBbrauchen. Wenn ein
Drache zu erschopit ist, kann
es passieren, daB er abtaucht
und ein paar Runden Gieitflug
zur Erholung segelt — egal,
was du dariiber denkst. Wenn
der Drache zu mide wird,
schmiert er sogar ganz ab. Im
Gegensatz dazu: Wenn du
dich vor einem Kampf driickst,
schilt dich der Drache einen
Feigling und schwenkt von sel-
ber auf die Feinde zu; das kann
sehr ungemitlich werden.

Man kann bei den Kédmpfen
magische Gegenstdnde er-
obern. Man bekommt Heiltrén-
ke, Schilde und Riistungen,
auBerdem jede Menge Waffen.
Im Spiel gibt es finf Detail-
Levels. Man kann sie abschal-
ten, wenn man einen langsa-
men PC hat. Wir haben derart
viele Details hineingepackt,
daB sogar ein rasanter 386er-
PC in die Knie geht. Wenn eine
neue Computergeneration

kommt, kann man das Pro-
gramm immer noch spielen.
Man kann Camps lberfliegen,
dann schieBen Bogenschiit-

zen Pfeile auf dich. Wir haben
keine merkwirdigen Pyrami-
denin die Landschaft program-
miert, um die Hohenunterschie-
de darzustellen. Beiunsistdas
Gelénde flieBend. Wir arbeiten
noch an dem Programm, es
wird fdr voraussichtlich Ende
April fir PCs erscheinen. Die C
64- und Amiga-Versionen kom-
men im Sommer.” al
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ALLE LEICHEN

SIND SCHON DA

The
(olonel’s

Bequest

D er Ruhesitz des alten Colo-
nel Dijon ist ein Landhaus
auf einer kleinen Insel im sadli-
chen Louisiana; umgeben von
Sumpf, Wasser und Alligato-
ren. In einer schwillen Som-
mernacht im Jahre 1925 hat er
seine Verwandten auf dem ab-
geschiedenen Anwesen ver-
sammelt. Das Desert ist noch
nicht richtig verdaut, da eroff-
net Colonel Dijon abends bei
Tisch den Grund des Treffens:
Er sei nicht mehr der Jiingste
und filhle sein Ende kommen.

It appears that Gloria was str
with her ovwn feather boal

a)

Der Mirder beweist Einfallsreichtum beim Deponieren seiner Opfer (MS-DOS/EGA)

Press the 'S’ Key to skip this scene.

Linsen, lauschen, Leute leimen: Wer nicht Mauschen spielt, verpaBt wichtige Informationen (MS-DOS/EGA)

Nach reiflicher Uberlegung ha-
be er beschlossen, daB sein
betrachtliches Vermdégen nach
seinem Tode unter allen Ver-
wandten aufgeteilt wird. Sollte
jemand vor seinem Ableben
sterben, wird der Anteil fiir die
iberlebenden Verwandten
entsprechend groBer.

Der Vorhang geht nun auf
zum 1. Akt im neuen Kriminal-
Abenteuerspiel von Roberta
Williams, der Schépferin der
"King's Quest"-Serie. "The
Colonel's Bequest” ("Das Ver-
méchtnis des Colonels”) ist
ahnlich aufgebaut wie die an-
deren Bestseller-Adventures
von Sierra. |hr steuert eine
Spielfigur — in diesem Fall ist
es die junge Dame Lillian, —
durch eine Vielzahl von Rau-
men. Durch das Eintippen von
englischen Befehlen veranlaBt
man Laura zu Untersuchun-
gen, Unterhaltungen mit ande-
ren Spielfiguren und andere
Aktionen. Der Spielablauf ist
ungewdhnlich: Normalerweise

ZAY

Fir ldee und Story
gibt's von mir eine
Eins mit Stern. Ro-
berta Williams hat ei-
ne Handvoll gut abge-
hangener Krimi-
Klassiker zu einer ver-
gniiglichen  Genre-
Parodie verwurstelt.
Das Konzept hat je-
doch einen gravieren-
den Nachteil: Nach
ein paar Stunden ist

ten Durchgang

b

man mit
dem Spiel durch. Fiir einen zwei-
reicht

Motivation aus, doch
dann ist die Span-
nung dahin. Die lang-
fristige Motivation ist
angesichts des Auf-
wands (zehn Disket-
ten — und das Spiel
it ist nicht gerade billig)

= zu gering. AuBerdem
= stellt sich der engli-

k sche Parser mit-
unter kriminell dém-
lich an. Dann helfen nur StoBge-
bet und Wérterbuch bei der Su-

die che nach dem richtigen Satz.

0
RcE

in Vorbereitung

nicht geplant

Genre: Adventure
Hersteller: Sierra, Zirka-Preis: 135 Mark

ATARI ST
in Vorbereitung

Grafik: 77% Sound: 49%

POWER-WERTUNG: 68%

ist ein Adventure zu Ende,
wenn man alle Rétsel geldst
hat. Bei Colonel’s Bequest gibt
es dhnlich wie bei einem Thea-
terstiick acht Akte. Nach dem
letzten Akt féllt der Vorhang
und das Spiel ist beendet — ob
Ihr aber auch alle Rétsel geldst
habt, ist eine andere Frage.
Nach Beendigung des Compu-
terkrimis wird Eure Leistung
bewertet. AuBerdem erhaltet
Ihr eine Menge Tips, damit lhr
beim erneuten Durchspielen
nichts dberseht. Im Haus sind
mehrere Geheimgénge ver-
borgen, von denen aus man
Gespriche zwischen anderen
Spielfiguren belauschen kann.

Die Geschichte ist ein Freu-
denfest fiir alle, die klassische
Krimis im Stil von Agatha Chri-
stie schatzen. Im "Zehn-klei-
ne-Negerlein"-Tempo wird im
Lauf der Nacht ein Verwandter
nach dem anderen abge-
murkst. Da so ziemlich jeder
mit jedem verkracht ist, bleibt
die Frage nach dem Mérder bis
zuletzt offen. Neben der Heldin
Laura gibt es elf Spielfiguren
mit speziellen Eigenschaften
und Macken, die alle einem

Krimi-Klischee-Buch ent-
sprungen sind.
Die PC-Version l4uft mit

CGA-, EGA-, VGA- und Hercu-
les-Grafikkarten. Ohne EGA/
VGA hat man's nicht ganz
leicht, weil einige Gegenstin-
de dann schwer zu erkennen
sind.

Die Installation auf Festplat-
te wird dringend empfohlen.
Auf XTs ist die Grafik etwas
lahm, aber ertraglich. hl
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Gute Spielidee, aber sehr kompliziert: Dragon's Breath (Amiga)

Dragon’s Breath

“ offentlich haben Sie kei-
ne Angst vor Drachen,
denn in "Dragon's Breath”
dreht sich alles um das feuri-
ge Untier. Drei Flirsten méch-
ten die Unsterblichkeit erlan-
gen. Als angehender Immer-
zu-Greis bendtigt man je-
doch drei Amulette, die im
Lande Anrea gefunden wer-
den wollen. Hier kommen die
Drachen ins Spiel, denn nur
diese kbnnen die versteckten
Amulette finden. Zu Beginn
des Spiels hat man nur einen
der fliegenden Lederschwin-
ger. Und diesen bendtigt
man, um angrenzende Dor-
fer zu lberfallen, sie unter

Zundchst war ich
von Dragon's Bre-
ath total begeistert.
Tolle Grafik, tolle
Musik und ein kom-
plexer Spielaufbau.
Nach einer halben
Stunde spielen ent-
puppte sich das,
was ich anfangs flr
Komplexitdt  hielt,
als unausgereifte
Bedienerflhrung. Wer darauf
steht, sich hin und her durch
die verschiedensten Meniis zu

7,

seine Herrschaft zu bringen
und Steuergelder zu erhe-
ben. Geld braucht man wie-
derum fiir die Versorgung der
Drachen und, ganz wichtig,
um weitere Drachen auszu-
briiten.

Dann gibt es im Spiel noch
die Zauberei. Aus verschie-
denen Krautern, Tinkturen
und Pillverchen, die man bei
fahrenden Handlern teuer er-
steht, mixt man sich seine
Zauberspriiche. Je nach Zu-
sammensetzung und Zube-
reitung entfalten diese die
unterschiedlichsten Wirkun-
gen, die man selbst heraus-
finden muB. hf

klicken, wird an Dra-
gon's Breath seine
helle Freude haben.
Hinzu kommt, daB
man zwei bis drei
Spielchen braucht,
bis man erst mal al-
le  Spielelemente
verstanden hat.
Dann erwartet einen
allerdings ein um-
fangreiches Strate-
giespiel. Ein biBchen mehr
Feinarbeit, und Dragon's
Breath wére in Ordnung.

Grafik: 74%  Sound: 70%
POWER-WERTUNG: 66%

nicht geplant

Genre: smngi:
Hersteller: Palace, Zirka-Preis: 85 Mark
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_‘-Jw cone upon what is left of a village. This

little village exerplifies small wvillages of the sort
about which adventure novels are usually corgosed, This

{Press any key)

Technisch wie vor sechs Jahren: "Dungeon Quest” (Amiga)

Dungeon Quest

ie das Leben so spielt,

wenn man gute Freun-
de hat: Man muB ihnen gele-
gentlich aus der Patsche hel-
fen. So auch in diesem Spiel,
bei dem der Held einen mehr
oder minder ramponierten
Brief von eben diesem guten
Freund erhélt. Der Inhalt ist
verstimmelt, und das, was
noch lesbar ist, macht einem
nicht gerade Mut. Der Freund
wurde in eine merkwirdige
Gegend verschlagen, wo es
scheinbar noch Magie gibt.
Irgendetwas ist dabei, den
Menschen, Tieren und Pflan-
zen der umliegenden Ge-
gend die Lebensenergie zu

Ist das nicht schén?
Kaum, daB ich die-
ses neue Adventure
sah, fiihle ich mich
um sechs Jahre jin-
ger. Damals waren
die Parser fir die
Texteingabe noch
unausgereift, die
Spielstories  banal
und die Bilder nied-
lich belanglos. Ge-
nauso wie bei "Dungeon
Quest". Was da lber den Bild-
schirm flimmert, ist mir 85 Mark

entziehen. Im Brief wird man
um Hilfe gebeten.

Hier beginnt das Adven-
ture, das nach guter alter Ma-
nier als Textadventure ausge-
legt ist. Bilder zu den jeweili-
gen Spielszenen werden ge-
zeigt. Jeder Ort ist mit cha-
rakteristischen Gerduschen
unterlegt, so daB man die
Viglein im Wald nicht nur
sieht, sondern auch zwit-
schern hért.

Befehle an die Spiselfigur
werden in Englisch einge-
tippt. Lediglich beim Bewe-
gen der Spielfigur klickt man
zur Spielerleichterung eine
Windrose an. hf

zu teuer. Das sich
stdndig wiederho-
lende digitalisierte
Gerdusch-Gedudel
geht einem nach
wenigen Sekunden
derart auf den
Geist, daB man ent-
schlossen den Laut-
sprecher abwirgt.
Sogar die Spielsto-
ry ist eine zum x-ten
Mal aufgekochte Nullachtfiinf-
zehn-Phantasy-Version. Das
sollte man sich nicht antun.

nicht geplant

ATARI ST
nicht geplant

nicht geplant
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Drei dicke Kampf-Kolosse stapfen durch Eindde (MS-DOS/VGA)

Mech Warrior

s ie sind 12 Meter hoch, bis
zu 90 Tonnen schwer und
haben so dicke Laserkano-
nen, daB man dadrin eine
Hahnchenbraterei  aufma-
chen kénnte. Die Rede istvon
sog. "Mechs”. Die Mechs
sind riesige Kampfroboter,
die auf den Schlachtfeldern
des Jahres 3000 zu Hause
sind.

Sie spielen in dem Kampf-
roboter-Simulator "Mech
Warrior” einen Séldner, der
mit einem kleinen Kampfro-
boter im bekannten Univer-
sum sein Glick versuchen
méchte. Am Anfang sind Sie
mit wenig Kapital, kaum Er-

Auf den ersten Blick
sight "Mech War-
rior” wirklich toll
aus. Eine starke
Sience-fiction  At-
mosphére, gine
schnuckelige Grafik
(wenn auch nur un-
ter EGA und VGA)
und &in tolles Spiel-
gefiihl packen ei-
nen vom ersten
Augenblick an. Es macht rich-
tig SpaB, mit seinem Kampf-Ko-
loB durch die 3D-Landschaft zu

fahrung und einem kleinen
Mech ausgestattet. Aber das
kann sich ja ndern. Fiinfgro-
Be Herrscherh&user regieren
jeweils einen Abschnitt der
Galaxis. Auf vielen Planeten
vergeben die Regierungen
kleine (oder gréBere) Auftra-
ge. Die Jobs reichen vom Nie-
derschlagen einer Rebellion,
iiber das Retten von Geiseln
bis zum Bewachen von Kraft-
werken. Hier steuern Sie
dann selbst Inren Mech, ge-
gen andere Roboter, durch
eine 3D-Landschaft. Wird der
Job erfolgreich ausgefiihrt
gibt’s dicke Prémien und ver-
diente Beférderungen. mh

stapfen und sich mit
anderen Blechbur-
schen zu priigeln.
Leider sinkt die
Spielmotivation
nach der anféngli-
chen Begeisterung
racht schnell ab.
Wenn man erstmal
eine bessere Trup-
pe und dickere
Mechs hat, wird das
Programm langweilig. Leider
fehlt auch eine Zwei-Spieler-
Modem-Option.

nicht geplant

Genre: Action
Hersteller: Activision, Zirka-Preis: 90 Mark

ATARI ST

nicht geplant

POWER-WERTUNG: 57%
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Immer auf die Kleinen: Fred, der Zipfelmitzen-Zerstirer (ST)

E-Motion

Bai solchen Problemen
verzweifelt jeder Partner-
schafisberater: Der schéne
Ritter Fred liebt ein
schmuckes Médel. Da wird
ein héBlicher Zwerg namens
Ultimor furchtbar eifersich-
tig und verwandelt Fred in ei-
nen héBlichen Knilch. Das
hat furchtbare Folgen: Der
verunstaltete Fred wird von
seiner Angebeteten verlas-
sen. lhre letzten Worte beim
Kofferpacken: "lgitt, ich pfeif’
auf innere Werte.” Aha.

Fred kommt sich reichlich
veralbert vor und will dem
Zwerg an den Kragen, damit
er den HaBlichkeitszauber

Der Grafiker ist
sein Geld wert: Edle
Farbschattierungen
und flotte Animation
machen das Spiel
zu einem Augen-
schmaus. Am be-
sten haben mir die
niedlichen  Killer-
Gartenzwerge ge-
fallen. Bei der Spiel-
barkeit hapert's
aber. Die leidige Frage "Ist
das Gegner-Sprite auf glei-
cher Hohe?" kann man oft

|

wieder aufhebt. Doch der
Weg zu diesem Tunichtgut ist
lang und gegnerhaltig. In je-
dem horizontal scrollenden
Abschnitt miBt Ihr einen
Schlissel finden und dann
durch ein "Loch” in der Hin-
tergrundgrafik nach oben in
die ndchste Szene laufen.
DaB man nicht nur nach links
und rechts, sondern auch
nach oben und unten steuern
kann, ist eine Besonderhesit
des Programms. Dank einer
verzwickten Steuerung kann
Fred laufen, sein Schwert
kreisen lassen, Dolche (ber
grdBere Entfernungen wer-
fen und springen. hi

nur durch Auspro-
bieren lésen. Viel-
leicht hétte man auf
den verwirrenden
Gag mit dem Rauf/
Runter-laufen ganz
verzichten sollen.
Etwas frustrierend
ist auBerdem, daB
man weit zurick-
gesetzt wird, wenn
man ein Leben ver-

v
¥

liert. Ein Actionspiel der maBig
motivierenden Art fir Grafik-
Fetischisten.

nicht geplant

Genre: Action
Hersteller: Ubi-Soft, Zirka-Preis: 80 Mark

Grafik: 75%  Sound: 62%
POWER-WERTUNG: 45%

in Vorbereitung

Kugel-Kollaps in feinsten Farben (ST)

as Spielprinzip von "E-

Motion" ist denkbar
einfach: Stellen Sie sich eine
Flache vor, auf der sich ver-
schiedenfarbige Kugeln be-
finden. Sie steuern alleine
oder mit einem Freund zu-
sammen je eine Kugel und
miissen mit dieser die ande-
ren Kugeln entfernen. Dieses
Entfernen l4uft recht simpel
ab. Schubsen Sie einfach
zwei Kugeln der gleichen Far-
be zusammen, schon 18sen
sich beide auf. Das hort sich
recht simpel an, aber es gibt
einige Kleinigkeiten, die Ihr
Vorhaben erschweren. Zum
einen erscheinen zusétzliche

Es gibt ja doch
noch neue Spiel-
ideen: Das Grund-
prinzip von "E-Mo-
tion" ist herrlich er-
frischend. Wer sich
einmal an diese
Kugel-Tiftelei her-
ansetzt, kommt
nicht so schnell da-
von los. Ein Extra- A
Lob erhalten die
Programmierer fiir die Grafik.
Die hilbschen Farbverldufe
und Moiré-Effekte sind ein

Kugeln, wenn zwei Balle un-
terschiedlicher Farbe zusam-
menprallen. Dann gibt es ver-
schiedene Konstruktionen
auf dem Bildschirm, die das
Mandvrieren lhres Balls be-
hindern. Und ein knackiges
Zeitlimit gibt es auch. Wenn
ineiner bestimmten Zeit nicht
alle Kugeln verschwunden
sind, explodieren die restli-
chen und ziehen Ihrem Ball
ordentlich Energie ab. Wenn
der Energiepegel auf Null
rutscht, ist lhre Kugel futsch.
In regelméBigen Abstdnden
gibt's ein Password, so daB
Sie in einem hdheren der 50
Levels starten kbnnen. mh

wahrer Augen-
schmaus. Der lang-
sam steigende
Schwierigkeitsgrad
und immer vertrack-
tere Puzzles sorgen
fir langanhalten-
de Motivation. Ein
dickes Manko ist
aber auch vorhan-
den: Der Spielwitz
|46t im Ein-Spieler-
Modus deutlich nach. Aber da-
fur geht im Duett bei E-Motion
richtig die Post ab.

in Vorbereitung

Genre: Geschick
Hersteller: U.S.Gold, Zirka-Preis: 80 Mark

ATARI ST
Grafik: 67%  Sound: 47%
POWER-WERTUNG: 69%
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AMIGA JOKER: Punkte: Grafik 80 (Exzellent animiert), Sound 92, Handhabung 69, Idee 48,
DauerspaB 80, Redaktion 83. Zitat Carsten Borgmeier in AMIGA JOKER 3 / 80:
"North Sea Inferno 146t Terroristen zittern und den Joystick glithen.”

Jetzt direkt vom Hersteller! Zu irren Preisen:

amiGa, ATARI ST: 44,95 DM o4 Disk: 29,95 DM g6 Cass: 19,95 DM
24-Stunden-Schnellversand. Einfach anrufen oder Bestell-Postkarte an:
MAGIC BYTES, Verlag Ralf Kleinegréber, Postfach 2144 B,

4830 Giitersloh 1, 24-Stunden-Telefon-Hotline: 05241-1834.

System angeben! Versand erfolgt per Nachnahme zuziiglich 7,- DM fiir Porto, Ve: packung
und Nachnahme. Ab 75,- DM Bestellwert ist der Versand frei. Umtauschgarantie bei schad-
haften Exemplaren (innerhalb 8 Tagen frei zurlicksenden): Kostenfreie Ersatzlieferung.
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MAGIC BYTES

Auch im neuen Jahr immer 'was Tolles auf Lager: Voller Action und Spannung.
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Drei Spiele in einem: Logo von Starbyte (Amiga) Ruch dieser Redakteur wird wegrationalisiert (Atari ST)

Logo Das Magazin

Bai "Logo” geht es darum,
entweder ein Spielfeld
von mehr oder minder bunten
Steinchen zu befreien oder
ein vorgegebenes Muster
nachzubilden. Drei Spieleva-
rianten stehen zur Verfi-
gung. Bei der ersten liegen
kreuz und quer Gber den Bild-
schirm verteilt Steinchen her-
um, die per Maus wegge-
nommen werden sollen.
Dummerweise wird nicht nur
das Steinchen geldscht, auf
das man zielt. Es werden
auch die oben, unten, links
und rechts angrenzenden
Steine geldscht oder hinge-
setzt, abhdngig davon, ob

Vom  Spielprinzip
her &hnelt “Logo”
etwas dem "Blue
Angel 69" von Ma-
gic Bytes. Die Ahn-
lichkeit féllt insbe-
sondere  deshalb
auf, da sich auch
bei Logo dem Spie-
ler mehr oder min-
der dirftig beklei-
dete Damen als Zwi-
schensequenz prasentieren.
Man mag von solchen Erotik-
Anreizen halten, was man will.

dort schon ein Stein war
Beim zweiten Spiel muB man
ein Bild aus Steinchen nach-
bilden. Jeder Stein trégt eine
Nummer, die sich immer dann
erhéht, wenn ein weiterer
Stein daneben gesetzt wird.
Um den Level zu ldsen, miis-
sen natlrlich alle Nummern
auf den Steinen mit dem Ori-
ginal Ubereinstimmen. Beim
dritten Spiel missen immer
zwei gleiche Steine aus ei-
ner Fldche herausgenom-
men werden. Die Nummer
eines Steins erhoht sich al-
lerdings, wenn ein angren-
zender weggenommen wird.

hf

Tatsache ist jedoch,
daB Logo vor allem
des Spielprinzips
wegen SpaB bringt
und darum des ofte-
ren im Disketten-
schacht landen
wird. Allerdings
spielt man hier auf
Zeit, die in man-
chen Levels etwas
knapp bemessen
ist. Fir Strategen und Gehirn-
akrobaten kann ich Logo nur
empfehlen.

Grafik: 34%  Sound: 62%
POWER-WERTUNG: 70%

nicht geplant

Genre: Denkspiel
Hersteller: Starbyte, Zirka-Preis: 70 Mark

ATARI ST
in Vorbereitung

nicht geplant

o schnell wird man Verle-

ger: lhr Software-Maga-
zin startet mit einem schma-
len Budget, drei bis vier Re-
dakteuren, Auslandskorre-
spondenten, einem Chefre-
dakteur und einer Menge gu-
ter Ideen. Auf 20 redaktionel-
len Seiten dirfen Sie sich
austoben, zusatzlich haben
Sie einen Block Listings im
Heft (spéter wird's mehr...).
Sie legen fest, wieviel
Software-, Hardware-, Aktu-
ell-, Tips- und Grundlagen-
Artikel Sie schreiben werden.
Danach bestimmen Sie ei-
nen Preis fir das Blatt, war-
ten auf die Anzeigen (Soft-

Die Programmierer
haben gut recher-
chiert: So knnte es
bei einer nesuen
Zeitschrift  wirklich
zugehen. Leider ha-
ben sie das Erfreuli-
che des Redaktions-
alltags durch buch-
halterisches Kalkil
ersetzt. Die Zahlen-
spielereien sind auf
Dauer nicht gerade erheiternd
(ebensowenig die umstind-
liche Zahlen-Eingabe). Das

warehmnersleller und Kleinan-
) und setzen die
Druckauflage fest. Hinset-
zen, Fingernégel kauen und
warten — wenn die Mischung
richtig war, verkauft sich
das Heft und Sie bekommen
mehr Seiten. Wenn nicht,
milssen Sie sich bald einen
neuen Job suchen. Es lassen
sich auch noch andere Pa-
rameter einstellen: Die Re-
daktion kann sich far einen
DFU-AnschiuB entscheiden,
man kann die Gehélter fest-
legen, sich Verkaufs-Charts
anzeigen lassen, neue Com-
puter kaufen, Biiros mieten
und vieles mehr. al

Spiel  wiederholt
sich nach drei Run-
den. Man bakommt
schnell Lust, et-
was anderes zu la-
den, da helfen auch
die digitalisierten
Grinser der Chef-
redakteure  nicht
mehr. Vielleicht ist
dieses Wirischafts-
spiel etwas fir an
gehende Zeitschriften-Ver-
leger, ich kann damit nicht all-
zuviel anfangen.

Genre: Wirlschaft
Hersteller: Ariolasoft, Zirka-Preis: 45 bis 70 Mark

ATARI ST

MS-DOS
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Seit Ronnie Raygun aufri-
stet, mag Ayatollah Kooka-
mamie ihn nicht mehr. Also
tankt er beleidigt seinen Bom-
ber voll; 50 Megatonnen explo-
dieren iber Ronnies Haupt-
stadt — 32 Millionen Tote. Ron-
nie wiederum kommentiert:
"Ein kleiner Kratzer". Tages-
schau?  Schlagzeile des
Abendblatts? Alptraumszena-
rio aus dem "Spiegel"?
Schlimmer: Alitag im Strate-
giespiel "Nuclear War".
Stellen Sie sich eine fiinfteili-
ge Weltkugel vor. Das Land in
der Mitte gehdrt Ihnen, 40 Mil-
lionen Einwohner warten auf
Ihren Befehl. Wollen Sie aufri-
sten? Dann bauen lhre Unter-

SGEBOMBT

Nuclear War

rungsdichte, desto schneller
ist die Stadt weggebombt. Und
wenn Sie genug Material ge-
sammelt haben, lassen Sie
megatonnenweise Sprengkop-
fe auf Stadte lhrer Gegner reg-
nen. Davon gibt es pro Spiel-
runde vier Stiick (aus einer
Auswahl von zehn schwer ka-
rikierten Staatsoberhduptern).
Jeder zeigt im Spiel einen Cha-
rakterzug. Ghanji mag keine
Bomben und klopft gerne

In  "Nuclear War"
werden zwar laufend
Millionen Menschen
zu atomarem Staub
zerblasen, aber das
Programm nimmt die
atomare Aufriistung
derart gelungen auf
die Schippe, daB bei
mir keinerlei morali-
sche Bedenken auf-
kommen. DaB die Pro-
grammierer das nukleare Drama
selbst nicht ganz ernst nehmen,
féllt schon beim Studieren der

késtlichen Anleitung
auf. Fir die nétige
Kurzweil beim Spiel
sorgen viele grafi-
sche und spielerische
Gags, sowie eine gute
Benutzerfihrung.
Durch die vielen un-
terschiedlichen Com-
putergegner und die
reizvolien Zufallsele-
mente wird Nuclear
War nicht so schnell langweilig.
Mir jedenfalls hat's ungeheuer
SpaB gemacht.

tanen Sprengkdpfe, Cruise
Missiles, Bomber oder Vertei-
digungsanlagen. Sie kdnnen
nicht vorgeben, was produziert
wird. Es kann also passieren,
daB Sie 200 Megatonnen nicht
losschicken konnen, weil Ih-
nen die Missiles ausgegangen
sind. Der andere, "sanfte"
Weg, dem Gegner eines liber-
zubraten, nennt sich Propa-
ganda und endet meist damit,
daB sich ein paar Millionen sei-
ner Einwohner auf den Weg zu
lhnen machen. Das ist prak-
tisch: Je geringer die Bevolke-

scharfe Propagandaspriiche,
Ronnie ristet forsch und
bombt gerne und Prime Mini-
ster Satcher ist generell fies,
ungerecht und véllig unbere-
chenbar.

Nach Ihrer weisen Entschei-
dung klicken Sie auf Spielstart
und die Parade der Computer-

OMPUTERSPIELE

der auf (40 Megatonnen mehr),
Mikhail Gorbachef fallt ein 100-
Tonnen-Gewicht auf seine letz-
te Stadt (und die getreuen Un-
tertanen schieBen ihm zu Eh-
ren die Arsenale leer: 30 Millio-
nen Tote) — wenn einer (ibrig-
bleibt, darf er sich in die High-
Score-Liste eintragen. Dem ar-
men, geplagten Spieler kén-
nen die merkwiirdigsten Dinge
passieren. Entweder besu-
chen Aliens den Planeten und
bringen ein paar Millionen Ein-
wohner (erfreulich), ein paar
tausend Kiihe fallen vom Him-

Keiner mag Ganjhi — néchste Runde ist er weg (Amiga)

Das Thema ist schau-
rig, der Humor bizarr;
ich kann's gut verste-
hen, wenn sich man-
cher bei der Kombina-
tion  "Satire-Atom-
krieg” auf den
Schlips getreten fahit
— aber das Programm
ist klasse. Die Regeln
sind fir ein Strate-
giespiel  erfreulich
schlicht; man kapiert's sofort und
kann seine Taktiken an den Com-
putergegnern ausprobieren. Die

spielen sehr gut und
vor allem véllig unter-
schiedlich. Die witzi-
gen Zufallselemente,
die cartoonahnliche
Grafik und die scho-
nen  Soundeffekte
verlocken zu immer
"noch 'ner Runde"
Wer ein gutes Strate-
giespiel sucht und
sich von der zyni-
schen Aufmachung nicht stéren
laBt, sollte reinspielen — viel-
leicht hat er so viel SpaB wie wir.

Bomben oder Propaganda, das ist hier die Frage (Amiga)

y2ZAY

gegner beginnt. Das kann
dann so aussehen: Ronnie
wirft 10 Megatonnen auf Tricky
Dick (15 Millionen vergliihen),
Tricky Dick ladt Mikhail Gorba-
chefs Leute zur Barbecue-Fete
ein (5 Millionen verlassen das
Land), Mao the Pun riistet wie-

mel und erschlagen 30 Prozent
der Bevélkerung (noch zu ver-
kraften) oder eine Stadt hebt
auf Nimmerwiedersehn in den
Orbit ab (&rgerlich). Diese zu-
falligen Ereignisse geschehen
recht haufig, treffen aber jeden
Spieler — auch den Computer-
gegner.

Sobald Sie aus dem Rennen
sind, schaltet das Spiel auf Zeit-
raffer; die Parteien bekriegen
sich heftig weiter, bis nur noch
einer (brig ist. Eine Runde
dauert im Durchschnitt eine er-
frischende halbe Stunde.

Das Spiel ist so zynisch, den
"Gewinner” auf einer vdllig
zerstorten Welt mit einer wei-
Ben Fahne jubilieren und "Ge-
wonnen! Gewonnen!” schrei-
en zu lassen — spétestens da
bekommit der kalte Krieger sei-
ne Abreibung. Sensible Natu-
ren sollten vor dem Kauf probe-
spielen. al

nicht geplant

Genre: Strategie
ersteller: New World Computing, Zirka-Preis: 80 Mark

ATARI ST
nicht geplant

nicht geplant




Lange Reise voller Langeweile [MS-DDSJ'CEA)

ALPTRAUM AUF ZWEI RADERN

Harley-Davidson

n zehn Tagen steigt im

Stadtchen Sturgis eine
schmissige Rockerfete: Hun-
dertschaften langméhniger
Motorradfanatiker in bierseli-
ger Zeltlagerstimmung —
das klingt nach einem kulti-
vierten gesellschaftlichen Er-
eignis. Ein echter Biker
nimmt deshalb kurzerhand
Urlaub und macht sich auf
den Weg quer durch die Ver-
einigten Staaten, um nach
Sturgis zur Fete zu kommen.
Da Mindscapes neues Renn-
spiel den Namen "Harley-
Davidson” tragt, besteigt
man natirlich eine Maschine
dieses Typs. Etappe fiir Etap-

Das hért sich ja ei-
gentlich vielverspre-
chend an: Lang-
strecken-Motorrad-
rennen mit vielen
Etappen, Tunen der
Maschine und funf
PS-Wettkdmpfen.
Grafik und Spielab-
lauf sind aber so
schauderhaft lahm
und langweilig, daB
jede Harley-Davidson rostig
vor Scham wird. Die Program-
mierer hétte man allenfalls an

[

pe steuern Sie Ihr Biker-Spri-
te Ober die amerikanischen
Highways, Kurven meisternd
und Tempolimits ignorierend.
In einigen Stidten macht
man an einem von finf ver-
schiedenen Motorradwettbe-
werben mit. Durch geschick-
tes Fahren kann man hier
Preisgelder ergattern, die
wiederum in Reparatur und
Verbesserung der Harley-Da-
vidson-Maschine investiert
werden kénnen.

Vier Schwierigkeitsstufen
stehen zur Wah!. Erfolgreiche
Motorradler dirfen sich in ei-
ne High-Score-Liste eintra-
gen, die gespeichert wird. h/

einen Mopedsimu-
lator lassen dirfen.
Auf normalen
PCs bekommt man
generell nur greuli-
che CGA-Grafik der
besonders langsa-
men Art geboten.
Auf einem EGA-AT
) sieht alles ein wenig
besser aus, doch
die spielerischen
Schwichen sind dieselben
(unsere Wertung bezieht sich
auf die PC/CGA-Version).

nicht geplant

Genre: Rennspiel
Hersteller: Mindscape, Zirka-Preis: 90 Mark

POWER-WERTUNG: 28%

in Vorbereitung

Grafik: 21%  Sound: 24%

OMPUTERSPIELE

Kopflos darf man als angehender Zen-Meister nicht sein (MS-DOS/EGA)

Windwalker

indwalker” nennt sich

der Nachfolger zum
Rollenspiel "Moebius”, das
sich schon mit dem Thema
"Mystik und Mehr"” beschéf-
tigte. Im zweiten Teil der
Asien-Rollenspielsaga ist der
Spieler nicht nur hinter einem
chinesischen Bésewicht her,
sondern auf der Suche nach
einem besseren Ich. Also
darf er keine Bettler treten,
sondern muB brav beichten,
Ménchen helfen, meditieren
und sich als edel und gut be-
weisen — danach darf er wie-
der loskloppen. Von den
Spielfiguren wird nur das er-
lauchte Konterfei gezeigt.

Zen, Tao und Yoga,
gemixt mit einem
Rollenspiel: Die
Landherren  sind
edel, die Bettler
weise, die Ninjas
martialisch und der
Spieler unheim-
lich geduldig: Aber
die Kampthandiun-
gen sind so lahm,
daB man das Gefihl
bekommt, Ballett in Zeitlupe
zu betrachten. Wenn man al-
lerdings ein Weilchen gespielt

Wenn man durch die Land-
schaft wackelt, trifft man ab
und zu auf einen anderen los-
geldsten Kopf. Der hat dann
entweder Zeit fiir einen
Plausch — oder den Dolchim
Gewande. Solte es zum
Kampf kommen, erscheint
der Rest der Anatomie. Man
klickt Icons an, um die Figur
zum  Treten, Schiagen,
Ducken oder Flieshen zu ver-
anlassen. Die harmlosere Va-
riante "Plausch” beschréinkt
sich meist auf das Austau-
schen von lokalen Informatio-
nen ("Wo, erlauchter Meister,
ist der Weg zum néchsten
Tempel?"). al

hat, beginnt Wind-
walker wegen der
gut durchdachten
Geschichte SpaB zu
machen. Wer nichts
gegen Wartezeiten
hat, bei denen man
am liebsten ins
Nirwana eintreten
mdchte, wird Wind-
walker schétzen. Ei-
ne nette Idee ist
das kleine Biichlein zum chine-
sischen "I-Ching”-Horoskop,
das in der Packung liegt.

¥

A2
Grafik: 54%  Sound: 34%
POWER-WERTUNG: 59%

Grafik: 52%  Sound: 38%
POWER-WERTUNG: 54%

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Origin, Zirka-Preis: 60 bis 100 Mark

POWER-WERTUNG: 59%

ATARI ST
in Vorbereitung

Grafik: 54%  Sound: 15%
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Schin, schnell, scharf: frisch gestylt ist halb gewonnen (MS-DOS/EGA)

Street Rod

apas 57'er Chevrolet

hat keine Heckflossen
— schlimm. Damit fallt er
fur Sie lediglich in die Kate-
gorie "Fortbewegungsmit-
tel”. Sie wollen aber einen
"coolen Schlitten”, mit dem
Sie bei Ihren Freunden vor-
fahren kbnnen, chne rot
werden zu missen. Also
suchen Sie sich aus der
Zeitung einen mdglichst
guten Wagen aus, der Ihr
Budget nicht schon beim
Tanken sprengt. Sie verpas-
sen der Schleuder einen
neuen Anstrich, kleben ei-
nen rassigen Sticker auf die

Auf den ersten Blick
scheint Street Rod
recht witzig zu sein.
Das Flair um die
Kult-Karren der
50'er Jahre ist gut
eingefangen, das
Rennen selbst ist
nicht allzuschwer.
Man kuppelt ein
und |46t den Wagen
sausen; ab und an

macht man, hémisch kichernd,

Seitentdr, frisieren den Mo-
tor, ziehen neue Reifen auf
und legen das Dach ein
paar Zentimeter tiefer. Da-
mit ist man bereit fiir "Bob's
Drive In", wo sich die loka-
len Cracks bei Bier und Bur-
ger fir die StraBenduelle
anheizen. Es werden zwei
Arten von Rennen angebo-
ten: von einer Ampel zur
néchsten ("Draft") oder
quer durch die ganze Stadt
("Race”). Sie diirfen dem
Wagen einen Rempler ge-
ben, aber Vorsicht: Wenn
Sie zu heftig rangehen, lan-
den Sie selber im Graben.al

zweite Position zu-
riick. Doch auf Dau-
erwiederholt's sich:
Auto ausriisten, Ren-
nen fahren, Auto
ausristen, Rennen
fahren, Auto ausri-
sten. Einsteiger mit
prallem Geldbeutel
und Freude an leich-
ten Rennspielen
werden SpaB daran
Profis sollten diese

haben.

einen kleinen Schlenker und Rennspiel-Variante erst testen,
schubst den Hintermann in die  bevor sie zuschlagen.

nicht geplant

bller: California Dreams/Rainbow Arts, Genre: Rennspiel,
Zirka-Preis: 70 Mark (Diskette)

POWER-WERTUNG: 49%

ATARI ST
erscheint nicht

Grafik: 64%  Sound: 53%
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Die STUmsetzung der ausgefallenen
Geschicklichkeits-Gribelei "Never-
mind” enlspricht in weilen Teilen dem
PCorbild. Unangenehm fallen die lan-
gen Ladezeiten von Diskette auf. AuBer-
dem (Oberrascht die verwirrende und
blasse Grafik, die komischerweise viel
schiechter als die der PC-Version ist.
Spielerisch hat sich leider nichls getan
und deshalb gilt nach wie vor: Tolle Idee,
die von einem haarstraubenden Schnit-

Stunt Car Racer

Hoppla, hat sich mein PC pldtzlich in
einen C 64 verwandelt? Die PC-Version
des spektakuldren 3D-Autorennens
"Stunt Car Racer" sieht der C 64-Um-
setzung ziemlich &hnlich. Von der far-
benprachtigen 3D-Grafik der Amiga-
und STVorbilder ist nicht viel dbrigge-
blieben. Sie ist zwar ordentlich schnell,
sieht allerdings nicht gerade toll aus.
Spielerisch reiBt Stunt Car Racer keine
Baume aus, kann aber durchaus einige

Two to One

Bei "Two to One" muB man einen
Strich zu bestimmien Punkten mand-:
vrigren, ohne damit an Hindernissen an-
zustoBen. Da er um 360 Grad drehbar
ist, kommt man auch durch schmale
Gassen. Jeder der 20 Level hat ein Zeit-
limit, das unndtiges Bummeln verhin-
dern soll. Wer will, kann zu zweit anire-
ten. Hier kontrolliert jeder Spiler jeweils
ein Ende des Striches. Alles in allem ist
Two to One ein ordentliches Programm,

Wer erdreistet
sich, das gute
alte "Defender™-
Spielprinzip derart

schamlos zu vergewalligen? “Firel” ist
ein unverschamiter und absolut mieser
Defender-Clone. Da wird jeder Amiga
rotvor Zorn, wenn dieses Programm auf
ihm lauft. Im Vergleich zu "Starray” oder
"Datastorm” kann man Fire! getrost ver-
brennen. Finger weg von diesem finste-

zer in der Luft zerrissen wird. mg | Zeit unterhalten mg | das spielerisch originell ist. myg | ren Machwerk! mg
Genre: Geschicklichkeit Genre: Rennspiel Genre: Geschicklichkeit Genre: Action
Hersteller: Psygnosis Hersteller: Microstyle Hersteller: Kingsoft Hersteller: New Deal
Zirka-Preis: 90 Mark Zirka-Preis: 90 Mark Zirka-Preis: 50 Mark Zirka-Preis: 70 Mark
AMIGA/MS-DOS

| Grafik: 46%  Sound: 48%

Grafik: 51%  Sound: 38%

Grafik: 26%/27% Sound: 19%/23%

Grafik: 34%  Sound: 39%

POWER-WERTUNG: 35%

POWER-WERTUNG: 65%

POWER-WERTUNG: 60%/60%

POWER-WERTUNG: 11%

Die Idee ist lobenswert, die Ausfih-
rung hingegen duBerst schlampig.
Selbst die hartgesottensten Fans der
vier Oldies "Centipede”,
ders”,

"Space Imva-
"Galaxians” und "Asteroids” wer-
Hauscht in die Ecke
pleffern. :u.m' die
Versionen als auch die aufgepeppten
gﬂer Remixes lassen jeglichen Spiel
1 fsccnte 2u denken ge-
fie "US 26"" Versio:

umgesetzien Ur- |

Snoopy

Rechtzeitig zum 40jahrigen Bestehen
der Comicserie "Peanuts” erschien ein
Computerspiel mit "Snoopy”, dem vier-

| beinigen Superstar der Peanuts-Schar.

Der sanfle Linus hat seine geliebte
Schmusedecke verloren und Snoopy
macht sich sofort auf die Suche nach
dem Wonnelaken. Das ist der Ausgangs-
punkt fiir ein ebenso niedliches wie
simples Action-Adventure. Ganz herzig
fir kleinere Kinder, doch routinierte
Spieler werden hier gelangweilt. A

Footballer of the
Year 2

In dieser Mischung aus Gliicks-, Stra-
tegie- und Geschicklichkeits-Spiel ha-
ben Sie eine abwechslungsreiche Kar-
rigre als Profi-FuBballer vor sich. Ver-
einswechsel gehdren zum taglichen
Brot. "Footballer of the Year 2" ist ein
nicht unoriginelles, aber langfristig et-
was eintdniges Spiel. Die Ami-
ga-Umsetzung unterscheidet sich kaum
von der G 64Version. hl

Bodo lligner’s
Super Soccer

Die FuBball-Simulation, die Kdlns
Keeper Bodo lligner als Aushangeschild
2u bieten hat, sorgle schon auf Amiga
und ST fir Sportspiel-Grusel. Auch die
C 64-Umsetzung krankt an unmdglicher
Steuerung. In Verbindung mit der be-
scheidenen Grafik entstand ein Pro-
gramm, das so unterhaltsam ist wie ein
Bundesliga-Abstieg.  Ein  schwerer
Schiag fir FuBball-Fans. h

| Genre: Action
Hersteller: Impressions

Genre: Action-Adventure
Hersteller: The Edge

Genre: Strategiespiel
Hersteller: Gremlin

Genre: Sportspiel
Hersteller: Empire

Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 75 Mark Zirka-Preis: 65 Mark Zirka-Preis: 49 Mark
| Grafik: 31%  Sound: 33% | Grafik: 60%  Sound: 11% Grafik: 38%  Sound: 32% Grafik: 33%  Sound: 1%
| POWER-WERTUNG: 21% lﬂw‘ER-WERT UNG: 44% POWER-WERTUNG: 51% POWER-WERTUNG: 27%
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Aut den ersten Blick sieht "Chicago
90" recht interessant aus, obwohl man
nicht ganz durchschaut, um was es ei-
gentlich gent (zumal die Anleitung hier-
Ober auch wenig Aufschiuf gibt).
SchlieBlich findet man heraus, da8 man
in der Stadt Chicago wahlweise als
Gangster Polizeiautos entkommen, oder
als Polizist Gangster fangen soll: Im
Grunde nicht anderes als "Pac-Man” in
veranderter Aufmachung. Spielhand-
lung Pfui, Grafik Buh! hf

Die STVersion der Ballerorgie "X-Out”
entspricht spielerisch dem in POWER
PLAY 2190 getesteten AmigaVorbild.
Technisch ist das horizontal scrollende
Actionspektakel gut gelungen. Leider
mubBte der sichtbare Spielfeldausschnitt
verkleinert werden, wodurch man den
Gegnern etwas schlechler ausweichen
kann. X-Out auf dem ST ist gin nettes
Ballerspiel, das in einer Softwaresamm-
lung allerdings aufgrund verschiedener
Ménge! fehlen darf. hf

First Contact

Spielerisch hat sich auf dem Amiga
gegendber der in POWER PLAY 1190 ge-
testeten Alari STVersion nichis getan.
Man hetzt immer noch mit drei Robo-
tern durch eine Raumstation voller
Aliens, und versucht das Gebaude mehr
schlecht als recht in Ordnung zu halten.
Die Roboter kinnen zwar alle program-
miert werden, aber auch hier treten die
gleichen spielerischen Macken wie bei
der Vorgangerversion auf. Kein Pro-
gramm, das man haben mus. ht

MPUTERSPIELE

Stellar Crusade

Strategen werden an “Stellar Crusa-
de” ihre helle Freude haben. Hier gent
es darum, Militirs und Wirtschaft von
Planetensystemen zu eniwickeln. Spa-
ler kann man daran denken, Handels-
und Kriegsschiffe zu bauen. Mit letzte-
ren verteidigt man seine Planetensyste-
me oder erobert andere. Da Stellar Cru-
sade ziemlich komplex ist und die Be-
dienerfiihrung nicht gerade dem neue-
sten Stand entspricht, dirfte es nur
Fans dieses Genres begeistern.  Af

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Microids
Zirka-Preis: 70 Mark

Grafik: 28%  Sound: 23%

Genre: Action
Hersteller: Rainbow Arts
Zirka-Preis: 70 Mark

ATARI ST

Grafik: 74% Sound: 62%

Genre: Action-Strategie
Hersteller: Rainbird
Zirka-Preis: 80 Mark

Grafik: 66%  Sound: 28%

Genre: Strategie
Hersteller: S
Zirka-Preis: 90 Mark

Grafik: 29%  Sound: 0%

POWER-WERTUNG: 18%

POWER-WERTUNG: 67%

POWER-WERTUNG: 58%

POWER-WERTUNG: T8%

5th Gear

"5th Gear" ist ein Rennspiel auf Zeit,
bei dem man Extra-Waffen kauten und
dem Gegner 50 auf vielen verschiede-
nen Arten schaden kann. Bis dahin ist
die Spielewelt noch in Ordnung. Spate-
slens wenn man anfangt zu fahren, und
das Auto bei einer unvorsichtigen Joy-
stickbewegung gegen einen Felsbrok:
ken selzt, ist man sauer. Der Bildschirm-
ausschnitt ist zu Klein bemessen, denn
man sieht nicht, was auf einen zu-
kommt. hf

Genre: Action
Hersteller: Hewson
Zirka-Preis: 55 Mark

fi f

Grafik: 43%/45% Sound: 36%/38%

Schon einmal gab es ein Spiel, bei
dem ein Mannchen Flachen umfarben
muBte. Das Spiel hieB "Q"Bert”, stand in
der Spielhalle und ist ca. acht Jahre alt.
Normalerweise habe ich nichts dage-
gen, schon mal dagewesene ldeen
noch mal aufzubereiten, und als neues
Spiel zu verkaufen. "Maze Mania" hat
allerdings bei weitem nicht die spieleri-
schen Qualitaten des Originals. Schade
fiir alle C 64-Besitzer: muB man nicht
haben. hi

Chambers of
Shaolin

Es scheint im Moment Mode zu sein,
a8 man den Umsetzungen fiir den C 64
nicht mehr viel Beachtung schenkt. An-
ders ist es nicht zu erklaren, warum die
C 64Version des Kung-Fu-Spiels "Cham-
bers of Shaolin” (fir Amiga getestet in
POWER PLAY 1/90) nur drei anstelle der
urspringlichen sechs Trainings-Diszipli-
nen hat. Das Kugeltreten ist zudem fast
unspielbar. hf

e

The Russians consis
unlucky.

Napoleons Paradeschlacht darf man
jetzt auf dem Atari ST nachspielen. Der
Spieler fahrt sein Heer wahlweise gegen
die Russen oder die Franzosen. Man
sieht das Schiachifeld aus standesge-
mal erhdhter Feldherrenperspekdive
und gibt seinen Generalen englische
Befehle. Das Spiel ist umfangreich und
vielfaltig, aber hauptsachlich fir Hobby-
Strategen inleressant. Die STVersion
von "Austerlitz" istidentisch mit der MS-
DOS-Version. al

Genre: Action-Strategie
Hersteller: Hewson
Zirka-Preis: 45 Mark

Grafik: 38%  Sound: 21%

Genre: Kampfsport
Hersteller: Thalion
Zirka-Preis: 55 Mark

Grafik: 75%  Sound: 76%

Genre: Strategiespiel
Hersteller: PSS

Zirka-Preis: 85 Mark
ATARI ST

Grafik: 69%  Sound: 0%

POWER-WERTUNG:  21%/21%

POWER-WERTUNG: 24%

POWER-WERTUNG: 59%

POWER-WERTUNG: 74%
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The Hound of
Shadow

Hound of Shadow ist ein klassisches
Text-Adventure mit sporadisch einge-
streuten Grafiken. Neu ist, daB man sich
for seine Spiel-Figur detaillierte Charak-
tereigenschaften auswahit; je nach Cha-
rakter verlauft das Spiel ein wenig an-
ders. Die Story ist an die morbiden Hor-
rorgeschichten des H.PLovecraft nach-
empfunden. Wer einen Software-Roman
mit leichtem Tiefgang sucht, sollte
Hound of Shadow anspielen. al

M Fast drei Jahre
durften die Amiga:
Besitzer auf "Pirates”
warten; aber das Warten
hat sich gelohnt. Der Piraten-Klassiker
ist mit vdllig newen, exquisiten Grafiken
und stimmungsvoller Musik ausgestat-
tet. Pirates hat von jedem Genre etwas
2u bieten: Handel, Simulation, Action
und Geschicklichkeits-Sequenzen mi-
schen sich zu einem einzigartigen Spiel.
al

MPUTERSPIELE

l  Lange Wartezei-
~ len sind bei guten

Umsetzungen schein-
bar obligatorisch (siehe
"Pirates” fiir den Amiga). Endlich dir-
fen sich die ST-Besitzer in dig reichhalti-
ge Rollenspiel Welt des Lord British ver-
senken. "Ultima V" besticht durch eine
epische Geschichie, liebenswerte De-
lails, markige Konversationen und fiefe
Dungeons. Spielerisch hat sich nichis
verdndert. al

Eine Kunstflug-Simulation mit Trai-
ningsflug und echter Flugschau bietet
das Programm "Blue Angels”, das sei-
nen Namen von der amerikanischen
Kunstflugstaffel entlehnte. Erfreulicher-
weise ist die C 64-Version gegendber
der MS-DOSVersion nicht abgespeckt
worden. Dafir muB man aber lange La-
dezeiten in Kauf nehmen. Das wére
nicht schiimm, wirden sich die Flieger
nicht wie nasse Lappen stevern; das
Fluggefanl ist wirklich schlimm. &/

Genre: Adventure
Hersteller: Electronic Arts
Zirka-Preis: 85 Mark

Grafik: 44%  Sound: 0%

Genre: Simulation
Hersteller: Micropose
Zirka-Preis: 90 Mark

Grafik: 78%  Sound: 76%

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Origin
Mark

Zirka-Preis:

Grafik: 44%  Sound: 24%

Genre: Simulation
Hersteller: Accolade
Zirka-Preis: 85 Mark

Grafik: 45%  Sound: 39%

POWER-WERTUNG: 67%

POWER-WERTUNG: 89%

POWER-WERTUNG: 90%

POWER-WERTUNG: 45%

Switchblade

Bereits in POWER-PLAY 2/90 testelen
wir die Amiga-Version dieses Action-
Adventures. Ein kleiner Held kampft sich
darinimmer tiefer in ein Hdhlenlabyrinth
und erlegt nebenbei hauferweise Mon-
ster. Extra'Waffen und jede Menge Hin-
dernisse warten auf den Abenteurer.
Spielerisch hat sich gegendber der
AmigaVersion nichls gedndert. Wer
Action-Adventures mag, muB dieses
Spiel trotz durchschnittiicher Grafik ha-
ben. hf

Operation
Thunderbolt

Es darf im 3D-Stil viel durch die Ge-
gend gelaufen, und auf Menschen ge-
schossen werden. Wer in der Spielhalle
am Automaten kleble, wird auch mit der
Heimcomputer-Umsetzung rundherum
zufrieden sein. Alle anderen sollten
"Operation Thunderbolt” mit Vorsicht
genieBen. Erstens wird's relativ schnell
sehr schwer und zweitens gibt das einfa-
che Spielprinzip auf Dauer sowieso

Gates of Jambala

Jambala entpuppt sich beim ersten
Spielen als "Jump-and-Run"-Spiel, bei
dem ein kleines Mannchen springend
und laufend durch die Levels tumnt. Da-
bei darf es nicht von Gegnern erwischt
werden. AuBerdem gibl’s noch Exira-
Waffen zu kaufen, wobei man sich das
Geld buchstablich aus dem Boden
schiagt. Ein nettes Spiel, das zwar nicht
2ur Spitzenklasse der Action-Adventure
gehdrt, aber doch einige Zeit am Com-

hf

Epyx 21

Diese Sportspiele gehdren zu Klassi-
kern der Szene. Technisch sind alle Pro-
gramme hervorragend, auch wenn man
den Zahn der Zeit nagen sieht. Maximal
sechs Spieler kdnnen teilnehmen. Die
besten Disziplinen findet man auf "Win-
ler Games" (heiBer Tip: Trickski
Springen); die "World Games" sind
nicht minder gut; lediglich " The Games
Summer Edition” fallt etwas ab. Fir ei-
nen fairen Preis bekommt man nostalgi-

nicht soviel her. hf | puter fesseln kann, schen Sportspiel-SpaB. al
Genre: Action-Adventure Genre: Action Genre: Action-Adventure Genre: Sport
Hersteller: Gremlin Hersteller: Ocean Hersteller: Thalion Hersteller: Epyx

Zirka-Preis: 85 Mark

it AH

| Grafik: 56%  Sound: 65%

Zirka-Preis: 85 Mark

Grafik: 56%

Sound: 65%

Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA/ATARI ST
Grafik: 60%/66% Sound: 61%/61%

Zirka-Preis: 60 Mark

Grafik: 72% Sound: 70%

| POWER-WERTUNG: 56%

POWER-WERTUNG: 56%

POWER-WERTUNG: 57%/57%

POWER-WERTUNG: 80%
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Traum vom Fliegen

High-End-Simulationen
vom Feinsten: Zwei
Diisenjager brettern

iiber ein kleines Dorf
(Bild links)

Das gleiche Dorf:

nur fliegt hier im
Tiefstflug ein Helikopter
(Bild oben)

Ein waschech-

ter Pilot und
Simulations-Experte
von MBB fiihlt den po-
puldrsten Flugsimula-
tionen auf den Zahn.

er Traum vom Fliegen ist

fast so alt wie die Mensch-
heit selbst. Nachdem der gute
alte lkarus mit seinem Sonnen-
flug eine mehr oder minder stil-
echte Bruchlandung wvollizog,
versuchten immer wieder Men-
schen, sich in den Himmel zu
erheben. Heute sind Flugzeu-
ge nicht mehr aus unserer Welt
wegzudenken. Mur ist der
Traum vom Fliegen immer
noch einigen wenigen vorbe-
halten. Der Mormalbirger hat
normalerweise keine Chance,
sich selbst ans Steuer eines
Dilsenjets oder einer kleinen
Propellermaschine zu setzen.




Dafiir gibt es aber eine ganze
Reihe Simulationsprogramme
flir Heimcomputer, die es auch
Otto Normalbiirger erlauben,
mit einer F-16 oder einer sim-
plen Cessna durch die Wolken
zu kurven.

Die POWER PLAY hat sechs
der neuesten und beliebtesten
Wohnzimmer-Flugsimulatio-
nen fiir einen speziellen Harte-
test ausgesucht. Flugsimula-
tor IV, Their finest Hour, F-16
Combat Pilot, F-16 Falcon,
Fighter Bomber und A-10
Tank Killer stellen sich der
Herausforderung.  Test-Pilot
und High-End-Simulations-Ex-
perte Wolf Havenstein hat sei-
nen dichtgepackten Flugplan
extra fir Euch unterbrochen,
um diese Simulationen unter
die Lupe zu nehmen. mh

Flight Simulator IV

Das klassische Simulations-
programm ist sicher die "Flug-
simulation” von Microsoft. Der
"Flight Simulator IV besticht
durch eine fir Heimcomputer-
simulationen bisher nicht er-
reichte Detailtreue. Das Instru-
mentarium ist kaum von dem
eines echten Flugzeuges zu
unterscheiden. Nicht umsonst
wurde der Flugsimulator IV vor
kurzem als offizielles Hilfsmit-
tel zur Flugschein-Ausbildung
zugelassen.

In der neuesten Version gibt
es neben der obligatorischen
Cessna und dem Lear-Jet
auch ein Experimentalflug-
zeug. An diesem schnittigen
Flieger kinnen Sie Verdnde-
rungen vornehmen, die sich
aufdie Flugeigenschaften aus-
wirken. So kann sich jeder sein
Traumflugzeug zusammenba-
steln. Neu ist auch ein Segel-
flugzeug, das zur Auswahl
steht. Zusétzlich zu den ein-
stellbaren Witterungsverhit-
nissen kann man auch Wetter-
bedingungen, die sich per Zu-
fall verdndern, sowie mehr gra-
fische Details in der Luft und
am Boden einstellen. So gibt
es Lastwagen, die auf StraBen
rumkurven und andere Flug-
zeuge, die sich in der Luft oder
am Boden befinden. Ab jetzt
sind Sie also nicht mehr allei

in den Pixelwolken. Wer sich
mit der Landschaft nicht mehr
zufriedengeben will, kann auf
eine ganze Reihe sog. "Scene-
ry-Disks™ zurlickgreifen, die es
extra zu kaufen gibt.

Leider hat der Flugsimulator
IV einen gravierenden Nach-
teil. Um in den GenuB aller De-
tails, Farben und einer ausrei-
chenden Fluggeschwindigkeit
zu kommen, brauchen Sie min-
destens einen 286er AT mit
EGA- oder VGA-Karte. Optimal
wére allerdings ein schneller
386er — hier kommen alle Op-
tionen des Programms erst so
richtig zur Geltung. Besitzer ei-
nes "normalen” XTs, sollten
vor dem Kauf unbedingt ein-
mal Probefliegen. Gesteuert
wird mit Joystick, Tastatur oder
Maus: Wir empfehlen fiir opti-
malen FluggenuB den Joy-
stick.

Hersteller: Microsoft/Sublogic
Distributor: Ariolasoft
Zirka-Preis: 180 Mark
Computertyp: MS-DOS (Ami-
ga, Atari ST — nicht geplant)
Testkonfiguration: MS-DOS-AT
(15 MHz, VGA)

Hier haben wir Herrn Haven-
stein mit der Cessna konfron-
tiert. Die Maschine steht voll
betankt und startbereit auf der
Startbahn.

»ich glaube,
fiir den reinen
Heimgebrauch setzt
dieses Ding zuviel
Computerpower
voraus.«

Wolf Havenstein: Das ist ja
wirklich professionell ge-
macht. Die ganzen Instru-
mente stimmen tadellos mit
der Realitdt {iberein. Was
mir aber gar nicht paBt, ist
diese komplizierte Tastatur-
|;I.mletgung. Zwar kann man

<II»

das ja mit dieser Referenz-
Karte gut ablesen, aber
besser wér's, wenn die
Funktion, die man auslést,
mit der entsprechenden Ta-
ste belegt wére. Der Auto-
pilot miiBte mit der Taste "A"
aktiviert werden, nicht mit
nn

Hmm, die Grafik ist ja
nicht besonders schnell,
das ruckt mir viel zu stark.
Die Cessna verhdlt sich
ganz schdén trage. Nun ist
die Cessna kein super-
schneller Flieger, aber das
ist einfach zu langsam. Ich
glaube, fiir den reinen
Heimgebrauch setzt dieses
Ding zuviel Computerpo-
wer voraus. Wer hat schon
den 6000-Mark-Rechner zu
Hause, um damit zu flie-
gen? Das hat mit Heimcom-
puter nur noch wenig zu
tun.

Ansonsten ist das Pro-
gramm wirklich realistisch
— hier kann ich auch viel
besser die Hohe an der
Landschaft ablesen. Alle
Instrumente, die man so
zum Fliegen braucht, sind
da. Der "Flight Simulator
IV" ist eigentlich mehr eine
"richtige” Simulation als
ein "Fun”-Programm. Ge-
nau das Richtige fiir Flug-
schulen. Und seien wir
doch mal ehrlich — so nett
und so realistisch dieses
Programm auch ist, aber
nur von A nach B fliegen ist
ja ziemlich langweilig. Die
anderen Programme sind
zwar recht martialisch, brin-
gen aber richtig SpaB, und
das beste: Wir tun keinem
weh damit. Denn eines diir-
fen wir ja nicht vergessen:
In den Kisten, auf die wir
feuern, sitzen immer noch
Menschen drin.

Their finest Hour

Wer nicht unbedingt mit ei-
nem Diisenjéger im Wohnzim-
mer brausen will, sondern lie-
ber mit einer schnuckeligen
Antiquitdt fliegen méchte,
kommt mit "Their finest Hour"
voll auf seine Kosten. In die-

sem Programm dreht sich alles
um die beriichtigte “Luft-
schlacht um England”, die
1942 wahrend des zweiten
Weltkriegs tobte. Sie kdnnen
aus fast 50 Missionen auswéh-
len, die je nach gewahiter Na-
tionalitdt und Maschine variie-
ren. Die Auswahl der Flugzeu-
ge ist ebenso imposant: Spit-
fire, Hurricane, ME-109 oder
110, JU 87, Heinkel 111, JU 88
oder DO 17 stehen zur Wahl.
Alle Maschinen haben ein an-
deres Cockpit und unter-
schiedliche Flugeigenschaf-
ten. Die Auftrige reichen vom
Bombardieren von Flugplatzen
und Radarstationen (wenn Sie
einen deutschen Bomber flie-
gen), bis zum Abfangen von
gegnerischen Flugzeugen
(wenn Sie in einem englischen
Jager sitzen). Bei den Bom-
bern gibt es noch eine kleine
Besonderheit: Man wversucht
sich sowohl als Pilot als auch
als Bord- und Bomberschiitze.

Wenn Sie mit den vorgege-
benen Missionen nicht zufrie-
den sind, kbnnen Sie mit dem
eingebauten  "Mission-Buil-
der"” beliebig viele eigene Auf-
trdge basteln. Die Grafik von
"Their finest Hour" ist pixelge-
nau, farbenpréchtig und wun-
derbar schnell, allerdings nur,
wenn man einen MS-DOS-AT
mit EGA/NGA-Karte sein eigen
nennt. Sie kdnnen zwar die De-
tailvielfalt Ihrem Rechner an-
passen, aber auf einem XT
geht zuviel von der Geschwin-
digkeit wverloren. Zusétzlich
sollten Sie sich eine AdLib-
Soundkarte in lhren PC ein-
bauen, denn die Gerduschku-
lisse von Their Finest Hour
tragt erheblich zum FlugspaB
bei.

Hersteller: Lucasfilm Games
Distributor: Rushware
Zirka-Preis: 90 Mark
Computertyp: MS-DOS
(Amiga, Atari 3T — in
Vorbereitung)
Testkonfiguration: MS-DOS-AT
(15 MHz, VGA, AdLib, Maus,
Joystick)

Wolf Havenstein schwingt
sich mutig in eine Spitfire, die
auf der Landebahn steht. Nach
kurzem Kampf mit der etwas
ungewohnten Maus und eini-
gen eingesteckten Treffern,
nimmt er die Verfolgung der
beiden Feindmaschinen auf.
Danach kommt ein Sightsee-
ingflug mit einer ME-109 und
ein beinharter Kampfeinsatz
mit dem JU-88-Bomber. Als
Krénung wurde dann eine Run-
de mit der ME-110 gedreht.
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zu fliegenden Auftrag selber
die entsprechende Bewaffnung
aussuchen, oder auf vorgege-
bene Ausriistung zuriickgrei-
fen. Die Fluggeschwindigkeit
istangenehm zligig, die Auftra-
ge knifflig und der Gegner ver-
halt sich intelligent. Wie beim
"F-16 Falcon” kbnnen Sie zwei
Computer per Spezialkabel
verbinden und so gegen einen
Freund ein heiBe Luftschlacht
fliegen. Neben den Amiga- und

F-16 Combat Pilot

aber das "Stall"-Verhalten
ist vorbildlich. Diese Ma-
schine fliegt sich wie das
Vorbild — wenn man den
Vogel mit einer Cessna ver-
gleicht, kommt das Pro-
gramm der Wirklichkeit na-
he. Die Flugeigenschaften
des Bombers sind wirklich
anders als die der Jager.
Die Realitétsndhe wird
durch einige Kleinigkeiten

Wolf Havenstein: Das Roll-
verhalten ist sehr schén,
nur etwas langsam — rund
sieben Sekunden, die Kiste
miBte ein wenig schneller
drehen. Bei dem Bomber ist
es genau umgekehrt, der
dreht einen Tick zu schnell.
Fir einen Looping braucht
die Spitfire einen ganz

malerweise steigt der Flie-
ger kontinuierlich, wenn ich
den Steuerkniippel nach
hinten ziehe. Mit der Maus
muB ich immer wieder
nachsetzen.

Trotzdem: Das Spiel
machtwirklich Spa — man
vergiBt véllig seine Umge-
bung dabei. Genau das
richtige Programm, um
"just for fun” zu fliegen.

Pilot weniger Missionen zu flie-
gen, dafir kann man aber nach
den Auftrdgen einen komplet-
ten Kleinkrieg durchfliegen.
Hier steuern Sie nicht nur lhren
eigenen Jet, sondern befehli-
gen Staffeln, die unabhéngig
Auftrdge ausfiihren.

Die 3D-Landschaft ist nicht
so detailreich wie die des Fal-
con, dafiir kénnen Sie Witte-
rungsbedingungen verandern

etribt. Man kann die eige- i . Atari ST-Versionen gibt es

»Genau das 5 h r schlech gn Neben dem "F-16 Falcon”  poch gine MS-DOS-F%ssun |
ne Hohe sehr schlecht a g

richtige den Landschaftsmerkmalen | ¥ON Spektrum Holobyte, buhit  ie aper nur fiir XTs (CGA-Gra-
ablesen. Man muB sich | 9er "F-16 Combat Pilot" von  fi) o sqelegtist. Eine entspre-

Plvg!amm, um wirklich auf seine Instry- | Digital Integration um die 5%.9‘ chende Umsetzung fir ATs, in
y"sf for nm, fmente.." verlassen. Dl lergunst. Auch hier diirfen Sie  4ordann EGA/VGA-Farben ge-
Maussteuerung ist zwar | SN Kampfijet F-16 steuern. izt werden, istgerade in Vor-

2u fliegen.« prézise und flott, aber nor- | ZWar sind beim F-16 Combal  perejtung. Demnachst er-

scheint sogar eine abgespeck-
te C64-Version.

Hersteller: Digital Integration
Distributor: Ariolasoft
Zirka-Preis: Amiga, Atari ST
90 Mark (Diskette); MS-DOS
XT 120 Mark (Diskette)
Computertyp: Amiga, Atari ST,
MS-D0S

Testkonfiguration: Amiga,

schén  kréftigen Anlauf, und Nachtflige starten. Natir- Atari ST

lich dirfen Sie auch fiir jeden

Der Job des Fensterputzers
ist hart., Das muB auch Willy
feststellen -

Sieben Level, vollgepackt mit
Comic-Grafik vom Feinsten,
Bonusleveln und iiber 100
Animationen garantieren
Ihnen den SpielspaB, den
andere Spiele gerne

hitten.
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gungen. Mit dem "mal eben so
fliegen" ist es nicht getan. Zwar
kann man bei F-16 Falcon finf
Schwierigkeitsstufen aussu-
chen, aber trotzdem wollen ca.
80 Instrumente standig kontrol-
liert werden.

Zwilf unterschiedliche Mis-
sionen warten auf den Heim-Pi-
loten. Vom Bombardieren von
Briicken bis zum Luftgefecht
mit feindlichen Maschinen ist
alles vorhanden, was sich der

ber ist genau das richtige fiir
Leute, die weniger auf Reali-
tatsnéhe Wert legen als auf Ac-
tion. PC-Besitzer, die einen XT
zu Hause haben, sollten einen
Bogen um das Programm ma-
chen. Selbst auf schnellen ATs
ist die Geschwindigkeit der 3D-
£ . = Grafik ziemlich langsam. Am
spricht die Maschine gut | pesten lassen sich die Amiga-
auf den Zusatzschub an. und Atari ST-Versionen spie-
Das Rollverhalten der Ma- | |an.

schine ist gut; einen Loo-

Mit dem Nachbrenner
zieht das Ding ganz schon
ab. In Wirklichkeit gibt's die-
sen fiinfstufigen Nachbren-
ner in der F-16 nicht — es
gibt nur Nachbrenner "an”
oder "aus". Ein biBchen
langsamer, aber ansonsten

F-16-Pilot so wiinschen kann. ping %F";Jg::‘e?tlmg“g' Hersteller: Activision
. Amiga- und Atari ST-Besitzer gen. loll, Mol Distributor: Ariolasoft
»Das Fi l‘ﬂg?ﬂf kénnen sich zusitzlich die Out macht der — sehr Zirka-Preis: Amiga, Atari ST,
halten ist recht ""Falcon Mission Disk 1" zule- schén. (In diesem Moment MS-DOS 90 Mark (Diskelte)
gen. Neue Missionen, neue wird Herr Havenstein Opfer Computertyp: Amiga, Atari ST,
gut... und Gegner und andere Grafiken | €iner MIG und schmiert C 64, MS-D0S
das Drum- sind auf der Zusatzdiskette zu | bildschonab.) So: Das Gan- Testkonfiguration: Amiga,
finden. Die 3D-Grafik ist far- | Z& noch mal. (Beim Start Mari ST
herum benpréchtig und schnell ge- lenken wir unseren Testpilo-
stimmt auch. « nug, um ein ausgezeichnetes | ten ab, so daB er mit ber

Wolf Havenstein: Hiibsch,
wieder eine F-16. Die Instru-
mente sind etwas moderner
als beim "Falcon”. Dafiir
fliegt sie sich fir mein Ge-
fihl einfacher. Die F-16
macht alles, was Sie ma-
chen soll. Es sind sogar Ra-

Fluggefiihl zu garantieren.

Hersteller: Spektrum Holobyte
Distributor: Ariolasoft °
Zirka-Preis: Amiga, Atari ST
90 Mark (Diskette); MS-DOS-
XT 120 Mark (Diskette); MS-
DOS AT 150 Mark (Diskette)
Computertyp: Amiga, Atari ST,

300 Knoten das Fahrwerk
drauBen 18Bt). Hui, der ist ja
richtig gnadenlos, super!
Auch kleine Uberschreitun-
gen der "Flugvorschrift”
straft das Programm sofort
— das gefallt mir. Die F-16
ist ein Baby, das so kleine
Zicken macht, genauso ist

diokontakte zu den Towers MS-DOS XT, MS-DOS-AT es in diesem Programm
mdoglich — tadellos. Die Testkonfiguration: Amiga, auch. Mit dieser Simulation
Grafik ist ein biBchen diirfti- Atari ST wirde ich sogar zu Hause

ger und langsamer als bei
Falcon F 16, aber sonst ist
alles dran.

Das Flugverhalten ist
recht gut, die Waffensyste-
me sind sehr schén, das

fliegen. Fir meinen Ge-
schmack ist der F-16 Falcon
neben dem F-16 Combat Pi-
lot ganz klar der Testsieger.

HUD ist 0.k. und das Drum- i
herum stimmt auch. Hier ”‘?as?m;"
wird es echt schwierig: Mei- H

ner Meinung nach teilen F|ghter Bomher I?WG gﬂf
sich beide Programme den = g
ersten Platz. nichts mehr «

Wolf Hawvenstein: Aaargh,
das soll ein Tornado sein?

1R

»Mit dieser

F_16 Fall:ﬂn Da stimmt ja so gut wie gar
] 5 nichts mehr. Die Instrumen-
i Simulation te stimmen nicht, das
: i i "HUD" ist mager — das ist
i 3 wiirde nie und nimmer ein Torna-
ich auch do. Ach du meine Gite, die
Zu Hause Eines der neuesten Simula- E;f;'kssat ﬁﬁﬂwni:;qg I:,gﬁ
fliegen.« tionsprogramme ist der "Figh- draeaiElicas ;nz L
gen. ter Bomber” von Activision. Lon ges g g

miitlich  Kaffee trinken.
Hmm, was ist denn das:
jetzt hab ich am Tanker an-
gedockt und es riihrt sich
nichts mehr, die beiden
Flieger stehen férmlich in
der Luft. Schau mal, nicht
einmal die Landschaft be-
wegt sich. Ehrlich, nach
dieser tollen Aufwirmpha-
semit den Superbildern der
Flugzeuge und den schnie-
ken Einstellungen hétte ich
erheblich mehr erwartet.

Hier kénnen Sie aus verschie-
denen Diisenjets den passen-
den aussuchen. Neben der
obligatorischen F-16 stehen
2.B. der Tornado, eine MIG 29,
ein Saab-Jet oder eine F-14 zur
Verfiigung. Neben der Vielfalt
der Flugzeuge stecken auch
eine ganze Reihe haariger
Missionen im "Fighter Bom-
ber"”. Wer mit den fertigen Auf-
tragen nicht zufrieden ist, kann
sich per eingebautem Editor
seine eigenen Missionen zu-
sammenbasteln. Fighter Bom-

Wolf Havenstein: Ah, das
sieht ja schon toll aus. So-
gar die Bewaffnung kann
man selber zusammenstel-
len. Das Cockpit sieht reali-
stisch aus — sehr gut ist
das HUD gegluckt. Wir als
Piloten finden allerdings
dieses Head-Up-Display
nicht ganz so toll, das
schnelle Durchlaufen der
einzelnen Werte wverwirrt
namlich ganz schon.

Eines der beliebtesten Pro-
gramme ist sicher "F-16 Fal-
con”. Hier kann jeder ohne Ge-
fahr fiir Leib und Leben, im ei-
genen Wohnzimmer mit dem
Kampfjet F-16 iber Feld, Wald
und Wiesen brausen. Aller-
dings steht nicht unbedingt der
Kampfeinsatz im Vordergrund,
sondern vielmehr das Beherr-
schen eines High-Tech-Flug-
zeuges unter extremen Bedin-

<IB
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Was ist denn das? Ich
fliege mit Gber 700 Knoten,
das Fahrwerk ist drauBen
und nichts passiert? Nicht
ibermé&Big realistisch. Au-
Berdem miiBte bei dieser
Geschwindigkeit die Land-
schaft viel schneller an mir
vorbeiziehen. Das reicht
mir, auf zum néchsten Pro-
gramm.

A-10 Tank Killer

Brandneu ist der "A-10 Tank
Killer" der Firma Dynamix. Die
A-10, auch liebevoll "Warzen-
schwein” genannt, hat ahnli-
che Aufgaben wie der Helikop-
ter "Apache AH-64" — also

Panzer knacken. Im Gegen-
satz zu den herkdmmlichen
Jetsimulationen geht's hier et-
was ruhiger zu. Nicht Mach 1
und groBe Hohen werden von
der A-10 verlangt, sondern
langsamer Tiefstflug.

Allerdings sieht’s bei der
Missionsvielfalt magerer aus
als bei den anderen Program-
men: Nur sieben unterschiedli-
che Auftrage warten auf Sie.
Das Spektrum reicht vom ein-
fachen Sprengen eines Ge-
baudes bis zum Ausschalten
einer feindlichen Landebasis
und Luftunterstitzung fir eige-
ne Truppen. Entweder wéhlen
Sie die Auftrdge einzeln aus
oder Sie fliegen einen ganzen
Krieg. Auch hier diirfen Sie Ih-
ren Vogel bewaffnen: Aus ver-
schiedenen Bestlickungen
kann das richtige fir Ihren Auf-
trag ausgewdhit werden. In
manchen Missionen fliegt Ihre
Maschine nicht alleine los,
sondern Sie spielen in einer
ganzen Staffel von A-10s den
Fligelmann. Hier miissen Sie
dann auf die per Funk ankom-
menden Befehle Ihres Staffel-
flhrers achten.

Das Besondere an "A-10
Tank Killer” ist die umwerfende

Farbenpracht der Grafik — vor-
ausgesetzt, Sie haben eine
VGA-Grafik-Karte in Ihrem PC.
Alle Zwischenbilder und sogar
das Instrumentenbrett der A-10
wurden extra digitalisiert und
fir den heimischen Computer
aufbereitet. Die 3D-Grafik ist
sehr detailliert und ausrei-
chend schnell. Wer in seinem
PC eine AdLib-Soundkarte
oder sogar einen Roland MT32
hat, darf sich auf tadellose Mu-
sik freuen. Um die A-10 anstén-
dig fliegen zu kénnen, sollten
Sie mindestens einen 286er AT
mit VGA-Karte haben. Zwar un-
terstiitzt das Programm auch
CGA- und EGA-Karten, aber
die richtige Farbenpracht
kommt erst unter VGA richtig
zur Geltung. Zudem ist das
Programm auf XTs einfach zu
langsam.

Hersteller: Dynamix
Distributor: Ariolasoft
Zirka-Preis: MS-DOS 90 Mark
(Diskette)

Computertyp: MS-DOS (keine
anderen Versionen geplant)
Testkonfiguration: MS-DOS-AT

(15 MHz, VGA, AdLib)

»...was soll’s,
es macht
einen
Heidenspali«

Wolf Havenstein: Ist ja irre:
Diese Bilder sind ja kaum
noch von Fotografien zu un-
terscheiden. Die Typen se-
hen genauso wie die "typi-
schen” Ami-Piloten aus, frei
nach dem Motto "Give'em
hell and blast it out of the
World".

Da haben wir schon den
ersten Nachteil dieser Digi-
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Bilder: Die Instrumente
sind kaum zu entziffern.
Hier muB man sich voll und
ganzaufdas "HUD" verlas-
sen. Aber sonst: die A-10
fliegt sich gut, hier wurde
ziemlich gut die Realitat ge-
troffen. Der Vogel wird lang-
samer, wenn man steigt, in
den Kurven sinkt er etwas
ab. Was natirlich nicht
stimmt, sind die etwas ver-
einfachten Anzeigen und
die meiner Meinung nach
viel zu schnelle Steigge-
schwindigkeit. Hier auf dem
HUD kann man das recht
deutlich sehen. Die Anzei-
ge fir die Hohe rauscht viel
zu schnell durch. Aber was
soll's, es macht einen Hei-
denspaB und die tollen Bil-
der sind einfach fanta-
stisch. Vom Fliegerischen
ist viel drin, die 3D-Grafik
geféllt und man kann so
richtig schén dabei ab-
schalten. Ganz klar der
zweite auf meiner Favori-
tenliste — allein wegen der
wunderbaren Grafik.

Profi-Simulationen

Wahrend wir stolz auf unse-
re heimatlichen Computer wie
Amiga, Atari ST oder MS-DOS-
PCs blicken und schon bei
mehr als 200 Farben und Pro-
zessortaktfrequenzen von mehr
als 10 MHz ins Schwérmen ge-
raten, entlocken solche Mager-
Details den Ingenieuren von
High-End-Simulatoren ein mi-
des Lacheln. Schon beim Preis
miBte unsereiner "etwas" tie-
ferin die Tasche greifen. Ein Si-
mulator der oberen Leistungs-
klasse féngt bei 5 Millionen an.
Zitat vom Simulationsherstel-
ler Evans & Sutherland:"Das
ist wie ein VW-Golf ohne Ra-
dio, Spoiler und Réder — nur
die Grundaustattung.”

Von den technischen Daten
wollen wir erst gar nicht reden.
Jeder Besitzer einer VGA-Kar-
te muB vor Neid erblassen:
(iber 2000 Farben werden dar-
gestellt. Auch die Anzahl der
gleichzeitig in Echtzeit beweg-
ten Polygonen (das sind quasi
die Einzelteile eines Simulator-
Bildes) ist unwesentlich héher.
Wahrend sich die Heimcompu-
ter-Besitzer mit ca. 30 bis 50
Polygonen bei einer normalen
Simulation begniigen miissen,
fahren die groBen Geréte mit
2000 bis 8000 Polygonen
gleichzeitig auf. Die Bildschirm-
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aufldsung ist bei den professio-
nellen Gerédten zusétzlich um
einiges hoher als bei Heim-
computern. Wenn z.B. Amiga
oder Atari ST mit rund 64000
Pixeln auskommen miissen,
zeigen die Profisimulatoren im
hochauflésenden Modus bis
zu 1048000 Pixel. mh

Welcher Computer
filr Simulationen?

Diese Frage wird angesichts
der Fiille der Simulationen oft
gestellt. Simulationen sind im
Laufe der Jahre komplexer ge-
worden, die grafische Darstel-
lung immer ausgefeilter und
der Sound immer realistischer.
GroBer Nachteil dieser Ent-
wicklung ist, daB zum Darstel-
len komplexer 3D-Grafik ei-
gentlich nur eine einzige Sa-
che von Bedeutung ist — Re-
chenpower. Da kommen einige
der derzeit so beliebten Heim-
computer ganz schdn ins
Schwitzen. Amiga und Atari ST
sind sicherlich leistungsféhige
Rechner, aber nur runde 8 MHz
Taktfrequenz des Prozessors
sind einfach zu wenig. Es gibt
zwar ordentliche Flugsimula-
tionen fiir beide Computer
(z.B. Falcon F-16 und Gun-
ship), die ausreichend schnell

und absolut spielbar sind. Um
aber solchen Detailreichtum
wie beim "Flugsimulator V"
darzustellen, braucht es etwas
mehr als den 68000er, Stereo-
sound und ein paar Farben,
Von der Farbenvielfalt eines
"A-10 Tank Killers" wollen wir
erst gar nicht reden. Nicht um-
sonst entwickeln und program-
mieren die groBen amerikani-
schen Simulations-Hersteller

zuerst (und vielleicht bald aus-

schlieBlich) fiir MS-DOS-Com-
puter. Aber auch hier miissen
gewaltige Abstriche gemacht
werden. Stolze Besitzer eines
normalen PCs mit der Farben-

Der Pilot

Wolf-Dietrich Havenstein
ist ein waschechter "Expe-
rimental Test Pilot”: eine Art
deutscher Chuck Yeager al-
so0. Er ist Jahrgang 1943
und flihlt sich auf fast allem,
was Fligel hat, wohl. Beruf-
lich fliegt er fiir die Firmen
Dornier und MBB, u.a. die
gute alte F-4 Phantom, die
F-104 und den Tornado. Na-
trlich sitzt er nicht sténdig
in einem Flugzeug, sondern
muB auch in High-End-Si-
mulationen seinen Piloten

stehen. Diese Simulationen
unterscheiden sich erheb-
lich von dem, was Compu-
terhersteller als Flugsimu-
lation bezeichnen. Herr Ha-
venstein war trotz der fiir
seine Verhaltnisse recht un-
gewohnt mageren techni-
schen Ausstattung mit Feu-
ereifer und MordsspaB bei
der Sache. Er gestand uns,
daB er sich erst kiirzlich ei-
nen Laptop angeschafft
fhat:e — natirlich zum Spie-
en

pracht einer CGA-Grafik-Karte
und den Soundfihigkeiten ei-
ner Kichererbse missen mit
eingeschrénktem Simulations-
vergniigen rechnen.

Um fiir die Simulationszu-
kunft ausreichend gewappnet
2u sein, kommen Sie nicht um
einen MS-DOS-AT herum. Min-
destens 12 bis 15 MHz sollte Ihr
"Spielzeug” schon haben und
eine VGA-Karte nebst Farbmo-
nitor miiBten auch dazugehd-
ren. Wer nun auf tolle Musikun-
termalung Wert legt, braucht
zusétzlich eine AdLib-
Soundkarte oder einen Roland
MT32.

Giinstige 386'er ATs (mit 20
MHz, Festplatte und VGA-
Karte plus dazugehdérigem Mo-
nitor) werden schon fiir unter
3000 DM angeboten. Wer jetzt
noch runde 500 DM fiir eine
AdLib-Karte investiert, ist sehr
gut flir ein wunderbares Simu-
lationsvergniigen ausgeriistet.
Matirlich kann man mit so ei-
nem Computer auch ganz her-
vorragend eine Textverarbei-
tung betreiben, aber das
macht halt nicht soviel SpaB!
Jetzt kiinnte man natirlich sa-
gen, das sei einfach zu teuer:
rund 3500 Mark nur fir den
SpaB an Simulationen ist ein
wenig happig. Aber schauen
wir uns doch mal die Preise der
"normalen” Heimcomputer an.
Fir einen Amiga missen Sie
mit Farbmonitor, zweitem Dis-
ketten-Laufwerk und einer
Speichererweiterung  auch
schon mit fast 2500 Mark rech-
nen. Nicht zu vergessen die
Wartezeit, die die Besitzer von
Amiga und Atari ST auf die Um-
setzungen (wenn (iberhaupt)
der Spiele in Kauf nehmen

milssen.
YAV
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PC Gengin

onk ist Vegetarier. Bonk

mag kein Fleisch. Bonk
haBt StreB. Bonk ist ein Held.
Zumindest in dem Spiel "PC
Gengin”, einem der unge-
wédhnlichsten Programme der
letzten Zeit. Die Bezeichnung
Geschicklichkeits-Spiel ~ mit
Adventure-Einschlag kommt
ihm noch am néchsten, trifft
den Kern der Sache allerdings
nicht hundertprozentig. Schon
die Art und Weise, wie sich
Bonk gegen die Gegner zur
Wehr setzt, ist nicht gerade all-
taglich. Mit einem wuchtigen
KopfstoB schlagt er seine zahl-
reichen Widersacher in die
Flucht; oder er hipft auf sie
drauf — mit dem Kopf voran.
Das klappt nur dann, wenn
man Bonk per Feuerknopf-
druck in der Luft auf den Kopf
stellt. Berlihrt er nadmlich mit
FaBen oder Kérper einen Geg-
ner, dann wird ihm etwas Le-
bensenergie abgezogen. Zum
Glick stébert Bonk unterwegs
Obst auf, das fiir ihn sehr nahr-
haft ist und neue Kréfte ver-
leint. Ab und zu fallt auch ein
Stiick Fleisch zu Boden. Wenn
Ihr Bonk per Joypad dazu ver-
anlaBt, diesen saftigen Hap-
pen zu vertilgen, dann wird er
stinksauer und bekommt einen
roten Kopf (schlieBlich ist er Ve-
getarier). Der positive Neben-
effekt ist, daB er durch seinen
Zorn aggressiver wird und sei-
nen Gegnern mehr Schaden
zufligt. Beim zweiten Fleisch-
ImbiB wird er unverwundbar.

Es gibt mindestens vier Le-
vel, die wiederum in etliche Ab-
schnitte unterteilt sind. Allein
der zweite Level bietet Ober
sechs grafisch und spielerisch

aa -
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Wer das Spiel um den
Neandertaler mit der
eisenharten Stirn ent-
worfen hat, ist ein klei-
nes Genie. Schon al-
lein die Levels sind
exquisit aufgebaut:
Sie lassen den Spie-
ler geschickt zwi-
schen Lust und Frust
pendeln, so daB auch
die einfachen Stellen
nicht langweilig werden. Die Ex-
tras sind niedlich. Eine fette

Mammut-Keule  &r-
gert den Vegetarier
Bonk derart, daB ihn
kein Monster mehr
tangiert — inal was
anderes als der ewige
"Super-Wahnsinns-
Mega-Duper-Schutz-
schirm”. Wer eine PC
Engine hat, solite FC
Gengin haben — wa-
rum ist das Spiel ei-
gentlich nicht gleich ins Grund-
gerét eingebaut?

L
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Der putzigste Obermotz im gesamten Spiele-Universum (PC-Engine)

total unterschiedliche Szenen.
Mal tummelt sich Bonk unter
Wasser, mal hangelt er sich an
Kakteen entlang, mal begeg-
net er einer Riesenschlange.

mg

Bonk auf dem Weg durch den Magen-Darm-Trakt einer Schlange (PC-Engine)
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In einigen Spielsitua-
tionen muBte ich auf
Pause-Modus schal-
ten, denn von Lach-
krdimpfen  geschiit-
telt, konnte ich beim
besten Willen nicht
mehr weiterspielen.
Allein die Mimik von
Bonk und das putzige B
Aussehen der Mon- ?
ster ist eine Pracht. -
Der Obermotz vom ersten Level
ist der niedlichste Endgegner,
der mir bislang auf den Bild-
schirm kam. "PC Gengin” ist
spielerisch und grafisch eines
der abwechslungsreichsten Pro-
gramme, die man fir die PC-En-

gine zur Zeit kaufen
kann. Die Vielzahl der
tollen Ideen diirfte fir
europdische Spiele-
Entwickler bedngsti- |
gend sein. Wie man
es von Hudson Soft
nicht anders erwartet,
ist PC Gengin auch
technisch auf dem

lf neuesten Stand.

*  Selbst wer bei Ge-
schicklichkeits-Spielen norma-
lerweise sofort das Weite sucht,
wird bei PC Gengin ldngere Zeit
verharren. Mir ist es zwar manch-
mal eine Winzigkeit zu konfus,
doch tut dies dem SpielspaB kei-
nen Abbruch.

Sound: 77%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Hudson, Zirka-Preis: 110 Mark

POWER-WERTUNG: 84%
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och bevor im Laufe dieses

Jahres die Computer-Um-
setzungen des Spielautoma-
ten-Hits "Atomic Robo-Kid” er-
scheinen, dirfen PC-Engine-
Besitzer den putzigen Robo-
ter-Knirps durch Feindesland
steuern. Wéhrend sich Activi-
sion fiir den Computer-Bereich
die Lizenz gesichert hat, wurde
die Videospiel-Version von
UPL programmiert.

Die einzelnen Levels (hier
heiBen sie "Acts”) sind ziem-
lich unterschiedlich. Manche
scrollen brav von rechts nach
links, einige sind ein regelrech-
tes Labyrinth, aus dem man
erstmal herausfinden muB. Je-

Manche miogen's heiB: kleiner Robo-Kid im Kampf gegen groBe Alien-Ma

A Wenig Platz fiir grofie
Spriinge: Nur wer exakt steuert,
kommt ungeschoren ans Ziel
(PC-Engine)
Wer fleiBig Kristalle auf-
sammelt, darf nach Lebensverlust
im Extra-Shop einkaufen »

den fiinften Act wartet schlieB-
lich ein bildschirmflllender
Obermotz, der zum Gliick
mehrere verwundbare Stellen
hat. Extrawaffen darfen natir-
ch nicht fehlen. Dem Roboter-
Teenager stehen davon vier
rschiedene zur Verfligung,
er sich allerdings erst zu-

wsuchen muB. Ein
reizschuB, eine Bom-
UnffachschuB und ein
ser erleichtern das
igen gewaltig. Er-
ise kann man mit

p 16
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dig zwischen den Extras um-
schalten. Nebenbei tummeln
sich "Speed-Up"- und "Life-
Up"-Symbole in Kristallform
auf dem Spielfeld. Wer von ei-
ner bestimmten Sorte Kristalle
einige aufschnappt, der darf
sich nach Lebensverlust einige
Extras aussuchen, und damit
das Spiel wiederaufnehmen.
Wer Robo-Kid zu unvorsich-
tig durchs Feindgetimmel
lenkt, der kann dank der
Continue-Option viermal in
dem Act weiterspielen, wo er
zuvor gescheitert war. mg

mi (PC-Engine)

Trotz seiner jungen
Jahre hat der Robo-
Kid eine beachtliche
GroBe — fir das vor-
handene  Spielfeld
fast etwas zu groB. Zu-
sammen mit den aus-
gewachsenen Geg-
nern und deren
Schilssen tut man
sich mit dem Auswei-
chen manchmal recht
schwer. Auch nach ldngerem
Spielen hat sich mein erster kon-
fuser Eindruck nicht ganz ge-

kldrt. Dank der ab-
wechslungsreichen
Level, die zum Teil mit
atemberaubender |
Grafik verziicken, ist |
das nicht der Todes-
schuB fir dieses
Spiel; darunter zu lei-
den hat es allerdings

schon. Gerade im

\ Hinblick auf die

= méchtige und zahlrei-
che Konkurrenz im Baller-

spiel-Business fallt "Atomic Ro-
bo-Kid" etwas ab.

Wohl dem, der eine
PC-Engine hat: Zur
Zeitjagen sich die gu-
ten Actionspiele fir
dieses System. Ich
habe mich noch nicht
von der tollen “Mr
Heli"-Version losge-
rissen, da erscheint
mit Atomic Robo-Kid
eine weitere vorziigli-
che Automaten-Adap-
tion. Grafik und Sound in
Spielhallen-Qualitdt und jede
Menge Extrawaffen sind fast
schon eine Selbstverstindlich-
keit. Besonders angenehm sind
mir die abwechslungsreichen

Levels aufgefallen. In
fast jeden “Act” ha-
ben die Programmie-
rer ein paar neue
Ideen gepackt. AuBer-
dem ist der Titelheld
ein wirklich putziges
Kerichen: ein Roboter-
Dreikésehoch der
drolligen Art. An man- |
chen Stellen wird's

ein bifchen zu hek- |
tisch: Wenn viele Gegner gleich- |
2zeitig mit ihren groBen Geschos- |
sen in Richtung Robo-Bubi bal-

lern, droht Panik. Atomic Robo-

Kid ist flr Action-Fans eine loh- |
nende Anschaffung. |
— e

| Grafik: 79%

Genre: Action
Hersteller: UPL, Zirka-Preis: 110 Mark

Sound: 60%

POWER-WERTUNG: 71%
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Gut, aber sehr, sehr schwer: Heavy Unit von Taito (PC-Engine)

Heavy Unit

ast mifte man die PC-

Engine  umbenennen:
"Baller-Maschine” wére an-
gesichts der vielen Baller-
spiele, die in letzter Zeit er-
schienen, ein treffenderer
Name. So auch "Heavy
Unit”: Ein kleines Raum-
schiff kdmpft sich von links
nach rechts durch Horden
verschiedenster  Angreifer.
Diese hinterlassen bei einem
Treffer unterschiedliche Ex-
tras, mit denen man das
Schiff aufristen kann. Da
gibt es solche, die das Schiff-
chen beweglicher machen,
welche, die einen Schutz-
schirm um das Schiff legen
und andere, die die SchuB-
kraft verstiarken — das bli-
che Ballerspiel-Drumherum
also. Zu Beginn kann man fir
den SchuB beide Feuerkndp-
fe verwenden. Das ist auch

Heavy Unit heibt auf
deutsch "Schweres
Gerat”. Wenn man
schwer im Sinne
von "schwierig"
Ubersetzt, konnte
Taito flr das Baller-
spiel keinen treffen-
deren Mamen wah-
len: Heavy Unit ist
mit Abstand das
brutalste, schwerste

und gnadenloseste Spiel flr
die PC-Engine. Ein kleiner
Lenkfehler, ein falsch plazier-

2,

dringend notwendig, da man
sonst die nétige Feuerkraft
fiir die Gegner nicht auf-
bringt. In spéteren Ausbau-
stufen ist jeder Feuerknopf
fiir eine eigene Waffe zustén-
dig. Bei einem gegnerischen
Tretfer sind freilich alle Waf-
fen dahin. Allerdings trumpft
Heavy Unit des dfteren mitin-
teressanten Gegnern auf, die
andere Ballerspiele vermis-
sen lassen. Noch eine nette
Eigenschaft: Ein Level ist in
vier Unter-Level aufgeteilt.
Wenn man den Unter-Level
{iber die Hélfte durchflogen
hat und dann vom Gegner
vernichtet wird, féngt man zu
Beginn des nichsten Unter-
Levels an. Auf diese Art und
Weise bekommt man trotz
des hohen Schwierigkeits-
grades viel vom Spiel zu
sehen. hf

ter SchuB, und
schon ist man ein
Schiff los. Nichts-
destotrotz ist es
spielbar, man muB
sich nur héllisch
gut konzentrieren.
Auch sollte man
eine gute Finger-
Kondition besitzen.
Fir Ballerspieler-
Fans ist Heavy Unit
in Ordnung, alle anderen sollten
sich lieber an "Atomic Robo-
Kid" oder "Mr. Heli" halten.

Genre: Action
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 110 Mark

POWER-WERTUNG: 61%

Spiele fiir Amiga

SPEICHERERWEITERUNG AMIGA 500
178,00 DM
248,00 DM

auf 1 MB. inklusive Uhr, abschaltbar

mit dam Spiel DUNGEON MASTER (dtsch.)

NORDIC POWER

Der l'r(.-e-/\-- fir den
5001

e Desert 84,80

ardarr 5 109,00
ROy L L omE r Poople 19.8

sl 1 Dizzy 19,80

Dl 74,80

248,00 DM Space Harrier 11 59,90

X-Copy Il + Cyclone « Hardware nur 69,00 oM

Versandkosten
5.00 DM bei Waren

3 100,00 DM
Waranwert dber 100,

indkosten frel

Gneisenaustr. 20, 4330 Milheim/Ruhr
Talafon 0Z208/497168 + 496178

AT L % laad 4L
Deutsches Alrika - Korps
Diese historische Simulation beschiftigt sich mit dem
Nordafrika-Feldzug in den Monaten Mirz 1941 bis
Februar 1943, Mit diesem exellenten Strateglespiel
knnen Sie den legendiiren Wilstenfeldzug des
Generalfeldmarschall Rommel bis Ins Kleinste

Detall nachvollziehen. +
« Es kitnnen bls zu 254
verschiedene Einheiten
eingesetzt wotdun .

‘x’& ) &" '

» 7168 Felder grofe Karte
mit ansprechender Grafik
* Maita Option (Operation Herkules
Invasion der Inselfestung Maltal
,i\: .\ - * Alroup Option (Luftwalleneinsatz)
Hardware: Commodore 84 und Diskettenlaufwerk

A

i L VC 1541 - Splelerzahl: 2 - Bestelinummer: C100101
S 777 R ereis: omes.--prog jon: Stand Deze, 1989
o *=nNeuerscheinungen vorriitig - Hiindleranfragen erwlnscht!

---kostenmser Katalog auf Anfrage - kostenloser Katalog auf Anfrage -

Ridiger Rinscheidt - Buchholzstr. 17- 4755 Holzwickede /)
Hotline: Freitags von 16.00-18.30~ & 02301712647 A=

(Okay Sore .

Wichtiger | ~

H H H mamunﬂ}&;c Eﬁ?ﬁ.’e Bo. 4;\
INwWelis kbl 4190 DA 790
' H I I Block Out :;_90 Els'lsﬁlmhﬂiqh g ?
v |.||' a e ?ﬁfﬂf;"f’m EE% F :\;n-dl. m
Kleinanzeigen- | | &t 58 @fes i

t Iy SIERRA: COLONEL'S BEGUEST »n,

lnseren e n & lodiona Jonts 7890 LARRY I n:g
00 6690 LiedDeah  E8SO
wERW 4p Mo 53
Im»\r,h 6690  MoshusierMY 7450
Goglued N 860 MoohmieSF 9190
Goglued 13 BE90  Nodhfleuh 6490
L} Keel the Thief 550

RUESIERIEE  |

u:«mnmﬂ die vt der Codewort TAMBI
U nte r ? wabbwsiia CAPTAIN COMIC (EGA),
MEGH (CGA] ODER: WETHACK [1ofle PD-Spinke)i!

POSAOBRE | | ot o
Toprose Sec. i b

Konnentarer | | (S5 5 2 B

d h J i .

onnen leider || |5 G i

nicht L T

70 Sealikp 3%
Th fnestfoer 76,90

veroffentlicht

90 U0 (5]

SILPHEED Ti90 VRS 56,50

| SN TV 7090 Wndealher 7630

Wef en. Shweek 650 XencaZMegabl 6630
Soundsysteme cuf Arfioge!
SIERRA GUBEN o

Liasengrboch zu 15 Sisrro Spicken 39,90

Versendkonten:

i e
My e UsTEKosTENLOSH /'
AMGRABEN 2= 8471 WEIDING
Tel.09674/1279 » Fax-1294

117,









HELDEN HABEN
HARTE HIEBE

Ein wohlbemuskelter Krie-
ger, eine fesche Amazone
und ein knorziger Gnom haben
eines gemeinsam: Der Regio-
nal-Tyrann Death Adder murk-
ste ihre halbe Verwandtschaft
ab. AuBerdem hat Death Adder
das SchloB eines guten Konigs
Uberfallen und den Hausher-
ren nebst Prinzessin im Kerker
geknebelt. Ein Rachefeldzug
lohnt sich, und lhr kénnt dabei
behilflich sein: Sucht Euch Eu-
ren Lieblingshelden aus — je-
der der drei hat eine andere
Waffe — und beginnt ein sie-
ben Levels langes Hack-und-
Prigelspiel auf Eurem Mega
Drive. "Golden Axe" ist die
Umsetzung des gleichnami-

Mit Schwertgeklirr und wildem Schrei’'n, heiz' ich jedem Unhold ein (Mega Drive)

gen Sega-Spielhallen-Hits und
wurde gegeniiber der Automa-
ten-Version sogar verbessert.
Es gibt zwei Spielstufen mehr,
und in einem speziellen Anfén-
ger-Modus haut man sich be-
sonders leicht durch die ersten
paar Levels.

Vom hammerschwingenden
Riesen bis zum schwertras-
selnden Skelett trefft Ihr auf ei-
ne Vielzahl von Gegnern. Mit

Die Magie macht’s: Feuer und Qualm als Monsterschreck

Ich bin nicht gerade
ein ausgesprochener
Fan des Genres der
Priigel-und-Ver-
dresch-Spiels, aber
bei Golden Axe auf
dem Mega Drive hat's
mit der Zuriickhal-
tung ein Ende. Grafik
und Sound sind Klas-
se und brauchen sich
hinter der Spielhal-
len-Version nicht zu verstecken.
Das Besondere an Golden Axe
sind die ausgetiiftelte Steuerung
und die hervorragende Spielbar-
keit. Wahrend bei vielen anderen

Vertretern dieses
Genres blindes Drauf-
loshauen und Glick
gefragt sind, héngt
der Erfolg hier von
Geschick und Spiel-
taktik ab. AuBerdem
kann man mit den drei
Spielfiguren experi-
mentieren. Einziger
wesentlicher  Kritik-
punkt: Durch eifrigen
Continue-Gebrauch spielt man
das Programm relativ schnell
durch. Die einzelnen Levels
kinnten deshalb etwas langer
sein.

einem Feuerknopf |48t man die
Spielfigur springen, der zweite
ist zum Zuhauen da und der
dritte aktiviert eine Dosis Ma-
gie. Diese Magie wirkt wie eine
Smart Bomb und haut je nach
Stérke so ziemlich alle Gegner
um, die gerade auf dem Bild-
schirm sind. Durch Joypad/
Feuerknopf-Kombinationen |48t
sich eine Vielzahl von Bewe-
gungen ausfiihren. Im Sprung
kann man mit seinem Schwert
nach unten dreschen, eine
Rolle zum Ausweichen hinle-
gen oder (durch zweimaliges
Joypad-Driicken nach links
oder rechts) Anlauf nehmen,
um einem Monster mit einem
wohldosierten Karatetritt
wackelnde Plomben zu be-
scheren. Einige Gegner reiten
auf Drachen, die gefihrliche
Feuersalven spucken oder mit
inrem Schwanz schmerzhafte
Hiebe verteilen. Wenn es Euch

gelingt, den Drachenreiter aus
dem Sattel zu heben, kdnnt Ihr
auf dem schuppigen Tierchen
Platz nehmen und den Mon-
stern mit Feuerkraft einheizen.
In einem "Battle"-Modus
kdnnt Ihr Duelle gegen einzel-
ne Gegner bestreiten. Das ist
eine gute Chance, um Kampf-
taktiken zu ({ben. Jede
Monsterart hat ein spezielles
Angriffsverhalten und will ge-
konnt ausgeknockt werden.
Fiir zwei Spieler hat Golden
Axe besonders viel zu bieten:
Im Battle-Modus kénnen sich
die beiden Joypad-Barbaren
ein spannendes Duell Mann
gegen Mann liefern. Im norma-
len Spiel darf man sich zu zweit
durch die sieben Levels prii-
geln. Absprachen sind nicht
ganz unwesentlich, denn oft
passiert es, daB man im Eifer
des Gefechts dem Mitspieler
eine KopfnuB verpaBt. hi

Zugegeben, das
Spielprinzip von
"Golden Axe"” ge-
winnt mit Sicherhait
keinen Preis fiir Origi-
nalitit. Aber s macht
einfach verteufelt viel
SpaB, mit einem Zwer-
gensprite und dicker
Axt fiesen Monstern
eins auf die Ribe zu
hauen. Eine gut durch-
dachte Steuerung, herrliche
Grafik und Animation sowie ein
ohrwurmverdéchtiger Sound ma-
chen Golden Axe zu einem be-
sonderen Spielevergniigen. Die

el

Umsetzung auf dem
Mega Drive ist um
Klassen besser als
die Sega-8-Bit-Fas-
sung. So gibt's hier
endlich alle Spielop-
tionen, die bei der
Version des kleinen
Sega keinen Platz
mehr hatten. Beson-
ders aufregend wird
Golden Axe aber erst
richtig, wenn man es zu zweit
spielt. Blutriinstige Spielernatu-
ren kénnen sogar lhren Partner
in der Hitze der Schlacht or-
dentlich vertrimmen.

SEGA MEGA DRIVE
Grafik: 79% Sound: 71%

Genre: Action
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 140 Mark

POWER-WERTUNG: 76%
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angsam erscheinen immer

bessere Titel fir das Sega-
Mega-Drive. Wer bislang
glaubte, daB die groBe Sega-
Konsole nur etwas fiir Action-
spieler sei, wird mit dem feinen
Strategie-Modul "Herzog 2"
eines Besseren belehrt. Zwei
verfeindete Parteien (wie bei
der Bundeswehr: die einen rot,
die anderen blau) versuchen,
sich auf acht unterschiedli-
chen Landschaften auszubrei-
ten und dem jeweils anderen
eins auf die Miitze zu hauen.
Am Anfang des Spieles ist man
mit einem besonderen Spe-
zialfahrzeug, einer Hauptbasis
und mit bis zu drei zusétzli-
chen Stitzpunkten ausgeri-
stet. Das Standard-Fahrzeug
kann auf Knopfdruck fliegen
oder sich in einen iber den Bo-
den stapfenden Roboter ver-
wandeln.

Ziel des Spieles ist es, die
gegnerische Heimatbasis
komplett zu vernichten. Jeder
einzelne Eurer Stitzpunkte
produziert auf Befehl hin ver-

' Auf dem Eisplaneten setzt ein Kanonenboot zum Angrifi auf die
feindliche Basis an (Sega Mega Drive)

Wer wird dieses dramatische Taktik-Duell gewinnen: die Blauen oder
die Roten? (Sega Mega Drive)

schiedene ~ Kampfeinheiten,
die Ihr per Druck auf die Kndp-
fe des Joypads aussuchen
kénnt. Ihr stellt Euch einfach
mit Eurem Grundfahrzeug
{iber eine der Basen und wéhlt

aus einem Menil die Einheit
aus, die |hr haben wollt. Fir
Truppen, die gebaut werden
sollen, miBt lhr noch die zu-
kiinftigen Befehle festlegen.
Zum Beispiel laBt |hr einen

Schon wieder ein
Grund mehr, sich ein
Sega-Mega-Drive zu
kaufen. Jedenfalls fr
die, die Strategie-Spie-
le mit Action-Einschlag
mégen. Man muB
recht flott handeln.
Mach kurzem Anspie-
len ist man nach "Her-
zog 2"-siichtig. Die
Musik ist &hnliche
Klasse wie "Thunder Force 2"
jedes Szenario hat eine eigene

Gl
N

Melodie.  Allerdings
sollte man fiirs Spiel
viel Zeit und Geduld
mitbringen. Der Com-
puter-Gegner spielt fir
meinen Geschmack
schon ein biBchen zu
gut. Alles in allem ei-
ne Mischung, die
Technosoft hervorra-
gend abgestimmt hat.
- Ein Modul, daB bei je-
dem Action- und Strategiespieler
vorhanden sein muB.

Panzer bauen, der, nachdem
er fertig ist, schnurstracks die
feindliche Basis angreift. In
den umfangreichen Meniis
gibt's Panzer, Soldaten, Ver-
sorgungsfahrzeuge, Boote, Ka-
nonen oder dicke Raketenwer-
fer. Je schlagkréftiger eine Ein-
heit und je schwieriger der Be-
fehl, desto teurer sind Truppen
und um so ldnger brauchen die
Stiitzpunkte, das Teil zu bauen.

Wie schon in dem Strategie-
spiel "Mectaris”, fiir die PC-En-
gine, gibt es auch bei Herzog
zwei sog. neutrale Stitzpunk-
te. Um diese zu erobern, m{iBt

DEOSPIELE

Ihr nur Infanterie in diese Ba-
sen schicken. Insgesamt pas-
sen vier Einheiten dort hinein.
Erst wenn alle vier drin sind,
gehort die Basis zu Eurer Seite
und kann ebenfalls neue Trup-
pen produzieren. Aber Vor-
sicht, ohne Verteidigung kann
der Feind ebenso Truppen in
diese Basis einschleusen, die
dann Eure Infanteristen kurzer-
hand aus der Basis werfen. Um
einen eigene Basis vor Angrif-
fen vom Gegner zu verteidi-
gen, kinnt Ihr um die jeweili-
gen Stitzpunkte Fahrzeuge
mit Verteidigungsorder postie-
ren. Hier haben sich die super-
teuren Raketenwerfer sehr be-
wéhrt. Wer sich auf die eige-
nen Einheiten nicht verlassen
will, kann zusatzlich mit dem
Spezialfahrzeug in das Kampf-
getummel eingreifen. Leider
hat diese Sache einen ent-
scheidenden Machteil. Der ei-
gene Flieger bzw. Roboter ist
ein ziemlicher Energiefresser
und wer sich zu lange in der
Gegend herumtreibt, dem geht
der Sprit aus und das Haupt-
fahrzeug explodiert. Zwar wird
kurzerhand ein neues zur Ver-
fligung gestellt, aber in der Zeit
kann der Gegner ungestdrt sei-
nen Eroberungsdrang nach-
kommen.

Ubrigens lauft "Herzog 2"
nicht wie andere Strategiespie-
le in Runden ab, sondern in
Echtzteit. Das bedeutet, wih-
rend |hr irgendwo in der Land-
schaft herumgondelt, baut der
Gegner seine Truppen aus.
Wer keinen Kumpel parat hat,
darf sich mit dem harten Com-
putergegner herumérgern. mh

Einfach fantastisch,
was das Program-
mier-Team der Firma
Techno-Soft da auf
die Beine gestellt hat.
"Herzog 2" kann
nicht nur eingefleisch-
te Vollblut-Strategen
begeistern, auch
handfeste Action- ¥
freunde kommen hier
tiichtig ins Schwitzen.
Dadurch, daB Herzog 2 komplett
in Echtzeit ablduft, bleibt meist
kaum Zeit, um lange liber irgend-
welche taktischen Finessen zu
briiten. Alles muB schnell durch-
dacht und ausgefilhrt werden.
Der Computergegner |&6t sich

%

zwar in vier Schwie-
rigkeitsgraden aussu-
chen, aber schon in
der leichtesten Ein-
stellung ist er eine
ganz schin harte
MNuB. Die Grafik ist pi-
xelgenau gezeichnet
und die verschiede-
nen Musikstiicke un-
termalen stimmungs-
voll das distere
Schlachtendrama. Am schénsten
spielt sich Herzog 2 allerdings
mit einem Kumpel. Trotz der ja-
panischen Anleitung kommtman
nach kurzer Eingewdhnungs-
phase wunderbar leicht mit der
Bedienung von Herzog 2 klar.

Sound: 62%

POWER-WERTUNG: 80%
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‘oWeltraum-Damonen
walten und harz(a
Planeten plétten, sinc e
Burschen mit der Laserka-
none am rechten Fleck ge-
fragt: Sieben Levels lang
kdnnen sich Mega Drive-Be-
sitzer durch die "Forgotten
Worlds™ ballern. Nachdem
die Computer-Versionen die-
ses Automatenspiels be-
reits im Sommer letzten
Jahres erschienen, ist dies
die erste Videospiel-Umset-
zung.
Ein oder zwei Spieler
leichzeitig steuern je einen
raum-Helden. Dank
turbinengefiittertem Ruck-
sack kénnen die Burschen
souverdn durch die hori-
zontal scrollenden Levels
schweben. Bevor man sich
ins Alien-Getimmel stiirzt,
ist ein Blick ins "Option"-

Gute Actionspiele
gibt es schon reich-
lich flirs Mega Dri-
ve, doch bei Forgot-
ten Worlds kdnnen
auch zwei Spieler
gleichzeitig  ran.
Und Teamwork kann
nicht schaden, wenn
man ganz durch-
spielen will: Ab dem
vierten Level errei-

Ment sinnvoll. Hier kann
man den Schwierigkeits-
grad und die Steuerungsart
wahlen. Hier haben sich die
Programmierer einen Mo-
dus ausgedacht, den es bei
den Computerspiel-Versio-
nen leider nicht gab: Auto-
matisch wird dauergefeu-
ert; per zwei Feuerkndpfen
148t man seine Spielfigur
mit und gegen den Uhrzei-
gersinn drehen. Die verwir-
rende Steuerung |6t sich
so am besten in den Griff
kriegen.

Die meisten Gegner hin-
terlassen nach ihrer Ver-
nichtung “Zenny"-Minzen
— je dicker der Gegner, de-
sto wertvoller das Hartgeld.
In der Mitte jedes Levels
kénnt Ihr einen Laden an-
fliegen, in dem es knackige
Extrawaffen gibt. h

Spielend bietet das
Modul schon ge-
wohnt gute Mega
Drive-Qualitat. Bal-
lerspiel-Enthusia-
sten werden bei
dem Modul ihren
SpaB haben. Man
darf sich allerdings
nicht daran stbren,
daB an vielen Stel-
len extrem viel los

T
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Hausmannskost von Sega: kein Hit, aber trotzdem spielbar (Sega)

ICH ZEIG’ DIR MEINE EXTRAS PATENTES PUCK-PASSEN

n der Reihe der Sport-Si-

mulationen fir das Sega
Master System fehite bislang
noch eine bedeutende Sport-
art: Eishockey (sieht man von
"Great Ice-Hockey” ab, das
nur in Amerika zusammen
mit dem Trackball angeboten
wurde). Diese Liicke ist ab
sofort geschlossen: Dank
"Slap Shoot" steht hitzigen
Puck-Schlachten auf kaltem
Eis nichts mehr im Weg.

Im Ein-Spieler-Modus darf
aus 24 unterschiedlich star-
ken Lénder-Mannschaften
gewéhlt werden. Sie sind in
drei Ligen eingestuft und in
Sachen Kraft, Geschwindig-
keit und Beweglichkeit ver-
schieden gut geschult. Man
kann entweder zu einem
Freundschaftsmatch gegen
den Computer antreten oder
an einem Turnier mit acht

"Slap Shoot" ist kei-
ne Ruhmestat, aber
immerhin ein or-
dentliches Eishok-
key-Spiel, das vor
allem zu zweit SpaB
macht. Gegen die
Computer-Gegner,
die nicht allzu
schwer zu besiegen
sind,
Dauer etwas lang-

wird’'s auf !

Teams teilnehmen, wo nach
dem K.O.-System gespielt
wird.

Der puckfihrende Spieler,
den lhr per Joypad steuert, ist
mit einem Pfeil iber dem
Kopf gekennzeichnet. Ein
Knopf dient zum Passen, mit
dem anderen wird scharf ge-
schossen. Kommt der Tor-
wart ins Bild, reagiert er
ebenfalls auf Eure Joypad-
Bewegungen. Wie im richti-
gen Eishockey wird auch hier
tlichtig gepriigelt. Der Verlie-
rer muB kurzzeitig auf die
Strafbank. Ist ein menschli-
cher Partner zur Hand, kann
man gegen ihn antreten, so-
bald jeder sein Lieblings-
Team ausgesucht hat. Sollte
ein Match unentschieden en-
den, wird der Sieger durch
Siebenmeterschiefen (kein
Witz) ermittelt. mg

wie z.B. Bundesli-
ga-Modus oder Auf-
stellungs-Varianten
der Mannschaften
eingebaut. Sogar
die Spislzeit ist fest-
gelegt. Slap Shoot
wirkt insgesamt
recht lieblos; Grafik
und Sound unter-
4§ streichen diesen
Eindruck. Dafiir h&lt

chen die aus allen Richtungen
angreifenden Gegner das Pra-
dikat "besonders penetrant”.

istund die Alienscharen aus al-
len méglichen Richtungen
gleichzeitig angreifen.

weilig. Leider hat man sich auf
das Notigste beschrankt und
keine zusétzlichen Features

sich das Flackern der Akteure
in Grenzen (Augen an Sega:
Danke!).

Gen

re: Sport
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 90 Mark
SEGA MASTER SYSTEM

Grafik: 43% Sound: 37% POWER-WERTUNG: 59%




Vier flinke Flitzer in dem Rennen um den Spielspab (Sega)

RUDER RENN-REMIX BUNKER-MENTALITAT

R.C. Grand-Prix

as Autorennen "R.C.

Grand-Prix" ist eines der
wenigen Module fiir das Se-
ga Master System, das nicht
von Sega selber program-
miert wurde. Es stammt von
Absolute Entertainment aus
den USA, die schon man-
ches Spiel fiir die Atari-
Systeme 2600 und 7800 ver-
offentlichten. Die Program-
mierer haben sich uniiber-
sehbar von dem Nintendo-
Spiel "RC Pro-Am" inspirie-
ren lassen, denn ihr Produkt
erinnert stark an dieses Mo-
dul.

Vier kleine Flitzer fahren
auf verschiedenen Kursen,
die aus der Viogelperspektive
gezeigt werden, um die Wet-
te. Drei davon werden vom
Computer gesteuert. Das
Spielfeld scrollt dabei immer
in dem Tempo, das der Spie-

Schadenfreude ist
doch die schénste
Freude. Die Macher
von "RC Pro-Am"
missen sich die-
bisch freuen, denn
"R.C. Grand-Prix"
ist ein ziemlich
schlampiger Clone
ihres Nintendo-Hits.
Es ist schon eine
Kunst, eines der

wichtigsten und motivierend-
sten Features des "Originals”,
némlich die Extrawaffen, weg-

ler-Renner vorgibt. Wer die
Strecke in dem vorgegebe-
nen Zeitlimit schafft, der darf
an der néchsten Runde teil-
nehmen und sich ein paar
schnucklige Extras zulegen.
Je besser die Plazierung, de-
sto héher das Preisgeld.

Im Angebot sind griffigere
Reifen, stérkere Motoren und
andere Teile, die das Herz ei-
nes jeden PS-Freaks er-
freuen.

Natirlich riisten auch die
Computerfahrer auf, so daB
Ihr auf den Zukauf von Extras
angewiesen seid, um die
kommenden Runden zu tber-
stehen. Zwar dirfen bis zu
vier Spieler teilnehmen, je-
doch gehen sie nacheinan-
der an den Start.

Ein Modus, in dem zwei
Personen gleichzeitig antre-
ten dirfen, fehlt leider. mg

zulassen.  AuBer-
dem vermisse ich
schmerzlich quiet-
schende Reifen und
Rutschpartien  in
den Kurven. Der
Mini-Renner biegt
wie ein Panzer um
die Ecken. RC.
Grand-Prix  spielt
sich insgesamt et-
was trége und laBt
wenig Stimmung aufkommen.
Alles in allem gerade noch ein
"Gnaden-Dreier".

Genre: Ren|
Hersteller: Sega, Zirka-

el
s: 90 Mark

Von oben herunter sieht man Baume und Bunker (Sega)

chwing’'s  Schlégerlein:
"Golfamania" ist ein neu-
&s Modul fir Freunde des ed-
len Sports, in dem strahlend
weiBe Bélle, satt-griine Gras-
halme und fluchende Golfer
("Wo ist der Ball gelandet?")
auf der Tagesordnung ste-
hen. Am Anfang kénnt Ihr je-
des der 18 Locher einzeln
Uben, doch am meisten SpaB
macht der Turniermodus.
Hier werden Eure Leistungen
mit denen von 30 Computer-
Golfern verglichen. Nach je-
dem Loch wird der neue Zwi-
schenstand eingeblendet.
Die Steuerung erfolgt
durch einfach zu bedienende
Meniis. Schidger, Schlag-
richtung, Effet und Schlag-
stérke bestimmt Ihr mit dem
Joypad. Um die optimale
Stérke zu erreichen, ist Ge-
schicklichkeit gefragt. Eine

Golfamania ist nach
"Great Golf" bereits
die zweite Golfsi-
mulation firs Ma-
ster System — und
zugleich die beste.
Die Grafik présen-
tiert sich zwar etwas
schlicht, aber
zweckmaéBig, und
die Steuerung ist
gelungen. Sogar an

blitzartig auf und ab sausen-
de Anzeige sollte dann per
Feuerknopf gestoppt wer-
den, wenn sie sich in der Mit-
te des Stérkebalkens befin-
det. Haut man zu friih oder zu
spat aufs Knodpfchen, wird
der Schiag vergurkt, und der
Ball schleicht nur ein paar
mide Meter dbers Feld.

Fir besonders gute Lei-
stungen (z.B. Locher unter
Par schaffen) bekommt Ihr
Erfahrungspunkte  gutge-
schrieben. Hat man geni-
gend Punkte gesammelt,
kénnen drei Eigenschaften
der Spielfigur verbessert
werden: Gliick, Kraft und Ge-
nauigkeit. Hierdurch kommt
etwas Taktik ins Spiel.
SchlieBlich kénnt Ihr experi-
mentieren, mit welchen Eigen-
schafts-Verbesserungen |hr
am erfolgreichsten spielt. Al

SpaB) und die Er-
fahrungspunkte hat
man gedacht. Das
B Pridikat "beson-
ders  nervttend”
geht an die Dudel-
musik, mit der man
schwer  gepeinigt
wird. Wie wér's mit
. einer Option, um
k Soundeffekte  pur
ohne Schiafliedbe-

spielerische Feinheiten wie gleitung genieBen zu kénnen?

den Turniermodus (da macht
das Spielen alleine viel mehr

Aber unterm Strich entscheiden
die spielerischen Qualitaten.

Grafik: 66% Sound: 31%

POWER-WERTUNG: 71%




Neue Seiten, tolle Perspektiver

Die Zeit ist reif fiir COMPUTER LIVE!
Denn: Hard- und Software werden kom-
plizierter, das internationale Angebot ist
kaum zu iiberblicken, die Verbraucher
werden schlichtweg iiberfordert.
Klartext ist also gefragt wie nie zuvor:
Kritisch, unkonventionell, lebendig!
Jetzt ist sie da, fiir Sie im Handel:
COMPUTEH LIVE Dieses Magazin laBt L
keine Frage offen. <
0b Kaufberatung, Handlertests, ob Tests =

von Hard- und Software oder Reporta- i
gen, konkretes Praxis-Know-how und
vieles mehr - COMPUTER LIVE bringt es
auf den Punkt, brillant und faszinierend!

Lebendig, verstandlich, rundum praxisnah
COMPUTER LIVE gehirt die Zukunft!



fiir alle Computer-Interessierten: die Super-Premiere von COMPUTER LIVE.

uter jeden Monat live!
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zum
Kennenlern-
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PERIOD

Hab' “eins nur im Sinn: der Ball ist gleich drin (Nintendo)

Den Feinden kann man kaum ausweichen (Nintendo)

Demon Sword

it dem Sportspiel-An-

gebot fiir Nintendos
Videospiel-Konsole schaut’s
noch etwas dirftig aus. Da
kommt "Double Dribble”
gerade recht, eine Basket-
ball-Simulation vom renom-
mierten Softwarehaus Ko-
nami. Zu Beginn wéhit Ihr
zwischen dem Ein- und
Zwei-Spieler-Modus. Der
Computer  bietet  drei
Schwierigkeitsstufen  an
(auf Level 3 spielt er wie
ein Weltmeister). Danach
geht's in die Sporthalle, wo
das Spielfeld von links nach
rechts und umgekehrt
scrolit. Ihr steuert immer ei-
nen Spieler Eurer Mann-
schaft. Je nachdem, ob |hr
im Ballbesitz seid oder
nicht, hat das Driicken der
Feuerknopfe andere Aus-
wirkungen. Im Angriff 18st

Selten so ein echtes
Turnschuh-Gequiet-
sche gehort wie bei
"Double Dribble":
Sound und Grafik
sind bei dieser
Sport-Simulation
gut gelungen. Das
Programm  spieit
sich auch flott. Die
Steuerung ist un-
kompliziert und die
Pésse kommen

ganz grofie Begeisterung will
bei mir trotzdem nicht aufkom-

Ihr damit P4sse und Wirfe
auf den Korb aus. Hat der
Gegner den Ball, wechselt
Ihr den Spieler, den Ihr kon-
trolliert oder versucht einen
Wurf durch Hochspringen
abzublocken.

Bewegt man seine Spiel-
figur an den ballfihrenden
Gegner und driickt den
rechten Feuerknopf, ver-
sucht. man, den Ball zu
stehlen. Aber aufgepaBt,
denn zu intensive Annéhe-
rung an einen anderen
Spieler kann auch als Foul
abgepfiffen werden. In die-
sem Fall darf Euer Kontra-
hent zwei Strafwiirfe aus-
fahren. Bei besonders
spektakuldren Punktversu-
chen wird der ballfiihrende
Spieler herangezoomt: Bild
fiir Bild kann man seine
Attacke studieren. hi

men. Man kann kei-
ne Spieler wech-
seln, es gibt keinen
Liga-Modus  oder
sonstige Gags. Das
Spiel gegen den
Computer wird bald
ein wenig langwei-
lig (zumal der Bur-
sche auf Stufe 3 wie
ein Weltmeister
spielt). Hat man ei-

meist an. Die nen gleichwertigen Mitspieler
am Joypad, macht die Sache
schon mehr SpaB.

NINTENDO

Genre: Sportspi
Hersteller: Konami, Zirka-Preis:

I
100 Mark (Modul)

Grafik: 68%, Sound: 52%, POWER-WERTUNG: 65%

angsam miBten den Bo-

sewichtern doch mal die
Ideen ausgehen, was sie
denn noch alles klauen, ent-
fihren und vernichten sollen,
damit die Spieler auch wei-
terhin etwas zu tun bekom-
men. Der Obermotz dieses
Spiels wuBte es: Er mopste
einen albernen Kartoffel-
schéler, den die Spieleent-
wickler und die Bewohner
der im Modul gezeigten
Landschaft ehrfurchtsvoll als
"Demon Sword"” bezeichnen
und verehren.

Die Aufgabe ist klar: Das
Schwert muB wieder her.
Wiéhrend seiner Suche wird
dem strahlenden Helden von
den landbevilkernden Mon-
stern arg zugesetzt. Kaum
hat er sein Haus verlassen,
schwirren diese aus allen
Richtungen an. Natiirlich

Da gibt es in Japan
so tolle Module fiirs
Nintendo und was
erscheint davon in
Deutschland? "Air
Wolf" und "Demon
Sword"! Die Mon-
ster kommen wvon
aberall her, rennen
die Spielfigur Gber
den Haufen, hiip-
fen, fliegen und flit-
zen kreuz und quer (ber den
Bildschirm. Schnell ist das er-
ste Leben verbraucht. Das

kann sich der Wackere mit ei-
nem schnellen Streich sei-
nes Katana-Schwerls vertei-
digen. Beriihren ihn die Mon-
ster jedoch, wird ein Teil sei-
ner Lebensenergie abgezo-
gen. Bei einem Schwert-
streich hinterlassen die Mon-
ster niitzliche Gegenstinde,
mit denen der Kampferische
seine Energie wieder auf-
frischt, Extrawaffen bekommt
oder Schliissel erhéalt. Die
Extrawaffen wahlt man im
Pausen-Modus an, Energie
wird automatisch  aufge-
frischt. Der Furchtlose betritt
mit den Schlisseln dunkle
Haiuschen, in denen sich wei-
tere Monster aufhalten. Am
Schlub des teils horizontal,
teils vertikal scrollenden Le-
vels wartet ein Ober-Schurke,
der nach gewohnter Manier
abgefertigt wird. hf

zweite verliert man
bei einem Sprung-
versuch, wenn man
dabei unweigerlich
am Kletterpfosten
héngen bleibt.
Schon kommen die
Monster: Ende der
Vorstellung.  Das
letzte Leben geht
spétestens  beim
Uberméchtigen End-
gegner verloren. Die Grafik ist
ganz nett, kann das damliche
Spiel aber nicht aufwerten.

Grafik: 61%

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 35%

POWER-WERTUNG: 39%
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Absturzgefahrdet: Airwolf sackt ab

SCHAF IM WOLFSPE

H uklebarry Hawk mit sei-
nem Super-Hubschrau-
ber ist jetzt nicht nur im Fern-
sehen zu bewundern. Der
schnieke Pilot dreht seine
Runden auch via Modul-
schacht des Nintendo-Tele-
spiels. Allerdings wartet ein
nicht gerade erholsamer Auf-
trag auf den Geheim-Kédmp-
fer: Er soll moglichst unbe-
merkt in ein feindliches Ge-
biet fliegen, dortan einem be-
stimmten Punkt Geiseln auf-
nehmen und wieder mit
Hiéichstgeschwindigkeit  zu-
rickkommen. Die Aufgabe
wird durch Patrouillen-Di-
senjager und Tiefflug-Radar-
anlagen erschwert. Kommt
der Hubschrauber ndmlich in
die Sicht der feindlichen Ja-
ger, wird er sofort mit Lenkra-
keten angegriffen. Wie im
Film kann sich Hawk jedoch

Der Film-Hawk
kann ansausenden
Raketen  elegant
ausweichen oder

sie abschieBen; der Airwolf im
Spiel trifft entweder nicht oder
lenkt sich wie ein vollbeladener

mit seiner Bordkanone der
Raketen erwehren und sel-
ber Lenkraketen auf die Di-
senjager abfeuern. Auf einer
elektronischen  Landkarte
wird die GriBe des Gebietes,
die Position der Geiseln und
der momentane Aufenthalts-
ort des Airwolfs angezeigt.
AuBerdem gibt es noch einen
geheimen Stiitzpunkt, in
dem Hawk den Airwolf bei
Bedarf reparieren lassen
kann. Hat man die Geiseln er-
reicht, gilt es eine sanfte Lan-
dung hinzulegen. Die Gei-
seln bekommen sonst wun-
derschén demonstriert, wie
man . Hubschrauber ver-
schrottet. Sind die Geiseln si-
cher an Bord, muB man das
Gebiet wverlassen, um die
Mission zu erfiillen. Auf Hawk
wartet dann das néchste

Geisel-Drama. hf

Truck mit plattem
Reifen auf Glatteis.
Schnell sind die drei
Leben weg. Da im
Spiel auch sonst
keineweiteren Uber-
raschungen auftau-
chen, sollte man
sich flir das Geld lie-
ber sine Airwolf-
Video-Kassette kau-
fen. Da hat man
mehr Action. Fir das miese
Spiel gibt's jedenfalls die
'Power-Gurke’.

Grafik: 61% Sound: 35%

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 100 Mark

NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM

POWER-WERTUNG: 21%

Motorcycle

Bei "Motorcycle” schiipft Ihr in die
Rolle eines jungen, holfnungsvolien
Motorrad-Rennfahrers. Bei dber einem
Dutzend verschiedener Pisten kampht
Ihr gegen diverse Computergegner um
Platze und Weltmeisterschafts-Punkte.
\or jedem Rennen kann man einige Ein-
stellungen am Motorrad andern. Die
Grafik ist rasant. Im Vergleich zum Kon-
kurrenzspiel "Triple Battle” muB Motor-
cycle Federn lassen: Die Steuerung ist
leicht schwabbelig und der Spielablauf
auf Dauer etwas eintdnig. hi

DEOSPIELE

Als japanischer Schwergewichts-An-
warter kimpft man sich durch die Range
der Nippon-Boxer, bis man den Titel und
den ersten Platz emeicht hal. Dann
geht's weiter mit den auslandischen
Réngen, bis man Wellmeister ist. Nach
jedem Ringkampf erhalt man ein japani-
sches PaBwort. AuBerdem trainiert man
eine der Eigenschaften Starke, Ge-
schwindigkeit oder Kondition. Der
Kampfist nicht besonders ausgekldgelt:
Beim ersten Spiel wird man sofort japa-
nischer Meister. hf

Genre: Rennspiel
| Hersteller: Taito
| Zirka-Preis: 110 Mark

Grafik: 63%  Sound: 67%

Genre: Sportspiel
Hersteller: Cream
Zirka-Preis: 110 Mark

Grafik: 56%  Sound: 43%

| POWER-WERTUNG: 61%

| POWER-WERTUNG: 49%

COLT mMi911 Al

Red Alert

Der tolle zeichentrickdhnliche Vor-
spann von "Red Alert” erstreckt sich
{iber salte fiinf Minuten. Zum Glack ist
auch das Spiel ziemlich gut. Es erinnert
stark an "Bloody Wolf”, spielt sich aber
etwas ruhiger und ist nicht ganz so hek-
lisch. Extrawaffen gibt’s zuhauf (inklusi-
ve Flammenwerfer Marke “Trantor-
Extrastark"), und Gber zu wenige Level
kann sich ebenfalls keiner beklagen.
Flotte Musik und ordentliche Grafik run-
den das Spielvergnigen ab. Far
CD-ROM-Benutzer empfehlenswert. mg

| Genre: Action
Hersteller: Laser Soft
Zirka-Preis: 140 Mark

Sound: 77%

Grafik: 77%

Tiger Heli

Mit dem actiongeladenen Spielhal-
len-Automaten und der PC-Engine-Ver-

| sion hat diese Schiaftablette nicht mehr

viel gemein. Der Hubschrauber fliegl
fber eine lieblos gezeichnete Land-
schaft und schiedt alles ab, was sich
ihm in den Weg stellt. Gelegentlich tau-
chen flackernde Panzer auf dem Boden
auf. Gegner, die wie beim Original aus
der Luft kommen, gibt es hier nicht. Zu-
dem bleibt das Spielgeschehen immer
gleich, 50 daB man Gefahr |auft, vor Lan-
geweile einzuschiafen. hf

Hersteller: Nintendo
Zirka-Preis: 99 Mark (Diskette)
Genre: Action

Grafik: 23 Sound: 44

POWER-WERTUNG: 78%

| POWER-WERTUNG: 53



Kick Off

Kult

Microprose Soccer
Mr. Heli

Never Mind

North & South

Oil Imperium
Pirates!

R.V.F. Honda
Rainbow Warrior
Red Storm Rising
Rings of Medusa
Rock'n Roll
Silkworm

Sim City

Stunt Gar Racer
Swords of Twilight
Times of Lore
Ultima 5

Zak Mc Kracken

Anl. Art. ST AM C-64D
DT SPO 4695 51,95 4695
kom.DT ADV 6295 6295

DT SIM 6695 7295

DT ACK 7495 7495 4495
DT HAN 5595 5595

b1 STR 6295 6295
kom.DT HAN 54,95 54,95

DT ADV 69,95

DT SIN 6395 7295

DT ACK 6995 6995

DT STM 71,95

DT STR 6995 66,95

o1 ACK 6195 6595 4595
DT ACK 5395 5395

DT STR 8595 76,95 44,95
DT SIM 6695 66,95

DT ADV 7495 74,95
kom.DT ADV 69,95 44,95
E ROL 65,95
kom.DT ADV 6895 6895 E3695

Versand per Vorkasse

Anl. Art. ST AM C-64D
Asterix op. Hinkelstein DoT ACK 6195 6195
Battle Hawks 1942 E ACK 67,95 6795
Bia Challenge DT ACK 59,95 5995
Blood Money DT ACK 7295 7295
Blue Angel 69 0T STR 5490 5490 36,95
California Games 1]} SPO 6595 5495 4095
Chase HQ DT SIM 4895 5895 36,95
Circus Attractions DT SPO 5995 5995 39,95
Curse of the Azure Bonds DT ROL 64,95
Day of the Pharaoh kom.DTHAN 66,95 66,95
Drakkhen 0T ROL 8395 6995
F-16 Combat Pilot DT SiM 7295 6595
Grand Monster Slam DT SP0 5995 5995 4295
Grand Prix Circuit DT SIm 41,95
Gunship DT SIM 7195 71,95
Hard'n Heavy ) GES 5095 5095 4095
Hard Drivin DT SIM 5495 5495
Hillsfar kom.DT ROL 7295 69,95 50,95
Hostages DT ACK 6295 6295 3990
Iron Lord E ACK 6695 6695

am
Software Kiihn gvsmes)
Versand per Nachnahme 7,-

Ihre Bestellanschrift:
H. Kithn, Postfach 1331, Tel. 02195/7637
5608 Radevormwald
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y 1\ Leser treffen Leser. Im groBen, privaten
Kleinanzeigenteil von POWER PLAY -
Contact". Ab der Ausagbe 5/90 in jeder
POWER PLAY. Und Ihr kénnt zu die-
sem Start mit einer kostenlosen Klein-
anzeige dabei sein und Eure Kontakte
knipfen. Schickt dazu einfach den Cou-
pon ausgefillt zuriick.

Rubrik: Amiga Atari ST
C64/128 Sega Master
| MS-DOS-PCs Sega Mega

Textinklusive Adresse cder Telefon-Nummer:

Nintendo
PC-Engine
Kontakte

Kléinanz*eige in Ausgﬁbe 6/90 von M N e

Kleinanzeige - kostenlos in
der Ausgabe 6/90 von

Einfach diesen Coupon aus-
fullen, ausschneiden und bis
spatestens 05.04.790 einsen-
den an:

Markt&Technik Verlag
Aktiengesellschaft,
Anzeigenabteilung

Bei Angeboten: ich bastétige, daf ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze.

Einen Anspruch auf Verdffentiichung meiner Anzeige erhebe ich nicht.

Datum: Unterschrift:

POWER PLAY,
Hans-Pinsel-Str. 2,
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TTBEWERB

Wir verlosen die
Super Grafx, ein Pracht-

stiick von Videospiel-Konsole
und das dazugehdrige Modul "Battle Ace™

Traum-Videospiel zu
gewinnen

V2ZAY

aum ist der PC-Engine-

Nachfolger in Japan er-
schienen, schon gibt's in der
POWER FLAY das Neueste in
Sachen "Spiele-High-Tech” zu
gewinnen. In Zusammenarbeit
mit dem CWM-Versand in Vie-
nenburg verlosen wir eine PC-
Engine-kompatible Super Grafx
mit dem Spiel "Battle Ace".
Wer WNéheres (ber dieses
Traum-Videospiel erfahren will,
der moge bitte im Aktuell-Teil
dieser Ausgabe nachschauen.
Dort stellen wir die Super Grafx
vor.

Bekanntlich kommt zuerst
die Arbeit und dann das Ver-
gniigen. Diesem Grundsatz
bleiben auch wir treu und ha-
ben uns fiinf Fragen liberlegt,
deren Antworten lhr uns
schicken sollt. Wer finfmal ins
Schwarze getroffen hat, der
landet im Korb mit den rich-
tigen  Antworten. Unsere
Gliicksfee Ulli wird dann den
Gewinner ziehen.

Hier nun die finf Fragen:

1. Wie heiBt die PC-Engine
in den USA?

2. Wie viele Spieler kénn-
ten maximal gleichzeitig mit
der PC-Engine spielen?

3. Wie viele Sound-Kanile
hat die PC-Engine?

4. Welche Farbe hat der
"PC-Engine”-Schriftzug auf
dem Gehéuse?

5. Wie viele Computer- und
Videospiele wurden in dieser
Ausgabe getestet?

Der Einsendeschluf ist der
20.4.1990. Es gilt das Datum
des Poststempels. Schickt Eu-
re Postkarten an folgende
Adresse:

Verlag Markt & Technik AG
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Super Grafx
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Mitarbeiter der Firmen Markt
&Technik Verlag AG und CWM-
Versand diirfen an dem Wett-
bewerb nicht teilnehmen. Der
Rechtsweg ist natlrlich wie
immer ausgeschlossen. Viel
Glick. mg/hf



bwohl die IMA (Internatio-

nale Messe fir Automa-
ten) in Frankfurt eine Fachmes-
seist, und deshalb dem breiten
Publikum verborgen bleibt,
wollte der Besucher-Strom
nicht abreiBen. Besonders gro-
Ber Beliebtheit erfreuten sich
die Stdnde, an denen TV-
Spielgerdte aufgestellt waren
— wogegen Minzen-Sortier-
Automaten und dhnliche niitz-
liche aber génzlich langweilige
Maschinen weniger Beach-
tung fanden. Geschlipste Ge-
schéftsleute, meistens in
schicker weiblicher Beglei-
tung, scheuten vor einem
Spielchen in Ehren nicht zu-
rick.

Besonders gespannt durfte
man auf zwei Machfolger von
Kult-Ballerspielen sein. R-Type
Il knipft nahtlos an die Tradi-
tion des legendéren "R-Type"
an. Sechs neue, verdammt
schwere, aber hervorragend
spielbare Levels, getunte Ex-
tras und ein unvergleichliches
Spielgefihl zeichnen ihn aus.
Bahnbrechende Meuerungen
gegenilber dem Vorgénger fin-
det man zwar nicht, daflir wur-
de viel am Leveldesign und der
Grafik getlftelt. Den besten
Eindruck machte der zweite
Level, der teils unter, teils liber
Wasser spielt. R-Type Il war
ganz klar eines der Highlights
auf der Messe und wird seinen

Mehr Grafik, mehr Sprites, mehr Hektik bei Segas "Shadow Dancer”

<El2

Siegeszug in
den Spielhallen
fortsetzen.
Weniger be-
rauschend pré-

Zuruck in die Zu

Nichts ist aktueller
als der Schnee von

sentierte ' sich - (jestern. Getreu diesem Mot-

Gradius Il von

sz ™ve. 10 gab’s auf der diesjahrigen

can  Venture”

sient der Nach-  Opi€lautomaten-Messe ne-

folger etwas alt

aus. Kein verti- ben in‘eressanteﬂ Neuhei'

kales Scrolling,

Srauranente ten auch einige aufpolierte

wirkende Grafik

sowie ein mor-  KlASSIker zu bestaunen.

derisch  hoher

Schwierigkeits-

grad verfihren

nicht gerade zu ausgedehnten
Baller-Sessions. Gradius-Fans
werden ihren SpaB daran ha-
ben, aber mit R-Type Il kann er
nicht mithalten. Etwas mehr
Mihe hat sich Konami mit
Aliens gegeben. Etliche Sze-
nen des Films wurden mit viel
Liebe zum Detail in Spiel-Se-
quenzen umgesetzt, Stilvoll-
eklige Grafik und schén-schau-
rige Musikuntermalung tun ihr
Ubriges, um fir die richtige

Stimmung zu sorgen. Im Grun-
de genommen ist Aliens zwar
nur eine aufgepeppte "Super
Contra”-Variante fiir bis zu
zwei Spieler, aber trotzdem
empfehlenswert.  SchlieBlich
stelite Konami die Automaten-
Version von Teenage Mutant
Hero Turtles vor, die mit dem
Computer- bzw. Videospiel
"Teenage Mutant Ninja Turt-
les” nicht viel gemeinsam hat.
Vier griine Schildkroten pri-

y2AYY



geln sich in bester "Double
Dragon-Manier  ungestim
durch feindliche Heerscharen.
Abgesehen won den unge-
wihnlichen Helden heben sich
die Teenage Turtles durch kei-
ne spielerischen Finessen
vom  Durchschnitts-Hau-zu-
Programm ab.

Leider ist Gradius Il nicht
das einzige schwarze Schaf
der Ballerspiel-Herde, denn
auch andere Ballerspiel-Ent-
wickler lieBen Kreativitdt ver-
missen. Nach "R-Type II"” mu-
ten die meisten anderen Neu-
heiten in diesem Genre wie ab-
gestandene Cola an. Ob Meta
Fox von Seta, Fire Shark von
Toaplan oder Vapor Trail von
Data East — keiner der drei
vertikal scrollenden "1943"-
Varianten wuBte groBartig zu
gefallen. Bestenfalls Vapor
Trail mit seinen bildschirmfil-
lenden Extrawaffen machte ei-
nen etwas gehobeneren Ein-
druck. Gleiches gilt fir Air Bu-
sters, das zur Abwechslung
von rechts nach links scrollt.

Ein ganzes Stiick interes-
santer waren die Sega-Neuhei-
ten. Beim "Shinobi”-Nachfol-
ger Shadow Dancer steht dem

2ZAY

Feuer frei: Brutalo-Metzeleien wie "Beast Busters” sterben leider nicht aus

TOMATENSPIELE

«f Beim " Shinobi"-Nachfolger ""Shadow Dancer” steht dem Helden ein tapferer Hund zur Seite

Titel Hersteller Beschreibung Wertung

Air Busters — horizontal scrollendes Ballerspiel chne fr Fans
sonderliche Vorziige

Aliens Konami gekonnt in Szene gesetzte Umsetzung des Films: empfehlenswert
"Super Contra” mit Aliens

Badland Warriors  Atari Games "Super Sprint” mit Extrawaffen auf einer Motocross-  durchschnittlich
Piste

Ballarena Sisteme *-ter "'Breakout”-Verschnitt ohne neue Ideen fiir Fans

Beast Buster SNK "Operation Thunderbolt”-Verschnitt mit Zombies fiir Fans
als Gegner

Big Run Jaleco 3D-Rally-Autorennen mit méaBigem Spi durchschnittlich

Blockout Technos Knifflige 3D-"Tetris”-Variante fehl t

Bloxeed Sega Sega's zweite offizielle "Tetris”-Variante mit Extras fir Fans

Cadash Taito erstes Action-Rollenspiel als Spielautomat; empfehlenswert
sollte man gesehen haben |

Final Fight Capcom Priigelspiel mit riesigen Sprites und Extras fiir Fans J

Fire Shark Toaplan oberflachlicher "1943"-Clone chne Neuerungen fiir Fans ]

Gradius Il Konami enttduschender "Vulcan Venture"-Nachfolger durchschnittlich ]
ohne sp!elg_ris;he Finessen

Klax Atari Games geniale Geschicklichkeits-Gribelei hervorragend

[ Line or Fire Sega ultra-brutaler "Operation Thunderbolt”-Clone fir Fans

Meta Fox Seka liebloser "1943"-Clone fir Fans

Pang Mitchell einfaches, aber recht unterhallsames Actionspielchen _ durchschnittlich

Puznic Taito tolle neue Geschicklichkeits-Griibelei mit Langzeit- I
Motivation

R-Type Il Irem fantastischer Nachfolger des Kult-Ballerspiels hervorragend

| mit sechs tollen Levels

Round-Up 5§ Tatsumi gutes 3D-Autorennen im Stil von "Chase H.Q." empiehlenswert

Shadow Dancer Sega aufgemotzter "Shinobi"-Nachfolger; sehr schwer empfehlenswert

Snapper Philko total veralterter "Snake Byte"-Verschnitt mangelhaft

Teenage Mutant Konami aufgemotzte "Double Dragon”-Variante durchschnittlich

Hero Turtles mit Schildkréten - i

Toki TAD witziges Geschicklichkeits-Spiel mit neuen Ideen empfehlenswert

Tri-Sports Bally Midway  Billard, Mini-Golf und Bowling: méBig attraktiv durchschnittlich

Vapor Trail Data East wvertikal scrollendes Ballerspiel mit bildschirmfillenden durehschnittlich
Extrawaffen e

Die gfoige der W gen: ™ ", e [y ttlich”, “fir Fans™ und "mangelhat”.
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Shurikan-werfenden  Helden
ein netter Hund an der Seite,
der im Notfall auf die Gegner
losgeht. Sonst hat sich spiele-
risch wenig geandert, die Gra-
fik ist etwas detaillierter, aber
nicht sonderlich umwerfend.
Trotzdem lohnen sich ein paar
Spielrunden an diesem Auto-
maten. Im Vergleich zu dem
hervorragenden Mega Drive-
Modul "Super Shinobi" sieht
Shadow Dancer in jeder Hin-
sicht, ob Grafik, Sound oder
Spielqualitit, etwas alt aus.
Das fiel deshalb besonders
auf, da gleich neben dem Sha-
dow Dancer-Automaten Sega's
Mega Tech System mit allen
aktuellen Mega Drive-Spielen
stand. Die zweite "Tetris"-Va-
riante von Sega heiBt Bloxeed.
Gedndert hat sich wenig, allein
ein paar windige Extras sorgen
fiir Abwechslung aber nicht un-
bedingt fiir mehr SpielspaB.
Eines der brutalsten und blu-
tigsten TV-Spiele, das es auf

der IMA zu sehen gab, war der
"Operation Thunderbolt"-Clone
Line or Fire von Sega. Zwei
fest montierte Maschinenpisto-
len am Automaten sorgen fir
das entsprechende Ambiente.
Traurig, aber wahr, daB sich
diese Art von sinnloser und
ultra-brutaler Ballerei anschei-
nend nach wie vor gut verkauft,
In denselben Granaten-Trichter
schldgt SNK's Beast Buster,
wo man gleich zu dritt Mumien
und Monster aus " Zombie"'-Fil-
men abknallt.

Zum unfreiwilligen Motto
dieser Messe, "Zurlick in die
Zukunft" paBt ganz gut Snap-
per von Philko. Man glaubt es
kaum, aber Snapper ist nichts
anderes als das uralte Sirius-
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Trends & Tatsachen

— Geschicklichkeits-Grii-
beleien im Stil von "Tetris"
sind nach wie vor stark ge-
fragt und weiter auf dem
Vormarsch.
— Miinzspielautomaten
ohne Gewinnauszahlung
(gespielt wird auf Punkte)
sind im Kommen.
— Erstmals wurde ein Ac-
tion-Rollenspiel als Spiel-
automat vorgestellt ("Ca-
dash” von Taito).
— Sportspiel-Geréte  wie
"Darts", TischfuBball oder
"Air Hockey" aus den Spiel-
automaten-Pioniertagen

sind der letzte Schrei (aller-
dings jetzt mit Neonfarben).
— 37-cm-Bildschirme sind
"out”. 55-cm-Bildschirme
sind "in".

— Trotz der erfreulichen
Vielzahl von neuen Denk-
spielen, halten sich nach
wie vor Brutalo-Metzeleien.
— Das Gesetz schiebt ei-
nen Riegel vor: Baugeneh-
migungen fiir neue Spiel-
stétten sind praktisch nicht
mehr zu erhalten.

— Spielen wird gemtlich:
weg von den Barhockern,
hin zu bequemen Sesseln.

Computerspiel "Snake Byte"
aus dem Jahre 1981, Ein Wurm
friBt Obst, wird dadurch immer
langer und sollte sich selbst
und Wénde sowie Hindernisse
nicht beriihren. Einzige Neue-
rung: Der Wurm darf ab und zu
auf herumhiipfende Gegner
schieBen. Wenig Neues bot
auch Sisteme's “Breakout”-
Abklatsch Ballarena. Hier muB
man 64 Level lang undefinier-
bare Objekte in der Mitte des
Bildschirms mit dem allseits
geschétzten Ball abtragen.
Der Schlager kann im Kreis be-
wegt werden und zwei Spieler
dirfen gleichzeitig antreten.
Spétestens seit "Out Run”
sind Autorennen wieder groB in
Mode. Round-Up 5 von Tatsu-
mi &hnelt etwas Taito's "Chase
HQ", spielt sich allerdings bes-
ser. FlieBende 3D-Grafik und
drei Bildschirme sind die her-
ausragenden Merkmale die-
ses Automaten. Man muB im
Eitempo einen gefliichteten
Verbrecher einfangen, der von
einer Motorradgang begleitet
wird. Zuerst mischt man die
Rocker auf, danach ist das
Fluchtauto dran. Weniger erfri-
schend aber um so staubiger
ist Big Run von Jaleco. In die-
ser Rally-Simulation geht's
querfeldein durch Wiste und
Berge. Als besonderen Gag
kann man vier Big Run-Auto-
maten koppeln und so zu viert
an demselben Rennen teilneh-
men. Sportlich betétigen darf
man sich auch bei Tri Sports
von Bally Midway. Drei Sportar-
ten stehen zur Wahl: Minigolf,
Billard und Bowling. Grafik und
Spielgefilhl sind ordentlich,
neue |ldeen stecken nicht drin.
Von Capcom gibt's wenig
Neues zu berichten. Einzig Fi-
nal Fight, ein Priigelspiel mit
riesigen Sprites und kleinem
SpielspaB, wurde vorgestelit.
Deutlich besser und einer der
witzigsten Spielautomaten war
Toki von TAD. Ein schmucker
Prinz wird von einem bésarti-
gen Zauberer in einen Affen
verwandelt. Zu allem UberfluB
entfihrt der Unhold auch noch
die Prinzessin. Also macht der
Prinz im Affen-Kostiim sich auf
den Weg und besteht so man-
che Abenteuer. Das Spielfeld
scrollt in alle Richtungen. Die
Gegner besiegt man in diesem
Geschicklichkeitsspiel, das
entfernt "Son Son 2" fir die
PC-Engine &hnelt, entweder
durch Draufhiipfen oder durch
AbschieBen. Diverse Extras
wie Football-Helm oder Turn-
schuhe erleichtern die Arbeit.
Alles in allem ein schéines, ab-
wechslungs- und ideenreiches
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Spiel, das zu gefallen wuBte.
Das Rollenspiel halt Einzug
in die Spielhalle. Zumindest
wurden bei Cadash von Taito
Rollenspiel-Elemente  (ber-
nommen. Ein muskelbepack-
ter Held zieht los, um Mon-
stern, Magiern und Bésewich-
ten das Fiirchten zu lehren. Da-
bei wird er mit jedem erlegten
Gegner starker und findet au-
Berdem Goldstiicke. Mit letzte-
ren kauft er sich in Laden wir-
kungsvollerer Waffen, Ristun-
gen und Heilmittel.

Bei Puznic, das ebenfalls
aus Taito's Hit-Schmiede
stammt, muB man Symbol-
Blocke kombinieren. Wenn
gleiche Blécke zusammentref-
fen, l6sen sich diese auf Nim-
merwiedersehen auf. Ziel ei-
nes Levels ist es, den Bild-
schirm innerhalb einer be-
grenzten Zeit wvon allen
Blocken zu sdubern. Dabei
kommt es nicht nur auf Kombi-
nationsgabe, sondern in man-
chen Levels auch auf schnelle
Reaktionen an. Was Geschick-
lichkeits-Griibelein betrifft,
muB man auch die 3D-Tetris-
Variante Blockout erwdhnen,
die inzwischen als Automat zu
haben ist. Fiir die Umsetzung
des Computerspiels sorgte

Rasante Renner dank "Big Run" von Jaleco

Technos Japan. Atari Games
méchte da natirlich nicht
nachstehen. lhr neuester Hit
heiBt Klax. Treffender hatte
man den Namen nicht wahlen
kéinnen, denn im Spiel klap-
pern farbige Klétze lautstark
(ber den Bildschirm. Diese

muB man, &hnlich wie "Vier in
einer Reihe", horizontal, verti-
kal oder diagonal anordnen.
Steine gleicher Farbe bilden
dann einen sog. Klax und wer-
den vom Bildschirm genom-
men, wobei jeder Level zusétz-
lich eine andere Aufgabenstel-

TOMATENSPIELE

lung hat. Das Spiel hat einen
Siichtigkeitsgrad, &hnlich wie
"Tetris”, und kdnnte genauso
erfolgreich werden. Im Ver-
gleich zu Klax fallt Atari's zwei-
te Neuheit, Badland Warriors,
stark ab. Von oben blickt man
auf eine ruppige Motocross-
Piste, und dreht zusammen mit
zwei Gegnern Runde um Run-
de. Als erster oder zweiter Sie-
ger erhélt man Geldpreise (lei-
der nur im Spiel), mit denen
man sich fiir die nachste Fahrt
mit Lenkraketen, Turbo-Be-
schleunigern oder weiteren
niitzlichen Utensilien ausstat-
ten kann. Maximal zwei
menschliche Gegner kénnen
am Automaten mitmachen,
wobei immer drei Autos auf der
Piste sind.

Ziemlich lustig ist die letzte
IMA-Neuheit, Pang. Kleine far-
bige Luftballons muB man mit
einer Harpune zerpiecksen.
Sie zerplatzen in kleinere Bal-
lons, und die wiederum in noch
kleinere, die dann wild lber
den Bildschirm hipfen. Der
Harpunier darf von Ballen nicht
berihrt werden. Extra-Waffen
und andere von den Ballons
fallengelassene Gegensténde
erleichtern ihm sein Leben.

mag/hf
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Info: Rainbow Arts, Hansaallee 201, 4000 Dusseldorf 11, Hotline O211-596751

Veririeb: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst  Oslerreich: Karasoft Schweiz: Thali AG
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Keine Fragen offen laft
unser Player's Guide
zu "Manhunter 2"

Verfiihrerisch: "Elvira —
Mistress of the Dark" demnachst
auf Eurem Computer

Grafik vom Feinsten
| bietet das Grusel-
Rollenspiel "Elvira™

Folgende Themen haben wir fir die nachste Ausgabe
geplant: Horrorsofts sexy Rollenspiel "Elvira —
Mistress of the Dark" sollte fertig sein. AuBerdem er-
warten wir — immer noch — Lucasfilms neuestes
Fantasy-Abenteuer: “"Loom". Neben einem Bericht (iber
das Spiel stellen wir Euch seinen Macher genauer vor:
Ex-Infocom-Mitarbeiter Brian Moriarty, der schon Hits
wie "Trinity” und "Wishbringer” entwickelte. Wir befas-
sen uns ausfithrlich mit der AdLib-Soundkarte fir MS-
DOS-Computer und berichten ber das Geschehen rund
um den C64: Welches Zubehér sollte man kaufen, wel-
che Spiele lohnen sich, wie sieht die Zukunft aus? Fir die
Videospieler haben wir u.a. den Geschicklichkeits-Test

ersthEint am "Mega Man" (Nintendo), das Actionspiel "Tiger

Road” (PC-Engine) sowie die englischsprachige Ver-
12 A 'I 1990 sion von "Phantasy Star II” (Sega Mega Drive) auf

s p" Lager. Natdirlich gibt’s wieder jede Menge Tips und Tricks
fiir Euer System und einen ausfiihrlichen Player's Guide
zu "Manhunter 2"
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Steigen Sie ein in die POWERBOAT-Klasse! 4 reinrassige
Suptrb()()tl_ mit je 3200 Pferdestarken warten auf den iiber-
legenen Steuermann, der sich den Titel schnappt. Mit Threm

POWERBOAT machcn Sie das Rennen!
Amiga, PC, ST, C-64
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