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Partytime

SGmmerzeit ist Partyzeit: Das dachte man sich
auch bei Nintendo und lud zur groBen Som-

merprasentation in den Steigenberger Hof in -4

Frankfurt ein. Martin, Volker, Heinrich und Anatol fuhren nach Frank Von rechis nach Iinlw

furt, um Nintendos erster europaischer Pressekonferenz beizuwoh-  piy worammier-Giganten

nen — zu lesen auf Seite 20. ("Wonderland"),

Cris Crawford

, e . ("Balance of the Planets”
Kurz darauf flog Anatol nach Chicago, um sich die neueste ameri- Emu’p';'}i}’ Mnln:au:nm }

kanische Software auf der CES-Messe zu begutachten. Schonjm  ("Populous”)
Flugzeug traf er auf liebe alte Bekannte. Die "Gotter

der Software-Szene’, die Chefs der drei groBten

! deutschen Distributoren Adi Boiko (Bomico), Jilr-

" gen Goeldner (Rushware) und Hans-Joachim Kru-

sche (Ariolasoft) trafen sich zufallig im selben Flug-

zeug. Man witzelte: Wenn der Flieger jetzt abstiirzt,

dann gibt's in Deutschland nachstes Jahr keine

Software zu kaufen.

Chicago enthilite
die neuesten Spiele

risch dem Flieger entstiegen, schaffte es Ana- =%
tol diesmal nicht, sich aus seinem Leihwagen §
auszusperren, daftir war's die Zimmertire, die das
Adrenalin nach oben pumpte. Als Anatol die Tiire
mit der Nummer 134 6ffnete, fand er dahinter eine
solide Ziegelmauer. Nach unglaubigem Starren,
und funfmaliger Versicherung, daB er an der rich-
5 tigen Ttre stehe, klérte der Por-
tier das Ratsel: "Oh Pardon — .
Das Zimmer gehort inzwischen zu einem anderen
Haus. Die haben den Raum einfach zugemauert..."
Anatol bekam ein neues Zimmer, den passenden
\  Schlissel und seinen wohlverdienten Schiaf. Den
Messebericht, ohne verbarrikadierte Tir, findet Ihr

Party und
Présentationen:
Die Redaktions-
mannschaft

auf der
Nintendo-
Pressekonferenz

g’:ric"cm“'m": auf Seite 8. Ein paar Schnappschiisse, die nicht den Weg in den Be-
Anatol .,.m" richt machten, bekommt Ihr auf dieser Seite zu sehen.
Scott Murphy

artin ist auf der Suche nach einer Neuen — Konsole, natirlich.

Unser Videospielexperte, der so ziemlich jede Konsole Zu Hause
hat, vermiBt schmerzlich das "Creativision” mit e
Spielmedulen. Wenn jemand von Euch sich fir ei-
nen guten Preis von diesem Alt-Videospiel trennen
will, soll er bitte in der POWER PLAY-Redaktion an-
rufen oder einen kurzen Brief schreiben.
Bonk:

Anatol mit dem
NEC-Maskottchen

Bis zur nachsten Ausgabe,

Euer %(00’ 'ﬂa’d' %alﬁv
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Hits, Flops,
Zahlen und Gri-
massen: Spiele
werden in
POWER PLAY
nach einem
ausgekliigelten
System getestet.
Wie es funktio-
niert, verrat
Euch diese
Seite.

DIE WERTUNGEN

I n POWER PLAY gibt es ein
einheitliches Bewertungssy-
stem, das wir bei Computer-
und Videospiel-Tests verwen-
den. Jedes Spiel kann minde-
stens 0 und hochstens 100 Pro-
zent erhalten. Die Wertung 50
bedeutet genau "Durch-
schnitt”.

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
Gesamtwertung, die bei uns
POWER-WERTUNG heiBt. Sie
sagt aus, wieviel SpaB ein Pro-
gramm macht und wie hoch die
Spielmotivation ist. Umsetzun-
gen von bereits getesteten Pro-
grammen oder besonders
schlechte Spiele werden oft
nur kurz getestet, um Platz zu
sparen.

Bei allen Wertungen beriick-
sichtigen wir die Hardware-
Fahigkeiten des jeweiligen
Computers. Der Zahn der Zeit
spielt ebenfalls eine Rolle, da
im Lauf der Jahre die Compu-
tertypen immer besser ausge-
nutzt werden. Das ist wichtig,
wenn man spéater einmal neue
Wertungen mit &lteren ver-
gleicht.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Bei jedem Test (mit
Ausnahme der Kurz-Tests)
sieht man ein Bild von dem/den
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Redakteurfen, die das Spiel
getestet haben. |hr Mienen-
spiel 4Bt 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-WER-
TUNG werden von der gesam-
ten Redaktion bestimmt.

Um eine komplette Uber-
sicht zu gewahren, haben wir
eine Standard-Ubersicht ent-
wickelt: In unserem Wertungs-
kasten findet |hr folgende An-
gaben:

Durchschnitt

1 — Die Softwarefirma, die
das Spiel verdffentlicht hat.

2 — Das Spielgenre (bei-
spielsweise "Rollenspiel”
oder "Simulation").

3 — Die unverbindliche Preis-
empfehlung, die der Hersteller
fir das Spiel vorgibt.

4 — Die Grafikwertung; bei
MS-DOS-Spielen bewerten wir
die EGA-Grafik. Wenn das
Spiel unter Hercules lauft, oder
eine interessante VGA-Grafik
bietet, wird dies extra im Text
erwahnt.

5 — Die Wertung der Musik

| und Soundeffekte. Bei MS-

Miserabel

DOS-PCs bewerten wir den
AdLib-Sound, wenn keiner vor-
handen, den PC-Piepser.

6 — Die wichtigste Wertung:
Der SpielspaB. "50" ist glatter
Durchschnitt des jeweiligen
Genres.

7 — In dieser Spalte findet
Ihr den Computertyp inklusive
der POWER-WERTUNG fir
diese Version.

8 — Hier steht entweder eine
Wertung oder "nicht geplant”
(das Spiel wird nicht fir diesen
Computertyp erscheinen) oder
"in Vorbereitung” (die Software-
Firma will eine Umsetzung her-

V-2AY



Oben ist ein Muster des POWER PLAY-Steckbriefs abgebildet.
Die genauen Erklarungen zu den Punkten 1 bis 8 findet Ihr im Text

auf diesen beiden Seiten.

ausbringen). Da die Ankindi-
gungen nur selten stimmen,
verzichten wir auf ein genaues
Datum, wann das Spiel er-
scheint.

AuBerdem wvergeben wir
zwei "Awards": Das POWER
PLAY-Pradikat und die FO-
WER PLAY-Gurke. Ersteres
bekommen ganz hervorragen-
de Spiele, die auch langfristig
SpaB und Motivation garantie-
ren. lhr kénnt sicher sein, daB
alle Spiele, die dieses Pradikat
erhalten, auch ihr Geld wert
sind. Fir die POWER PLAY-

Das obige Symbol ist das heif
begehrie POWER PLAY-Pradikat.
Nur ausgezeichnete Spiele, die
auch langfristig Spafl und Moti-
vation garantieren, bekommen
diese Auszeichnung.

Hiitet Euch vor Spielen, denen
wir die POWER PLAY-Gurke
(obige Abblidung) verleihen. Die
s0 gekiirten Programme lassen
sich auch bei aller Liebe nur in
die Kategorie "Traurig, aber
wahr" einordnen.

V2AY

Gurke gilt das krasse Gegen-
teil. Sie ist den Spielen vorbe-
halten, die miserabel ab-
schneiden und sich auch bei
aller Liebe nur unter die Kate-
gorie "Traurig, aber wahr" ein-
ordnen lassen. hisalimg
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Tupe Something
Slide doun the pole

Es war ein stiirmisches Wo- |
chenende in Chicago. Mehr als
50 Tornados fegten iiber den
mittleren Westen der USA.
Hauser wurden zerstort, neun
Personen starben, der Gouver-
neur von Indiana erklarte die
Stadt Petersburg zum Kata-
strophengebiet. Kalt und stir-
misch war's auch im benach-
barten Chicago, wo der Wind
die wohlgeordneten Frisuren
der beanzugten Messebesu-
cher durcheinanderwirbelte.
Daflir gab's um so warmere
Uberraschungen bei der Soft-
ware. Es gab so viel Interes-
santes zu sehen, daB wir uns
hier auf das Wichtigste be-
schranken missen. Wenn |hr
also die eine oder andere Soft-
warefirma vermiBt, gab's dort
nichts umwerfend Neues. Wie
immer findet Ihr eine Liste
"Welches Spiel erscheint flr
meinen Computer” am Ende !

des Messeberichts — sauber
in tabellarischer Form.

Acclaim

Acclaim, die vor kurzem den
Elektronik-Riesen "Ljn" kauf-
ten, starten jetzt auch in Euro-
pa fur das NES (Mintendo En-
tertainment System). Im Sep-
tember erscheint der Klassiker
Double Dragon Il. Im Novem-
ber kommen Total Recall, das
NES-Modul zum sehenswerten
Science-fiction-Film  (Arnold
Schwarzenegger in der Haupt-
rolle) und Big Foot, ein ameri-
kanisches Autorennen mit gro-
Ben Reifen und einer Menge
netter Extras.

Accolade
. Bei Accolade gab es einige
Uberraschungen. Vor allem
auf dem Adventure-Sektor ver-
sucht man, dem im Amerika gi-
gantisch gewachsenen Soft-
warehaus Sierra mit den un-

SR ATYT
VALY




zdhligen "Quest"-Spielen |

nachzueifern. Accolade geht
mit zwei Titeln an den Start: Al-
tered Destiny und Les Manley
In: Search for The King" . Bei-
de sind &hnlich wie Sierra-Ad-
ventures aufgemacht, beide
haben um die 80 Raume und
verstehen ca. 1500 Worter.
Les Manley ist ein typisch
amerikanischer Durchschnitts-
typ, schmalbrdstig und nicht
sehr smart — genau das Ge-
genteil eines Superhelden. Bei
seinem ersten  Abenteuer
macht er sich auf die Suche
nach dem "Konig der Unterhal-
tung”, €l besucht er ver-
schiedene Stadte wie Las Ve-
gas und New York. Die Grafik
ist schan gezeichnet und erin-
nert an amearikanische Comic-
serien. Ob man an das unver-
kennbare Vorbild "'Leisure Suit
Larry™ anschlieBen kann, wird
sich zeigen. Programmierer ist
Steve Cartwright, der uns
schon "Hacker”, "Hacker II",
"Fast Break” und "Aliens" be-
scherte. Altered Destiny, das
zweite Adventure, ist ein
Science-fiction-Adventure des
Altmeisters Michael Berlyn
("Suspended”). Die Spielfigur
wird durch den Fernseher in ei-
nen andere Dimension ge-
saugt; in der Welt hinter dem
Schirm herrscht das Chaos.
Von Paul Ritchie, dem Pro-
grammierer von "Archon” und
"Archon |I", kommt Star Con-
trol. In diesem Strategiespiel
versuchen ein oder zwei Spie-
ler auf drei Schwierigkeitsstu-
fen, Kontrolle Gber die Galaxie
zu bekommen. Im Strategieteil
riistet man seine Schiffe aus,
um sie im Action-Teil zerballern
zu lassen. Wer das lbersteht,
gewinnt vielleicht ein Stiick-
chen All auf der Sternenkarte.
Stratego ist ein witziges
Strategiespiel, daB es schon
seit geraumer Zeit als Brett-

yA2AYY

Amid The Bones

ENDS & LEUTE

POl

9 od]

Auf der CES-Messe

stand das Barometer
auf Sturm: Neue Hard- und
Software verheiBt frischen
Wind fiir Euren Computer.
LaBt Euch frischen Wind
um die Nase wehen...

spiel gibt. Die Mac-Version
gleicht aufs Haar dem Brett-
spiel-Vorbild. Gute Machrich-
ten fir alle, die seit Monaten
auf den Tuftel-Klassiker Ishido
warten: Accolade hat das Spiel
fir MS-DOS-PCs umgesetzt,
eine Amiga-Version wird fol-
gen. Man hat nichts vom Origi-
nal (Mac-Version) abgespeckt:
Sogar das Orakel ist noch da.
Und noch zwei Golfspiele:
Jack Nicklaus Presents the
Major Championship Cour-
ses of 1990 und der passende
Kursdesigner Jack Nicklaus’
Unlimited Gold & Course De-
signer dirften geniigend L&-
cher fiir die Sommersaison

bieten.



Atari

Atari setzt voll auf das Lynx.
Wihrend des Testspielens
wurde man von “Atarianern”
unabléssig auf die Vorziige ge-
geniiber dem Game Boy auf-
merksam gemacht. Ein Mitar-
beiter meinte sogar, die Batte-
rien des Lynx wirden fir
"knappe 18 Stunden Dauerbe-
trieb reichen” — die Kraft des
Glaubens...

Eine Menge neuer Module
wurden vorgestellt, die mei-
sten davon waren Umsetzun-
gen der Atari-Automaten-
Klassiker. Im Sommer er-
scheint das hervorragende
Klax sowie Slime World, ein
nettes Action-Adventure um ei-
nen Helden mit Wasserpistole
in einer groBen, grusligen Hoh-
le. Im Herbst folgen dann: Pa-
perboy, Road Blasters, Ram-
page, Xenophobe, Rygar und
Warbirds, eine Doppeldecker-
Luftkampf-Simulation fir bis
zu vier Spieler. Noch nicht fest
steht das Verdffentlichungsda-
tum fiir Vindicators, Tourna-
ment Cyberball 2072, eine Er-
weiterung des Klassikers "Cy-
berball” sowie A.P.B..

Cinemaware

AuBer einem halbfertigen
"Wings” und "TV. Sports Bas-
ketball” gab's wenig Neues am
Cinemawarestand. Doch die
Crew um Bob Jacobs ist nicht
untédtig: Sechs neue Spiele
sind fiir nachstes Jahr geplant.
"lch kann Euch leider noch
nicht viel verraten”, meinte Bob
Jacobs, "aber eines ist sicher:
Es wird ein Boxspiel geben.”

<Tx

Electronic Arts

Viele MNeuheiten gab's am
Electronic Arts-Stand zu be-
wundern. Das wohlinteressan-
teste Spiel heift Powermon-
ger und stammt von Bullfrog,
den "Populous”-Programmie-
rern. Dementsprechend auch
der Look des Spiels: Wie in Po-
pulous laufen kleine Méann-
chen dber eine 3D-Landschaft,
in der es Baume, Wasserfélle,
Dérfer und Berge gibt. Es reg-
net, schneit, hagelt; die Jah-
reszeiten vergehen. Man er-
hélt Kontrolle (ber einen
20kopfigen kleinen Volks-
stamm, der gerade an der
Nordkiiste gelandet ist. Spiel-
ziel: Den ganzen Kontinent er-
obern. Dasselbe versuchen
die drei Computergegner. Wer
will, kann bis zu vier Computer
Uber Modem oder Nullmodem
miteinander verbinden und so
gegeneinander spielen. Pro-
grammierer Peter Molyneux
meinte dazu: "Powermonger ist
nicht Populous Il — das kommt
erst spater. Wir hatten noch so
viele Ideen, die wir in Populous
nicht mehr unterbingen konn-
ten, daraus entstand jetzt Po-
wermonger. Das Spiel ist viel
komplexer, man muB mit viel
mehr Strategie rangehen. Bei-
spielsweise hat jede Figur im
Spiel einen Namen, einen Be-
ruf und seine eigene Spiel-
logik. Wir wollen eine Art
"Lebens-Simulation™ pro-
grammieren; ich glaube, das
ist uns gut gelungen”. Power-
monger wird Mitte des Jahres
erscheinen, Erdbeben oder

| andere
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Drei Neue von Microprose: Spionage mit "Covert Action”, laue Liftchen in "Knights of th
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MNaturkatastrophen
sind nicht vorgesehen.
Gorbachev's Ace, die neue
EA-Flugsimulation, wird von
Brent "LHX Attack Chopper"”
Iverson programmiert. Nach-
dem Perestroika den Eisernen
Vorhang geliiftet hat, darf der
Spieler jetzt in eine sowijeti-
sche SU-25 "Frogfoot” einstei-
gen. Geslartet wird in der DDR,
dann macht man auf amerika-
nische Panzer Jagd. Im Cock-
pit gibt's allerdings keinen
High-Tech-Zielradar oder voll-
automatische Raketen — pu-
res, hartes Fliegen wird ver-
langt. Man arbeitet momentan
noch am Feinschliff, das Spiel
wird im wesentlichen alle Fea-
tures enthalten, die schon
"LHX" zum Hit machten.

Epyx
Ein Klassiker kehrt zurlick:
Im September erscheint Cali-
fornia Games Il. Fiinf Diszipli-
nen werden die maximal acht
Spieler bestreiten: Snowboard-
Fahren, Jet Ski-Rennen, Ska-
teboarden und Drachenfliegen
sowie Body-Boarding, eine Va-
riante des Surfens. Im Lauf des
Jahres sollen die Computer-
Umsetzungen von Chips

Challenge folgen.

Infocom

Traurige Nachrichten fir alle
Adventure-Fans: Infocom wird
im Mérz geschlossen. Unter
dem Namen Infocom erschei-
nen jetzt Rollenspiele fiir das
MNES, die haben rein gar nichts
mit den alten Adventures zu
tun. Auch Legenden sterben...

Y

Interplay

Letzte Messe wurde es be-
kanntgegeben, jetzt wurden
die ersten Grafiken gezeigt: In-
terplay programmiert an dem
Rollenspiel zur "Der Herr der
Ringe”-Saga. Ahnlich "Ultima
VI" sieht man in Lord of the
Rings seine Truppe aus einer
schrdgen \Vogelperspektive,
doch diesmal iiber den ganzen
Bildschirm. Auf Mausklick er-
scheint ein Mend, in dem man
verschiedene Parameter ein-
stellt— da erinnert nichts mehr
an alte "Bard’s Tale"-Zeiten.
Das Spiel wird zuerst fir MS-
DOs-PCs im Herbst erschei-
nen.

Etwas friher kommt Battle
Chess Il: Chinese Chess in
die Laden. Statt den herkémm-
lichen Schachfiguren kdmpfen
jetzt chinesische Mandarine
um die Macht — und das auf ei-
nem leicht abgewandelten
Schachbrett. Wenn eine Figur
geschlagen wird, wird sie auf
dem Schirm in kleine Scheib-
chen zerlegt.

Interstel

Armada 2525 ist ein Strate-
giespiel, das verwthnte Lieb-
haber dieses Genres ein zu-
friedenes Grinsen entlocken
wird. Man kontrolliert im Jahr
2525 eine Gruppe von sechs
Personen; man muB Planeten
kolonisieren, neue Technolo-
gien entwickeln und sich in vier
Schwierigkeitsgraden mit den
Computergegnern um Plane-
ten und Bodenschétze herum-
schlagen. Armada 2525 mach-
te einen sehr komplexen Ein-
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druck; erscheinen
Epos im August.

Konami

Ab sofort kann Schall fiir

Nintendo-Sprites tédlich sein.

Konami stellte das "Laser Sco-

wird das

pe" vor, einen "normalen”
Audio-Stereokopfhérer,  den
man mit ein paar Handgriffen
zum Ballern verwenden kann.
Man schraubt eine Zielvorrich-
tung und ein Mikro an; hat man
den Horer aufgesetzt, sieht
man ein rotes Fadenkreuz vor
seinem Auge. Man dreht den
Kopf und fixiert ein Ziel. Spricht
der Spieler "Feuer” oder ahnli-
ches ins Mikro, wird ein SchuB
abgegeben. Bei intensivem
BeschuB gab's bei unserem
Test leichte Probleme, aber bei
einfachen Schieispielen kommt
man durchaus hin. Das Laser-
Scope unterstiitzt alle Module,
die mit der Lichtpistole laufen.
Ein Preis fir das Geréat stand
noch nicht fest.

Bei der Software gab's dage-
gen kaum Uberraschungen;
man bastelt gerade an den
Umsetzungen von Super C auf
PCs und Amiga.

Lucasfilm

Lucasfilm geht unter die Pi-
raten: The Secret of Monkey
Island soll an den Erfolg von
"Zak McKracken" und "Ma-
niac Mansion” ankniipfen. Der
Spieler schlipft in die Rolle ei-
nes Jungen, der unter der Son-
ne der Karibik zum waschech-
ten Piraten avancieren soll. Die
ersten Puzzles sind relativ ein-
fach, werden im Lauf des
Spiels allerdings recht happig.
Man schlagt sich mit Seebaren
jedes Kalibers, Schatzsuchern
und tlckischen Schiffen her-
um. In Monkey Island wird viel
Wert auf Konversation (& I'Indy)
gelegt. Der Spieler hat mex-
rere Antworten zur Wahl. Je
nachdem, welche er wahit, ver-
|duft das Spiel in einer anderen

Bahn. Dabei soll es nicht bier-
ernst zugehen. Noah Falstein,
der uns Monkey Island vorstell-
te, verriet uns: "Monkey Island
soll eine Komddie mit Rétseln
werden. Ein Beispiel: In ein
paar Szenen muB der Spieler
fechten. Da wir nicht viel von
schweren Action-Szenenin un-
seren Adventures halten, wird
man den Gegner durch Belei-
digungen so aus der Fassung
bringen kénnen, daB man sie-
gen kann.” Bis die Komodie er-
scheint, wird es allerdings Weih-
nachten werden.

Auch der Programmierer

Larry Holland ("Battle of Bri-
tain”) war nicht untétig. Er stell-
te die ersten Szenen seines
neuen Werks Secret Weapons
of the Luftwaffe". Leicht zu er-
raten, was sich hinter diesem
Titel verbirgt: eine Simulation

Wilde Amazonen bei Origins ""Savage Empire”

<Ix
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von Fliegern des Jahres 1944/45
(von der ME 262 ber die "Fly-
ing Fortress” B 17 bis zum ex-
perimentellen Jager Go 262).
Finf Deutsche und vier ameri-
kanische Flugzeuge stehen
zur Wahl. Es wird eine zweite,
realistischere Version geben,
die bei weitem nicht so einfach
zu fliegen sein wird wie Battle
of Britain. Die Geheimwaffen
werden Mitte des Jahres star-
ten.
Microprose

Viel Neues auch von Wild
Bill Stealey. Attraktion waren
die beiden F 15-Automaten; na-
heres dazu verrat Euch ein Ka-
sten im Aktuell-Teil. Light-
speed konnte Origins "Wing-
beader" Konkurrenz machen:
Ein Action-Science-fiction-Epos
mit superschneller 3D-Grafik,
einem Haufen flinker Gegner

Messe-Kniille

Farbig und tragbar: Die-
se Aftribute hatte bis jetzt
Ataris Lynx flr sich gepach-
tet. Doch auf der CES stelit
NEC den neuesten Schrei
in Sachen "tragbares Video-
spielgerét” vor. Das "Turbo
Express" ist eine PC-Engine
in Westentaschenformat;
und das Beste: Das Ding ist
gleichzeitig ein Fernseher.
Alle 31 bisher erschiene-
nen Module der PC-Engine
laufen auch auf der Turbo
Express, die Module wer-
den einfach in die Ricksei-
te des Gerdts geschoben.
Dabei ist es voll kompatibel
zur Turbo-Grafx (die ameri-
kanische Version, der PC-
Engine, wo die japanischen
Module nicht laufen); nur
die Spiele auf CD-Rom lau-
fen nicht.

Die Turbo-Express ist
schwarz, an allen Ecken
abgerundet und sieht ein
wenig wie Scotty's Tricor-
der aus "Raumschiff Enter-
prise” aus. Im oberen Teil
steckt ein Farbbildschirm
mit einer Auflésung von 238
x 312 Pixeln. Die Farbpalet-
te betrdgt 512 Farben, flr
einen knackigen Sound
sorgt ein Musik-Chip mit
sechs Kandlen. Das Gerét
wiegt ungeféhr ein Pfund
und ist etwas klobiger als
der Game Boy, aber immer
noch deutlich kleiner als
das Lynx. Im unteren Teil
findet man zwei Feuer-
knopfe, das Joypad dle
"Select”- und "
Tasten und zwei Regler fur
Dauerfeuer. Auf den Seiten
findet man neben einem
Ein-Ausschalter je einen
Regler fir Helligkeit und

Hoffentlich halten die Frontal-Deflektoren: "Lightspeed”
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Turbo-Express

Kontrast, einen Kopfhorer-
ausgang und einen Video-
Eingang (praktisch fir alle
Hobbyfilmer, die sich ihre
neuesten Streifen gleich
auf dem Schirm ansehen
wollen). Mit sechs Batterien
ausgestatiet kann man laut
Hersteller fiinf Stunden
spielen

Spielen — und Fernsehen —
mit der PC-Engine

Der Hammer: Steckt man
ein kleines Kastchen an die
rechte Seite, so hat man ei-
nen waschechten Farbfern-
seher (UHF und VHF). Tur-
bo Express wird 250 Dollar
kosten; der Fernseher-Zu-
satz 80 Dollar. Beim ersten
Testspielen (Bonk’s Adven-
ture, Level 3) machte die
Turbo Express einen sehr
guten und durchdachten
Eindruck. Das Display kann
man auch aus einer schra-
gen Position gut erkennen,
lediglich der Bildschirm
wirkt etwas gestaucht. So-
bald wir eines Geréts hab-
haft werden konnen, be-
richten wir Euch natirlich
Uber das neueste Strand-
und Schul-Spielzeug.  al

und einem saftigen Strategie-
teil. Man steuert nicht nur ei-
nen kleinen Gleiter, sondern
ein Superschiff, das kleine
Dronen zum Kampfen aussen-
den kann. Manche Gegner re-
produzieren sich, andere rei-
sen in der Zeit. Man kann auf
Planeten landen, sich das
néchste Alien schnappen und
ein wenig Konversation betrei-
ben. So bekommen man auf
seiner Reise durch vier Son-
nensysteme mit ca. 50 Plane-
ten einige Informationen und
vor allem ltems, die man in sein
Schiff einbauen kann. Light-
speed ist fir den Herbst ange-
kiindigt. Was lange wéahrt, wird
endlich gut: Die Spionagesi-
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mulation "Covert Action” soll
noch diesen Herbst erschei-
nen. Sid Meier, Autor von ' Rail-
road Tycoon”™ und "Pirates”,
hat das Spiel programmiert.
Der Spieler schlipft in die Rol-
le von Max Remington, eines
amerikanischen Agenten. Man
tut das alles, was man als rich-
tiger Spion auch tut: Leitungen
anzapfen, in Akten wiihlen, Co-
des knacken, Personen be-
schatten, in fremde Villen ein-
brachen — und wenn's gar
nicht mehr anders geht, wird in
bester James Bond-Manier ge-
schossen. Bei einer Vorfiih-
rung machte Covert Action ei-
nen guten, sehr komplexen
Eindruck. Man wird in Europa,
im Mittleren Osten und Latein-
amerika spionieren dirfen und
dabei zwischen 16 Stadten hin-
und herreisen.

Was ware Microprose ohne
Flugsimulator? Viola, hier
kommt er: Knights of the Sky
hebt den Spieler in ein laueres
Liiftchen. Radar oder Missiles
gibt’s diesmal nicht, dafiir jede
Menge Doppeldecker aus dem
ersten Weltkrieg. Man wahlt, je
nachdem, ob man die deut-
sche oder englische Seite
fliegt, eine von drei Maschinen
aus. Wer gegeneinander flie-
gen will, braucht entweder ein
Modem oder ein entsprechen-
des Kabel. Dann geht der Luft-
kampf mit allen Schikanen los.
Exklusiv durfte POWER PLAY
eine Runde fliegen: Das Pro-
gramm machte einen exzellen-
ten Eindruck.

"M.U.L.E."-Programmierer
Dan Bunten meint’s ernst: drei
Weltkriege und einen “Welt-
kriegdesigner” gibt's mit Com-
mand H.Q.”. Das Spiel hat
nichts mit dem Vorgénger zu
tun und ist ein pures, hartes
Strategiespiel. Dabei macht
man sich im eigenen Hause
Konkurrenz: mit Universal Mi-
litary Simulator Il erscheint
ein weiteres "Ich schiebe Ge-
neral Patton nach links"-Hard-
core-Strategiespiel.

AuBerdem gesehen: Den
spielerisch etwas schwachbrii-
stigen The Punisher (Action-
mix mit 50 Missionen), Mega-
traveller 1: The Zhohani Con-
spiracy (Adventure/Rollenspiel-
Mix), The Keys to Marmaron
(Adventure), den MNachfolger
zu "The magic Candle".

Nintendo
Amerika ist das Nintendo-
land. Inzwischen steht in fast
jedem vierten Haushalt ein
MNES-Gerét. Vom Modul "Su-
per Mario Bros. 3" wurden um

AMIGA
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die sieben Millionen Stiick ver-
kauft, insgesamt gibt es eine
Auswahl von mehr als hundert
neuen Titeln. Welche davon
nach Deutschland kommen
sollen, ist noch ungewiB.

Neu aus der Nintendo-Soft-
ware-Fabrik ist Dr. Mario. Das
néchste Spiel aus der Mario-
Reihe entpuppt sich als eine
"Tetris"-Variante. Mario, als
Doktor verkleidet, schmeiBt
Kapseln in einen Becher. Sie
haben oben und unten je eine
Farbe. Der Spieler versucht
jetzt, mittels Drehen und Wen-
den der Kapsel, viermal die
gleiche Farbe dbereinander
oder nebeneinander zu sta-
pein. Dabei machen einem
"Viren” das Spielen schwer,
denn sie blockieren Stellen im
Becher.

Wer auf Rollenspiele steht,
wird Dragon Warrior Il lieben.
Das Spiel ist eine Mischung
aus "Legend of Zelda" und
"Y's"; es war in Japan inner-
halb weniger Stunden ausver-
kauft. Mehr Stoff gibt's mit den
Klassikern Ultima IV, Times of
Lore, Bard's Tale und Wizardry.
Wer mehr auf Ballern steht,
dem wird das Actionspiel mit
dem Zungenbrecher Xexyz zu-
sagen. Einen Klassiker im neu-
en Gewand gab es am Square-
Stand: Rad Racer |l startet mit
einer Menge neuer Strecken
und interessanten Extras.

Aus der Kategorie “Ange-
spielt und als interessant be-
funden”: Pirates, The Last
Ninja, Dragon's Lair, Ninja
Gaiden II, Spot, Archon, Ha-
tris, Pipe Dream (identisch mit
"Pipe Mania"), The Hunt for
Red October, Princess Toma-
toin the Salad Kingdom, Ima-
ge Fight, Boulder Dash, Deja
Vu.

Game Boy

Neuheiten auch fiir den Ga-
me Boy: Wem das Display des
Game Boy schon immer zu
klein und augenfeindlich war,
der sollte sich den Light Boy
zulegen, der vielleicht in
Deutschland erscheinen wird.
Diese Lupe mit indirekter Be-
leuchtung vergréBert und er-
hellt den Bildschirm und ver-
zerrt dabei kaum. Folgende
Module scllen bis Ende des
Jahres fir den Game Boy in
Amerika erhdltlich sein: Pipe
Dream, Hatris, Robocop,
Boulder Dash, Side Pocket,
The Chessmaster, Jordan vs.
Bird: One-on-One, Paperboy,
Loopz, Ishido, The final Fan-
tasy Legend, Double Dragon,
Chase H.Q. Besonders inter-
essant: Der erste Level des
Ballerspiel-Klassikers R-Type

<k

Wenn alles so l4uft, wie
Commodore sich das vor-
stellt, dann steht bald in je-
dem Haushalt ein Amiga.
Allerdings ein getarnter:
"CDTV", Commodore Dy-
namic Total Vision, ist auf
den ersten Blick ein CD-
Spieler. Man kann jede
handelsiibliche CD damit
abspielen. Der Clou: Im
schwarzen Geh&use steckt
ein kompletter Amiga mit

Nolan Bushnell, der Vater der
Videospiele, stellt hiachst-
persdnlich sein "Baby’ vor

Kein Aprilscherz: Das ist ein Amiga...

1 MByte-RAM, 512 KByte
ROM und allen bekannten
Amiga-Chips. CDTV wird
mit einer Fernbedienung
ausgeliefert — als CD+G
(rafik)-Spieler. Schlieft
man eine Maus, Tastatur
und ein Laufwerk an, hat
man einen “normalen”
Amiga. Mit einem Unter-
schied: Der CD-Spieler
kann jetzt als CD-ROM be-
nutzt werden. Eine CD
kann 550 MByte speichern
(mehr als 700 Disketten) —
bei dieser Speicherkapazi-
tat begannen die Augen je-
des Spielherstellers zu
leuchten. Riesige Spiele,
gigantische Grafikmengen
sowie glasklarer CD-Sound
sind damit kein Ding der
Unméglichkeit mehr.

Der SpaB soll unter 1000
Dollar kosten, was immer
noch deutlich Ober dem
Preis eines “normalen”
Amiga liegt. Und das
schénste: Laut Commodo-
re soll man keinen Guru zu
Gesicht bekommen... al

fimmerte auf einem Game Boy
am Irem-Stand. Dabei muBte
man kaum Grafik-Abstriche in
Kauf nehmen.

NEC

Neben der "Turbo-Express”
(siehe Kasten) stellte NEC na-
tirlich eine Menge interessan-
ter Neuheiten vor. Klax durfte
auch am NEC-Stand nicht feh-
len. Die Umsetzung gleicht
dem Automatenvorbild aufs
Haar — und spielte sich ge-
fahrlich gut. In die gleiche Ker-
be schlagt Legendary Axe II.
In dem Ninja-Epos schlégt
man sich durch acht Level,
pickt drei unterschiedliche
Waffen auf, die man dann noch
ausbauen kann. Neu ist auch
Devil's Crush, der Nachfolger
zu "Alien Crush” — Flippern ist
angesagt. Wie auch beim Vor-

ganger wurde mit Monstern
und Gruseleffekten ala "Alien”
nicht gespart. Neben einem
PaBwort-Feature (!) gibt es jede
Menge Sprites, vier verschie-
dene Bonus-Levels und einige
Uberraschungen im Spiel.
Ebenfalls witzig zu spielen war
Bomberman, der durch ein La-
byrinth lauft und an strategi-
schen Stellen Blocke und Geg-
ner sprengen muB — Tiiftelei
mit Geschicklichkeits-Ein-
schlag. Es erscheinen vier
neue Sportspiele: Das bekann-
teste ist TV Sports Football,
das wie das exakte Amiga-Vor-
bild aussieht und sich dement-
sprechend hervorragend spielt.
Die FuBball-Simulation Sonic
Spike startet mit bis zu vier Ge-
genspielern, sechs Nationen
und einem Liga-Modus. Volley-

ball-Kiinster soliten sich an Su-
per Volleyball versuchen, das
eine Menge technischer Fines-
sen zuldBt. Kein olympischer
Sport, aber nichtsdestotrotz
schweiBtreibend ist die Wrest-
ling-Simulation Battle Royale,
die noch entwickelt wird.

Auch neue Spiele fiir das CD-
ROM sind geplant: Die Drehar-
beiten fiir It came from the de-
sert sind abgeschlossen, man
darf also gespannt auf den er-
sten "interaktiven Film” (sighe
POWER PLAY 3/90) warten.
Fertig Valis Il und Final Zone
1l, zwei peppige Action-Balle-
reien. In der Mache sind das
Rollenspiel Y’s Book | & Il so-
wie das Sherlock Holmes:
Consulting Detective von
lcom Simulations ("Deja Vu",
"Shadowgate).

AuBerdem fiir die PC-Engine
gesichtet: hundert Level-Ku-
gelgeschiebe Blodia, das
knallbunte  Action-Adventure
Dragon's Curse, Kisten-
schachteln a la "Sokoban” in
Boxyboy, Psychosis, ein ras-
siges Ballerspiel mit vielen Ex-
trawaffen, Veigues Tactical
Gladiator, ein unelegantes Ac-
tionspiel mit einem riesigen
Roboter. Alle Module sollen bis
zum Herbst erscheinen.

New World Computing

Tunnels & Trolls nennt sich
das neueste Rollenspiel der
"Might & Magic II"-Macher.
Diesmal darf man auf dem
Kontinent der Drachen einen
Magier retten — mal eine Alter-
native zur ewigen Prinzessin.
Elf Charakterlevel, 63 Zauber-
spriiche, hundert Items und
Horden von Orks machen aus
Tunnels & Trolls ein rdstiges,
traditionelles Rollenspiel.

Ocean

Battle Command nennt sich
der neueste Streich der "Car-
rier Command”-Programmie-
rer. In 15 Missionen steuert
man einen futuristischen Pan-
zer; man kann aus dem Cock-
pit in eine 3D-Landschaft se-
hen oder seinen Panzer auf der
Landkarte verfolgen. Die Gra-
fik ist schnell und detailreich.
Wie schon in Carrier Com-
mand stattet man seine Panzer
mit verschiedenen Waffensy-
stemen aus. Das eroberte Ter-
ritorium produziert dann ent-
sprechend Nachschub. Battle
Command wird im August er-
scheinen.

AuBerdem erspéht: ein ra-
santer F 29 Retaliator fiir MS-
DOS-PCs; Billy the Kid, ein
Action-Strategie-Mix mit rau-
chenden Colts und einer Men-
ge Countrymusik; Night-
breed, ein schnelles Action-
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Marika Rokk auf einer
einsamen Insel einfach
nicht aushalt, Atomix
die Egerlander am lieb-
sten entmaterialisieren
wiirde, Dungeon Master
die Pacmania
bekommt, wenn

er die deutsche

Hitparade hort « « «
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Intergalaklischer Zoff in der Konga Bar: "Space Quest IV"

spiel nach dem gleichnamigen | Machrichten iibrigens: Es wird

Horrorstreifen.
Origin

"Hast Du schon Wingleader
gesehen?”; das war wohl der
meistgehorte Satz auf dieser
Messe. Origins  neuester
Science-fiction-Streich wurde
dementsprechend présentiert.
Auf einem Monitor von knapp
einem Meter Durchmesser
flimmerte ein Weltraum-Baller-
epos erster Klasse. In rasanter
3D-Grafik preschten Raumglei-
ter aufeinander zu; die Jagd
ging durch Asteroidenfelder,
trotz einer Masse Objekte am
Schirm wurde der PC nicht we-
sentlich langsamer. Imposant
auch der Sound, der aus zwei
100-Watt-Lautsprechern don-
nerte. "Wir arbeiten noch am
letzten Schliff”, verriet Greg
Malone, "Windwalker"-Pro-
grammierer und Pressespre-
cher von Origin. Programmiert
wurde Wingleader von Chris
Roberts (nicht der Schnulzen-
sénger), der "Times of Lore”
und das brandneue Bad Blood
veroffentlichte. Einen Test fin-
det |hr in dieser Ausgabe.

AuBerdem am Stand: Lord
British alias Richard Garrioft.
Der Ultima-Vater stellte Sava-
ge Empire, den ersten Streich
der neuen "World of Ultima”-
Reihe, vor. Savage Empire be-
nutzt dasselbe Icon-System,
das auch in "Ultima V1" ver-
wendet wird. Die Handlung
wird an Ultima VI anknipfen,
allerdings in einer anderen
Welt spielen. Statt Orks und
Drachen regieren Dinosaurier
und Azteken. Gibt es in Ultima
200 Personen, mit denen man
je 4 KByte Text reden kann, so
sind es in Savage Empire nur
50 — dafiir aber ca. 20 KByte
Text pro Person.

Alle Spiele werden diesen
Herbst  erscheinen. Gute
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ein "Ultima VII" geben”,...bis
dahin wird aber noch ein Weil-
chen vergehen”, meinte Ri-
chard. AuBerdem soll eine C
64-Version von "Ultima WI"
diesen Herbst verdffentlicht
werden, wenn die Program-

Zwei Lagen Fliigel, ein Motor, "Red Baron" kommt uns spanisch vor

mierer der Masse an Daten
Herr werden — wir halten Euch
auf dem laufenden.
Sega
Der Krieg der Module ist ent-
brannt: Sega hat Nintendo den

man sich auch am Messestand
kdmpferisch. Mit dem Satz
"You can't do this on Nintendo
— Genesis does!” wurde je-
dem Besucher klargemacht,
daB man es ernst meine. Hier

Kampf angesagt. Meben ag- | die Griinde: Megastar Michael

gressiver Radiowerbung gab |

Jackson gab die Erlaubnis,

Alle Neuheiten auf einen Blick

Micht erschrecken, wenn findet: Viele Spiele, die in sind, werden in Europa auf
Ihr  Euer Lieblingsspiel den USA nur fiir das MS- andere Systeme umgesetzt.
nicht fir Euren Computer ~ DOS-System angekiindigt
688 Attack Sub Electronic Arts Mega Drive i
AFPB Atari Lynx
Abrahams Battle Tank Accolade Mega Drive
Altered Destiny Accolade MS-DO!

Archon Activision NES
Armada 2525 Interstel Amiga, Atari ST, MS-DOS
BAT UBI-Soft Amiga, Atari ST, MS-DOS
Bad Blood Origin C 84, M
Balance of the Planet Accol MS-DOS, Macintosh
's Tale Interplay NES
Battle Chess Ii; Chinese Chess Interplay Amiga, MS-DOS
Battle Command Ocean a, Atari ST, MS-DOS
Battle Royale NEC PC-Engine
Billy the Kid Ocean Amiga, Atari ST
lodia NEC PC-Engine
Bomberman NEC PC-Engine
Boulder Dash JVC Game Boy, NES
Boxyboy NEC PC-Engine
| California Games || Epyx Amiga, C 64, MS-DOS
hase HQ. Taito ame
Chips Challenge Epyx Amiga, Atari ST, MS-DOS
umns Sega Master mm, Mega Drive
Command HO. Microprose MS-DOS
Covert Action Microprose MS-DOS
Cyberball Tengen Mega Drive
Dando Treco Drive
Deja Vu Icom Simulations NE!
Devil's Crush NEC PC-Engine
Double Dragon Tradewast Game Boy
Dr. Mario Nintendo NES.
Dragon Warrior || Enix NES
Dragon's Curse Hudson PC-Engine
Dragon's Lair NES
E-SWAT Mega Drive
F 15 Strike Eagle Mi Mega Drive
Faces Spectrum Holobyte Amiga, Atari ST, MS-DOS
Final Zone || PC-Engine
Gorbachev's Ace Electronic Arts Ma-[)gs
Guns & Butter Mi MS-DOS
| Harpoon Szenario Editor Three-Sixty Amiga, MS-DOS
Hatris Bullet-Proof Software Game Boy NES
Hera's Quest |I: Trial by Fire Sierra MS-DOS
Image Fight Irem NES _
Ishido Accolade/Nexoft MS-DOS, Amiga, Game Boy
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CincrawARE
é‘suenm

. wollen wir als United Software das
b:stau, was Sie wirklich interessiert:

(.

- Eine Vereinigung hervorragender, interna-

i1~ E‘;‘, tionaler Softwarehauser unter einem Dach.
E E

4 ine groBe Auswahl excellenter mewws

Unterhaltungssoftware vom komplexen

Adventure bis hin zur anspruchsvollen
Simulation.

Detaiﬂisrfe Information durch Anzeigen.
Public-Domain-Demoversionen, Aktionen
im Handel und auf Messen.

Sc!mslle Hilfe hbei technischen
Problemen und Reklamationen.

%rbassemng des Qualitatsstandards in
Zusammenarbeit mit den Software-
Herstellern — und immer mit dem Blick
auf die neueste technische Entwicklung.

United/

Das relevante Programm




RENDS & LEUTE

Moonwalker umzusetzen. Das T 2 .
Ergebnis ist ein Actionspiel mit Alle Neuheiten auf einen Blick
knackigem Sound, in dem Mi- Sinemaware Atari PC-E
chael mit Hutwurf und Hft-
schwung Bdsewichte aus-
schaltet. Ein Software-Super-
star ist Populous, das in einer
nahezu identischen Version fir
das Mega-Drive erscheinen
wird. Alle 500 Level und samili-
che Natur-Katastrophen sind
im Spiel enthalten. Eins zu gins
auch die schéne Automaten-
umsetzung der Tetris-Variante
Columns. Nicht minder inter-
essant sah das Rennspiel Su-
per Monaco GP aus. Hart ge-
ballert wird in E-SWAT, in dem
man einen Roboter-Polizisten
gegen eine feindliche Uber-
macht (vielleicht Parksiinder?)
ins Feld fihrt.

Rollenspiel im Stil von "Y's"
gibt's bei Sword of Vermillion.
Noch nicht ganz fertig ist Dan-
do, das in dieselbe Kerbe
schlagt. Activision stelite die
die wohl beste Version von
"Tongue of the Fat Man" mit
leicht verdnderten Namen vor.
Das Spiel heiBt jetzt Mondu's
Fight Palace. Witzig ist auch
das Trampolinspiel Trampolin
Terror, eine Mischung aus dem
Klassiker "Bounder” und
“Jumping Jack Son". Auch bei
den Sportspielen darf man
sich auf einiges gefaBt ma-
chen: knochentrockenes Bo-
xen mit James "Buster” Dou-
glas Knockout, schweiBtrei-
bende Heimspiele mit Joe
Montana Football und kunst-
volles Dribbling mit Pat Riley
Basketball. Wer's futuristisch
mag, sollte sich einmal Ten-
gens Cyberball ansehen, das
einen anstindigen Eindruck
machte. Leider fehlt hier der
Zweispieler-Modus, der auf
dem Automaten das richtige
Vergniigen bringt. Angekiin-
digt sind auBerdem F 15 Strike
Eagle (Simulation), Vette
(Rennspiel), 688 Attack Sub
(Simulation) und Abrahams
Battle Tank (Simulation).

Trauriger sah es dagegen fiir
das Master Systemn aus. Zwar
stellt Sega eine neue Version
seines 8-Bit-Systems vor (neu-
es Design, voll kompatibel, der
Klassiker "Alex Kidd" ist einge-
baut), aber die Software konnte
dem Mega-Drive in keinem Fall
das Wasser reichen. Nur drei
Titel sahen gut aus: der alte
Paperboy, das Tiftelspiel Co-
lumns und die Rennsimulation
fir zwei Spieler Super Mona-
co Grand Prix. Alle Module er-
scheinen im Herbst.

Fortsetzung auf Seite 120

<k




Wo in aller

J Welt ist

¢ ~. SANDIECO

Erhaltlich fiir:
Amiga
Atari ST
PC

5

N\

Die New Yorker Freiheitsstatue ist verschwundenl#@lle sind sich einig: Das kann
nur die berihmte Carmen Sandiego-Bande gewe§éen sein. Verfolgen Sie Carmen
uber den Erdball!

Carmen Sandiego ist ein spannendes Adventure und Lernprogramm zugleich.
10 Tatverdachtige, 30 Weltstadte, 1000 Indizien sorgen fir Spannung. Die
deutsche Spielanleitung, die englischsprachige Software und der aber 900
Seiten starke Weltalmanach vermitteln den Lernerfolg. Neben lhren Englisch-
kenntnissen erweitern Sie spielerisch Ihr Wissen iber Geografie und Kultur
verschiedenster Lander.




Kein iibler Flammenwerfer; Trantor seien entziickt (ST)

Morder-
Maskerade

Unktlich zum Herbstge-

schaft kindigt U.S. Gold
ein neues Krimi-Adventure mit
dem vielversprechenden Na-
men "Murder” an. Sie schliip-
fen hier in die Rolle eines Hob-
bydetektivs. Im England der
Jahrhundertwende gilt es, un-
ter Zeitdruck einen Schwerver-
brecher zu finden. Sie befra-
gen die Verdachtigen, nehmen
Fingerabdriicke und sammeln
per Mausklicks Beweise. Wenn
Sie den Profifahndern wvon
Scotland Yard zuvorkommen
wollen, missen Sie sich beei-
len. Natdrlich will die Polizei al-
len Ruhm fir sich einheimsen.

Ob der Gartner wohl der Mor-
der war?

Ein weiterer neuer Titel von
U.S. Gold ist "The Gold of the
Aztecs". Wie der Name schon
sagt, ist das Spiel im alten Me-
xiko angesiedelt. In diesem
Action-Adventure steuern Sie
Ilhren Helden in 80 Bildern ge-
schickt (ber Fallen und Ab-
grinde. Nebenbei milssen Sie
noch knifflige Rétsel losen.
Entwickelt wurde das Pro-
gramm von Kinetica, das von
dem friiheren Psygnosis-Ent-
wickler Dave Lawson geschaf-
fen wurde. Angeblich fanden
auf den zwei Amiga-Disketten
26 MByte Grafikdaten Platz
(darunter allein 9000 Anima-
tionsphasen flir den wackeren
Kémpfer). Neben Amiga-Fans
werden ST-, MS-DOS- und C
64-Besitzer bedient.  vw/img

er das Nintendo Enter-

tainment System besitzt
und sich regelméBig (ber das
Kabelgewirr bei den Joypads
aufregt, dem kann nun gehol-
fen werden. Die amerikanische
Firma Acclaim (bislang allen
Nintendo-Besitzern als Soft-
ware-Lieferant ein Begriff) ver-
dffentlicht in Kirze ihr "Double
Player System” in Deutsch-
land.

Im Gegensatz zu allen bis-
lang erhaltlichen Infrarot-Joy-
pads sind diese kaum groBer
als die original Nintendo-Joy-
pads und liegen hervorragend
in der Hand. Bei Dauertest (ei-
ne Stunde "Super Mario
Bros™: Welt 7.3) traten bei uns
keinerlei Ermidungserschei-
nungen oder Handkrampfe auf.
MNeben den normalen Bedien-
elementen (im einzelnen Steu-
erkreuz, zwei Feuerkndpfe,

<2

Select- und Start-Taster) wird
zuschaltbares Dauerfeuer und
Zeitlupe geboten. AuBerdem
darf man wahlen, ob das Joy-
pad Eure Aktionen an Port 1
oder Port 2 des Grundgeréts
weiterleitet. Umgeschaltet wird
am Joypad, so daB man alle
Kontrollen gut im Griff hat. Das
lastige Umstopseln entféllt so-
mit. Ohne Batterien (pro Joy-
pad sind vier kleine Mignon-
Zellen erforderlich) klappt na-
tirlich nichts.

Dank des niedrigen Preises
(das komplette System mit
zwei Joypads wird wahrschein-
lich unter 80 Mark kosten)
kann man den Double Player
von Acclaim vorbehaltlos emp-
fehlen. Es steuert sich damit
mindestens genausogut wie
mit dem Nintendo-Joypad und
er bietet einige niitzliche Funk-
tionen mehr wie z. B. Dauer-
feuer. Der Double Player wird
noch dieses Jahr erscheinen.

mg

ENDS & LEUTE

Zauber-Zeit

ainbow Arts schickt in sei-
nem neuen Geschicklich-
keitsspiel "Apprentice” einen
Zauberlehrling auf die gefahr-
volle Reise in das Land der
Phantasie. Als Lehrling habt
Ihr natirlich keinen groBeren
Wunsch, als endlich in die Gil-
de der Zaubermeister aufge-
nommen zu werden. Doch vor
den Erfolg hat das Schicksal
den Schweill gesetzt. Als Ge-
sellenstiick miBt Ihr dem bd-
sen Drachen Fumo Zauber-
spriiche abjagen, die dieser
den Magiern gestohlen hat.
Zum Glick haben die Mei-
ster der Gilde dberall in den
achtdirektional scrollenden 16
Leveln magische Gegenstén-
de versteckt. Auch die allge-
genwaértigen Holzkisten sind
duBerst nitzlich. Damit kann
man nicht nur Gegner bewer-
fen, sondern auch Wege durch
Flisse bauen und raffinierte
Fallen anlegen. Hat der Lehr-
ling einen besonderen magi-
schen Gegenstand gefunden,
kann er einen kleinen Zauber-
Homunkulus von sich erzeu-

gen. Diese Miniausgabe ist fir
gefahrliche Auftrige wie ge-
schaffen. Er klettert in beson-
ders enge Génge und kampft
mit besonders gefahrlichen
Monstern. Allerdings hat der
Zauber-Zwerg nur eine be-
grenzte Lebensdauer. Eine
kleine Kerze zeigt an, wann
ihm das Lebenslicht ausgebla-
sen wid. Danach ist unser Zau-
berlehrling wieder auf sich al-
lein gestellt.

Neben den 16 Grundleveln
sind noch 18 weitere Level im
Spiel versteckt, die man durch
versteckte Tlren betreten
kann. AuBerdem lassen sich
mit freundlichen Prinzessin-

nen ertragreiche Tauschge-
schéfte machen und in Laden
feine Extras kaufen. Amiga-,
ST- und C 64-Besitzer diirfen
sich verzaubern lassen.  wvw

Ein Kinigreich fiir eine Kiste: "Apprentice” (Amiga)

Schmuckes Design, praktischer Nutzen: Infrarot-Joypads tir Nintendo

y-2AYS



Parchen-
Bildung

inter den beiden Buchsta-
ben "Ra" verbirgt sich ein
weiteres Denkspiel mit Ge-
schicklichkeits-Elementen. 150
Levels, in denen es primér dar-
ht, aus vielen verschie-
Isteinen Parchen
ehen parat. Wer
t genug bekommen
rf sich mit dem ein-
tor vergniigen.
s sowohl PaB-

worter als
di: Einen fiir re

Ra und Ramses (Amiga)

andere sorgt mit einem gepfef-
ferten Zeitlimit fiir zusétzlichen
Anreiz. Wenn sich die Pro-
grammierer ranhalten, wird Ra
im September fir Amiga, ST,
MS-DOS und C 64 von Rain-
bow Arts zu Preisen zwischen
50 und 70 Mark veroffentlicht.

150 Levels veller unaufgerdumter Spielsteine (Amiga)

o

o
o
o

D

o

o

o

SPIELZUG BEENDEN

FuBball-Finessen fir Mochtegern-Manager (ST)

Kicker-Kiinste

in neues FuBball-Strategie-

spiel steht Sportfreunden
ins Haus. Neben den lblichen
Optionen wie Mannschaftsauf-
stellung und Spielerhandel
kénnt Ihr z.B. die Bandenwer-
bung im Stadion verscha-
chern, Euch die besten
Newcomer-Spieler der Saison

y2AY4

oder die Spieler mit den mei-
sten gelben Karten zeigen las-
sen. Die Benutzerflihrung ist
prima, Liga-Modus und Sai-
son-Struktur dirfen editiert
werden. Im Moment steht noch
nicht fest, welche Softwarefir-
ma das Programm verdffentli-
chen wird. Kicker lauft momen-
tan auf dem ST, eine Amiga-
Umsetzung sollte kein groBes
Problem sein. hi

BONLICO

IHR SOFTWARE PARTNER

BOMWUCO-NEWS

WuBten Sie,

daB “Sim City“endlichauch
flr den Atari ST erhaltlich ist.
Selbstverstandlich
mit deutscher Anleitung ...

daB “Logo“einergewissen
Logik bedarf und logisch ein
Super-Spiel ist.
Logischerweise mitdeutscher
Anleitung ...

daBunsere Eigenproduktion
“Fugger“ein
riesen Mega-Hit war — und
ein unvergessener Ever-
green ist. Doch jetzt kommt

“ANTARES*,

Fiir uns ist es eine
Selbstverstandlichkeit!

Deshalb achten Sie
Bﬁ%ﬂf: Alle original
IMLICO -Spiele haben
einen original BONCO -
Aufkleber!

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!

21 4
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_ | BROUKLIN

Viel Schrott fallt bei dem Metall-Massaker "Metal Masters” an (ST)

Massaker

abt |hr von "normalen”

Sportarten die Nase voll?
Wie war’'s dann mit einer Art
Roboter-Olympiade?  Dank
"Metal Masters” von Infogra-
mes steht diesem Freizeitver-
gniigen nichts mehr im Weg —
vorausgesetzt, Ihr habt einen
Amiga, ST oder MS-DOS-Com-
puter auf dem Schreibtisch ste-
hen. Bevor der StartschuB flr
eine der sechs Disziplinen fallt,
darf man sich erst den Wunsch-
roboter aus vielen Einzelteilen
zusammenbasteln. Die Wett-
bewerbe sind recht unter-
schiedlich. Einmal muBt Ihr ei-
nen Gegner mit Missiles ein-
decken, spéter alte Armeela-
ger aufmischen. Die Metall-
Monstren treten in Kampfare-
nen, deren Beschaffenheit
sich von Runde zu Runde an-
dert, gegeneinander an. Als
Belohnung fiir gewonnene
Wettbewerbe winkt ein gehdri-
ger Batzen Geld und Ihr seht
Euren Traum Stiick fiir Stiick
Realitat werden... mg

ie Wirfel sind gefallen.

Jetzt steht fest, wann wel-
che Module fir den Game Boy
und das Nintendo Entertain-
ment System von Nintendo er-
scheinen.

ENDS & LEUTE

Game Boy
Alleyway August
Golf August
Super Mario
Land August
Qix August
Solar Striker August
Tennis August
Revenge of September
Gator
Wizards and September
Warriors
Kwirk (Puzzle  MNovember
Boy)
Balloon Kid November
Penguin Bowl  November
Burai Fighter November
Deluxe

Nintendo Entertainment

System
Tetris August
Faxanadu Oktober
Pinbot Oktober
Snake Rattie'n November
Roll
Nintendo World November
Cup
Super Off Road Dezember
Guardian Dezember
Legend
Solar Jetman Dezember

mg

n der POWER PLAY 4/90 ha-

ben wir zusammen mit dem
CWM-Versand ein nagelneues
Super-Grafx-Videospiel inklu-
sive dem Modul "Battle Ace”
verlost. Die Antworten:

1. Die PC-Engine heiBtin den
USA "Turbo Grafx 16" ("Turbo

AVENEL

Potomac, Hd

Grafx" wurde auch als Léisung
akzeptiert).

2. Maximal finf Spieler kén-
nen gleichzeitig mit der PC-
Engine spielen.

3. Die PC-Engine hat sechs
Sound-Kanéle.

4. Der PC-Engine-Schriftzug
auf dem Gehduse einer PC-
Engine ist rot, auf der Super
Grafxist er blau. Beide Antwor-
ten galten.

5. In der POWER PLAY 4/90
wurden insgesamt 84 Compu-
ter- und Videospiele getestet
(inklusive der Game-Boy-Tests).
Die Zahl 78 wurde ebenfalls an-
erkannt.

Wer alle finf Fragen richtig
beantwortet hatte, dessen Post-
karte kam in einen groBen Topf,
aus dem dann Gliicksfee Ulli
den Gewinner zog. And the win-
ner is: Christian Honig aus Dit-
zingen. Wir wiinschen viel SpaB
und gratulieren herzlich. mg

ktueller geht's nicht: pas-

send zum Redaktions-
schiuB erfuhren wir, daB die
Edel-Konsole "Neo Geo", die
wir in dieser Ausgabe bespre-
chen, ab sofort einen deut-
schen Vertrieb gefunden hat.
Die Firma EC Electronic in
Miinchen wird sofort die SNK-
Konsole in Deutschland ver-
treiben. Dabei wurden freundli-
cherweise die Preise gesenkt:
Die Konsole kostet jetzt nur
noch 849 Mark, die Module
449 Mark. al

Activision-
Action

ctivision, die mit Modulen

fir den Videospiel-Oldie
Atari VCS 2600 in das Soft-
ware-Business eingestiegen
sind, kehren zu ihren Wurzeln
zurlick. Sie haben mehrere
Spiele fiir das Nintendo Enter-
tainment System (kurz NES),
den Game Boy und das Sega
Mega Drive angekindigt.

Fir das NES sind ""Ghostbu-
sters II", der Action-Flugsimu-
lator "Thunderbirds” und das
Action-Adventure "Tombs and
Treasure” (erscheint iibrigens
unter dem Infocom-Label) in
der Pipeline. Die Game Boy-
Besitzer werden ebenfalls mit
"Ghostbusters 11" sowie mit
zweil Sportsimulationen (Volley-
ball und Boxen) beglickt.
SchlieBlich dirfen Mega Drive-
Fans mit der Karate-Klopperei
"Mondu's Fight Palace” rech-
nen. Das Spiel ist nichts ande-
res als eine Umsetzung von
"Tongue of the fat man". Ob
diese Spiele auch in Deutsch-
land erscheinen werden, ist zur
Stunde noch nicht entschie-
den. Mehr dariiber in einer der
nachsten Ausgaben. mg

Golf satt

och eine Gelegenheit, auf

dem PC zu Putter und Ei-
sen zu greifen: In Kirze verdf-
fentlicht Electronic Arts die
neue Golf-Simulation "PGA
Tour Golf". Um gegen die zahl-
reichen Konkurrenzspiele an-
zustinken, soll dieses Compu-
ter-Golf vor prachtvollen Featu-
res nur so strotzen. Angekiin-
digt sind z.B. 60 Computergeg-
ner, die Profi-Golfern nach-

empfunden sind, sieben Golf-
platze, 3D-Grafik und Zeitlu-
pen-Wiederholungen makello-
ser Schlage. Vorerst ist nur eine
PC-Version geplant, die um die
90 Mark kosten wird.

hi

Kein Monat ohne ein neues Golfspiel: Diesmal ist Electronic Arts mit "P.G.A. Tour Golf"" an der Reihe (MS-DOS/VGA)

<



Ein Schnappschuf vom .ﬂu:lin-nllansiel vu Vivid Image (ST)

Zeit-Zeichen

ie Macher des Actionspiels |
"Hammerfist” (Test in PO- |
WER PLAY 7/90) sind gerade

dabei, eine Mixtur aus Action-,

Strategie- und Rollenspiel zu- |

sammenzubrauen. Der Name
des Programms: "Time Ma-
schine”. Ihr steuert den Wis-
senschafter Dr.Potts, der sich
eine Zeitmaschine zusammen-

gebastelt hat. durch verschie-

dene Zeit-Epochen. Der Witz
an der Sache: Durch Manipu-
lationen in der Vergangenheit
andert Ihr die Zukunft. Dies ist
fir den Spielablauf lebens-

wichtig. So kénnt |hr z.B. in der
Vergangenheit einen Pflan-
zensamen einsetzen. Der Sa-

men wird in der Zukunft zu ei-
nem Baum herangewachsen
sein, den lhr dort unbedingt
| zurLdsung eines Problems be-
nitigt. In jeder Zeitebene miBt
Ihr bestimmte Aufgaben erfil-
len, so daB die ndchste Epoche
berhaupt beginnt. Das Ziel:
Ihr sollt einen Bombenangriff
verhindern, der ca. 10 Millio-
nen Jahre in der Zukunft pas-
siert. Time Maschine wird fir
Amiga, ST und C 64 voraus-
sichtlich im August diesen Jah-
| res erscheinen und um die 85
| Mark kosten.. mh

Er ist schnell, tédlich,
starrt vor Waffen und ab
sofort gefahrlos in jeder
Spielhalle zu fliegen: Der
"F 15 Strike Eagle’-

Automat ist da. Mit dem
Computerspiel hat Strike
Eagle nur noch wenig zu
tun. 60000 Polygone und
30 Bilder pro Sekunde ma-
chen die Grafik von Strike
Eagle zum Erlebnis. Am

Wer die vierte Mission schafft,

Abflug

ruft uns bitte an...

Standgerat sind ange-
bracht: der Steuerkniippel
mit drei Feuerkndpfen (je
einer fiir Maschinengeweh-
re, Ziel auswdhlen und Ra-
keten), ein Schubregler mit
Knopf fir den Afterburner,
ein Decoy-Knopf und ein
Minzschlitz — und der wird
wohl am héufigsten strapa-
ziert. Man kann durch Minz-
einwurf Waffen, Treibstoff,
Nachbrenner und Decoys
nachkaufen sowie die Miih-
le reparieren. al

BOMNLICD

IHR SOFTWARE PARTNER

BONWUCO-NEWS

WuBten Sie,

daB “Sim City“endlichauch
flr den Atari ST erhéltlich ist.
Selbstverstandlich
mit deutscher Anleitung ..

daB “Logo“einergewissen
Logik bedarf und logisch ein
Super-Spiel ist.
Logischerweise mitdeutscher
Anleitung ...

daBunsere Eigenproduktion
“Fugger“ein
riesen Mega-Hit war — und
ein unvergessener Ever-
green ist. Doch jetzt kommt

“ANTARES*,

Fiir uns ist es eine
Selbstverstiandlichkeit!

Deshalb achten Sie
2 ocﬁ?lébf' Alle original
-Spiele haben
einen original BONLICO -
Aufkleber!

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!

V2ZAY
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Ein Kultspiel der
Extraklasse kehrt zu-
rick: Der Handelskniiller
M.U.L.EE. wird von einem

deutschen

Programmier-

team fiir Amiga umgesetzt.

or fast acht Jahren erblick-

te ein Handelsspiel das
Licht der Computermonitore:
"M.U.L.E”. Zuerst erschien
das Programm auf dem guten
alten Atari 800er System und
spéter fiir den C 64. Es dauerte
nicht lange, und M.U.L.E. brei-
tete sich liber den Erdball aus
wie ein Steppenbrand. Seit
dieser Zeit ist der Kultstatus
von M.U.L.E. ungebrechen. In
den USA finden regelmaBig gi-
gantische  M.U.L.E-Turniere
statt. Es werden ganze Hotel-
etagen gemietet, um den aus
dem ganzen Land zusammen-
treffenden M.U.L.E.-Enthusia-
sten Platz zu bieten. Gespielt
wird nattirlich die "originalste”
Fassung auf dem Atari 800XL.
Bei solchen Kultveranstaltun-
gen trifft man meistens auf ei-
nen Haufen bekannter ameri-
kanischer Programmierer. Der
Entwicklungsleiter von Lucas-
film Games, A.J). Redmer, ist
z.B. regelmaBiger Gast dieser
Turniere.

Was lag also néher, als eine
16-Bit-Version dieses Kniillers
zu programmieren. Die PO-
WER PLAY konnte schon mal
fir Euch einen Blick auf eine
frihe  Amiga-Version wvon
M.U.L.E. werfen, das in der
neuesten Fassung "Deluxe
M.U.L.E" heiBen wird.

Was ist eigentlich M.U.L.E.?

Das  Spielprinzip  von
M.U.L.E. ist ebenso einfach
wie genial. Der ferne Planet
"lrata” (lest dieses Wort mal
umgedreht) ist zwar rohstoff-
reich, aber noch nicht besie-
delt. Also werden aus allen Tei-
len der Galaxis vier Prospekto-
ren nach Irata geschickt, um
dort eine blihende Kolonie zu
grilnden. Jeder der insgesamt
vier Ankbmmlinge kann sich
am Anfang ein bestimmtes
Stiick Land, sog. Plots, als
Grundstock aussuchen. Zu-
satzlich ist das siedlungswilli-
ge Alien mit ein paar Dollar
Grundkapital ausgestattet. Ge-
steuert wird komplett per Joy-
stick. Wer allein spielt, muB
mit drei Computergegnern vor-

<

liebnehmen. Wer mdchte,
kann auch mit vier Leuten
gleichzeitig spielen. Fir die
Amiga-Version wird deshalb
der “offizielle” Vier-Spieler-
Adapter von Microdeal unter-
stitzt. Zur Stunde ist noch
nicht entschieden, ob der
Adapter dem Spiel sogar bei-
liegen wird.

Habt Ihr nun Euren Plot ab-
gesteckt, muB natlirlich darauf
gebaut werden. Im Zentrum
des Planeten gibt es eine An-
sammiung von Laden. Dort
kénnen entsprechende Pro-
duktionsanlagen gekauft wer-

STATLIS SULMMARY

Hier sind sie:

die ersten tollen Bildschirm-
fotos von der dberarbeiteten
Amiga-Version des Kultspieles
M.U.L.E., die den Namen

Deluxe-M.U.L.E. tragen wird

den. Wer z. B. auf seinem Land

Nahrungsmittel anbauen
mdbchte, besorgt sich quasi ei-
ne Produktionsanlage fir Nah-
rung. Andere Anlagen sorgen
fur Energie oder sind fiirs Ab-
bauen wichtiger Erze oder Dia-
manten geeignel. Leider gibt
es zwei winzige Probleme mit
den Anlagen. Zum einen sind
die Plots nicht immer gleich.
Die Eigenschaften eines Plots
héngen ganz entscheidend
von seinem Standort ab. So
sind Plots in FluBn&he gut zum
Nahrungproduzieren, Lénde-
reien im Gebirge versprechen
gute Erzausbeute. Das zweite
Problem ist der Transport der
Anlagen zum Plot. Jetzt kommt
der Namensgeber des Spiels
zum Zuge. In einem Geschaft
werden Stahlesel, "Mules", ge-
nannt angeboten. Mit diesem
Tier kinnt Ihr nun Produktions-

anlagen zu Euren Plots schaf-
fen; allerdings trégt ein Esel
immer nur eine Anlage. Um die
Aufgabe zu erschweren, gibt's
ein knackiges Zeitlimit, in dem
Ihr das Muli kaufen, ausriisten
und zu Eurem Land eilen miiBt.

Am Ende jeder Runde fin-
den Auktionen statt. Klar, wer
nurnach Erz buddelt und keine
Felder bestellt, braucht zur Un-
terhaltung seiner Landereien
dringend Nahrungsmittel. Das
Besondere an diesen Auktio-
nen: Sie laufen in Echtzeit ab.
Per Joystick sprintet Euer
Méannchen (zusammen mit
eventuellen Mitbietern) dem
Verkdufer entgegen, der sei-
nenWunschpreis ebenfalls per
Joystick einstellt. Treffen sich
Verkéufer und Kaufer auf einer
Linie, ist der Handel perfekt.
MNeben regen Handelsaktivita-
ten sorgen nette Naturkatastro-

phen oder Uberfélle von Pira-
ten fir die ndtige Spannung
und zusétzliche Abwechslung.

Bei "Deluxe MU.LEE", das
komplett in Deutsch erscheint,
wird es im Vergleich zum Ur-
M.U.L.EE. nur wenig spieleri-
sche Anderungen geben. Kein
Wunder, denn das alte
M.UL.E. war an sich schon
spielerisch fast perfekt, und es
gibt kaum etwas zu verbes-
sern. In der Deluxe-Version tre-
ten neben feinerer Grafik und
besserem Sound eigentlich
| nurzwei wesentliche Anderun-
| gen auf. Zum einen wird die
Verteilung der Bodenschélze
per Zufallsgenerator bestimmt.
Im Original gab's das némlich
nicht. Dan Bunten, der Pro-
grammierer des Originals,
| stand mit der Fertigstellung
| von M.U.L.E. ganz schén unter
| Zeitdruck, und auBerdem war
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er einfach zu faul, noch eine
Zufalisroutine fiir die Land-
schaftskarten einzubauen. So
bastel
schiedene Landschaften zu-
sammen. Otto-Normal-Spieler
kam damit auch prima zurecht,
aber Spitzenspieler wie z.B.
die Programmiererin von "Ar-
chon”, Anne Westfall (sie gilt
dbrigens als weltbeste
M.U.L.E.-Spielerin) lernten die
Karten einfach auswendig und
ziehen ungelbten M.U.L.E.-
Spielern schnell das Fell Uber
die Ohren.

Die zweite wesentliche Ver-
anderung sind die sog. Ver-
teidigungs-Plots.  Normaler-
weise war man den rauberi-
schen Angriffen von Raum-
Piraten relativ schutzlos aus-
geliefert. Nun kdnnt Ihr mittels
der Verteidigungsstellungen
Eure Lénder vor Uberféllen
schitzen. Das Teuflische dar-
an: Es wird nur der Spieler un-
geschoren davonkommen, der
die meisten Verteidigungsplots
hat. Wettriisten ist also vorpro-
grammiert. Leider produzieren

VEZAY

die Ladnder mit Raketenbasen
nichts. Wer hier nicht genau
abwégt, ruiniert mit seinem
Riistungswahn seine ganze
Kolonie.
Die M.U.L.E.-Macher

Das Programmier-Team von
Deluxe-M.U.L.E., mit dem be-
zeichnenden Namen "Infernal
Byte System"”, kommt fast kom-
plett aus deutschen Landen.
Fir die Koordination und fiirs
Design zeichnet Julian Egge-
brecht wverantwortlich. Pro-
grammiert wird das Spiel von
Stefan Schulze. Die Titelmusik
stammt von keinem geringeren
als Rob Hubbard, und die
Soundeffekte im Spiel kom-
men von einem sehr bekann-
ten deutschen Musiker, der
schon fir einige andere Spiele
den Sound und die Effekte ge-
liefert hat. Die Grafiken von
Deluxe-M.U.L.E. wurden ur-
springlich von Tobias Prinz
gezeichnet. Dieser muB zur
Zeit leider seinen Wehrdienst
absolvieren und hat zusatzlich
noch die Grafiken von "Nebu-
lus 2" in Arbeit. Dafir ist Seba-

stian Dosch eingesprungen
und macht nun die "Bild"-Ar-
beit fiir Deluxe-M.U.L.E.

Neben der Umsetzung des
Handelsklassikers haben die
infernalischen Jungs noch ei-
ne ganze Reihe anderer feiner
Projekte am Kochen. Fir Lu-
casfilm Games wird fleiBig an
einer 16-Bit-Version des Kult-
spiels "Ball Blazer” gefeilt, die
den Namen "Master Blazer”
tragen wird. Fir die englische
Firma Hewson ist das Team mit
"Nebulus 2" beschaftigt.
Warum nur Amiga?

Bei der Umsetzung eines
solch brillanten Spiels wie
M.U.L.E. muBten sich die Pro-
grammierer natirlich fragen
lassen, warum sie nur an einer
Amiga-Version und nicht an
PC- oder ST-Fassungen arbei-
ten. Die Antwort war verblif-
fend einfach — zumindestens
was die ST-Version betraf. Der
ST ist in den USA so gut wie
nicht vorhanden. Da Deluxe-
M.U.L.E. in Lizenz fir Electro-
nic Arts Amerika produziert
wird, kam von dort (nach aus-
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fihrlichem Studium von Ver-
kaufszahlen) die Order: "No
ST". AuBerdem liegt bereits ei-
ne fast fertige Atari ST-Version
in den Panzerschranken von
Electronic Arts. Leider wird die-
se Fassung nie erscheinen.
Zum einen ist sie nicht ganz
fertig, zum anderen ist sie
schon fast drei Jahre alt und
nutzt den ST kaum aus.
MS-DOS-Benutzer miissen
ebenfalls auf eine neue
M.U.L.E.-Version wverzichten.
Interessant ist auf alle Falle,
daB eine fix und fertige
M.U.L.E.-Fassung fiir MS-DOS-
Computer existiert. Als IBM ih-
re PC-Junior-Computer-Reihe
aufden Markt brachte, hat "Big
Blue” die Lizenz firs PC-
M.U.L.E. gekauft und in Eigen-
regie eine eigene Version nur
fiur diesen Computertyp pro-
grammiert. Diese Version lauft
nur unter CGA auf PCs, die mit
4,77 MHz getaktet sind. Auf
schnelleren Maschinen lauft
diese Umsetzung entweder
gar nicht oder stirzt ziemlich
oft ab. Im freien Handel ist die-
se Fassung Giberhaupt nicht zu
bekommen, und bei IBM diirf-
ten auch nur noch sehr wenige
Exemplare vorhanden sein.
Zudem weigert sich IBM be-
harrlich, die Lizenz an Electro-
nic Arts wieder abzugeben.
Aus diesem Grund wird De-
luxe-M.U.L.E. wohl nie fiir PCs
erscheinen — traurig, aber
drgerlicherweise wahr.
Kommerz oder Kopie?
Eigentlich miiBte man mei-
nen, daB ein solches Kultspiel
wie M.U.L.E. ein riesiger kom-
merzieller Erfolg war und die
Programmierer damit Millio-
nen gescheffelt haben. Weit
gefehit. Die Verkaufszahlen
von M.U.L.E. diirften weltweit ir-
gendwo unter der 1000-Stiick-
Grenze liegen. Kaum ein ande-
res Computerspiel wurde so
gnadenlos kopiert. Wer immer
noch den guten alten Atari XL-
Zeiten hinterhertrauert, sollte
sich fragen, ob er nicht durch
die eine oder andere Raubko-
pie dazu beigetragen hat, daB
fiir diesen Computer praktisch
keine Programme mehr ge-
schrieben werden. Wollen wir
hoffen, daB die Arbeit, die in
M.U.L.E. und der Deluxe-Ver-
sion steckt, durch den Kauf die-
ses feinen Spieles ausrei-
chend honoriert wird — Wert
ist Deluxe-M.U.L.E. sein Geld
sicher. Ahnlich sah's {ibrigens
auch mit dem fantastischen
"Ball Blazer"aus. Sehr schnell
erreichte dieses Programm
ebenfalls Kultstatus aber kom-
merziel war es ein Flop. mh
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enn Marty McFly an der
Seite von "Doc” Emmet-
te Brown tolldreiste Abenteuer
besteht, zieht es nicht nur
Science-fiction-Fans magisch
ins Kino. Der zweite Teil der
"Back to the Future"-Saga
(lauft in Deutschiand als "Zu-
rick in die Zukunft") war ein
kapitaler Hit, und die dritte Epi-
sode wird nicht minder erfolg-
reich sein. Garant dafir ist Su-
perstar Michael J. Fox, der sein
schauspielerisches und komo-
diantisches Talent unter den
Fittichen von Stephen Spiel-
berg voll ausleben kann.
Angesichts dieser Erfolge
verwundert es nicht, daB sich
die englische Softwarefirma

Imageworks die Rechte fir |

Computerspiel-Umsetzungen
gesichert hat. In Kirze wird
"Back to the Future II" fir alle
populdren Systeme erschei-
nen — parallel zur Video-Verdf-
fentlichung des Films.

KUNFTS-ZUCKERL

BACK T0
THE FUTURE I

Im Spie! erwarten Euch flinf
actionreiche Missionen, die lhr
meist in der Rolle von Marty
Uberstehen miBt. In Level 1
wird die Szene nachempfun-
den, als Marty im Jahr 2015 vor
der Grif-Gang filichtend aus
der Eisdiele ("Cafe 80's")
rennt und eine heiBe "Hover-
board"-Jagd entbrennt. (Fir
alle, die den Film noch nicht
gesehen haben: Hoverboards
sind Skateboards nicht undhn-
lich, schweben allerdings frei
Ober dem Boden.) Nebenbei
solltet Ihr Hindernissen aus-
weichen und Bonusgegen-
stande aufnehmen.

In Mission 2 steuert Ihr zur
Abwechslung Martys Freundin
Jennifer, die gerade von der
Polizei in ihr "Zukunfts-Zuhau-
se”" gebracht wurde. Mittels
Cursor, mit dem Ihr Tiren 6ff-
nen und schiieBen sowie Jen-
nifer im Haus umherfiihren
konnt, maBt Ihr sie zum Aus-
gang geleiten, ehe sie sich sel-
ber oder anderen Familien-
Mitgliedern begegnet.

SchlieBlich landet man im
dritten Level wieder im Jahre
1985. Dort stellt Marty schnell

VLAY

Doc Brown und Marty bei :le
Lagebesprechung

Skateboards sind out, die Kids
im Jahr 2015 stehen machtig auf
"Hoverboards” (ST)

T

Verkehrsstaus auf der Autobahn firchtet im Jahre 2015 keiner mehr.

Das diebstahisichere Auto hat man allerdings immer noch nicht erfunden
(Bild ganz oben). Verfolgungsjagd auf Hoverboards (ST)

fest, daB sich seit seiner Abrei-
se eine Menge verdndert hat.
Wiéhrend er noch nach einer
Erkldrung sucht, wird Marty
auf der StraBe von zwielichti-
gen Gestalten angegriffen. Oh-
ne Grundkenntnisse in Selbst-
verteidigungs-Sportarten wére
der arme Junge jetzt ziemlich
aufgeschmissen. Kaum hat
Marty diese knifflige Situation
(iberstanden, findet er sich im
Jahre 1955 wieder. Dort tobt
gerade der "Enchantement
Ball", wo sich seine Eltern zum
ersten Mal kiissen und so sei-
ne Geburt besiegeln. Hier sind
ausnahmsweise weder Ge-
schicklichkeit noch Reaktions-
vermdgen gefragt, sondern
Euer Gedachtnis wird arg stra-
paziert. |hr miBt aus vielen
Einzelteilen ein Bild zusam-
mensetzen, das Marty zeigt,
wie er gerade 'Johnny B.

Good" auf der Biihne spielt. In
der letzten Mission findet sich
Marty erneut auf einem Hover-
board wieder, auf dem er Biff
nachjagt, der immer noch im
Besitz des wertvollen Sport-
Almanachs ist. Spielerisch ah-
nelt diese Szene dem ersten
Level: Geschicklichkeit ist
Trumpf. Wenn die Program-
mierer nicht zu viel Videos an-
schauen, solite "Back to the
Future Il in wenigen Wochen
in jedem gut sortierten Soft-
ware-Shop erhaltlich sein.
Amiga-, ST-, MS-DOS- und C
64-Besitzer werden damit be-
dient. Imageworks hat Gbri-
gens auch die Computerspiel-
Rechte fiir "Back to the Future
" eingekauft. Vor Weihnach-
ten sollte man mit dem Pro-
gramm allerdings nicht rech-
nen. Der Kinofilm l&auft schon
im Juli an. mg
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Mit einem satten

Aufgebot an amerika-
nischer Kiinstler- sowie japa-
nischer Manager-Prominenz
lautete Nintendo seinen
Deutschland-Feldzug ein.

POW
PLA
KOPFCHEN

as steckt dahinter, wenn

bei der ersten Presse-
konferenz einer jungen Firma
(ber 50 Journalisten und zwei
Fernsehsender live mit dabei
sind? Wird Michael Jackson
zum ersten Mal ohne Make-up
prasentiert — nein, viel besser.
Nintendo of Europe mit Haupt-
sitz in Frankfurt hat mit groBem
Trara die offizielle Einfiihrung
des tragbaren Videospiel-Sy-
stems "Game Boy" angekiin-
digt und anschlieBend gefeiert.
War die mittégliche Pressekon-
ferenz noch von harten Zahlen
und Fakten geprdgt, wandte
man sich am Abend bei der
VIP-Show mehr der Unterhal-
tung zu. Prominenz wurde an
jeder Ecke gesichtet. Angefan-
gen von Fritz "Dingsda” Egner,
der als Moderator die verschie-
denen Programmpunkte an-
kiindigte, Gber Shigeru Ota,
den japanischen Geschéfts-
fihrer von Nintendo of Europe,
bis hin zu Minoru Arakawa,
dem Director von Nintendo Ja-

Der amerikanische Musical-Star Gillian Scalicci begeisterte mit einer schwun

L

Gast bei Nintendo: Martin Gaksch, Heinrich Lenhardt, Horst Brandl (kein Die Pantomimen-Gruppe "Living Dolls”
POWER PLAY-Redakteur) und Volker Weitz (von links nach rechis) aus "Super Mario”-Programmen nach

amerikanische Musical-Star

pan. Zur Einstimmung spielte
die Pantomimen-Gruppe "Li-
ving Dolls"” mehrere Szenen
aus den Super Mario-Program-
men nach — akustisch unter-
legt mit der Original-Begleit-
musik. Die Hauptattraktion am
Abend war der TV-erprobte

<

Gillian Scalicci, die zusammen
mit ihrer Band und einem Bal-
lett Musical-Hits und -Ever-
greens in einer temperament-
vollen Show zum Besten gab.

Um den Game Boy in
Deutschland populdr zu ma-
chen, brennt Nintendo ein Feu-

erwerk an Werbung ab, wie man
es in der Spielzeugbranche
noch nie zuvor gesehen hat.
Satte 15 Millionen Mark wer-
den von August bis Dezember
fur verkaufsfordernde MaB-
nahmen ausgegeben. 9 Millio-
nen Mark kostet allein die TV-
Werbung. Uber 500 Spots sind

in ARD, ZDF, RTL Plus, SAT 1
und Tele 5 zu sehen. Der Rest
des Geldes wird u. a. fir kosten-
lose Telefonberatung fiir " Club
Nintendo™-Mitglieder (mit
0130-Nummern) und Héndler-
Unterstatzung vor Ort in den
Geschaften ausgegeben. Wel-
che Dimensionen das anneh-
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gvollen Show und toller Stimme

spielte am Abend mehrere Szenen

men kann, zeigt das Beispiel
USA: Hier beantworten 300
Spiele-Berater jede Woche
Ober 100000 Telefonanrufe
und an die 10000 Briefe hilfe-
suchender Nintendo-Besitzer.
In Deutschland strebt man sol-
che Zahlen noch nicht an, will
aber bis Ende des Jahres im-

72957

Mario, Held zahlloser Nintendo-
Spiele, in Lebensgribe

merhin 50 feste und 250 bis
300 freiberufliche Mitarbeiter
anstellen. Der Game Boy soll
ab August zum glinstigen Preis
von 169 Mark (inklusive Tetris-
Modul, Kopfhérer und Zwei-
Spieler-Verbindungskabel)
Uberall zu haben sein. Zum
Start werden sieben weitere
Module fiir je 49 Mark angebo-
ten. Bis Weihnachten sollen es
insgesamt 15 bis 20 Spiele
sein. Der deutsche Game Boy
ist tibrigens voll kompatibel zu
Amerika- oder Japan-Import-
Modulen. Mit dem Game Boy
will Nintendo nicht nur die typi-
schen Videospiel-Kaufer (ménn-
liche Jugendliche) ansprechen,
sondern auch Erwachsene
und Frauen. Vorbild USA: Dort
ist fast jeder zweite Game Boy-
Kaufer dber 18 Jahre alt und
iber ein Drittel sind Frauen.
Uber das Nintendo Enter-
tainment System wurden weit-
aus weniger Worte verloren.
Man kurbelt zwar auch hier mit
Preissenkungen und Werbung
den Verkauf an, der Game Boy
hat aber zweifellos Prioritat. In

| diesem Jahr sollen noch zehn

Module von Nintendo flr das
MNES herauskemmen. Darun-
ter "Tetris" und ein neues FuB-
ballspiel, allerdings kein "Su-
per Mario Bros. 3"

Fast alle der abends anwe-
senden 200 Handler waren
vom Erfolg des Game Boys
auch in Deutschland (ber-
zeugt (weltweit sind bis heute
Uber 5 Millionen Stlick ver-
kauft). Zum Preis von knapp
170 Mark ist er ein ideales Ge-
schenk. Der abschlieBende
Slogan der Fernsehwerbung
trifft den Kern der Sache: "Po-
wer Play mit Kopfchen” gibt's
nicht nur von Nintendo, son-
dern auch bei uns. mg

Nur
~ fhegen
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Markt&Technik.

Hartmut Woerrlein
Cockpit

Der Autor kennt selbst viele Lander dieser
Erde aus der Vogelperspektive. Er ist
deshalb besonders engagiert, um lhnen
mit dem Flugsimulator 1l von Microsoft
diese Welt lebendig zu machen. Sie
lernen die Grundziige des Fliegens, Navi-
gation, Kartenlesen, den Umgang mit
Wind und Wetter und vieles mehr, Alles
vom Sitz des Piloten aus —im Cockpit einer
kleinen Piper oder eines zweistrahligen
Business-Jets.

ISBN 3-89090-341-X-DM 49,-

Markt & Technik-Biicher und
-Software erhalten Sie bei lhrem
Buchhéndler, in Computerfach-
geschéften und in den Fachabtei-
lungen der Warenh&user.

Markt&Technik
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Software - Schulung

151000




" — COMPUTERSPIELE

. ® | VIDEOSPIELE

eden Monat stimmen die zugeben. Unter allen Einsen-
POWER PLAY-Leser dar- dern verlosen wir diesmal ein
Uber ab, wer in die Top 20 Atari Lynx (das schnuckelige
kommt. Neben der Gesamt- Handheld-Videospiel), das
wertung, die alle Systeme be-
rGcksichtigt, ermitteln wir die
individuellen Top 5 fiir einzelne
Computer- und Videospiel-Sy-
steme. Um bei den Leser-Hits
mitzumachen, miBt lhr uns die
beigeheftete Mitmachkarte zu-
rickschicken (lhr findet sie

—— VIDEOSPIELE nach Seite 34). Dort konnt The

Eure drei aktuellen Lieblings-
spiele eintragen. Bitte vergeft s
nicht, Euren Computertyp an-
e e N Der Hauptpreis: das Atari Lynx
bttt uns freundlicherweise von Uni-
ted Software (ehemals Ariola-
' soft) gestiftet wurde. Als Trost-
preise gibt's jeden Monat etli-
? Z che Computer- und Videospie-
& — le. Der Rechtsweg ist ausge-
Die Gewinner schlossen. mg




WIE LANGE DABEI United Software
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4835 Rietberg 2
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Spielautomaten (Japan)

" w.l TITEL HERSTELLER
TR B
I SEL 2. Winning Run | Namco
3. Final Fight Capcom
B T T R ]
Popub SoiEvems: o = - |iBega ]
Test Drive 1l
Atomix Spielautomaten (USA)
|
Fi6 F:,::,:I TITEL HERSTELLER i
3 WWF Superstars | Technos e
2 Hard Drivin’ Alari Games ]
3. Teenage Mutant Ninja Turtles Konami =
4, C Atari Games J
5. | Klax Alari Games |

Spielautomaten (Deutschland)

TITEL HERSTELLER
1. | Final Fight Capcom ]
d X 2. Line of Fire Sega
. - s Snowbrothers TAGMO .1 . s
Produktmanager Wolfram |_4. | Hatris | Video Systems
von Eichborn betreut LBl R o, o ommedmns |_Atari Games

mehrere auslandische
Firmen bei United Software
(ehemals Ariolasoft).




chon der Name von SNKs

Meisterstiick "Neo Geo"
deutet an, wie der Hersteller
sein Produkt sieht: Er will da-
mit eine "Neue Welt” (deut-
sche Ubersetzung von Neo
Geo) fir passionierte Spieler
schaffen. Der Einstieg in die
vermeintlich bessere High-
score-Welt ist allerdings gut
betuchten Freaks vorbehalten.
Die Neo Geo-Konsole kostet
momentan knapp 1000 Mark,
und filr ein Modul muB man sa-
ge und schreibe 500 Mark hin-
bléttern (Tendenz fallend).

Im Preis des Grundgerites
ist ein robustes Joyboard, auf
dem ein Joystick, vier Feuer-
knopfe und je ein Select- und
Start-Taster montiert sind, ein-
geschlossen. Der Joystick ent-
spricht den original SNK-Spiel-
hallen-Joysticks. Dank der Mi-
kroschalter kann prézise ge-
steuert werden. Die Feuerknd-
pfe machen ebenfalls einen so-
liden Eindruck und sind ange-
nehm leichtgdngig. Dank des
mitgelieferten RGB-Kabels er-
hadlt man auf jedem Monitor

oder Fernseher mit Scart-Buch-
se ein gestochen scharfes
Bild. Das passende Netzteil
wird natiirlich auch beige-
packt. Gehért dies alles noch
zur normalen Grundausstat-
tung eines Videospiels, ruft die
beigelegte "Memory Card” (et-
wa so groB wie ein PC-Engine-
Modul) zunachst Verwunde-
rung hervor. Sie kann in einen
passenden Schlitz in der Kon-
sole geschoben werden und
speichert auf Wunsch bis zu 27
Spielstande von wverschiede-
nen Programmen. Wer will,
kann die Karte zu einem
Freund mitnehmen und dort
mit "seinem” Spielstand wei-
termachen. Moch interessan-
ter ist die Aussicht, mit dieser
Karte "richtige” SNK-Spielauto-
maten zu Uberreden, dort an-
zufangen, wo man zu Hause
aufgehort hat. Das ist deshalb
technisch machbar, da das
MNeo Geo nichts anderes als ein
kompakter Spielautomat flir zu
Hause ist, auf dem exakt die-
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selben Spiele laufen wie auf
seinen groBeren Briidern. Das
Programm muB also nicht lan-
ge fir das Videospiel-System
umgesetzt oder angepaBt wer-
den, sondern l4uft von Haus
aus darauf, da Heim- und Auto-
matenversion  100prozentig
identisch sind. Das gilt natir-
lich nur fiir die neue Genera-
tion der SNK-Spielautomaten
— die in Deutschland noch
nicht zu finden sind.

Neben der Memory Card
kbnnen am Grundgerat zwei
Joyboards angestipselt wer-
den. AuBerdem ist ein An-
schluB fiir einen Kopfharer (re-
gelbare Lautstdrke) und ein
Resetknopf wvorhanden. Den
meisten Platz an der Konsole
beansprucht allerdings der
Einschub fiir die voluminésen
Module. Diese sind sage und
schreibe griBer als eine nor-
male PC-Engine-Konsole in-

" ol LY
4 Rechts wird kréftig geflammt, der linke Held muB sich mit simplen Schiissen zur Wehr setzen

- 5
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¥ Nette Méadels (links) stellen wichtige Fragen, ehe das grofe Spiel beginnt (rechts)

| Die Grafik bei "Top Players Golf” ist nicht dberwéltigend, dafiir dibersichtlich

klusive Booster. Halt man sich
vor Augen, wieviel Speicherka-
pazitét die Cartridges zur Ver-
fligung stellen, wundern einen
deren GroBe nicht mehr. Die
momentan erhéltlichen Spiele
schwanken zwischen 46 und
62 MB (entspricht ca. 6 bis 8
MByte). Laut Hersteller haben
bis 330 MBit darin Platz. Das
bedeutet allerdings nicht
zwangsldufig, daB jedes Pro-
gramm 20- bis 30mal komple-
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A Grafik, die kein Mensch Zuvor gnsehnn hat, bietet " Magu:lan Lord" nicht, aber toll ist sie dennoch

¥ Der Buddha im Hlmergrund betet hoffentlich fiir eine Preissenkung des "Neo Geus

220 i ?" sma(ﬁa

Den gré8ten Teil des Speichers
beansprucht die digitalisierte
Sprache, die bislang in jedem
Spiel zuhaui eingesetzt wird. |
AuBerdem stimmen ellenlange
und (speicher-jaufwendige In-
tros auf das entsprechende
Spiel ein.

Momentan sind finf Module
fiir das Neo Geo erhéltlich. Ei-
nes davon, eine Mah Jong-
Variante, kann man dank viel
japanischem Text auf dem |
Bildschirm getrost vergessen.
Alle anderen vier Programme
sind problemlos spielbar. Die
beiden Sportsimulationen,
"Baseball Stars Professional”
und "Top Players Golf", ma-
chen einen ordentlichen Ein-
druck. Beim Baseball sorgen
vor allem die stdndigen Kom-
mentare des digitalen Repor-

yE2ZAY

xer ist als normale Videospisle. ’
|
|

Wahrend sich samt-

liche Spielefreaks
nach dem Super Famicom
von Nintendo verzehren,
schockt SNK die Konkur-
renz mit einem 100 %-Spiel-
automaten-kompatiblem Vi-
deospiel-System.

Technische Daten

Prozessor: 68000

(12 MHz), Z80A

(4 MHz)

RAM: 64 KByte

Video-RAM: 64 KByte

Farbpalette: 65536 Farben

Sound: FM, PSG,
PCM (Stereo)

Anschliisse: 2x Joyboard,
RGB-Ausgang
Video/AV-
Ausgang
Kopthorer-
AnschluB
68-Pin-Aus-
gang fiir
Memory Card
Netzausgang

Liefer-

umfang:  Grundgerét

Preis: 998 Mark
(Grundgerét)
498 Mark (pro
Spielmodul)

ters wahrend des Matches fiir
préchtige Stimmung. Wahrend
es sich grafisch eher von der
schlichten Seite gibt (sieht man
von dem tollen Intro ab, das mit
fantastisch animierter 3D-Gra-
fik protzt), ist es spielerisch voll
auf der Hohe. Passionierte
Baseball-Freaks werden davon
so schnell nicht loskommen.
Ebenfalls dberraschend gut
ist SNKs Golf-Simulation ge-
lungen. Auch hier a8t das Neo-
Geo seine 3D-Muskeln spielen.
Sobald ein Schlag ausgefiihrt
wurde (man sieht das Spielfeld
aus der Vogelperspektive), ge-
winnt nicht etwa der Ball an
GriBe, wenn er steigt, sondern
die Landschaft wird stufenlos
kleiner — ein méchtig ein-
drucksvoller Effekt. Wie nicht
anders zu erwarten, erreicht
das Modul zwar nicht die spie-
lerische Brillanz des Refe-
renz-Programms "Leader-
board”, plaziert sich aber ta-
pfer in der Verfolgergruppe.
Neben den Sportspiel-Fans
kommen auch die Action-En-
thusiasten auf ihre Kosten. Das
Vorzeige-Modul ist hier zweifel-
los "Magician Lord”. Der Ge-
schicklichkeitstest im Stil von
"Son Son II" verziickt mit einer
atemberaubenden Grafik, die
so definitiv von keiner Kon-
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Seit dionen sehnsiichtig erwaritet -~
jetzt endlich gibt's POWER PLAY
.y ZUM Abonnieren!

X - mit Berichten und -
beinharten Tests

von Computer- und

. Videospielen

X~ neveste Software V' §
" auf Herz und
Nieren gepriift

< - mit Tips&Tritks zv -
_ - -den _sts lyifrigglen
' pielen
- i
ees Und duzu'rml.' floch ;ne.lfrl-‘%rml'er_l: " aderwiBtilhr
X den Preisvorteil . was
X bequeme Zahlungsweise - Besseres??!
~ Xdas Begriifungsgeschenk
x wird mit Lichtgeschwindigkeit
zelieferi‘, (dieser Extra-Service

ostet nix!)
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Nutzt die Vorteile
' des besonders
giinstigen Jahres-
angebotes und
schickt die Karte
am besten heute
noch ab!

HELT- HERR POST-
BOTE/ HIER SEIN
NOCH HLEINANZEIGE

Fuk POWER PLRY

i herausirennen.

Ritte Karten an der Perf

Eure Nachricht an
die Redaktion

1. thr bezahlt im Abonnement
nur noch 5,80 DM statt 6,50 DM
fiir eine Ausgabe!

WO GIBT ES DAS SONST NOCH

2. lhr onnt wihlen, ob Ihr IN DIESER GALAXIS??!

jiihrlich, halbjiihrlich oder
vierteljiihrlich bezahlen wollt!

3. Ihr bekommt das Super-Starkiller-
Puzzle als Begriiflungsgeschenk dazu!

4. Ir erhaltet Power Play
noch bevor sie am Kiosk erscheint!

5. Die Lieferung kostet Bitte tragt auf der Riickseite dieser Karte Euren Namen und
Euch keinen Pfennig extra! Adresse ein und steckt sie dann frankiert in den Briefkasten.

Private
Kleinanzeige in

Mit

5 Mark TIAV.
-
dabei! #2A
Bitte verbifentlichen Sie in der nachst erreichbaren Ausgabe von POWER PLAY den foigenden Kleinanzeigen-
text unter der Rubrik:
Amiga C64/128 MS-DOS-PCs  Atari ST Sega Master Sega Mega Nintendo PC-Engine
Kontakte
DM 5,- liegen  bar  als Scheck bei. Bitte keine Briefmarken!
|
I |
o= ] 150 L 5 5 | O 5 P o 0 v = B0 e 0 Pl ) Elit BRI |
(el
Private Kleinanzeige (maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben inkl. Absender. Postlageradressen nicht méalich
Bei Angeboten: Ich bestatige. daf ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze

Folgende Artikel aus Ausgabe ___ haben mir besonders gut gefallen:

B Y e el Wl S gt Seite _
Vs S e SO R g T A b . Seite
3. Seite

Bei diesem Artikel hat mir die grafische Gestaltung am besten gefallen
47 S TS, W ik Sl E Seite
Ich wiinsche mir fiir die nachsten Hefte folgende Themen:

Welchen Computer ader welches Videaspiel wollen Sie sich koufen

Welche Spiele wallen Sie sich demnachst kaufen



17 Ausgaben oboaneren,ohbezbleds

|
|
Die 60 Pf |
Die sl ol s Pt o s, e g s Yack |
i wodors o 20 don ds il edinggen. o s v Ench s wobbat | |
bezablien Zeiroumes hindigen |
A
o Antwortkarte I
- I 2 dhlis = |
L Power Play |
; |
S —— — - Abonnement-Service i
s gt | MarkiTechni Verlag AG i
Ichberohle [ jahekch [ hobgibebich T viertelishtich Hﬂns—Pinsef-Sir.Z I
Diese Versinbarung kann ich innerhalb von acht Togen bei Markt & Techaik |
Verlag AG, Postioch 1304, 8013 Hoar widerrufen. Zor Wakrung der Frist
geniit die rachzeitigs Abseadung des Widerrts,kch bestitige die Keaninis- | 8013 Haar |
nohene dos Widerrufsrochts durch meiae 2. Unterschritt, |
Dotum, 2 Unterschrift 01/AD 1008 I
________________________________ =
Bitte sagen Sie uns hier, ob Sie einen Computer haben und l
fir Sie sich i 1 und welche I
Themen Sie sich wiinschen. Bate |
Arankieren
Fir die nachsten Hefte wiinsche ich mir folgendes Thema: ey | {
— | |
SN |
Ich besitze einen Computer: (] Ja ] Nein :
Wenn ja: Welchen Computer: - Antwortkarte |
Wenn nein: Fiir welchen interessieren Sis sich, bzw. - |
welchen wollen Sie kaufen? I
e % Power Play :
Kleinanzeigen |
Absender |
Mame NMomame: Markt& Technik Verlag AG |
StraBe: RSl BV i1, Hans-Pinsel-Str. 2 I
PLZO: —
Teleton: = ) _ 8013 Haar :
________________________________ ]|
B |
= - I peson
Gewinnt mit POWER PLAY! e Sl
Di Teiloahmebedingungen findet hr im Heft | |
Folgands drei Spiele gofaflen mir zur Zeit am besten: | {
L |
2 Antwortkarte |
- T = I
Ich besitze folgendan Compurtyp: Power P’ﬂy :
. Redaktion |
Absender: |
Marki&Technik Verlag AG |
Rame, Fornome T Hans-Pinsel-Str.2 :
P y— 2 1 8013 Hoar }
|
|
1

“UMUALISTIRIN] HONIIOED] 190 11 ALY 2111



y L

1975" das Nachsehen

Wer mit dem Fadenkreuz zu lange zigert, der hat bei "N.A.M. —

"Black is Beautiful” trifft nicht nur auf gute Fernseher, sondern auch

auf edle Videospiel-Konsolen zu

Hier seht Ihr vier Schnappschiisse aus dem tollen Intro zu "Baseball Stars Professional”, das man leider nicht pausieren kann

kurrenz-Konsole auf den Bild-
schirm gezaubert werden
kann. Die Farbenpracht ist ein-
fach atemberaubend. Vom

Spielwitz kann man das aller- |

dings nicht immer behaupten.
Zwar werden viele unter-
schiedliche Levels geboten,
verschiedene Extras stehen
zur Wahl und die flackerfreie
Sprite-Dichte auf dem Spiel-
feld ist hdchst eindrucksvoll,
doch leider wird man von fie-
sen Stellen nicht verschont,
und die spielerische Abwechs-

lung halt sich ebenfalls in |

Grenzen. Keine Frage, Magi-
cian Lord macht SpaB, die gro-
Be Offenbarung ist es aller-
dings nicht.

Das zweite Action-Modul,
"MN.A.M. — 1975", macht auf
den ersten Blick einen ziemlich
durchschnittlichen Eindruck.
Doch nach ein paar Feuerge-
fechten kommt man (trotz aller
Brutalitdt) so schnell nicht
mehr davon los. Vor allem zu
Zweit gewinnt es deutlich an
Spielreiz. Sanfte Naturen soll-
ten allerdings die Finger davon
lassen, denn in Sachen "tote
Soldaten pro Minute” dirfte es
selbst den Kinofilm "Rambo
" um Langen schlagen.
N.A.M. zeigt, daB aus dem
"lch-ziel-mit-dem-Fadenkreuz-

auf-irgendwas”-Spielprinzip
mit entsprechenden Ideen und
Features noch brauchbare
Programme entstehen kén-
nen. Hier werden iibrigens

y22AYY

erstmals drei der vier Feuer-
kndpfe sinnvoll eingesetzt. Fiir
die néchsten Wochen und Mo-
nate sind weitere Spiele von
SNK fir das Neo Geo ange-
kiindigt. Wenn man Insider-
Kreisen glauben darf, werden
dieses Jahr noch 20 weitere
Spiele fiir die Kombination aus
Arcade-Automat und Video-
spiel erscheinen — angeblich
auch von Fremdfirmen.

Die bislang erhaltlichen Pro-
gramme sind allesamt recht
gut und versprechen ordentli-
che Videospiel-Unterhaltung.
Es steht auBerdem eindeutig
fest, daB das Neo Geo das bis-
lang technisch beste Video-
spiel-System fiir zu Hause ist.
Dank der unglaublich vielen
Farben, die gleichzeitig auf
dem Bildschirm gezeigt wer-
den, und der flackerfreien
Sprite-Darstellung ist man zu-
néchst absolut begeistert. Da-
zu kommt ein kréftiger Sound
samt imposanter Digi-Sprache,
der den Spielen das gewisse
Extra verleiht. Dem Ganzen die
Krone setzt der 3D-Chip auf,
der es ermoglicht, Objekte und
Landschaften stufenlos zu ver-
kleinern oder zu vergr&iBern.
AuBerdem darf man nicht ver-
gessen, daB die bislang er-
schienenen Spiele nicht alle
Fahigkeiten der Edel-Konsole
aufzeigen.

So weit, so gut. Das Problem
an der Sache ist der hohe
Preis. 1000 Mark fir das

[ R R ]

Grundgeridt kann man auf-
grund der herausragenden
Technik noch mit dem Argu-
ment “einmalige Investition”
begriinden. Doch keines der
vier Spiele rechtfertigt auch
nur annéhernd der Preis von
knapp 500 Mark pro Modul.
Keines der vier Module erreicht
auch nuranndhernd die spiele-
rische Qualitat von "Super Shi-
noni” auf dem Mega Drive. Kei-
nes der vier Spiele ist brillant.
Deshalb sollte man es sich
doppelt und dreifach (berle-
gen, obman z. B. auf fiinf Mega
Drive- oder PC-Engine-Spiele
zugunsten eines Moduls fir
das Neo Geo verzichtet. Spéte-
stens nach einer Woche wird
man es bereuen. Keine Frage,
das Neo Geo ist momentan das

Eine Verwandlungs-Sequenz bei ""Magician Lord”

héchste der Gefiihle fiir den
Videospiel-Freak, doch solite
man bei aller Begeisterung die
Vernunft nicht total verdrangen.

Zum Glick gibt es eine Mog-
lichkeit, ohne viel Geldauf-
wand einige Tage in den GenuB
des Neo Geos zu kommen. Ei-
nige Handler haben ndmlich
angeklndigt, das Grundgerat
sowie die Module zu Videofilm-
Preisen zu verleihen. Auf diese
Weise befriedigen (ibrigens
auch die Japaner ihre Neo
Geo-Leidenschaft. In vielen
Ladengeschéften und Video-
theken wird das System samt
Spielen verliehen. Ein Verkauf
der Konsole an den Endver-
braucher ist seitens SNK vor-
laufig gar nicht geplant gewe-
sen. mg
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GEWINNT
EINE REISE
INDIE

Aufgepaft und
mitgespielt, lhr
Klempner, Rohrverleger und
Freunde des Superspiels
”Pipe Mania” von Empire.

m Samstag, dem 4. August

1990, findet in Essen die
deutsche Meisterschaft der
Pipeline-Bastler statt. Jeder
darf mitmachen. In Zusam-
menarbeit mit den Software-
héausern "Empire” und "Uni-
ted Software” wird der Wettbe-
werb in der Computer-Abtei-
lung des Hauses Karstadt am
Limbecker Platz (Eingang
Friedrich-Ebert-StraBe 1) aus-
getragen, wobei folgender
Spielmodus vorgesehen ist:
Jeder Teilnehmer hat die Auf-
gabe, innerhalb von 5 Minuten
eine moglichst hohe Punktzahl
zu erreichen. Dieser High
Score wird gespeichert. Ge-
wonnen hat der Spieler mit der
héchsten Punktzahl des Tages.

1. Preis: eine Reise fiir zwei
Personen in die USA.

2. Preis: ein Softwarepaket
im Wert von 500 Mark.

3. Preis: ein Softwarepaket
im Wert von 250 Mark.

4. bis 10. Preis: je ein Com-
puterspiel nach Wahl.

Zusétzlich nehmen diejeni-
gen, die die Pipe Mania-Karte
aus diesem Heft mitbringen,
an einer Verlosung von 20
schmucken T-Shirts teil. Die
Karte findet Ihr bei den
POWER-TIPS-Karten  nach
Seite 52. AuBerdem erhdlt je-
der Mitspieler, der diese Karte
vorweisen kann, ein kleines

KARSTADY

Das Kauthaus Karstadt in Essen
mit seiner schicken Computer-
Abteilung. Hier findet der Pipe
Mania-Wettbewerb statt.

Dankeschdn. Der Rechtsweg
ist dabei wie immer ausge-
schlossen. Zusatzlichen Glanz
erhélt die Veranstaltung durch
die Anwesenheit von Marisa
Pauweis von "Entertainment
International” wund Martina
Strack von "United Software”.
Matiirlich wird auch ein PO-
WER PLAY-Redakteur nicht
fehlen. vw
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PUnkll:ch wie die Maurer
prasentieren die Rollen-
spiel-Programmierer von SSI
alle halbe Jahre ein neues Ka-
pitel der AD&D-Saga. Tau-
frisch erscheint in diesen Ta-
gen mit "Secret of the Silver
Blades" das insgesamt vierte
Rollenspiel dieser Reihe. Als
Handlungsrahmen dient wie-
der eine saftige Fantasy-
Geschichte, deren Urspriinge
einige Jahrhunderte zuricklie-
gen. Damals gab es im Land
der "Forgotten Realms" die
wackeren Brider Oswulf und
Eldamar, die Tyr, dem Gott der
Gerechtigkeit dienten. Doch im
Laufe der Jahre wuchs bei dem
Magier Eldamar der Wunsch,
Unsterblichkeit zu erlangen. Er
verkroch sich in seinem
SchloB, das inmitten einer Ge-
birgskette liegt. Eldamar be-
schloB, unsterblich zu werden,
indem er sich in einen Lich ver-
wandelte. Ein Lich ist ein sehr
mdachtiges, untotes Wesen,
das reichlich finstere Dinge
treibt (wie ahnungslose Aben-
teurer zu Tode erschrecken).
Aus dem einst guten Magier EI-
damar wurde nach der Ver-
wandlung der grauenvolle Lich
Dreadiord. Als Oswulf auf sei-
nen Reisen von dem Schicksal
seines Bruders horte, verblin-
dete er sich mit zwdlf kampfer-
probten Helden, um dem Lich
den Garaus zu machen. Diese
tapfere Gruppe gab sich den
Namen "Silver Blades"” ("die
Silberklingen™).

In Eldamars SchloB gab es
bald darauf einen heftigen
Kampf, denn der Dreadlord
hatte viele Kreaturen des Bo-
sen beschworen, die sich den
Silver Blades in den Weqg stell-
ten. Oswulf und seine zwolf Ka-
meraden stellten schlieBlich
den Lich, doch Oswulf brachte
es nicht fertig, seinen eigenen
Bruder zu erschlagen. Statt

dessen schufen die Magier in |

seiner Gruppe einen machti-
gen Zauber. der das ganze Tal
in einen Gletscher einhiillte.
Jahrhundertelang blieb der
Dreadlord in seinem eisigen
Gefangnis stecken, doch eine
Gruppe bdser Magier macht
nun Anstalten, den Gletscher
durch Zauberkrafte wegzutau-
en und ihn zu befreien. DaB im
Tal unheimliche Dinge vorge-
hen, bekommen zuerst die Be-
wohner der Minenstadt Verdi-
gris zu splren. Als einige Berg-
maénner eines schinen Tages

Der Ober-Schurke Dreadlord
ist vor der ersten Tasse
Katfee immer etwas stinkig

(MS-DOS/EGA) »

|

Secret of the
Silver Blades

Secret of the Silver
Blades wartet zwar
mit gewohnt guter
Story, einem tadello-
sen taktischen Kampf-
system und dem tol-
len AD&D-Feeling auf,
aber so recht begei-
stern konnte mich die
dritte Folge des "For-
gotten Realms"-Sze-
narios nicht. Man

merkt deutlich, daB sich die Pro-  siert, auf Dauer etwas eintdnig. |

grammierer zu wenig
Zeit gelassen haben,
um noch an der spie-
lerischen Tiefe zu fei-
len. Um Secrets um-
fangreicher erschei-
nen zu lassen, wur-
dendie Dungeons um
einige Levels erwei-
tert. Leider sind Laby-
rinthe, in denen so
gut wie nichls pas-

MPUTERSPIELE

in einem Stollen buddeln, sto-
Ben sie plétzlich auf blutriinsti-
ge Monster. Es gibt viele Tote,
kein Mensch traut sich mehr in
die Mine und die Monster ar-
eiten sich langsam nach oben
vor und bedrohen die Stadt.
Der Birgermeister gerét unter
Zugzwang. In einer kleinen, in-
timen Altar-Session fleht er die
Gatter um Beistand an: Sie mé-
gen bitte eine erlesene Hel-
dengruppe herbeizaubern, die
sich der Monster annehmen
konnen. Daraufhin macht es
allen Ernstes "Puff!" und ein
halbes Dutzend bewuBtloser
Helden vom Dienst erscheint:
Es sind die sechs Spielfiguren,
mit denen lhr die vielen Aben-
teuer in Secret of the Silver Bla-
des bestehen miiBt.

Ihr kénnt entweder Charak-
tere aus dem AD&D-Rollen-
spiel "Curse of the Azure
Bonds” {bernehmen oder
neue Spielfiguren erfinden.
Wie bei anderen AD&D-Pro-
grammen habt lhr die Wahl
zwischen verschiedenen Ras-
sen (z.B. Menschen, Zwerge,
Elfen) und Berufsklassen (wie
Kampfer, Zauberer, Dieb etc.).
Eure Party sollte eine gute Mi-
schung aus schlagkréftigen
Kémpfern und magiekundigen
Zauberern bieten. Damit auch
AD&D-Neulinge gegen die
stattlichen Monster in diesem
Spiel eine Chance haben, star-
ten alle neuen Charaktere be-
reits mit dem 8. Erfahrungsle-

o

| vel. Alle Mannen haben als Fol-

ge schon reichlich Hit-Points

| und die Magier beherrschen

von Beginn an eine schéne
Auswahl an Zauberspriichen.




MPUTERSPIELE

Der nette Zwerg hat einen Auftrag und ein paar lockere Spriiche parat (MS-DOS/EGA)

Im Lauf des Spiels kénnt lhr
fast alle Eure Charaktere bis
zum 15. Level (maximaler er-
reichbarer Level in Secrets) be-
fordern lassen. Neben den alt-
bekannten Zauberspriichen
der anderen AD&D-Rollen-
spiele gibt es eine Handvoll
starker Superspriiche, an die
Ihr erst spater rankommt, wenn
Eure Magier mehr Erfahrung
gesammelt haben.

Auch bei den Monstern trifft
man viele alte Bekannte wie-
der, die durch regionale Spe-
zialitdten erganzt werden. Das
Szenario bietet insbesondere
eine reiche Auswahl an Giants;
Ihr werdet auf fiinf verschiede-
ne Vertreter der Riesen-Spe-
zies treffen.

Steuerung und das ausge-
feilte, taktische Kampfsystem
sind gegenidber den Vorgén-

Jetzt geht’s mit Euch abwarts: Wer traut sich in die Tiefe rein?
(...dort wird doch nicht ein Monster sein?) (MS-DOS/EGA)

MS-DOS 79%
Grafik: 75% Sound: 42%
POWER-WERTUNG: T9%

in Vorbereitung

Genre: Rollenspiel
Hersteller: 851, Zirka-Preis: 70 bis 90 Mark

in Vorbereitung

in Vorbereitung

legend Neues gibt es
beim vierten AD&D-
Rollenspiel nicht zu
bestaunen. Ein be-
wahrtes Spielprinzip,
garniert mit schénen
Grafiken, ein paar
neuen Monstern und
Zauberspriichen so-
wie einer tollen Hin-
tergrundstory ergeben ein soli-
des Programm mil vertrauter At-
mosphare. Da ich die drei Vor-
ganger mit Begeisterung ge-
spielt habe, zieht mich auch
"Secrels” gnadenlos in seinen
Bann. Die Luft ist allerdings ein
wenig raus; das im wesentlichen
immer wieder gleiche Monster-
verhauen und Suchen nach Ge-
genstanden wirkt langsam ein
wenig uninspiriert. Der Schwie-

gern gleich geblieben. Bei
Konfrontationen mit Monstern
kénnt Ihr jede Spielfigur ein-
zeln positionieren und zu-
schlagen bzw. zaubern lassen.
Durch die verschiedenen Um-
gebungen und Monster mibt
Ihr immer wieder andere Takti-

| ken ausprobieren, um ein Ge-
| fecht lebendig zu (iberstehen.

Wie bei "Champions of Krynn"
konnt |hr auBerdem den
Schwierigkeitsgrad der Kamp-
fe in funf Stufen variieren. Flr
"leichte” Siege gibt es aller-
dings weniger Erfahrungs-
punkte und Eure Charaktere
werden langsamer befordert.
Mehr Schiagkraft erhalten Eu-
re Helden durch magische
Waffen und Riistungen, die
man nach Kdmpfen mit Mon-
stern findet.

Die getestete MS-DOS-Ver-
sion bendtigt mindestens 512
KByte RAM und unterstiitzt
CGA- und EGA-Grafik sowie
die AdLib-Soundkarte. hi

Ty T |
| Wiedersehen macht rigkeitsgrad ist, trotz
Freude, doch grund- einstellbarer Starke

der Monster, zu nied-
rig angesetzt. Nach
zwei Tagen intensiven
Spiels hatte ich das
Programm schon ge-
list — schade. Spate-
stens ab 1991 solite
58I sich ein komplett
b neues Rollenspiel-Sy-
stem einfallen lassen
Das Fazit féllt bei diesem Pro-
gramim leicht. Wer die anderen
AD&D-Spiele mag, wird Secrets
schétzen; AD&D-Ablehner wer-
den auch dem vierten Rollen-
spiel der Serie die Sympathien
verweigern. Wer noch keine
Erfahrung mit AD&D-Titeln ge-
sammelt hat, sollte lieber Cham-
pions of Krynn als Einstiegstitel
wihlen, das etwas einfallsrei-
cher ist.

MONSTER MiKe

Schaurig, schummrig, monsterhaltig: Ein gruseliger und langer

Spaziergang im Minen-Dungeon (MS-DOS/EGA)
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MUTANTEN J
SIND AUCH NUR

MENSCHEN

Damals. in der Zeit vor dem
groBen Feuer, lebten alle
Menschen in einer Welt des
Reichtums und der Zivilisation.
Doch die Menschen waren zer-
stritten, und ein Volk warf den
ersten Feuerblitz ab — andere
folgten ihm. Als Folge der
Strahlung werden immer mehr
mutierte Menschen geboren,
die sich auBerlich von den
"normalen”  unterscheiden.
Die Mutanten werden oft als
Sklaven ausgebeutet, doch
viele fihren ein unbehelligtes
Leben in Dérfern, in denen sie
unter sich sind. Doch ihr Uber-
leben ist bedroht. Mutanten-
Anfiihrer Himukk hat Gerlichte
gehort, nach denen die tech-
nisch tberlegenen Menschen
einen groBen Schlag gegendie
Mutanten planen.

Mit welchem Held Ihr das dii-
stere Atomkrieg-Szenario von |
"Bad Blood" betretet, be-
stimmt Ihr selber. Zur Wahi ste-
hen ein kraftiger Knabe mit Klei-
derschrank-AusmaBen (Nach-
teil: mit seiner griinen Haut ist
er leicht als Mutant zu erken-
nen), eine weniger starke, aber
schlaue Amazone (die sich als
"normaler” Mensch tarnen
kdnnte) und ein Nicht-Mutant
(ideal als Spion — doch kann
man einem Menschen trau-
en?). Das Action-Adventure ist
der Nachfolger zum Fantasy-
Spiel "Times of Lore” und ba-

In vielen Gebauden findet Ihr praktische Gegenstande (MS-DOS/VGA)

siert auf demselben Spielprin-
zip. Ihr steuert Eure Figur
durch die Spielwelt, konnt Ge-
baude betreten, Gegenstidnde
mitnehmen, einsetzen und
Euch mit anderen Charakteren
unterhalten. In diesen Gespra-
chen miiBt Ihr gezielt nach be-
stimmten Themen fragen und
kommt so an lebensnotwendi-
ge Informationen ran. Die Kon-
versationen werden beguem
Uber Menis gesteuert. Tippar-
beit entféllt, aber die Texte sind
alle in Englisch. Wenn alle Di-
plomatie versagt, darf man
sein Glick mit roher Gewalt
versuchen: Von der blanken
Faust bis zur King-Size-Bazoo-
ka kann sich die Waffenaus-
wahl sehen lassen.

Drei Spielstdnde diirfen ge-
speichert werden. Die PC-Ver-
sion bietet satte VGA-Grafik im
256-Farben-Modus, ist aber
auch zu Hercules-, CGA- und
EGA-Karten kompatibel. Unter
640 KByte RAM lauft allerdings
nichts. hi

Fiir mich, als Liebha-
ber von Endzeil-Sze-
narien, ist "Bad
Blood” genau das
Richtige. Die maka-
bere, dlstere Ge-
schichte ist spiele-
risch stark an "Times
of Lore” angelehnt.
Wieder heit es aus-

2

kungsfreude tragen
entscheidend  zum
Gelingen dieses Mu-
tanten-Abenteuers
bei. Die geféllige Be-
nutzerfiihrung  und
die besonders mit
VGA-Karte  farben-

Dieselbe Mischung,
die aus "Times of
Lore” einen beachtli-
chen Erfolg machte,
wurde auch bei Bad
Blood um die Story
gekleistert. Die Ge-
schichte hat's in sich
und spart nicht mit
makabrem  Humor.
Optische  Delikates-
sen erwarten Euch

%/

unterhalten: Man
muB ausgiebig mit je-
der Spielfigur plau-
dern, sich MNotizen
machen, von Stadt zu
Stadt reisen und ein
biBchen Geschick be-
weisen. Ein einfach
zu bedienendes Ac- |
tion-Adventure  mit |
spannendem Szena-
rio, das allerdings ge-

mit einer VGA-Karte. Wer aufdas  hobene Anspriiche an Eure Eng-

Spielprinzip steht, wird bestens

lischkenntnisse stellt. |

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Origin, Zirka-Preis: 100 Mark

MS-DOS 72%

REChigLacic s Grafik: 68%  Sound: 43%

ben den SpielspaB

nicht geplant

POWER-WERTUNG: 72%

giebig Konversation
machen, will man Freunde der gepfleg-
sich in der Spielewelt zurechtfin- ten Grusel-Unterhaltung kommen
den. Forschergeist und Entdek- bei "Bad Blood" aufihre Kosten, |

<

ganz erheblich.

nicht geplant in Vorbereitung
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ENTDECKEN SIE NEUE
WELTEN VIT U.S. GOLD

New World Computing Inc.
biefet NEUE und originelle
Herausforderungen, und
U.S. Gold ist stolz, die ersten
3 Spiele prasentieren zu
kénnen - eine Serie, die
NEUE Normen fiir Abenteuer-
Rollenspiele sefz.

CBM 64/128 DISKETTER™
byt

Ortioes: A-AtTmsk B-Pride H-éiide 5-mn

HEEr A ES

e NS RLD COMPUTING. INC.

UNTERHALTUNGSSOFTWARE

U.5. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way,
Holford, Birmingham B6 7TAX.
B Tel:0216253388.

Screen-Fotos von verschiedenen Versionan




Centurion:
Defender of Rome

ir schreiben das Jahr

275 vor Christus. Die jun-
ge romische Republik betritt
die Biihne der Geschichte und
wird in den folgenden Jahrhun-
derten zur alles beherrschen-
den Weltmacht. Sie sind ein
junger Offizier in der rémi-

schen Armee und haben nur
ein Ziel — maglichst schnell
Imperator und Caesar zu wer-
den. Um diesen ehrgeizigen
Plan zu verwirklichen, miissen
Sie mit lhrer Legion fremde
Provinzen erobern und még-
lichst weise regieren. Mit den

—

Wenn man Centurion
das erste Mal sieht, ist
man begeistert: Su-
per Grafik, eine Mas-
se Strategie und witzi-
ge Action-Teile. Doch
hat man die Logik ein-
mal durchschaut
(""Wenn ich jetzt Spie-
le veranstalte, rebel-
lieren die Provinzen
nicht mehr”) und das
Wagenrennen zum vierten Mal

%

gutes Programm fiir Freunde
gewonnen, wird's eine zidhe schlichler Strategiespiele ist.

Klickerei. Da helfen
auch die Gladiatoren
nichts: Meistens weil
man vorher, wie der
Kampt ausgeht. Den
Rest der Zeit ver-
bringt man, mit den
Fingern trommelnd,
wiitend, daB nichts
vorangeht. Zur Ehren-
rettung muB ich sa-
gen, dafl Centurion ein

MPUTERSPIELE

Scipios Verteidigung oder lieber ein Frontalangriff (MS-DOS/VGA)

dort eingenommenen Steuern
kénnen Sie eine Flotte bauen,
Circusspiele abhalten und
neue Legiondre rekrutieren.
Mit zunehmendem militéri-
schen und politischen Erfolg
steigt |hr Rang in der Legion
und Ihr Ansehen in der rémi-
schen Bevélkerung. Die be-
sten \Voraussetzungen, um
vom Senat zum Kaiser gewahit
zu werden. Doch die StraBe
zum Erfolg ist mit Dornen be-
pflanzt. Wenn Ihnen das Geld
ausgeht und Sie die Ihnen an-
vertrauten Provinzen hem-
mungslos ausplindern, dann
droht eine Rebellion. Hier hilft
nur diplomatisches Geschick,
damit Sie nicht in Schimpf und
Schande Ihr Leben beenden.

Gespielt wird in Runden von
einem Jahr. In diesem Zeitraum
kinnen Sie entweder mit lhrer
Armee in eine Machbarprovinz
ziehen oder eine andere Aktion
ausfiihren. Alle diplomatischen
und strategischen Operationen
in "Centurion” werden (ber
Menis gesteuert. Wenn Sie
mit einer anderen Armee die
Klingen kreuzen wollen, haben
Sie die Wahl zwischen allen
bekannten romischen Militdr-
taktiken. In animierten Action-
sequenzen kdnnen Sie an Wa-
genrennen teilnehmen oder
Gladiatorenkdmpfe austragen.
Erfolg in der Arena erhdht wie-
derum lhren Status. Das Pro-
gramm unterstitzt EGA- und
VIGA-Karten. W

Schade, ich, als Lieb-
haber von Monumen-
talfilmen, hatte mir
von der Spielidee
mehr erwartet. "Cen-
turion" sieht anfangs
auch ganz prachtig
aus. Da ist alles vor-
handen, was das Ro-
merherz begehrt.
Plindern und Rau-
ben, kernige Schiach-
ten zu Wasser und zu Lande, di-
plomatische Winkelziige, Arena-
kdmpfe und Wagenrennen a la
Ben Hur. Besitzer von EGA- und
VGA-Karten kommen in den Ge-
nuB von mediterraner Farben-
pracht. Doch leider, das allein
macht noch kein gutes Strategie-
spiel aus. Bei "Centurion” fehit

s

mir einfach die Lang-
zeitmotivation. Auch
die netten Actionse-
quenzen helfen da
nicht weiter. Spite-
stens nach der zehn-
ten Wiederholung be-
ginnt das groBe Gah-
nen. Man drickt ei-
nen Knopf und wartet,
bis die Pixel-Legiona-
re sich gegenseitig
abserviert haben. Offensichtlich
glauben immer mehr Program-
mierer, daB ein Strategiespiel oh-
ne einen Actionteil nicht aus-
kommt. In den meisten Fallen
bleibt dabei nur ein unausgewo-
genes Gemurkse (brig, daf we-
der “Krieger" noch "Denker"
befriedigt.

MS-DOS 60%
Grafik: 67% Sound: 68%
POWER-WERTUNG: 60%

nicht geplant

Genre: Stralegie
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 100 Mark

nicht geplant

nicht geplant
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Was gibt’s Besseres als ein we-
nig Musik aus dem Walkman?
Oder kénnt Ihr eben mal 200 Mark
gebrauchen? Mit ein wenig Gliick
und einer Portion Wissen kénnt |hr
kraftig abstauben — ab sofort gibt’s
monatlich einen Walkman oder
sechsmal 200 Mark zu gewinnen.
Was miBt Ihr dafiir tun? Die Teil-
nahmebedingungen sind ganz ein-
fach. Oben seht |hr die Hitparade
des Distributors "Bomico”. Ihr miBt
jetzt einfach die richtige Software-
firma zum entsprechenden Spiel
finden. Ein Beispiel: "Kult” wurde
von dem Softwarehaus Exxos pro-

y2AYS

POWER PLAY

WETTBEWERB

Fast geschenkt:

Ein ganzes Jahr lang verlosen
wir insgesamt 14400 Mark
und zwolf feine Walkman.

Dafiir miiBt lhr nur zehn Fragen

BONLICD

TOP TEN

1. Rings of Medusa
2. Sim City

3.F29

4. Tie Break

5. Rainbow Islands
6. Drakkhen

7. North & South

8. Castle Master

9. Kabal

| 10. Full Metal Planet

richtig beantworten...

grammiert — die Antwort lautet also
“Exxos". Lest Euch die Hitparade
durch, schreibt die zehn Spiele und
die zehn Firmen auf eine Postkarte
und schickt sie an

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

Unter allen richtigen Einsendun-
gen werden per Los die Gewinner
ermittelt. EinsendeschluB istam 17.
August 1990, der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Der Wettbewerb
wird nachsten Monat fortgesetzt.al
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n der englischen Provinz-

Idylle March/Cambridgeshi-
re, unweit der Grenze zu
Wales, hat das Programmier-
Team Sensible Software seine
Zelte aufgeschlagen. Nach-
dem Martin Galway das Ge-
spannn verlassen hat, sind
Grafiker Jonathan Hare und
Programmierer Chris Yates
wieder zu zweit. Sensible Soft-
ware gehort zu den erfolgreich-
sten Programmier-Teams der
80er Jahre: Von ihnen stam-
men "Parallax™” (C 64-Action-
spiel), "Wizball” (mit Preisen
tberhaufter Action-Klassiker),
"Shoot 'em up Construction
Kit" (Baukasten fiir Ballerspie-
le) und "Microprose Soccer”
(vielfach preisgekrénte FuBball-
Simulation). AnlaBlich der Vor-
stellung ihres jingsten Spiels
"International 3D Tennis” (sie-
he Test in dieser Ausgabe)
machten sich Chris und John
auf die Suche nach dem
néchstgelegenen  Flughafen
und diisten nach Haar bei
Miinchen, um unserer Redak-
tion einen Besuch abzustatten.

POWER PLAY: Euer neues
Spiel ist die Sport-Simulation
"International 3D Tennis”. War-
um habt ihr euch gerade an
Tennis gewagt?

Chris: Vor allem deshalb,
weil es kein gutes Computer-
Tennis gab, als wir mit dem
Spiel anfingen.

John: Urspriinglich pro-
grammierten wir eine Volley-
ball-Simulation mit einem
"Overhead-View" (Sicht des
Spielfelds von oben) wie bei
Microprose Soccer. Dann wur-
de aus Volleyball Tennis und
aus der Overhead-View die
3D-Perspektive; denn ein Ten-
nis, bei dem man das Spielfeld
von oben sieht, ist langweilig.

POWER PLAY: Wann genau
habt ihr mit Tennis angefan-
gen?

Chris: Im Januar... Januar
1989. Bis Marz ist dann nicht
viel zusammengegangen.

John: Am Anfang hatten wir
sehr viel Taktik- und Manage-
ment-Kram drin. Dann haben
wir beschlossen, mehr Mihe
ins eigentliche Tennisspiel zu
investieren.

POWER PLAY: Ihr habt
schon in den verschiedensten
Spiel-Genres Erfahrungen ge-
sammelt. Welches mégtihram
liebsten?

Chris: Wir machen verschie-
dene Dinge, weil wir sonst von
einer Sache gelangweilt wer-
den.

John: Sport-Simulationen
langweilen uns jetzt.

<

Englands Program-

mier-Parchen Hare
& Yates ist wieder da: Nach
Wizball und Microprose Soc-
cer belagert Sensible Soft-
ware jeizt mit einer Tennis-
Simulation die Charts. Alle
Einzelheiten dazu in unse-

rem Interview.

PLAUDERN MIT

Chris: Wir werden in unse-
rem ganzen Leben keine weite-
re Sport-Simulation machen.

John: 16 Monate haben wir
an International 3D Tennis ge-
arbeitet. Viorher waren wir 8
Manate mit Microprose Soccer
beschaftigt. Wir sind jetzt sehr
optimistisch Gber das neueste
Spiel. Das neueste Spiel istim-
mer das interessanteste, bis du
zum letzten Stadium kommst
— dann haBt du es. Wir versu-
chen Sachen zu machen, die
ein biBchen anders sind. Bei
International 3D Tennis z.B. ha-
ben wir 3D-Spieler verwendet;
niemand hat sich zuvor an 3D-
Spielfiguren gewagt. Micropro-
se Soccer war nicht dbertrie-
ben originell...

Chris: ...Ubertrieben origi-
nell? Nein, das war es nicht.

John: Aber, wie auch immer,
Soccer hat sich mit Abstand
am besten verkauft. Man muB
immer die kommerziellen As-
pekte bedenken.

POWER PLAY: Was wird eu-
er néchstes Projekt nach Inter-
national 3D Tennis sein?

John: Es gibt da ein Spiel,
das seit langer Zeit in Entwick-
lung ist. Wir machen das De-
sign und die Grafik; jemand
von auBerhalb wird es fir uns
programmieren.

POWER PLAY: Um was fir
eine Art Spiel handelt’s sich?

John: Um ein gutes! Eine Art
Actionspiel mit Strategie.

Chris: Es geht darum, Lan-
dereien zu erobern, dort zu
bauen und siedeln, Waffen ent-
wickeln. Man kann sein Imperi-
um ausweiten und andere V&l-
ker ibernehmen.

John: Es gibt zwei spieleri-
sche Seiten, Action und Strate-
gie. Du kannst aussuchen, ob
Du Dich nur um die Action
kiimmern willst oder um die
Strategie. Der Computer (ber-
nimmt den jeweils anderen
Teil. Es gibt flnf verschiedene
Computergegner. Auf einer
Karte sight man anhand ver-
schiedener Farben, wie groB
die einzelnen Imperien im Mo-
ment sind. Zwei Spieler kon-
nen auch auf der gleichen Sei-
te spielen; einer Obernimmt
den Strategie-, der andere den
Action-Teil. Du kannst auch
versuchen, beides gleichzeitig
alleine zu machen, aber das
wird dann ein biBchen schwer.

POWER PLAY: Kann man
lberleben, wenn man etwa ein
Spiel in 1% Jahren fertig be-
kommt?

Chris (spitzbiibisch grin-
send): Nein.

John: Wir sind gar nicht
wirklich hier.

Chris: Jetzt ernsthaft: "Mi-
croprose Soccer” lief sehr gut.
Anhand der Prozente, die wir

bekommen haben, laBt sich
hochrechnen, daB es sich etwa
140000mal verkauft haben
muB.

John: Diese Einnahmen ha-
ben uns Uber Wasser gehal-
ten.

POWER PLAY: Wieviel Pro-
zent vom Erl6s eines Spiels fal-
len fiir die Programmierer ab?

Chris: Normalerweise sind
es etwa 7 Prozent vom Laden-
preis.

POWER PLAY: Wie haben
Euch die 16-Bit-Versionen von
Microprose Soccer gefallen,
die von einem anderen Team
programmiert wurden?

John: Sollen wir wirklich
ganz ehrlich sein?

Chris: Sie hatten wesentlich
besser sein kbnnen. Es gab
keine Verbesserungen gegen-
liber der C 64-Version. Streng-
genommen waren diese Um-
setzungen sogar ein Schritt zu-
riick, was wirklich eine Schan-
de ist.

Chris: Deshalb kiimmern
wir uns um alle Versionen von
International 3D Tennis auch
selbst. Mit den 16-Bit-Versio-
nen von "Shoot 'em up Con-
struction Kit” waren wir auch
nicht gliicklich... oder denen
von "Wizball”.

John: Wizball auf 16 Bit hat-
te brillant werden kénnen, aber
das war's nicht. Wir haben PI&-
ne, mehr Leute flir uns arbeiten
zu lassen, um uns bei der Ent-
wicklung zu helfen.

POWER PLAY: Konzentriert
Ihr Euch eines Tages vielleicht
ganz aufs Spiel-Design?

John: Ein paar Sachen wer-
den wir auch selber machen.
Chris programmiert z.B. ein
Spiel und ich mache die Grafik
dafiir. Oder ich mache die Gra-
fik fiar ein Spiel, das ein ande-
rer programmiert hat. Wir wol-
len mehr Spiele verdffentli-
chen, als wir selber "von
Hand” machen kbnnen. Also
brauchen wir mehr Leute. Im
Moment gibt es drei, die mit
uns zusammenarbeiten.

POWER PLAY: |hr gehort zu
den wenigen prominenten Pro-
grammier-Teams, die dem C 64
eisern die Treue halten — wie
lange noch?

Chris: Wir werden weiter
C 64-Spiele machen, solange
sie gekauft werden.

John: Wir wiirden niemals
mit C 64-Spielen aufhéren, nur
weil viele Leute glauben, 16 Bit
sei jetzt das einzig Wahre.
Wenn wir den C 64 beiseite las-
sen, wiirden wir uns wohl mehr
auf den Amiga konzentrieren.

POWER PLAY: Wie sind Eu-
re Ambitionen, auch mal ein Vi-
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deospiel zu programmieren;
z.B. filrs Nintendo Entertain-
ment System?

Chris: Ich glaube, der
Nintendo-Zug ist schon fiir uns
abgefahren. Bis wir uns an die
Maschine gewthnt haben,
wiirde ein Jahr vergehen. Viel-
leicht machen wir mal was fir
die nachste Videospiele-Gene-
ration, das Mega Drive von Se-
ga. Wir setzen vielleicht mal
ein Spiel dafiir um oder schrei-
ben ein Spiel flir Computer und
Videospiel-Konsole zur glei-
chen Zeit.

John: Je mehr Leute bei Vi-
deospielen  mitprogrammie-
ren, desto geringer ist dort die
Nachfrage. Und viele Leute ha-
ben immer noch die "alten”
Computer und wollen Spiele
dafiir. Wir sind jetzt ganz gut
etabliert bei Computern, insbe-
sondere auf dem C 64. Wir ver-
suchen, den gleichen Ruf auf
dem Amiga zu erlangen.

POWER PLAY: Glaubt ihr,
daB ihrauch nochin 10, 20 Jah-
ren Computerspiele schreiben
werdet?

Chris: Ich glaube, daB man
nicht so weit voraussehen
kann. Etwas anderes wird sich
irgendwann ergeben. Ich glau-
be nicht, daB sich das Spiele-
Business in den ndchsten 20
Jahren sehr andern wird.

John: Die Sache mit Spielen
ist die: Am Anfang bist du sehr
an dem neuen Projekt interes-
siert. Dann hast du einen sehr
langen Zeitraum, wo du dieses
und jenes daran machst, Ex-
tra-Bonus-Laser erfindest und
so. In der Mitte arbeitest du
nicht soviel dran und denkst
dir: "Oh, wir haben noch drei,
vier Monate Zeit”. Wahrend der
letzten Phase am SchiuB arbei-
test Du sehr hart daran und
haBt das Spiel. SchlieBlich bist
du fertig und fangst mit dem
néchsten Spiel an...

Wilde Burschen in Aktion: Auch vor der Kamera verlieren Chris Yates (blon

7297

“““TRENDS & LEUTE

POWER PLAY: |hr habt mit
verschiedenen Softwarefirmen
zutun gehabt. Welche drei Din-
ge haBt Ihr im Umgang mit
Softwarefirmen am meisten?

Chris: Die Buchhaltung.

John: Die Buchhaltung
schickt die Honorar-Schecks
einmal die Woche raus.

Chris: Und der Typ, der das
macht, ist in Miami oder sonst
wo.

John: Das passiert oft: Es
gibt nur einen Typ in der Firma,
der Schecks verschickt. Er tut
dies einmal die Woche und er
ist niemals da.

Eine andere todliche Sache
sind (bertriebene Terminvor-
stellungen: Man fangt mit ei-
nem Projekt an wie damals z.B.
Wizball. Wir hatten am Anfang
keine Ahnung, wie das Spiel
am Ende aussehen wiirde. Du
redest mit jemandem von der
Softwarefirma (ber die vage
Idee hinter dem Spiel — sofort
wirst du gefragt: "OK, wie lan-
ge dauert es, bis das Scrolling
fertig ist? — Am 15. Juli miBt
ihr das Scrolling fertig haben
und dann macht ihr dieses
oder jenes.”

Der neueste Sensi-Streich:
International 3D Tennis

o

d) und John Hare (dunkel) nichts von ihrer Dynamik

S it

Chris: Oder: "Wir hatten
gerne eine originelle Spielidee
bis zum 2. August”.

John: Sowas l4Bt keinen
Spielraum fiir kreative Arbeit.
Und wenn du etwas bis zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt
nicht gemacht hast, weil du an
etwas wichtigerem gearbeitet
hast, werden die Typen von der
Softwarefirma ganz wepsig —
und dann bezahlen sie Dich
deshalb nicht ordentlich!

Was uns noch stort: Be-
stimmte Softwarefirmen riu-
men sich selbst mehr Ehre ein,
als ihnen zustiinde.

POWER PLAY: Das ist nicht
zufélligerweise eine Anspie-
lung auf Microprose Soccer?

John: ...ein sehr gutes Bei-
spiel. Als wir urspriinglich zu
Microprose gingen, hieB das
Spiel noch "Sensi Soccer”.
Wenn das Spiel mit diesem Na-
men in die Laden gekommen
wadre, hélte es eine Werbe-Wer-
bung fiir unsere Firma Sensi-
ble Software gehabt. Sie ha-
ben den anderen Weg gewahit
und ihre Firma promotet. Man
hétte auch einen neutralen Na-
men wie z.B. "Super Soccer”
oder wie auch immer wéahlen
kdnnen. Wir hatten furchtbare
Diskussionen idber die GroBe
unseres Logos auf dem Titel-
bild. Unser Logo hatte die glei-
che GroBe wie ihres und sie ha-
ben unser Logo zweimal ver-
kleinert. Wir wollen nicht mehr
Ehre, als uns zusteht...

Chris: ...aber immerhin ha-
ben wir das Spiel geschrieben,
es ist unser Baby.

John: Bei Schallplattenfir-
men ist das ganz anders. Sie
machen viel Geld, indem sie
den Interpreten in den Vorder-
grund stellen und nicht den
Mamen der Firma. Mirrorsoft
macht das ganz geschickt mit
den Bitmap Brothers, die von
ihnen promotet werden. Wenn
Du dann ein Spiel rausbringst

wie "Xenon II", das sehr
hilbsch ist, aber in dem nicht
sonderlich viel drinsteckt, ver-
kauft es sich auf jeden Fall gut
— schlieBlich ist es ein Bitmap
Brothers-Spiel.

POWER PLAY: Was sagt ihr
zum Erfolg von Lizenzspielen,
die oft schlecht sind, sich aber
gut verkaufen?

Chris: So ist das Leben.

John: Wenn du all die Spiele
im Laden siehst und dich nicht
auskennst, hast du die Wahl
zwischen A und B. Wenn du bei
A also irgendwas erkennst,
greifst du zu. HeiBt das Spiel
"Rambo Supergame", denkst
du dir, "Oh, das ist vielleicht
wie der Film". Eins finde ich
dumm: Firmen, die viel Geld in
eine Lizenz investieren, geben
nicht gerne viel Geld fiir die
Entwicklung aus, Daraus folgt:
Es gibt nicht viele gute Lizenz-
spiele. Man denkt, es ist egal,
wie das Spiel dann aussieht.
Man sollte lieber 10000 Pfund
mehr ausgeben, um das Spiel
besser zu machen.

POWER PLAY: Habt ihr Kon-
takt zu anderen Programmie-
rern?

John: Die Bitmap Brothers
kennt niemand so richtig. Ko-
misch, sie kommen aus der-
selben Gegend wie wir. An-
drew Braybrook wohnt auch
umdie Ecke; das ist das reinste
Silicon Valley.

POWER PLAY: Wie ist eure
Meinung dber die tragbare
Konsole Game Boy?

John: Eine gute idee. Der
Game Boy beeinflut den
Heimcomputermarkt nicht
sonderlich. Er ist ein wirklich
tragbares Gerat...

Chris: ...nicht so schwer wie
diese Laptop-Dinger.

Das Inerview mit Chris Yates und John Hare
fihrien Heinrich Lenhardt und = Martin
Gaksch hi




Wegen der vielen Zuschrif-
ten muBten wir die Clubs der
ersten Stunde von unserer
Clubliste nehmen. Jeder Club

POWER FORUM

CLUBS

wird in Zukunft drei Mal in un-
serer Adressenliste stehen.
Zwischendurch werden wir im-
mer wieder einmal alle uns be-
kannten Clubanschriften verof-
fentlichen.

Diejenigen, die noch nicht
auf unserer Clubseite zu fin-
den sind, aber gerne dabei wé-
ren, sind hiermit herzlich auf-
gefordert uns zu schreiben und
folgende Fragen zu beantwor-
ten:

1. Wie heiBt der Club und
welche Anschrift hat er?

2. Mit welchen Computern
und Videospiel-Systemen be-
schaftigt er sich?

3. Wie hoch ist der Mitglieds-
beitrag?

4. Wo liegen die Schwer-
punkte der Clubarbeit und wel-

che Leistungen bietet er sonst
noch? up

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

8013 Haar

Computer-Club
Anhalt

Gegrindet wurde der Club
schon im Jahre 1987 und hat
sich inzwischen zu einem fe-
sten Treffpunkt fiir Einsteiger |
und Freaks entwickelt. Im Club
vertreten sind vor allem die Be-
sitzer von C 64 und C 128
Amiga- und MS-DOS-Anwen-

der sind diinner gesét. Der har-
te Kern des Clubs besteht aus
20 Mitgliedern, die sich regel-
maBig im Clubraum treffen. Al-
lerdings muBte erst die Mauer
fallen, umim Sachsenland den
StartschuB zu ihrer ersten gro-
Ben Aktion héren zu kénnen:
Bis zu den politischen Umwal-
zungen in der DDR blieben ih-
re Aklivitaten nach ihren eige-
nen Angaben "nur Hilfe zur
Selbsthilfe”. Jetzt, diesen
Sommer soll — mit finanzieller
Unterstitzung der Elektromo-
torenwerke Dessau — ein of-
fentlicher  Spielewettbewerb
fir den 64 gestartet werden.
Mit einem C 64 wird der Club
Uber den Zeitraum von 6 Wo-
chen in allen gréBeren Stadten
des Landes vertreten sein.

LLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN

Fullshop
Computertyp: Sega
Anschrift:Stefan Janzen
Wesarsir 53

1000 Berlin 44

Tele Club Deutschland
Computertyp: Atari VCS 2800;

€8S Colecovision; MB Vectrex; Schmid
TVG 2000; Hanimex HMG 2650
Anschrift: Tolo Club

Doutschland

Ortsverband Achim

cio Violker Niemayer

Uasenar Ring 30

2807 Achim

Atari-Computer Team o.V.
Computertyp: Atari

Anschrift: Atari Computer-Team eV
Postfach 12162

2822 Schwaneweds

Daco Soft

Computertyp: C 64; Atari; BOD XL;
Amiga

Anschrift: Thies Kagelmann
Norderdorf 26

2251 Behrendor!

RD.C.
Computertyp: Amiga
Anschritt: The PD.C.
Plk.:158730E

3300 Braunschwaig

Amiga Magic
Computertyp: Alle Amigas
Anschrift; Amiga Magic
clo Marcel Kuhn
MOhlenstr, 43

5142 Rathoim

Dark Castle ST Club
Computertyp: Atari 5T
Anschrift: Dark Castle ST Club
Nigrmiebach 52

Damocles Userclub
Computertyp: Amiga
Anschrift: Damocles Userclub
JMirg Rauh

Bauerngdss! 9

8400 Regensburg

The OutRunners
Computertyp: Mastar System,
Mega Drive,

Anschrift: The OulRunners
Wihringar Str. 24/1/24

A-1090 Wien

BLLT.S. Computer Club Berlin
Computertyp: M5-DOS, Atari 5T,
Amiga, C 64

Anschrift: BITS. Computer Club
Barlin

Jagowstr1T

1000 Berlin 21

Pasttach 210285

Fullstop

Computertyp: Sega Mastor,
Maga Drive System
Anschrift: Stephan Janzen
Waeserstr. 53

1000 Barlin 44

Kindercomputerclub — KCC
Computertyp: C 84

Anschrift: Kevin Ringels
Michael-Waters-Weg 2

4050 M'Gladbach

Kanmwort: Kindercomputerchub

Thomy und Stulfs Strategie- und
Adventure Club:

Computertyp: Amiga

Anschrift: Thomas Kopriauf

Hauptstr. 100

5200 Siegburg

Commodore-Computer-Club
Anhalt:

Computertyp: C 64
Leistungen: clubaigene C 64 incl. Flop-

Computertyp: Amiga: C 64
Anschrift: Programm-Mastar
Plk. 045784 D

7410 Reutlingan

5203 Much py und Monitore; DDR-waeiter Waitbe-
warb fir Computarspiale
Stamp Computerclub Schwerpunkte: &ffentliche  Aktionen
Computartyp: Atail ST, MS DOS {umosmmarschamn aul dem C 64)
tft: Stamp Ci Computer-Club
Am Stainberg 89 Anhalt
5160 Drdren Harrn Lobchow
VEM Elektromoloranwerk Dessau
Programm Master GmbH

PSF 211, DDR-4500 Dessau

Videospielclub Cobra:
Computertyp: Nintendo. Sega Mega

Drive, GEnesis, Sega 8-Bit, PC Enging,
Honix

Anschrift: Video Spiel Club Cobra
Postfach &

CH- 4012 Basel

128er-Club Uwe Schwesig
Computertyp: C-128; C 84
Leistungen: Tips und Tricks zum Pro

Anschrift: Marty Reiser
Leopoldstr. 10
6831 Plankstadl, 06202/15203

Club 68000

Computertyp: C- AS00: A1000; AZ000
und Weiterentwicklungen

Leistungen: jkhrlich wechseindes Uber-
raschungsgeschenk (fir 1980: dreimo-
natiges Probeabo der Clubzeitung; den
Kiek-ED; Alien Lagion; Slider)

for alle Mitgliader
Mitgliedsbeitrag: 50 Mark pro Jahs

5 C-128
PD-Disketten- Besrand allor 12Bor Clubs
inder BRD
Schwerpunkte: Tips und Tricks zum Flie-
gen mit dem Flight-2, bel

Anschrift: Club 68000
Inh. St. Scholl
Badgassa 22

6908 Wiesloch

Basic-Programmierung des C 128
Mitgliedsbeitrag: keiner
Anschrift: Uwe Schwasig
Dorisir, 9a

D-2406 Stockatsdord
04514493306

Mega Drive Fan Club NRW
Computersystem: Mega Drive
Leistungen: aktuelle Infos und Farb-
fotos, Videoinlo, Tauschring
Mitgliedsbeitrag: ab 5 Mark (Info gegen
Rickumschiag)

Anschrift: Mega Drive Fan Club NRW

02821/968886

Lords of Imagination
Computertypen: fast alle Systome
L Ch i

Phoenix Computer Club
Computertyp: Amiga; Atari ST. CPC;
Coa

Lei Eigens C

fir jedes System alle 2 Monate; alige-
meing Computerzeitschiift alle 2 Mona-
b, Spiatezeitschrift alle 2 Monate (Zel-
tungen im Mitgliedsbeitrag enthallon)

Spielarn und Anwandern hersialien
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark monatiich
Anschrift: Phoenix Computer Club
Burgweg 3

7186 Billingsbach

Infinity Computerclub
Computertyp: Amiga; MS-DOS; C 84;
G128

Leistungen: Maonatliches Infoblatt; Wett-
bewarbe;

Clubbibliothek; Einfihrungskurse; Tips
Hir E

Wett-
bewerbe; Hardwarevergleich; Speelellos
und Lésungen

Clublrefton

Aligs ums
Mitgliedsbeitrag: 3 Mark
Anschrift: Lords of Imagination
Intern. Rollenspislclub
Posttach 22
4777 Walver

THE PREDATORS GROUP inc.
Computersystem: C &4

Leistungen: Clubtreffan und Partys:
Sammalbestellungen; Holline; Tips und
Tricks; Adventure-Ecke

Schwerpunkie: Spiale. Tausch und Kauf
von Programmen

Mitgliedsbeitrag: 2 Mark monatlich

g: 5 Mark
Anschrift: Infinity Computerciub
Thomas Stepphuhn
Sechslindensteige 8
7798 Plullendor

Computertyp: Atarl ST

Leistungen: Clubzeitung alle 2 Monate;
Wetlbewerbe; Programmiorkurse; ko-
stenlose Klginanzeigen

Schwerpunkte: PD-Soltware
Mitgliedsbeitrag: 15 Mark jihrlich
Anschrifi: PDC Public-Domain-Club
Minchen

Lideritzatr. B2

8000 Minchen 81

<>
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PC ENGINE ATARI LYNX ATARI ST Rairoad Tycoon'™* %,
i Revolution 99,
PC Engine Super Grafs + Battis Ace 643 Lynx Grundgerdt 3. SUPER STARS Rings of Medusa™ .
Grandzoer 119,-  Blue Lightning™ 69,- Chaos strikes Back* 89.- City™* 78,
e # 4 Blectrocop 69,- A5 35' Siig o Dia™ ri
PC Engine Core Grafx RGE + 1 5piel 399-  cakfomia Games® B89 5 iaht i 3
" Dungeon Master** 69,  Starfight i 78,
Joyboard XE (g dales ol ey 8- EmiynHughesint. Soccers 69,  Therfinest Hour™ 89
; Challenge™* 69, oy " Tiebreak 79
Jopoard PG gty Shipe Chio &5 F-18Faloon 75,-
CO-ROM 899, Gounflet " F-16Falcon Mission disk™* 58, UtimaVi g»-
F-29 Retaliator"* 75. Woifpack -
Darius™ 1. COMINGSOONTOA [ 3iewaer .. -
Final Zone Il 119,- Midwinter' 79,
Sideacms special® 108 PLANET NEAR YOU . ichwrinter™ (L AMIGA
Shanghai II" 118,- _ Batman Sega Mega Drive m’...g 8- SUPEH STARS
Super Miitary Co.* 119 BAT Alari STIATIGA  ponuious Data Disk™ 39
Riad Alart™ 119, Battie Command IBM  pypes 5. 688 Altack Sub” 75,
Wondarboy Monsteriair'** 99,-  Champions of Krynn Amiga ooe . Buddan™ 75
Cyberbal SegaMegaDive | Lves of Medus " Dungeon Master ME™" 79,-
AmedF - ESwat SegaMegaDrive  pima ye= 83 Emiyn Hughes Int Soccer™ 7.
Barumba 99 F19 Steath Fighter Atari STiAmiga .. ' F-16Faicon™ 78,
Blue Bring™ 9 Fightofthe Intruder  Atari ST/Amiga F-16 Falcon Mission disc™™ 59,-
Cybercors™™ 9,-  Ghostbusters Sega Mega Drive F-29 Retalistor™ 75
Dondakodon 109~ Ghouls'n Ghost superGratx  ATARI ST Indiana Jones Adv."™" 89,
Formation Soccer™ 109,  imperum Atari ST/Amiga ; Kaiser" 109.-
Paranoia™ 99-  |nt. SoccerChallenge  Atari ST/Amiga Al Time Favourites 79 Kick Ot 58,-
Powerdritt" 109 InsectorX SegaMega Drive  Atomix 59 Micwinter™ 79
Pychochaser' ¥ KickOff i Aari ST/Amiga  Boxing Manager® 59- Pirates™ 75,
Sokoban™ - Kax Lynx  Castle Master 69 piayer Manager 59
Son Son II*** ¥ Ninja Spirit PCEngine  Chronoguest il 9 jroe 9,
Tiger Heli™* 109, phalios SegaMegaDrive  Cloud Kinadoms i~ Populous Data Disc™* 9,
PG Engine Fan 15-  RabioLepus PCEngine  Crack Down 59°  Rings of Medusa™" 78,
uva SuperMonacoGP Sega Maga Drive gmc“;:m gg- Sim City" 9,
Their Finest Hour  79,- Atarl ST/Amiga SCape . Panat “ TV Sports Football*** 79,
SEGA MEGA DRIVE Ultima V 89 Amiga E-Motion 59 TV Sports Basketbal™ 79
Fire & Brimstone* 75 Towerof Babel™ 79
PAL-Konsole + 1 Spiel 399,- Footbaliman. Worldcup Ed 59,-
Joyboard ST #- (€64 DISC Ghast'n Goblins® 59,-
Aftarbumen 119, AllTime Favourites 55,- E"” of the America g AMIGA
DJ Boy" 119, Atomix 39 ANOELS! " Ao 50.
Darwin g9 Boxing Manager B | 2L oy 59-
Kujakuoh Ii** - g:ﬁ %“W" ;g . 5. = Castle Mastar 8-
Rambo lIi* 99~ a 0 .- Chrono Quest |l 79
Real Sport Basketbal™ 109-  EMotion 45 | i Emen UTh S G Ko o,
Sokaban™ 99~ F-16 Combat Pilot g5~ [fromchie [T o o
A & & Focibak Wordcun Ed 45 Sherman M4 75 9
Tatsun 99 Mol e Tenris Gup® 75- CrackDown 89.-
Thunderforce lil*** 119,- Iilwnefﬁst :g. Tio ek o 79,
Whip Rush® 108  Impossamole i '~ Dak &4,
Werld Cup Soccer™ 108, It 3D Tomis™* 4o [V Dup ey 2 E-Mog;-"w 8-
Sega Fan 15, Ialy 1990 85, e
UVA Might & Magic il 55,- Escape.t.Planet’ 59
NINTENDO GA Sescori < IBM i 3
Spaca Rogue’ - Gold of the America” 59
% MEBOY Starflight" 49 AT0 Tank Kilor™ 99, Hammerfist 9~
Batmean 59-  TieBreak' 45 Balanca of the Planet 109, Heroes Quest' 9.
Baxing® 59 Tumican 45-  Champions of Knymn"** 79  Impossamole 55
Castiovania’ 59 Vendetta® 49-  Codenama 18- haly1990 £9,-
Hemesis™ 59-  yva Conquest of Camelot 19 Kax™ 59
i 58, Dragon Strike 89  Leisuresuit Lamy il 2,
V. E-Mation 89, 79
C64 SUPER STARS Footballman. Workicup Ed. 59~ . Lords of War 59,-
SNK NEO GEO Bards Tale I 59-  Gunboat 69-  Manchester UTD 59
" _ Champions of Krynn"* 75~  Hamoon® 119~ Milestones® 69,
Neo GegRonsole mit RGBANSchB 899 o oo of the Azure Bonda* 75~ Heroes Quest™ 119~ Nuclear War 89,
Nam 1975 499 - Dragon Wars™* 49,-  Indiana Jones Adv,™* 79~  Projectyle 75
Rasabal 409 Gunship™ 55-  LHX Attack Chopper™™ 119,- [ 75+
Golf 589~  Microprose Soccer™ 55-  Loom™ Sword of Aragon™ 79,
Magician Lord g9~  Pool of Radiance"™* 69 Might & Magicl* 79  Tennis Cup™ 75
Silent Service" 55-  Populous™* 79, Tie Break™ 69
Memory Card 79, StealthFighter" 55  Populous Data disc*™ 39~ Triad llI*** 79,
Controfier 179 Ultima V" 75-  Powerdrome 89~  Tumican® 59

Bemerkung: 1- 3 Sterne (*), diese Spiele gefallen unseren Stargamblern Roland, Thomas, Wolfgang (ja, genau der) besonders gut.

Vi di gen: Bei Preisli bf bitte frankierten und adressierten Bri hlag beil Vi 1 per Nact oder Vork
plus 8,- DM Ve dh (Inland), Auslandsk llungen nur gegen Ve plus 10,- DM Ve ih

Versandzentrale + Laden: U-Bahn Haltestelle Harras, Ausgang Albert-RoBhaupter-StraBe, ca. 100 m.
Ebenfalls S-Bahn/Tram-Bahn/Bus-Haltestelle Harras.
hrift: Albert StraBe 23, 8000 Miinchen 70. Telefon: (0 89) 7 60 51 51 - Telefax: (0 89) 8 54 58 50. Handleranfragen erwilnscht.
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Reiseeindriicke

Nach zweimonatigem USA-
Aufenthalt bin ich wieder zu-
riick in deutschen Landen.
Ich habe mich nicht nur nach
den beriihmten "California
Girls” umgeschaut, sondern
auch nach Software Shops/
Computer Shops. Der Kun-
denservice ist dort iberall
hervorragend (selbst in Su-
permérkten). Da konnte so
mancher Handler hier noch
einiges lernen. Der Verkéufer
bietet sofort seine Hilfe an
und ist auch bereit (beim
Kauf eines Computers z.B.),
iiber den Preis noch zu ver-
handeln. Auch ist das Ange-
bot an Software um einiges
groBer und oft preisgiinsti-
ger. Der Amiga ist lange nicht
so popular wie hier in
Deutschland/Europa, ist aber
langsam im Kommen. Wih-
rend der Atari ST so gut wie
gar nicht zu finden ist. Eine
gute Software-Zeitschrift
konnte ich nirgendwo ent-
decken, die POWER PLAY
hat mir wirklich gefehit. Da-
fiir gibt's fast iiberall Spiel-
hallen. Da habe ich so man-
chen Dollarliegenlassen, ob-
wohl dort ein Spiel normaler-
weise nur 25 Cents kostet.
Ich hatte teilweise Blasen an
den Handen (kein Witz). Aber
sitzt man erst einmal im
"Cockpit” von Galaxy Force,
ist's um einen geschehen.
Miide beldchelt man “After-
burner”- und "Thunderbla-
de''-Piloten, fiihit man sich
doch wie eine Mischung aus
Luke Skywalker und Captain
Kirk.

Christian Dier. Stutigart

In Spiritus Sankti

Kalte Hande, schweiBbe-
deckte Stirn und Herzflat-
tern. Was ist passiert? Friih-
lingsgetiihle, neue Freundin

oder eine Beforderung? Weit

p 50

gefehit! Es war Euer kleiner,
unscheinbarer “Hardware-
Hammer"-Artikel, welcher
kreislaufschwache Leser kol-
labieren lieB! Ein MS-DOS-AT
mit Power VGA und CD-ROM
fiir weniger als 2000 DM? Hat
dortder beriichtigte POWER-
Fehlerteufel, siehe April,
April-Leserbrief zugeschla-
gen? Ist dies nicht der Fall,
solite iiberlegt werden, ob
wir den verantwortlichen
Herrn von IBM nicht heilig
sprechen und zur Anbetung
freigeben sollten. LaBt Eure
treuen Leser nicht lange
schmoren und bringt bald
mehr Gber die Traummaschi-
ne, die jeden Amiga zum Re-
chenschieber degradiert.
Thomas Madpe, Essen

Die Begeisterung ist ver-
standlich, aber denkt bitte dar-
an, daB es sich bei dieser Mel-

dung um ein Geriicht handelt |

und nicht um eine offizielle In-
formation. Drum lasset uns
skeptisch der Dinge harren,
die da hoffentlich kommen... h/

A propos Vergleiche

Ich finde es ausgespro-
chen gut, daB Ihr in Ausgabe
6/90 damit angefangen habt,
Eure Spieletests nach Gen-
res zu ordnen. Sie sind damit
ibersichtlich geworden, und
man kann sogar Vergleiche
anstellen. A propos Verglei-
che: Endlich sind sie da!
Nach dem Flugsimulatoren-
Vergleichstest nun auch
rechtzeitig zur WM einen Ver-
gleichstest fiir FuBballsimu-
lationen. Macht weiter so,
Jungs!

Thomas Gnewach, Crasiay

Veredelung

Gutes 4Bt sich noch ver-
bessern, darum mein Brief:

1. Cover-Gestaltung: Ich
meine, daB sich Computer-
spiele nicht mehr allein an
die zunadchst einmal offen-
sichtliche Zielgruppe der
Kids und Freaks richten, son-
dern auch an Menschen, die
Computer und Spiele unter
anderem als Freizeitmedium
niitzen. Deshalb solitet Ihr
mit Euren Covers ebenso fair
umgehen wie mit Euren re-
daktionellen Inhalten und sie
den Kinderschuhen ent-
schliipfen lassen. Als An-
haltspunkt méchte ich die

Ausgabe 5/90 oder die alten
Titelcovers von Happy Com-
puter ans Herz legen.

2. Redaktioneller Teil: Ihr
verdffentlicht tonnenweise
Tips & Tricks. Echt Klasse,
aber die Hall of Fame wird
doch zur Lachtablette. Wen
interessiert denn ein High-
score, der aller Wahrschein-
lichkeit nach “gecheatet”
ist? Dazu eingeblendet die
stolzen Konterfeis der “erfolg-
reichen” Anwender. Oder die
Automatenecke. Wer sein
Geld nach Euren Investi-
tionsvorschlagen ausgibt
(.-..muB man haben;...wer
sich’s nicht kauft, hat selber
schuld...; Langsam kommt
die Zeit, wo man ohne... nicht
mehr auskommt...) hat si-
cherlich nichts mehr fiir die
Spielhalle tibrig. Und auBer-
dem: Die, die rein wollen,
diirfen’s nicht, die Seite ist
unnatig wie ein Kropf.
Letzte Anregung: Ein Spiel
ist nur so gut wie sein
Schwierigkeitsgrad. Es ist ér-
gerlich, wenn man 120 Mark
fur ein Spiel ausgibt und es
dann in kurzer Zeit durchge-
spielt hat. Warum laBt lhr seit
der Reform den Hi is auf

Bitterbose

Legt die kugelsicheren We-
sten an, liebe Redakteure,
jetzt hagelt es bitterbése Kri-
tik! Was ist bloB aus der ehe-
maligen Superzeitschrift PO-
WER PLAY geworden? Zuerst
einmal kommt ein Titelbild,
das eigentlich weder positiv
noch negativ auffallt, aber
besser werden kéinnte. Und
danach wird’s kriminell: Wer-
bung, Werbung und zwi-
schendurch wird mal ein biB-
chen Platz fiir Inhaltsver-
zeichnisse etc. verschwen-
det (wenigstens ist das noch
libersichtlich), Werbung. Ob-
wohl sich jeder echte Com-
puterfreak (mit Ausnahme
von mir) die Dinger gerne an
die Wand héngt, fordere ich:
reduzieren! Und endlich
kommen die Tests. |hr solltet
die Tests nicht mehr bunt
umrahmen, sondern wieder
schwarz auf weiB drucken.
Und bitte wieder: 2 breite
Tests untereinander und
nicht zwei schmale neben-
einander. Wertungssystem?
Aargh, was soll denn das?
Mein Vorschlag: neues Wer-

den Schwierigkeitsgrad
weg?

Und noch eine Idee: Wie
wir's denn mal mit einem

TRANTOR BESIEGEN
BBy UPTMASTER

Florian D. NeuB, Hamburg

Test der Videospielversen-
der? Auch das spart die eine
oder andere Mark und wirkt
sicherlich fiir den einen oder
anderen Anbieter &uBerst
motivierend. Was fiir Soft-
warefirmen recht ist, sollte
fiir Handler billig sein.

Erik Schimmel, Minchen

tungssy raus, altes wie-
der rein. Ich vermisse nam-
lich den Schwierigkeitsgrad;
was das Spiel fiir ein Genre
ist, miiBte ja wohl jeder
selbst rausfinden konnen.
Also, weg damit. AuBerdem
ist die Disketten- oder Miinz-
wertung irgendwie kenn-
zeichnend fiir die POWER
PLAY. Es gehort einfach da-
zu. Weg mit den Sammelkar-
ten, weg mit den Biichern,
Schallplatten, etc. oder fiihrt
demnéchst eine Kochecke,
Strickkurse, Berichte (iber
die politisch brisante Lage in
Oberwarmensteinach  und
andere Verschwendungen
ein. Und was ist mit Starkil-
ler, he? Nach dem Motto
"Wenn uns schon nichts ge-
scheites mehr einfallt, mit
dem man noch eine dritte
Seite fiillen kbnnte, dann
geht’s wenigstens nach der
Regel ""Die Tir geht auf, ein
Bauch kommt rein, das kann
ja nur der Trantor sein’".

Danigl Pichert, Berfin

Danke fir die Kritik. Bei eini-
gen Punkten ist uns leider
nicht ganz klar geworden, war-
um sie Dich stéren. Warum
findest Du z.B. die Tests auf
Farbe nicht so gut wie auf wei-
Bem Untergrund oder was ist
das Problem mit den Sammel-
karten? Wir bauen das Heft
gerne nach Euren Vorstellun-

7%\



gen um, aber dazu brauchen
wir konkrete Hinweise, warum
Euch etwas nicht geféllt. Was
meint der Rest der Leserschaft
zu den von Daniel angespro-

nen. Ich hoffe, Ihr nehmt da-
zu Stellung, und vielleicht
hért Ihr mit Euren Moralpre-
digten und Abwertungen ge-
geniiber Brutalo-Games auf.

Angeschliagen

In der Regel schreibe ich
nicht gleich einen Brief,
wenn ich etwas zu kritisieren

POWER

POST

tel zum Speichern eigener
Programme aufgefiihrt, um
sie dann mit der Qualitét der
Spiele in Verbindung zu brin-
gen. Spéater wurde geraten,

chenen Rubriken? hl Hermann Kollinger jun., A-Alkoven | habe, aber da mir nun zwei | sich zu diesem Computer,
aufeinanderfolgende Ausga- | auf dem man ja sowieso nur

Das wichtigste Element bei | ben Grund zu eben dieserga- | spielt und der von Commo-

Pries‘e!’semiﬂar unseren Spieletests, die Be- | ben,griffichnundochzurTa- | dore auch nur noch zu die-

Einen Punkt, der mir schon
lange auf die Nerven geht,
mochte ich hiermit einmal
loswerden. Es geht wieder
einmal um die sog. Brutalo-
spiele. Wenn Ihr ein solches
Spiel zum Testen vorliegen
habt, gibt es die ewigen Mo-
ralpredigten von Euch. Oft
kommt’s mir vor, als seid Ihr
Priester. Was soll dasimmer?
Bei mir spielt es keine Rolle,
ob Brutalo- oder Sportspiel.
Glaubt Ihr wirklich, daB die
Computerbenutzer nicht zwi-
schen Realitdt und Sprites
am Monitor unterscheiden
kénnen? Ich iiberlege oft, ob
ich mir die POWER PLAY wie-
der kaufen soll, denn das
nervt mich sehr. Andere Zeit-
schriften stehen dazu viel
besser und finden genauso
Gefallen an Krieg latio-

wertungen, bleiben von Spie-
leinhalt und moralischen An-
spriichen unbeeinfluBt. Eine
vor lauter Kalter Krieg klirrende
Panzersimulation z.B., die
spielerisch gut gelungen ist,
kassiert auch eine satte Power-
Wertung. Bei den Hartefdllen
erlauben wir es uns aber, eine
kleine Anmerkung ob des bein-
harten Inhalts zu machen.
Nicht jeder ist so ein rauher
Bursche wie Du, und es gibt
durchaus Spieler, denen bei
allzu kriegerischem Getue der
SpaB am Bildschirmkampf ver-
geht. Sensible Naturen werden
bei Gberharten Spielen im Text
gewarnt; unsere Bewertungen
werden von moralischen Be-
denken aber nicht beeinflubt.
Da mége ein jeder fiir sich
selbst entscheiden, ob er sich
"Brutalogames” zumuten will
oder nicht. hl

statur. Fangen wir an mit der
Ausgabe 5/90. Man hatte
denken kénnen, daB Euch
POWER PLAY als eigenstén-
dige Zeitschrift einfach lber-
fordert. Sonst hittet Ihr nicht
so einen Artikel, wie den auf
den Seiten 108-111 geschrie-
ben. Mal abgesehen davon,
daB sich einen C 64 sowieso
nur jemand kauft, der noch
keinen Computer hat, also
auch keine POWER PLAY
liest, stand die Antwort auf
die Frage, ob es sich noch
lohnt, oben genannten Com-
puter zu kaufen (objektiv be-
trachtet) schon fest: NEIN.
Aber dann kam alles anders!
Zuerst wunderte man sich
dariiber, daB erst davon aus-
gegangen wurde, man kaufe
sich den C 64 sowieso nur,
um zu spielen. Dann wurden
aber die Datentrager als Mit-

sem Zweck verkauft wird (als
Spielekonsole), einen Moni-
tor zu kaufen, da dies beim
Schreiben von Programmen
angenehmer sei. Wat denn
nu! Machen wir nun weiter
mit Ausgabe 6/90. Der
FuBballprogammvergleichs-
testwar janun auch nichtdas
Jelbe vom Ei, sozusagen
nicht der Curry auf d"Wurst.
Denn Kick Off iiberragt alles
andere. Es mag sein, daB das
an der kurzen Testzeit lag,
denn Kick Off ist ein schwe-
res Spiel, das viel Ubung
braucht. Jesko Ebert, Berlin

Der Artikel in der Power-Play
5/90 sollte grundsatzlich alle
potentiellen Kaufer dber die
Vor- und Nachteile des C 64
aufklaren. Spiele stehen in der
Power-Play dabei an oberster

= TELEFONISCHE
«=*° HR SOFTWAREPARTNER IM DREILANDERECK BESTELLUNG
g 9.00-13.00 Uhr oder
se94)  IBM om AMIGA om €64 Disc D E0SiE00LhEade
\0?' o\ DR MOUSE SET 99— REISWARE MOUSE 79,50 Blood Money dt. 46,95 von 13.00-9.00 Uhr.
3\ Dynamics Joystick Set 89—  Midilnterface+ Softw. 64,95 F-16 Combat Pilot dt. 64,95 Kg@ﬁ::hmolggper
Dragon Strike 89,95 All Time Favorites d. 89,95  Footb.Mana.W-CupEdi. 46,95 D) 150,~ Porto frei,
Espace from Hell 79,95 Dragon’s Breath dt 89,95 Last Ninja dt 29,95 Fu::rrl:ier|'li':5iet urrlagehend
unsere kostenlose
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Stelle. Nichts desto trotz miis-
sen wir auch auf "normale”
Anwendungen eingehen, und
unter diesem Gesichtspunkt
kommt man mit einem C 64 zu
einem netten  Einsteiger-
Computer.  Diskettenstation
und Monitor sind natirlich
auch zum Spielen viel besser,
als Fernsehgerat und Dataset-
te. Falls es durch den Artikel zu
MiBverstdndnissen kam, be-
dauern wir dies.

Zum  FuBballschwerpunkt:
Wir haben uns wirklich lange
mit Kick Off auseinanderge-
setzt, aber sowohl Martin als
auch Heinrich konnten sich
nicht so richtig dafiir begei-
stern. Ausschlaggebend sind
die im Test angegebenen Kri-
tikpunkte.

Pragmatisch

Jetzt habe ich die neueste
POWER PLAY 6/90 in den
Hénden, da sehe ich, daB Ihr
drei Game Boys verlost. Nun
denk ich mir, Gewinnen ist ja
eine Seltenheit, also frage
ich Euch, wo kann man die
Teile kaufen/bestellen und —
wie teuer sind sie? Ich wére
Euch sehr verbunden, wenn
Ihr mir eine Liste dieser Ge-
schiafte schicken kénntet.
Dazu wiirde mich interessie-
ren, wieviel ein Spiel durch-
schnittlich fiir den Game Boy
kostet.

Christian Kilmann, Disseldo

Den Game Boy gibt es be-
reits jetzt als Importgerat. Offi-
ziell wird er im August in allen
Kaufhdusern erhdltlich sein.
Dabei wird er noch um einiges
billiger als die Importware. Mit
170 Mark bist Du dabei, ein-
schlieBlich einem Tetrismodul
und Zweispielerkabel. Jedes
weitere Modul fiir den Game
Boy wird zirka 50 Mark kosten.
Fiir einen importierten Game
Boy muB man knapp 300 Mark
hinlegen. up

Korruption?

Wie sucht Ihr die Tips aus,
die dann im Heft gedruckt
werden? Nach Zufallsprin-
zip? So scheint mir das nédm-
lich. Vor ein paar Ausgaben
fragte ein Leser, wie er bei
dem Spiel Leisure Suit Larry |
an die Pillenschachtel hinter
dem Fenster kommt. Ich ha-
be mir die Mihe gemacht,
Euch eine ausfiihrliche Be-
schreibung zu schicken. Die

<

ist nicht gedruckt worden.
Schon und gut. Die Frage
wurde sowieso nicht beant-
wortet. Als dann in der Aus-
gabe 4/90 wieder jemand die-
selbe Frage stelite, wurde
diese gleich in der Ausgabe
6/90 beantwortet. Dieser Le-
ser kassierte dann das Hono-
rar, obwohl er viel spater ge-
schrieben hatte als ich. Dies
ist mir auch schon bei dem
Spiel Microprose Soccer
passiert. Tips geschickt —
nicht gedruckt — aber dann
drei Ausgaben spiter ge-
druckt — aber der Tip von je-
mand anderem. Dies versteh’
ich nicht! Ist das nur Pech
oder steckt da Schiebung da-
hinter?

Thomas Herbert, Darmstadt

Du kannst ganz sicher sein,
daB die Auswahl unserer
POWER-Tips frei von betriige-
rischem Handel ist. Die von
Euch eingesendeten POWER-
Tips werden von uns gesam-
melt und ausgewertet, wenn
der Termin fiir die nachste Aus-
gabe ansteht. Alle Tips, die bei
dieser Auswertung herausfal-
len (egal aus welchem Grund),
sind damit "ausgemustert”.
Der Verfasser der Tips hat lei-
der Pech gehabt, wenn sein
Tip keinen Platz mehr auf den
griinen Seiten gefunden hat.

up

Bildaufbau defekt

Ich habe mir kiirzlich das
Spiel "Antheads-It came
from the Desert Il gekauft.
Wie ich aber zu meinem Be-
dauern feststellen muBte,
war der Bildaufbau bei dem

-
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Bild, in dem man den Amei-
sen die Fiihler abschieBen
muB, nicht in Ordnung. Auch
nach dem dritten Umtausch
hat sich nichts gebessert. Im
Laden sagte mir der Verkéu-
fer, daB schon andere Kun-
den mit dem gleichen Pro-
blem gekommen seien. Nun
meine Frage: Habt Ihr schon
etwas davon gehort und wibt
Ihr, ob man seine Disketten
an Ariolasoft einschicken
kann und dafiir eine fehler-
freie Version erhélt?

Michasi Witt, Berlin

Aut die Anfrage bei Ariola-
soft erhielt Ulli die Antwort, daB
kein Serienfehler bei dem
Spiel Antheads Il vorlage. Die
Firma sei aber grundsitzlich
bereit, auf die Winsche und
Probleme der Endbenutzer
einzugehen. Also nichts wie
das Spiel hingeschickt zu Ario-
lasoft. Am besten mit genauer
Angabe der Basiskonfigura-
tion Deines Computers. up

Amiga 500 darf
nicht sterben

1. Stimmt es, daB der Markt
fir Disketten bereits sta-
gniert?

2. Stimmt es, daB man un-
bedingt auf diesen angebli-
chen Amiga mit eingebau-
tem CD-ROM umsteigen
muB, um weiterhin tolle Spie-
le auf dem Amiga spielen zu
kénnen?

3. Wird es eine Mdglichkeit
geben, den Amiga 500 mit
dem CD-ROM nachzuriisten?

Ich kann mir nicht vorstel-
len, daB diese tolle Maschine
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Christian Neumann, Peiting

bereits ausstirbt. Klar, daB
man manchmal neidisch
werden kdnnte, wenn man
liest, welche tollen Spiele fiir
diese Maschinen kommen.
Ich meine aber auch, daB bei
geschickter  Programmie-
rung der Amiga gegeniiber
den Videospielen in Sachen
Spielwitz, Grafik und Sound
nichts einbiiBen muB. Das
sollte den Softwarehdusern
zu denken geben, die meiner
Meinung nach manchmal
ziemlich viel Schrott ablie-
fern und dafiir saftig absah-
nen. Da werden Spiele in den
siebten Himmel gehoben,
bevor sie iberhaupt fertig
sind, und dann kommt nichts
anderes raus, als miese Dis-
kettenboxfiiller.

Garhard Putz, Walanhofen

Kein Grund zur Sorge: Die in
unserem Messebericht ange-
sprochenen Trends werden
wohl erst in ein paar Jahren
greifen. AuBerdem handelt es
sich hier um die Meinung von
Branchen-Insidern und auch
die kdnnen sich schlieBlich mal
irren. Gerade dem Amiga
geht’'s momentan prichtig,
und es gibt wirklich keinen
Grund, jetzt schon um sein
Uberleben zu bangen. hi

Neo Geo oder
Super Famicom

Erst einmal ein Lob, was
Eure Technikecke betrifft. Ich
finde, es war ein super Ein-
fall, so etwas in Eure Zeit-
schrift aufzunehmen.

In Eurer letzten Ausgabe
(6/90) habt Ihr liber eine Welt-
neuheit in Sachen Video-
spielkonsolen berichtet. Ge-
meint ist das "Neo Geo™ aus
Japan. Hatte einige Fragen
dazu, die mich brennend
heiB interessieren.

1. Was glaubt |hr wohl, wel-
che Konsole in Sachen Grafik
und Sound mehr auf dem Ka-
sten hat, Neo Geo oder das
Super Famicom?

2. Welches der beiden Ge-
rate wird wohl als erstes als
japanische Importversion auf
dem deutschen Markt erhilt-
lich sein?

3. Besitzt das Neo Geo

4. LaBt sich das Neo Geo
uberhaupt an einen Monitor
(Modell 1081) anschlieBen?

Andreas Gles, Neuss

Bebentalls einen 3D-Chip?

Die Antworten zu Deinen Fra-
gen findest Du in diesem Heft
im Schwerpunkt-Teil. up
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Dte Power-Tips sind in die-
sem Monat wieder beson-
ders bunt gemischt. Ich hoffe,
es ist fir jeden etwas dabei.
Die Action-Fans konnen die er-
sten Karten von Turrican aus-
probieren. Fiir Rollenspiel-
und Adventure-Profis gibt es
Lésungen zu Demon’s Winter
und Xenomorph. Neben dem
dritten Teil unserer Battle of
Britain-Tips starten wir mitdem
Abdruck eines neuen Clue-
Books. Dem prachtigen "Might
& Magic II" von New World
Computing. Und nicht verges-
sen, schreibt neben Eurem Ab-
sender die Kontonummer,
Bankleitzahl und Bankfiliale
auf Euren Brief. W

LHX Atack Chopper 61
Xer pt 62
Loom 64
Champions of Krynn 67

Dr. Bobo antwortet: Ultima V,
Space Quest Il, Hillsfar 71
Poke Ecke: Pipe Mania, Hard
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Indiana Jones-Action
gdventgg. Chaos strikes
ack, Lor 71
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T SR B VideoSpleloTipe:
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Warhead 59 Quest, Rod-Land, Curse 73
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Ultima VI 61 Clue-Book
Might & Magic ] 77
Battle of Britain 81
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Klaus-Dieter Hartwig aus
Hildesheim hat sich mit dem
neuen Action-Spiel von Rain-
bow Arts beschaftigt und
schickt uns die Karten und Be-
schreibungen der ersten fiinf
Levels von "Turrican”.

Allgemeine Hinweise: Als
Anfdnger sollte man darauf
achten, den "Mega-Flash” so-
wie die Granaten und "Line-

shots” relativ haufig einzuset-
zten. Als Waffe fiir die Welt 1 ist
der Mehrfachschuf am prak-
tischsten. Alle Bonusbldcke
sind zuerst unsichtbar und er-
scheinen erst, wenn sie von ei-
ner Waffe getroffen wurden.
Als "Gyroscope” ist man zwar
unsichtbar, jedoch sollte man
das Gyro nicht zu oft einsetzen,
da man nur drei pro Leben be-
sitzt und auch wahrend des
Spiels keine als Bonus dazu
bekommt. Die springenden Ku-

gein (z.B. im Level 2, unten

links) sind mit normalen Waf-
fen nicht zerstorbar. Hier sind
die Granaten nitzlich. Entwe-
der direkt drauffeuern oder ge-
gen die Wande halten und die
Splitter als "Smartbombs” ver-
wenden. Noch ein Hinweis: In
Welt 1 (Level 1 bis 3) sind 32!
Extraleben versteckt. Die sollte
man, zumindest zu einem
GroBteil, einsammeln.

Zuerst ganz nach links ge-
hen und hochspringen. Dann
den Block daneben aufschie-
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Extraleben
Laser Power-Up
MehrfachschuB
Energie
Megaflash Power-Up
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Level 1. Die Roboter eignen sich prima zum WarmschieBen

Gewiffer

roadoo

—
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Level 3. Als Gyroscope rotiert [hr besonders schin
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Level 4. Ihr landet in der zweiten Welt
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Level 5. Was lauert wohl im Miillschacht auf Euch?
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Ben. Um auf die obere Plattfor-
men zu gelangen, muB man
oben links auf dem Turm an der
bezeichneten Stelle stehen (di-
rekt links neben der Einker-
bung), nach links oben absprin-
gen und den Joystick in diese
Richtung gedriickt halten. Die
mit "R" gekennzeichneten Ro-
boter kann man mit dem
"Mega-Flash” beseitigen. Den
Roboter vor dem Ausgang
kann man Gberspringen, in-
dem man von der rechten Seite
des Turms abspringt und den
Joystick nach rechts driickt. An
einigen Stellen in Welt 1 er-
scheinen Kéfer, die sich in Dia-
manten verwandeln. Hier solite
man sich aber nicht ldnger auf-
halten, da es spéter im Spiel
noch genug Diamanten gibt
(fir insgesamt sechs weitere
Continues).

— Level 2

Kurz nach dem Start wartet
der erste groBe Gegner auf Tur-
rican. Die beste Taktik ist hier,
einfach in die linke Ecke zu-
rickzulaufen und mit dem
"Mega-Flash” auf die Faust
zielen. Um an die sieben Bo-
nusleben zu kommen, benutzt
man die Bonusblécke Giber den
beiden kleinen Tirmen als
Plattformen. Bei dem Extrale-
ben, vor dem mit "Gewitter"
gekennzeichneten Gebiet,
sollte man darauf achten, daB
es nicht ins Wasser féllt. Den
Roboter im oberen Teil des Le-
vels mit aktiviertem Schild (be-
kommt man links davor) ber(ih-
ren. Im Raum mit den vier Ex-
traleben eine Granate gegen
die rechte Wand feuern, um die
Kugel zu beseitigen.

— Level 3

Um das Extraleben in der
unteren Ebene zu erreichen,
mit dem Schild von unten da-
gegen springen. Ist das Leben
ganz links plaziert, so daB man
es auf die oben genannte Wei-
se nicht erreicht, so stellt man
Turrican direkt davor und ver-
wandelt ihn in ein Gyroscope.
Fir den Endgegner gibt es kei-
ne besondere Taktik. Einfach
einige "Line-Shots” und Gra-
naten abfeuern. (Um den Level
zu beenden, ist es nicht not-
wendig, den Endgegner zu be-
siegen. Man kann ihn auch um-
gehen.) Von dem Extraleben,
welches sich eine Ebene ber
dem Startpunkt befindet, ist
der Ricksprung nach rechts
fast unméglich. Notfalls muB
man die untere Ebene noch
einmal durchlaufen (Zeit ist
ausreichend vorhanden). In
der rechten oberen Ecke kann
man sehr schnell ein Leben
verlieren. Das wird aber da-

p 56

durch ausgeglichen, daB man
hier vier Leben dazubekom-
men kann. An das linke Leben
kommt man nur als Gyro. Kurz
vor dem Ausgang verschiebt
man den unteren, rechten
Block, und aus dem Boden
fahrt eine Plattform aus. Betritt
man diese, so kann man die
Welt verlassen.

— Level 4

Nach der Landung sofort
nach rechts schieBen. In Level
4 tauchen erstmals Stein-
blocke auf, die auf den Spieler
zufliegen. Dies ist in der Karte
durch einen Pfeil neben einem
Gitter gekennzeichnet. Einzel-
ne Pfeile kennzeichnen Geg-
ner, die von dort loslaufen. Als
Gyro kommt man problemlos
an den Stacheln im rechten Teil
vorbei. Da der néchste End-
gegner (Fisch) oft nach rechts
unten kommt, solite man sich
gleich am Anfang als Gyro
nach links rollen lassen. Vior-
sicht! Nach der Explosion er-
scheinen zahlreiche Kugeln,
die man mdglichst sofort mit
"Mega-Flash” oder “Line-
Shot” beseitigt. Um an die vier
Extraleben unten rechts zu ge-
langen, muB man mit dem
"Mega-Flash” eine Stufe in die
Bléicke schneiden.

— Level 5

Ganz rechts auf der ersten
Ebene begegnen uns zum er-
sten Mal Blécke, die unzerstor-
bar sind und von links nach
rechts pendeln. Um sie loszu-
werden, muB man sie durch
BeschuB in Bewegung setzen
und dann aus dem Bild scrol-
len lassen. Um an die sechs
Extraleben zu kommen, muB
sich Turrican auf den mittleren
Block in der unteren Reihe stel-
len und nach rechts schieBen.
Auf den Bonusblock springen
und von dort nach rechts auf
den Fahrstuhl hiipfen. Vor dem
Miillschacht sollte man unbe-
dingtdas "P" (fiir volle Energie)
nehmen. Beim Sprung durch
den Schacht "Line-Shot” ab-

feuern. Viorher den Schacht mit
"Flash” freihalten. Wenn der
Endgegner erscheint, auf den
Vorsprung direkt neben die
Spitzen stellen. Hat man einen
"Mega-Flash”, der bis an den
rechten Bildschirmrand reicht,
einfach Feuerknopt driicken
und warten. Hat man einen zu
kurzen "Flash”, sollte man mit
einem starken Laser ausgerii-
stet sein. Sollte der Endgegner
doch einmal ganz nach links
kommen, muB man Turrican
schnell in ein Gyro verwan-
deln. vw

Kingdoms of England

Wer als wackerer Edelmann
Probleme mit seinen Armeen
hat, sollte sich einmal den Tip
von Nico Hagen aus Lage an-
sehen. Mit einem simplen Trick
kann man beliebig viele Ar-
meen  verdoppeln. Dazu
braucht man nur zwei Lander
und zwei Armeen. Man sieht
sich die Skizze an und setzt ei-
ne Armee auf Land 1. Die (am
besten starke) zu verdoppeln-
de Armee setzt man auf Land
2. Jetzt greift man mit beiden
Armeen das Feindesland an
(nicht beide Armeen zusam-
mentun und dann angreifent).
Sobald angezeigt wird, wer wie
viele Leute etc. hat, driickt man
die Taste am Keyboard. Jetzt
zieht man sich zuriick, und
zwar auf Land 1. Wenn man al-
les richtig gemacht hat, steht
beim néchsten Zug die zu ver-
doppelnde und die normale Ar-
mee auf Land 1. Doch auf Land
2 steht immer noch die zu ver-
doppelnde Armee. Diesen Vor-
gang kann man beliebig oft
wiederholen und alle feindli-
chen Armeen matt setzen. vw

Demons’ Winter

Jarn Téller aus Hofheim hat
sich in die Kélte gewagt und
schickt eine Komplettlosung
zum Rollenspiel Demons' Win-

Eine zusatzliche Armee geféllig? Kein Problem.

ter. Auf daB Ihr keine kalten Fi-
Be bekommt.

Als erstes sollte man sich ei-
ne sorgféltig ausgewdhlte Par-
ty zusammenstellen: minde-
stens einen Wizard (Spirit Ru-
nes), einen Kleriker (Mace)
und einen Ranger (Hunting
und Sword) oder einen Barba-
rian (Axe oder Mace-
Berserking). Im Rest der Grup-
pe kdnnte vielleicht ein Sorce-
rer (llusion und Summon)
sein, aber das ist jedem selber
Gberlassen.

Von den Ruinen der Stadt IIl-
dryn begibt man sich nach El-
barath und sucht dort den Pub
auf, um seinen ersten Auftrag
zu bekommen. Eine alte Frau
erzéhlt von einem Kobold-
camp, in welchem eine Prin-
zessin gefangengehalten wer-
den soll. Nach einem kleinen
Besuch auf dem Marktplatz
macht man sich in Richtung
Sliden auf den Weg zum
Camp. Nach mehreren Fights
findet man das Zelt des Ko-
boldchefs Uffusgott, in wel-
chem man ein Codewort fiir
den EinlaB in ein Gewblbe un-
ter dem Gamurtempel (kleine
Insel an der Nordkiste des
Kontinents) erhélt. Als mutiger
Abenteurer begibt man sich
natirlich sofort dorthin. Im Ge-
wilbe findet man folgende Ge-
genstande: £

— Iron Key (zum Offnen des

— Blue Serum (man schiittet
es dem Mann im Glas lber,
nachdem man das Glas zuvor
mit dem Mallet zerschlagen
hat)

— Red Serum

— Mallet (zum Zerschlagen
des Glases)

— Red Candle

— Spectacles

Um im Maschinenraum
nicht von den Wénden zer-
quetscht zu werden, geht man
drei Schritte nach rechts und
einen nach unten. Nun noch
den Priester "killen” und dann
nichts wie raus aus dem Ge-
wilbe. Von dem Mann im Glas
hat man erfahren, wo sich die
Demoncity Quoorik befindet.
Deshalb kauft man sich nun
ein Schiff, um den Demon Xe-
res dort zu finden und zu ver-
nichten. In der verborgenen
Stadt sucht man zuerst die
Black Wand und den Troll, der
einem ein Short Sword +1
schenkt. Nun sucht man den
Black Halleway, benutzt die
Black Wand und schon befin-
det man sich in den Gemé-
chern des Tempels. Dort eignet
man sich den Skull Key, die
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Kalt, aber komplex. Die Landschaft in Demon’s Winter.

Black Coins, die Bag und den
Dust an. Den Dust gibt man
nun in die Bag und stellt sie auf
den Censer. Nach weiterem
Herumstdbern kommt man an
einen kleinen Friedhof mit ei-
ner Tombdoor, die man mit
dem Skullkey 6ffnet. Nachdem
man durch die Tir gegangen
ist, kommt man auf einen riesi-
gen Friedhof mit einem Grab-

steinlabyrinth, bei dem sich bei
jedem Schritt die Steine ver-
schieben. Aber nicht den Mut
verlieren und weiter ausprobie-
ren. An einem FluB angelangt,
gibt man dem Fahrmand die
Black Coins. Jetzt nur noch ein
Feuerlabyrinth  durchqueren
und den Demon wvernichten.
Kein Problem, oder? Jetzt
schippert man mit seinem Boot

zu den Icelands, um den De-
mon Crystal zu finden. In der
Crystal Cove holt man sich den
Eiszapfen und kann die Ice Ru-
nes erlernen. Mit dem Zapfen
geht oder fahrt man zum Ice
Palace, steckt ihn in die Ice-
door, benutzt den Prayerscroll
und betet. Und siehe da, ein
Gott erscheint; der letzte der
Ancients. Nach einer informati-
ven Unterhaltung holt man den
Demon Crystal aus dem mittle-
ren Raum des Palastes durch
eine in der Westwand versteck-
te Geheimtlir. Mit dieser Kost-
barkeit fahrt man zur Vault der
weiBen Ritter. Wieder gelangt
man durch eine Geheimtir in
einen versteckten Raum: die
Grabkammer des tapfersten
der weiBen Ritter Nachdem
man seine Forderungen erfiillt
hat, den Orb of Evertime be-
kommen hat, kehrt man zum
Eispalast zuriick und verwan-
delt ein Partymitglied in einen
Gott.

Nun zur anderen Seite der
Welt und in der Hiitte der alten
Frau eine Miitze Schiaf neh-
men. Doch leider dirfen wir
nicht ausschlafen. Mitten in

der Nacht wacht man plétzlich

auf, und die Frau ist weg. Das
hat doch irgendetwas zu be-
deuten, oder? Man macht sich
also mitten in der Nacht auf
den Weg zu Eregores Tempel,
der im Stiden der Insel liegt. In
der Hohle kapert Ihr das Schiff
und lautet im Haus des Bell-
keepers die Glocke. Anschlie-
Bend fihrt man zur Siidseite
der Héhle und findet dort den
eigentlichen Eingang zu Ere-
gores Tempel (PaBwort: Jes-
ric). Nach einigen Fights ge-
langt man an ein Crystaleye,
welchem man das Amulett
gibt. Im Octagon geht man
rechts durch eine Geheimtiir
und findet nach einigem Su-
chen Eregon.

Jetzt kann man sich dem zu-
wenden, was der letzte der An-
cients gesagt hat. Als erstes
zerstdrt man die drei Glyphs.
Dann geht es zur letzten und
eigentlichen  Hauptaufgabe:
die Verbannung des Demons
Malifon. Man begibt sich mit
geniigend Spellpoints (der
Zerstorspruch setzt minde-
stens 100 Spellpoints voraus)
in die Chappel of Time. Dort
hélt man den Mirror in den
Lichtstrahl und befindet sich in
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der Vergangenheit. Dem dort
wartenden Priester sagt man
zur Vervollstandigung seines
Zauberspruchs: "Void", wor-
aufthin ein Durchgang er-
scheint. Jetzt schlagen wir uns
noch durch ein paar Labyrinthe
und erreichen einen lllusions-
raum. In jedem Abschnitt die-
ses Raumes verdndert sich die
Landschaft. Ist man bis zum
Crystal Cave wvorgedrungen,
leuchtet der Crystal rot auf.
Nunspricht man noch den "'Im-
prison Spell”, und Malifon ist
fiir immer verbannt. Jetzt kann
die Sonne wieder scheinen.
W

F-29 Retaliator

Kampfpilot Christian Timpe
aus Berlin hat niitzliche Tips
zum F-28 Flugsimulator von
Ocean zusammengetragen:
Besondere Probleme diirfte es
im Anfangsstadium bei der
Landung geben. Auch hier gibt
es ein Aezept, das ohne Total-
schaden zu schaffen. Man
fliegt, natirlich nachdem die
Zielobjekte zerstort worden
sind, mit einigem Abstand
gradlinig auf den Flughafen zu.
Am besten ist das zu bewdlti-
gen, wenn man auf dem dritten
Bildschirm auf die dritte Posi-
tion umschaltet, d.h., die Ge-
landekarte mit dem Richtungs-
anzeiger benutzt (der erste
Bildschirm sollte noch auf die
digitale Anzeige wvon Ge-
schwindigkeit, Hohe, restli-
ches Flugkerosin etc. und der
zweite Schirm auf den kiinstli-
chen Horizont eingestellt sein).

Man drosselt bei Sichtkon-
takt mit der Landebahn die Ge-
schwindigkeit auf 45 Prozent
und féhrt bei einer Geschwin-
digkeit von ca. 275m/h das
Fahrwerk aus. MNun steuert
man das Flugzeug so, daB die
Héhe der Maschine beim Uber-
fliegen des Endes (anfangs)
der Startbahn nur noch maxi-
mal 50 FuB betragt. Als nich-
stes senkt man die Geschwin-
digkeit erneut, und zwar auf 41
Prozent. Dabei muB das Flug-
zeug mitdem Horizont auf dem
zweiten Schirm direkt liberein-
stimmen. Das Flugzeug sinkt
nun und landet in 99 Prozent
aller Falle sicher und unbe-
schadet.

Bei Luftkdmpfen gibt es in
héheren Levels oft das Pro-
blem, daB die Munition aus-
geht. Deshalb nur dann schie-
Ben, wenn das Zielobjekt sich
direkt in der Mitte des HUDs
befindet. Das Maschinenge-

<
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rer wieder und ruft (CALL)
e P |

ausprobiert, aber der Trick mifte auch
ohne wei

mit Bloodwych 1 klappen.

Bloodwych: Andreas Kolboom aus Rosstal und Freund Markus schicken uns den "ultimativen” Bloodwych-
Tip. Damit ist keine Tur mehr vor Euch sicher.

wehr eignet sich ebenfalls sehr
gut dazu, einige feindliche
"Végel"” vom Himmel zu holen.
Dabei muBi man jedoch sehr
genau auf die Entfernung zum
anderen Flugzeug achten. Ist
das Flugzeug bereits sehr ge-
nau zu erkennen (auch bei der
Einstellung des Radars auf
Entfernungen bis zu 2 Meilen
bereits sehr nahe am Mittel-
punkt) sollte man unbedingt
ein Ausweichmandver fliegen.
Sonst ist die Gefahr zu groB,
daB man mit dem anderen
Flugzeug zusammenstéBt. Zum
Angriff auf Schiffe eignen sich

die CSW (Conventional Stand-
Off Weapon) und die Maverick-
AGM-1-Laser und TV-Raketen
gleich gut. Dabei hat die Mave-
rick den ganz groBen Vorteil,
daB sie viel leichter ist und so-
mit von ihr mehr mitgenom-
men werden kidnnen. Gegen
Luftziele kann man praktisch
alle einsetzen, wobei die
AIMOM-Sidewinder als eine
leichte Luft-Luft-Rakete die be-
ste Wahl ist. Prinzipiell solite
man zunéchst die Flugobjekte
zerstiren, bevor man die Land-
ziele unter Feuer nimmt. Au-
Berdem sollte man nicht ziellos

herumschieBen (die Munition
ist manchmal sehr eng bemes-
senl) und auf jeden Fall das
Zielgebiet vorher nach dem
richtigen Ziel absuchen. Sonst
kann es passieren, daB man
ein falsches Objekt zerstort
und erfolglos einen zweiten
Anlauf starten muB. Im Luft-
kampf auf RaketenabschuB-
Meldungen achten und die
Flaps etc. einsetzen. Da das
Erkennen der eigenen Hohe
auf dem Gelénde nicht gerade
einfach ist, &fter einmal auf die
Hohenanzeige im HUD ach-
ten. w
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Warhead

York Malte Mickisch aus
Neuminster beglickt die Po-
wer-Tips mit den ersten Rat-
schldgen zu "Warhead".
Mission 1
— Erst den Befehl studieren.
— Jetzt starten und das HUD
einschalten. Autopilot "$" akti-
vieren und riickwérts von der
Solbase wegfliegen, bis eine
Meldung erscheint.

— Fixiert die Zieleinstellumg
auf den &uBersten Naviga-
tionsmarker. Fliegt ganz nahe
an ihn ran (etwa auf 20 m).

— Markiert jetzt die Solbase
als Euer Ziel. Fliegt drauf zu,
bis Ihr bei etwa 110 m ange-
langt seid. Korrigiert sofort den
Kurs, wenn lhr abdriftet.

— Schaltet den Autopiloten auf
"1" und gebt ganz wenig
Schub. Schonist man gelandet
und hat die erste Mission erflllt
(und das sollte man auch bei
allen anderen anderen Missio-
nen 5o machen).

Mission 2

— Auf die Sternenkarte schal-
ten und den Cursor auf die Er-
de richten. Man kann den Ster-
nennamen natiirlich auch mit
Hilfe der "Space”-Taste einge-
ben.

— Jetzt starten. Gewdhnt Euch
an, das Schiff mit Autopilot 4"
zu stoppen, sonst kommt Ihr
ins Schleudern, wenn lhr am
Zielpunkt ankommt.

— Mit Hilfe des uad-Antriebs
zur Erde fliegen. Dort ange-
kommen, auf den Heimatpla-
neten (Home, sweet home...)
zufliegen, bis der Befehl zum
Umkehren eintrifft.

— Wieder zu Solbase "quad-
den”.

Mission 3

— Mach Deimos fliegen.

— Mit "Space” auf den Asteroi-
den zielen.

— Ranfliegen und die Stinger
abschieBen.

— Ab nach Hause.

Mission 4

— Zur Venus jetten.

— Richtet die Zieleinstellung
auf das Dummy-Ziel.

— Feuert alle zehn SchuB ab.
— Und wieder nach Hause.
Mission 5

— Ab nach lo.

— Lost die Rettungskapsel aus
und betrachtet den gelunge-
nen Einflug.

Mission 6

— Zum Merkur "guadden”.

— Fliegt auf den Merkur zu, bis
der Befehl eintrifft, zurlickzu-
kommen. Man wird beauftragt,
die DGP zu benutzen — man
muB es allerdings nicht unbe-
dingt.

yAAYY

Mission 7

— Auf nach Triton — jetzt wird's
ernst.

— Abwarten, bis ein feindli-
ches Flugobjekt erscheint.
Feuert eine DGP darauf ab.
Versucht immer, eine feindli-
che Missile mit dem MDC zu
erwischen. Nebenbei solite
man die inzwischen identifi-
zierte Drohne mit einer Stinger
pulverisieren.

— Marsch, nach Hause!
Mission 8

— Wieder nach Triton fliegen.
— Feuert eine DGP auf das
"Unknown" ab und schickt
gleich eine Stinger hinterher.
— Nach Hause "quadden’
Mission 9

— Nach Miranda fliegen.

— Fliegt auf die Corsairs zu
und wartet, bis die A-Wings
eintreffen. Pustet dieselbigen
weg und macht Euch auf den
Weg zur Solbase.

Mission 10

— Die Reise filhrt diesmal zum
CH-010-System.

— Fliichtet Euch sofort wieder
zur Solbase, wenn Ihr nicht
aufgesaugt werden wollt.
Mission 11

— Zum Stern Bainks im Alpha
Centauri-System fliegen.

— Fliegt auf den Planeten zu,
bis Ihr die Order zum Abdre-
hen bekommt.

Mission 12

— Nach Niven im Tau Ceti-
System

— Feuert dort eine DGP auf
das unbekannte Ziel ab; der
Computer dankt's Euch mit In-
formationen.

— Zuriick nach Hause.
Mission 13

— Fliegt zum Stern Remnant
im Black Veil-Nebel.

— Nahert Euch der ersten Cor-
sair auf ca. 140 bis 100 m.

— Wenn die Corsair funkt, daB
sie genug Saft hat, dreht Ihr ab
und macht Euch auf den Weg
zur Solbase.

Mission 14

— Am Mars wartet eine C-
Wing, die Arger haben will. So-
bald Ihr sie mit einer Stinger er-
wischt habt, kehrt Ihr zur Sol-
base zuriick.

Mission 15

— Jetzt zur Venus.

— Lost dort mit "F4" die Minen
in einer Entfernung von ca. 300
Metern aus.

Mission 16

— Jetzt wird's arg: ab ins Xi-
System.

— SchieBt eine DGP ab und
empfangt alle Meldungen, die
eintrudeln.

— Wenn der Berserker meint,
man solle sich verzupfen, soll-
te man das auch tun.

Mission 17

— Zum Protektor in Tau Ceti-
System fliegen. Dort kbnnt Ihr
zusehen, wie die Drone Squa-
dron (vorher identifizieren)
vom Berserker "abgequarzt”
werden.

Mission 18

— Wir "quadden” zum Kruger-
System, um gleich darauf wie-
der nach Hause zu fliegen.
Mission 19

— Zum Pluto und dort versu-
chen, den Berserker zu ver-
nichten. Wenn man alle Rake-
ten verschossen hat, springt
man nach Hause.

Mission 20

— Nun geht’s um die Wurst.
(bzw. die Erde)

— Zur Erde fliegen.

— Versuchen, den Berserker
zu atomisieren — nur ist das
nicht ganz einfach. York Malte
Mickisch scheitert an dieser
Stelle. Ist schon jemand weiter-
gekommen? al

Populous "The
Promised Lands”

Probleme mit der Erweite-
rungsdiskette? Alexander Ko-
chann aus Dilsberg hat sich die

fiinf neuen Welten einmal ge-

nauer angesehen und die
wichtigsten Werte ermittelt. Mit
der ndtigen strategischen Pla-
nung und einer Menge Stati-
stik dirfte es jetzt eigentlich
keine Probleme mehr geben.
Doch merke: Es ist nicht leicht
ein Gott zu sein!

Erklarungen:

— Sterberate: Dieser Wert gilt
nicht fiir Geb&dude. Er gibt an,
wie schnell eine Figur ihre
Kraft verliert. Je niedriger, um
so langer lebt die Figur in der
Welt.

— Geburtenrate: Dieser Wert
gilt fiir das jeweilige Gebéude
und gibt die Geschwindigkeit
an, mitder sich die Figuren ver-
mehren. Je niedriger, desto
langsamer. Bei negativer Ge-
burtenrate sterben die Einwoh-
ner in ihren Hausern.

— Manarate: Gibt fir das je-
weilige Gebdude den Mana-
wert an, den man in einer be-
stimmten Zeit fiir das Haus be-
kommt.

— Intelligenz: Zeigt, wie intelli-
gent ein Bewohner dieses Ge-
béudes ist. Dies wirkt sich vor
allem auf die Waffen aus. Um
die Orientierung zu erleich-
tern, sind die Geb&ude, ihrer
GroBe nach, mit Nummern ver-
sehen. W

The Bit Plains

Sterberate: 2
Gebaudenummer
Geburtenrate

a2
11
Manarate 00
L

Sterberate: 12

Gebaudenummer 1 2
Geburtenrate 2 2
Manarate 00
Intelligenz 30 20

Sterberate: 8

Gebdaudenummer 1 2
Geburtenrate 110
Manarate 10 2
Intelligenz 10 1

Sterberate: 3

Gebaudenummer 1
Geburtenrate 1
Manarate 0
Intelligenz 1

2
1
0

2

Intelligenz

Blockland
Sterberate: 3

Gebdudenummer 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Geburtenrate 0 [Tl e B e e R 1)
Manarate D0 02 234 BB 2
Intelligenz 123 4567891

Silly Land

Revolution Frangaise
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The Colonels
Bequest, Teil 2

Jetzt begeben wir uns wie-
der mit Theo Kenel auf Verbre-
cherjagd und suchen den Mor-
der.

Man wirft ihm den Knochen
(Soup Bone) aus dem Kihl-
schrank zu. Jetzt schaut man
in die Hitte und findet das
Halsband (Necklace), das Ce-
lie gehdrt. Man bringt es ihr
und darf dafiir zu ihr ins Haus.
(Carrot nicht vergessen)

— im EBzimmer finden wir
Rudy.

— im Zimmer des Colonel Di-
jon finden wir seinen leeren
Rollstuhl. Durch verschiedene
Hinweise (Stock, Zigarren-
stummel) wissen wir ja schon,
daB der Colonel nicht so lahm
ist, wie es scheint.

ACT VI

— im Abfalleimer (Basket) des
Badezimmers liegt eine Fla-
sche, in der sich Schlafpulver
befand (Sleeping Powder Bott-
le). (Das Etikett muB man mit
dem Monokel lesen: read label
through Monocle.) Wenn man
nun schnell zu Fifi geht, ent-
deckt man das Drama. Fifi und
Jeeves liegen vergiftet am Bo-
den, (im Cognac Decanter fin-
den wir ein weiBes Pulver!).
— in Lillian und Laura’s Zim-
mer sieht man, wo Lillian ihr Ta-
gebuch (Diary) verborgen halt.
— im Zimmer von Clarence
und Rudy beobachten wir Cla-
rence, der etwas in sein Notiz-
buch schreibt. AnschlieBend
suchen wir Ethel Prune. Sie
liegt ermordet im Lagerschup-
pen oder im Rosengarten.

— vor dem Studierzimmer des
Colonel sitzt Rudy mit Beaure-
gard. Gloria findet man tot im
Brunnen oder im Gartenpavil-
lon.

— an Celie's Tir klopfen.

ACT VIl

— im Stall die Laterne mitneh-
men: (give carrot to horsejopen
gate/get lantern)

— im Studyroom entdeckt
man, daB der Derringer und
der Dolch verschwunden sind
(in den Schrank schauen)

— im Zimmer von Clarence
liest man sein Motizbuch und
geht dann weiter in Wilbur’'s
Zimmer. Dort findet man die
Leiche von Clarence (die aber
auch in der Badewanne liegen
kann). Man durchsucht den
Leichnam undd findet die
Streichhdlzer (Matches). Nun
geht man in das Zimmer von
Lillian und nimmt das Tage-
buch (Diary) aus dem Koffer.
Bei der Ritterriistung im Trep-

penhaus macht man folgen-
des:
— "pil head", "open head" - er-
gibt den Valve Handle (Hebel).
Von dort aus begibt man sich
zum Turm mit der Glocke.
— "oil bell”, "get ring with ca-
ne", "get crank”.

Beim Hedge Garden:
— "put handle in shaft”, "turn
handle”, "move statue”, "light
lantern”.

Man geht in den verborge-
nen Gang. Im Basement:
— "put crank in shaft", "turn
crank”. Man geht weiter bis ins
Grab der Croutons. Dort &ffnet
man (Brechstange) das Grab
von Ruby Crouton. Man nimmt
den Pouch (Sack mit Diaman-
ten).
— inder Kirche sehen wir Celie
(sie betet)
— im Spielhaus sehen wir Lil-
lian (sieben Striche an der
Wand!). Wir gehen jetzt wie-
der in das DachgeschoB und
schauen uns die Kiste an. (Nun
sollten wir in der Kiste die
schmutzigen Schuhe finden.)
— im Zimmer von Lillian beob-
achten wir Rudy, der scheinbar
etwas sucht (wahrscheinlich
den Derringer).
ACT Vil
— an der Haustir schlagt
Beauregard Alarm. Wir schau-
en uns die Nachricht an und
begeben uns natirlich in den
Garten.
— im Hedge Garden finden wir
die tote Lillian. Wir nehmen die
Pistole (Derringer), die Kugel
(Bullet) und durchsuchen an-
schlieBend Lillian (man findet
den Skeleton Key). Nun wieder
ins DachgeschoB: "load gun”,

"use key" "open door”, "shoot

rudy”. Nach den traurigen Ent-
hillungen, die uns der Colonel
Henri Dijon macht, ist die Ge-
schichte zu Ende. Oder? Viel-
leicht findet Ihr ja noch weitere
Hinweise.




Ultima VI

So langsam trudeln die er-
sten Tips fir Ultima VI ein. Bin
mal gespannt, wann die erste
Komplettlbsung  auf dem
Schreibtisch landet. Haltet
Euch ran: Aber bitte mit Karten
(kein Karopapier, kein Bleistift,
bitte!). Jetzt aber zu den Tips
von Michael Keimes aus Kain.
Sie sollten Euch eigentlich den
Einstieg erleichtern.

— Am Anfang des Spiels
sollte man sich eine Angel zu-
legen, so daB man keine Pro-
bleme mehr mit der Nahrung
hat.

— Dann solite man sich um
seine Waffen und Ristungen
kilmmern. In Lord Britishs
Castle, in dem man sich frei be-
dienen darf, findet man einige
gute Sachen. Der "Lightning
Wand"” solite nur im Notfall be-
nutzt werden, da er sich nach
einer Weile aufldst.

— Ein wichtiger Bestandteil
des Spiels sind wieder die Ru-
nen, die man sich aber erst-
einmal zusammensuchen
muB. Wenn man sie an den
richtigen Shrinen benutzt und
das passende Mantra aus-
spricht, bricht man den Zauber
der Gargoyles und kann den
Moonstone mitnehmen. Die
Mantras sind dieselben geblie-
ben:

Mantra of Honesty: "ahm”

Mantra of Justice: "beh”

Mantra of Compassion: "mu”

Mantra of Sacrifice: "cah”

Mantra of Valor: "ra

Mantra of Honor: "summ’

Mantra of Humility: "lum”

Mantra of Spirituality: "om’

Fundorte der Runen:

Rune of Honesty — im Grab
von Beyvin, welches sich unter
Moonglow befindet. Eingdnge
im Wirtshaus und iiber dem Ly-
ceaum, bei einer Zauberin im
Haus.

Rune of Valor — sie wurde
von einer Ratte in ein Ratten-
loch im Pub geschleppt. Wenn
man der sprechenden Maus
von Lord British ein Stiick Kase
gibt, schlieBt sie sich fir eine
Weile der Party an. Im Pub
schaltet man dann auf "solo
Mode" und holt die Rune her-
aus.

Rune of Justice — sie ist im
Pub unter einer Pflanze ver-
steckt.

Rune of Honor — liegt mitten
in Trinsic auf einem Podest.

Rune of Compassion — ein
Kind im Museum hat sie. Man
muB sich aber zuerst die Ge-
nehmigung der Eltern holen,
um sie zu bekommen. Oder
man klaut sie mit dem "Pick-
pocket Spell™.

Rune of Humility — man
muf in Antonio New Magincia
danach fragen, der wissen will,
wer der demitigste Mensch
ist. Antwort: " Conor”,

Rune of Spirituality — sie
liegt im Haus eines vergeBli-
chen Médchens in Skara Brae.

Rune of Sacrifice — um sie
zu bekommen, muB man sich
der Guild in Minoc anschlie-
Ben, was sehr lastig ist. Besser
dem Chef der Guild mit dem
"Pickpocket Spell"” klauen. vw

LHX Attack Chopper

Simulationsfan Clemens
HartfuB aus Berlin hat ein paar
Tips fir alle Hubschrauberpilo-
ten und solche, die es werden
wollen.

Nach dem Starten den Col-
lective auf 50 Prozent stellen
und zwischen 100 bis 150 FuB
fliegen. Tiefer als 80 FuB sollte
man sich wegen der Windbden
nicht wagen. Besonders auf
hheren Levels (ab Level 3 soll-
te man sich auf keine unndti-
gen Gefechte einlassen, sonst
ist die Munition alle, bevor man
das Missionsziel erreicht hat).
Also, Augen auf den Radar-
schirm und die roten Punkte,
50 gut es geht, umfliegen. Die
Apache ist fiir Bodenziele und
der LHX fir den Luftkampf am
besten geeignet. Fir Support
und Rescue-Missionen sollte
man den Osprey dem UH-60
auf jeden Fall vorziehen.

Wem beim Luftkampf die Si-
dewinder ausgehen, kann be-
ruhigt sein: die Hellfires eignen
sich auch gegen Helicopter
und Jets. Man sollte vermeiden
Helikopter und Jets mit der
Bordkanone anzugreifen; man
verbraucht sonst zuviel Muni-
tion.

KaroSoft

Jirgen Vieth

58 Attack Subl, deutsches Handbuch
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R C, From T, Desart, ot Hando. 1 MB
It C. From the Desert, Data-disk
Kaisor, Comp, u. Beattspiol, kpl ot
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AMIGA
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Leisure Suit Larry 1l

North & South, kpd. deutsch
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Police Quest ||
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Sherman M 4 Tank. deutsches Handb
SIMCITY, deutsche Anleung 512 K
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Starfight, dt. Handbuch
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Tia Braak, kpl. ceutsch

Tusrean, deussche Anisuing
TV-Sports-Baskotball. di. Handbuch
Wall Stroat Wizard, kpl. deutsch
‘Wall Swowt Eddor, kpl. doutsch

sesfusserslagazsaniiounenosis

Hangs Quest IV X-Out. dit. Anieiung
Kr-gﬂso! Crystafion 75, Xenomonph, t

ndiana Jones. (Geafik Adv.) ipd, gt 4. Zak Mo Kracken, kpl. deutsch
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Esc 1.1 Planste 0. t A Monsinrs
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Ealy 1990, 1. Version
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Loom *
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Spaca Ace, teutschis Handbuch
- Space Cuest I
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Keine Panik, wenn man von
einer Mig 27 oder SU 25 ange-
griffen wird! Oberstes Gebot
ist: So tief wie moglich zu blei-
ben, dann wird man vom Radar
des Jets nicht erfaBt. Am be-
sten in 100 FuB Héhe in der
Hover-Stellung schweben und
den Jet liber sich hinausschie-
Ben lassen, um ihm dann nach
einer 180°-Drehung eine Side-
winder ans Heck zu setzen.
Keine Hellfires an unwichtige
Ziele wie BTRs verschwenden.
Infanterie mit der Bordkanone
auBer Gefecht setzen (und dar-
an denken, daB sie auf dem
Radar nicht sichtbar ist, also
ofter mal Enter driicken). Beim
Osprey die Jetsteuerung nicht
vergessen. Sie eignet sich her-
vorragend, um l&ngere Distan-
zen zuriickzulegen. 1 bis 2
Meilen vor dem Ziel sollte man
jedoch wieder auf Heli-Steue-
rung umschalten. W

Xenomorph

Stefan Hotan aus Magden in
der Schweiz schickt uns die
Komplettidsung zum Science-
fiction-Abenteuer "Xeno-
morph”. Manfred Haug aus
Frankfurt steuert die Karten fiir
die ersten neun Levels bei.

Level | und II: Okay, Ihr steht
nun im Cockpit Eures Raum-
schiffs. Rechts &ffnet Ihr den
Kasten. Dabei stellt Ihr fest,
daB einige Chips defekt sind.
Am besten alle mitnehmen und
auf drei Karten aufstecken.
Dann alle ersetzen. Ihr findet
sie in den Levels 4, 6, 7, 8 und
10. Klettert die Leiter nach un-
ten, in Level 1 und &ffnet die

Pos. Trp. Ok Def
1 Az 2 4
2 CPrB 4 2
3 ABT11 3 2 4
. ooz 3 3
5 L2u 1 8
L] FAT 4 2

Legende zu den Karten

Tir. Jetzt wieder links die Leiter
hoch. In dem Raum findet Ihr
einen Raumanzug, den Ihr na-
tirlich sofort anzieht. Mun
noch die Késten durchsuchen
und alles, was brauchbar ist,
einsammeln. AnschlieBend in
den zweiten Level runter und
alles einsammeln, was lhr tra-
gen kbnnt.

Level llI: Hier findet Ihr runde
Roboter, die (je nach Waffe) ei-
nige Schiisse einstecken kén-
nen. VergeBt den Revolver
nicht! Ihr findet: zwei Disks, Re-
volver und Magazin, eine Bat-
terie und zwei Granaten.

Level IV: lhr habt die Wahl
zwischen vier Tiiren. Hinter ei-
ner befindet sich ein "Rechar-
ge'-Kasten, an dem man die
Magazine und Batterien wie-
der auffilllen kann. Mit der ro-
ten Karte I4Bt er sich einschal-
ten. Auch der "First Aid"-
Kasten ist nicht ganz unwich-
tig. Alle Rdume durchsuchen.
Die rote Karte, mit der Ihr die
blauen Tiiren &ffnet, ist in ei-
nem Kasten verstaut. Ihr findet:
vier Disks, griine Pistole und
zwei Magazine, eine Batterie,
zwei Granaten, "Aliensear-
cher”, zwei Handgranaten und
eine Mine.

Level V: Das Level der grii-
nen Schleimlinge. Die lieben

In Level 2 findet lhr einen Raumanzug

<

Start——)

Xenomorph- Level 1
Raumschiff

il
AR
g

o

Hier startet Euer Abenteuer

« Handschube , Heln , Schube

+ Lischte Mine , Bchwere Nine , Robo Nime
. Baketa
+ Bewegunguselder , Lufttester
ku
= Magazim ¢ Magnue , Assaslt )
- Vaffen { 10mm Pistols , 10ms Asssult , Laser Pistole .
20m=m Magnum , Nadeler , Schocker ,
Laser )
1 - Essan ( Kcosarves , SEAE-O-NAT )
K - Trigkes ( DRINK ~O- NAT , KAFFEE AUTOMAT 3
L = Ladestadion ¢ EE-CHARGE ) fér Akkus und Magazioe
X-CNE
]

Lager Gewelr ,
T5an Eakets Varfer , Partikel-

- Medizis ( FIRST AID ) sur mit ID Karte
0 - Emergiekonverter ¢ ANTI - NATTER DRIVE )
P - Komverteriadung { ANTI - NATTER POD 1
4 = PouerlBecher
R - ID Karte ftir Nedizin und Ladestadion
§ - Kredit Karte fUr Snak - o - ¥at , Drink = o = Mat , Eaffee Automat
T - Schlbesal Karte { Security Fass | f0r Sickerbeits Tirea ab Level 3
* - Nomster , Nester

Level 3. Hier warten Hnbntsr auf Euch

VAZAY



Level 4. Macht Eure Ausriistung Itnrnnle!t

Kerlchen lassen sich zwar um-
pusten, aber nach einiger Zeit
sind sie wieder putzmunter
und unzerstérbar. Also, ganz
vorsichtig. Die rote Pistole

kénnt Ihr liegenlassen (sie ist
unwichtig). Die griine Karte
nicht vergessen. Ihr findet: drei
Handgranaten, eine grine Kar-
te und die rote Pistole.

Level VI und VII: Den roten
Aliens geht Ihr lieber aus dem
Weg. Mit denen ist nicht gut
Kirschen essen. In zwei Rau-
men gibt es besonders viel Es-

Le\lal 5. Mit griinen Schlslmllngan ist nicht zu spaﬁsn

Levei 4

Spam, Sardi-
nen...). Alle "Danger”-Tiren
mit der griinen Karte &ffnen. In
den groBen Raum lieber nicht
reingehen, dort ist nur ein

sen (Beans,

|
| Amiga, IBM-PC, Atari, C-64

* MAGICGAMES *

Computerspiele Testmoglichkeiten

auf § Systemen

Sonderangebote
___Neuheiten i} Atari Lynx

Versand und Laden

Versand Inland per Nachnahme oder Vorkasse zuziigl. DM 6,- Versandkosten
Versand Ausland Vorkasse zuziigl. DM 12,- Versandkosten.
Kostenlose Liste gegen frankierten Riickumschlag.

MAGIC GAMES, Belgradstr. 31, 8 Miinchen 40, Tel.: 089/302959

7257
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Die Level 6 bis 9. Jetzt wird die Sache langsal

Lewel 11

m ernst. Hiitet Euch vor den

blauen und anderen Aliens, sonst ist es schnell um Euch geschehen.

Raumanzug zu holen. Nun in
Level Vil und die blaue Karte
fiir die Labortiiren besorgen.
Jetztin Level Vi zuriick und von
dort aus in Level VIII. In Level
VI findet Ihr: einen Rauman-
zug, eine Batterie, zwei Grana-
ten, eine Disk, zwei Minen und
ein Magazin.

Level VIII: In diesem Level ist
nicht viel los. Und die Roboter
sind bloB Kanonenfutter. Ihr fin-
det: drei Disks, drei Granaten,
vier Minen und zwei Handgra-
naten.

Level IX: Jetzt bekommt Ihr
es wieder mit Aliens zu tun. Am
besten, Ihr schieBt die Eier ab.
Karte und Laserkanone nicht
vergessen. Ihr findet: eine
Disk, drei Minen, eine Karte, ei-
ne Batterie, zwei Handgrana-
ten, einen Raumanzug, ein
Magazin und eine Laserka-
none.

Level X: Hier wird es beson-
ders eklig. Die blauen Aliens
benutzen die Leichen als Nah-
rung. Aliens und Leichen be-
schieBen. Die blaue Karte nicht
vergessen. In einem Gang fin-
det Ihr massenweise Késten,
aus denen |hr Euch bedienen
kénnt.

Level XI bis XVI: Gleich am
Anfang findet Ihr eine neue
Laserkanone. AnschlieBend
miiBt Ihr runter in Level X1, be-
sorgt Euch das Maschinenge-
wehr und marschiert wieder in
Level XI. Jetzt runter in Level
XViund den Granatwerfer ge-
schnappt. Nun raufsteigen in
Level XV und sich mit dem

Obermotz anlegen. Die zwei
wichtigen Disketten nicht ver-
gessen. Jetzt wieder raufin Le-
vel | und die drei Anti-Matter-
Karten in die Kasten auf Level
X, VI und IV stecken. Nun an
den Anfang zuriick, den rech-
ten Kasten offnen und die zwei
Disketten (von Level XV) rein-
stecken. Nun noch die ersetz-
ten Chips in den linken Kasten
einfiigen. Jetzt kénnt |hr ent-
spannt den griinen Knopf
driicken und Euch die Endse-
quenz ansehen. w

Loom

Bobbin Junior und Senior,
alias Tobias und Norbert Dre-
scher aus Grafing, sind unter
die Weber gegangen und
schicken uns die Komplettio-
sung zum neuen Lucasfilm
Abenteuer.

— Auf der Insel

Bobbin sitzt zu Beginn auf
einem Felsen, als eine Bot-
schaftsnymphe ihn auffordert,
zu den Webern zu kommen.
Die Weber, die an ihrem Web-
stuhl die Muster fir den geord-
neten Ablauf des Weltgesche-
hens weben, haben seit ldnge-
rer Zeit Probleme mit Naturka-
tastrophen. Bobbin schiittelt
das letzte Blatt vom Baum und
begibt sich in das Dorf. In der
groBen Hitte ist das Heiligtum
der Weber. Durch Anklicken
der Wandteppiche erfihrt man
einiges lber die Vergangen-

AY
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heit. Die Weber machen ihn fiir
die MiBstande verantwortlich,

- weil ihn seine Mutter vor 17
Jahren gegen ihren Rat gebo-
ren hat. Er halt seine Ziehmut-
ter Hetchel fir seine richtige
Mutter und weiB zu diesem
Zeitpunkt noch nichts von der
Wabhrheit.

Seine leibliche Mutter, die in
einen Schwan verwandelt wur-
de, erscheint. Alle Weber bis
auf Bobbin werden in Schwéne
verwandelt und fliegen weg.
Bobbin greift sich den Zauber-
stab des Oberwebers. Am un-
teren Bildschirmrand erscheint
der Zauberstab und die ersten
drei Noten. Erwendet die Erdff-
nungsmelodie auf das liegen-
gebliebene Ei an. Aus ihm
schlipft die zu einem jungen
Schwan gewordene Ziehmut-
ter Hetchel, die ihm alles Wis-
senswerte lber seine Aufga-
ben erzdhit. Zunachst eignet er
sich weitere Zauberspriiche
an. Er untersucht die lbrigen
Zelte und findet einen Raum
mit einem kochenden Topf, bei
dem er die Fahigkeit zum Far-
ben und Entfarben (rickwérts)
erhélt. Das kann man an den
Tiichern ausprobieren. Mit der
Flasche lernt man das Ein- und
AusgieBen. Als ndchstes muB
man zum Friedhof. Man lockt
die Eule von dem Grabstein, in-
dem man den Dornenbusch
zweimal anklickt, aus dem
dann ein kleines Kaninchen
saust, hinter dem die Eule her-
jagt. Die Inschrift auf dem
Stein ist der Schliissel zum
Verlassen der Insel.

Vorher muB Bobbin noch die
Lécher in den Baumen an-
klicken, um die Fahigkeit, Licht
zu machen, zu erhalten. Dann
geht er wieder ins Dorf, in die
dunkle Hiitte. Dort macht er
Licht und findet das alte Spinn-
rad. Er klickt es zweimal an
und erhdlt die Melodie, wie
man Stroh zu Gold macht. Er
wendet sie auf den Strohhau-
fen an und erhélt die Note "f",

MNun muB er zusehen, wie er
von der Insel wegkommt. Er
geht wieder auf seinen Felsen,
klickt den Himmel an und spielt
die Offnungsmelodie. Es pas-
siert das, was auf dem Grab-
stein steht. Der Himmel &ffnet
sich, ein Baum wird entwurzelt
und ins Meer zum Anlegesteg
geschleudert. Nun kann Bob-
bin dorthin gehen und wird mit
dem Stamm Ober das Wasser
transportiert. Die Wasserho-
senmelodie, die man durch
zweimaliges Anklicken erhalt,
muB er nun riickwérts spielen,
und der Tornado fallt zusam-
men. AnschlieBend kommt er

<

zum Festland und erhélt die
Note "g".

— Die gldserne Stadt

Um die Sache kurz zu ma-
chen, geht man am besten zu-
erst nach links, wo man ein
paar unsichtbare Leute (Sché-
fer) trifft, die sich sichtbar ma-
chen und den Spruch zum Un-
sichtbarmachen mitteilen. Da-

nach geht man in die gldserne |
Stadt und klickt die eine Turm- |

spitze an, die rechts unten mit
den beiden Glasern als lcon er-
scheint. Nun kann man sich im
Hauptgebdude links durch
Lauten der Glocke in die Turm-
stube transportieren lassen.
Man erféhrt einiges iiber einen
Auftrag eines geheimnisvollen
Bischofs. Man muB die Kristall-
kugel dreimal jeweils zweimal
anklicken und erhdlt den
Spruch zum Erschrecken.
Dann klickt man noch die Si-
chel zweimal an und erhélt den
Spruch zum Schérfen. Durch
Anklicken der rechten Glocke
|&Bt man sich wieder nach un-
ten bringen und verldBt die
Stadt.

— Die Gilde der Schéfer

Man geht wieder nach links.
Wenn die Schéfer sichtbar ge-
worden sind, werden sie ange-
klickt, und mit dem Erschrek-
ken-Spruch sehen sie das, wo-
vor sie sich am meisten firch-
ten, ihren Todfeind, den Dra-
chen. Sie erkennen Bobbin als
Zauberer an und lassen ihn
passieren.

Er kommt zur Gildemeiste-
rin. Sie zeigt ihm bei dem kran-
ken Schaf den Heilspruch. Er

kann ihr aber nicht helfen, weil
er die Note "a" noch nicht hat.
Er erfdhrt noch, daB der Bi-
schof Tausende von Schafen
geordert hat, anscheinend fir
eine Armee. Bei den Schafen
am Zaun lernt er den Spruch
zum Aufwecken und Einschla-
fen. AnschlieBend farbt er die
Schafe griin ein. Da der Dra-
che keine Schafe mehr sieht,
packt er Bobbin und entfiihrt
ihn in seine Hohle. Bobbin
macht dem Drachen Angst (Er-
schreckungsmelodie) und er-
fahrt, das dieser am meisten
Angst vor Feuer hat. Bobbin
macht das Gold des Drachens
zu Stroh und 148t ihn einschia-
fen. Im Schlaf wird der Dra-
chenatem feurig. Das Stroh
fangt Feuer, und der Drache
flieht mit brennendem
Schwanz. Beim Drachen er-
hélt Bobbin das "a". Der Ein-
gang in das Hohlenlabyrinth ist
frei. Bobbin macht Licht. Er fin-
det einen Teich. Indem er ihn
offnet, sieht er die Kristallku-
gel, die ihm weitere Einblicke
in die Zukunft gibt. Am Teich er-
hélt er auch den Spruch, um
seine Identitdt zu tauschen
(Reflection). Er sucht den Aus-
gang. Die unterbrochene Trep-
pe wird durch rickwartiges
Spielen der Wasserhosenme-
lodie gerade gebogen. Der
Weg zu den Schmieden ist frei.

— Die Gilde der Schmiede

Da die Schmiede nur eigene
Leute einlassen, tauscht er
vorher mit dem Schmiedebu-
ben, der Holz sammelt, sein
Aussehen (Reflection). Vorher

hater ihn geweckt. Jetzt wird er

in die Gilde eingelassen, und
| die Ereignisse Uberschlagen

sich. Der Schmied ist stock-
| sauer, weil Bobbin nur ein
Stiick Holz (seinen Zauber-
stab) mitgebracht hat. Er wird
in einen Verschlag einge-
sperrt, klickt zweimal das
Stroh an und schift ein. Die
gute Hetchel wird's schon rich-
ten. Sie hat mitbekommen, wie
der Drache den Schmiedebu-
ben getitet hat und denkt —
wegen des Aussehens — zu-
erst, es sei Bobbin. Sie dringt
in die Schmiede ein, holt den
schlecht brennenden Zauber-
stab aus dem Feuer und
schiebt ihn unter der Zellentiir
Bobbin zu. Er &ffnet die Tir
und wird von dem Bischof
empfangen. Bobbin zaubert
das Schwert stumpf, als der
Schmied es hochhebt. Der Bi-
schof 1&Bt ihn noch einmal in ei-
nen Kifig einsperren, den Bob-
bin mit der Offnungsmelodie
wieder aufmacht. Der Bischof
nimmt ihm den Zauberstab
weg. Er will damit die Toten er-
wecken und als deren Fiihrer
die Welt erobern.

Bobbin wird Zeuge, wie der
Bischof die Toten erweckt. Das
feine Weltgewebe zerreibt.
"Dead One” (das Chaos) ist
sauer ber die Storung und t6-
tet den Bischof. Bobbin nimmt
seinen Zauberstab und geht
zurick in das Zimmer mit den
Kafigen. Dann wird er von ei-
nem Monster in die "Leere”
gestoBen und besucht die to-
ten Bewohner. Er heilt die
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Schéfer und den Schmiedebu-
ben (die Glaser wollen in ihrer
ewigen Klarheit bleiben). Je-
desmal macht er das Loch da-
nach zu und erhélt als Lohn
das "b". Zum SchiuB findet er
im transzendentalen Zustand
die Weber als Schwéne. Er er-
fahrt, daB er schnellstens den
Webstuhl zerstoren muB, weil
ihn sonst "Dead One” benut-
zen wiirde. Weiter links gelangt
er durch ein Loch im Raumge-

Schwan. Sie will Bobbin den
Zerstbrspruch sagen, aber
"Dead One" zaubert sie
stumm. Hier muB man genau
aufdie Melodie aufpassen. Fiir
unmusikalische Spieler er-
scheint bei jedem Ton ein Stern
in der Farbe, die seiner Note
entspricht.

Baobbin spielt nun die Noten
rickwérts und Hetchel kann
wieder reden. Bobbins eigene
Spriiche wirken bei "Dead

schossen, denn Hetchel kann
Bobbin endlich den Zerstér-
Spruch mitteilen. (Wieder zu-
héren und auf die Farbe der
Sterne achten!) Die Welt wird
geteilt, Bobbin erhélt die letzte
Mote, klickt sich selbst an und
wird transzendent. Der Rest ist
wieder selbstablaufend und
bringt einen trostiichen Aus-
blick auf die Zukunft und magli-
cherweise eine Fortsetzung.
Die ganz bestimmt kommen

PS
Champions of
Krynn

Arno Birner aus Darmstadt
hat die ultimativen Karten zum
S5I-Rollenspiel  "Champions
of Krynn". Damit dirfte der
Kampf gegen die Draconianer
fiir jeden richtigen Helden ein
Kinderspiel sein: Was die Zah-
len bedeuten, miBt Ihr selber

fiige zurlick auf seine Insel | One” nicht. "Dead One” | wird. vw | herausbekommen.
zum Webstuhl. macht aus Hetchel einen ge-
"Dead One” erscheint mit | bratenen Vogel. Hier muB man
der scharfen Sense, die erden | genauso wie vorher verfahren.
Glasern weggenommen hat. | Danach hat "Dead One” an- fpMap
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Von links nach rechts: Outpost zwischen Neraka und Sanction, Temple of Duerghast, Sanction, Gargath, Temple of Kuerzyd und Kernen.
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DR. BOBO
ANTWORTET

Hilfe! Wir ertrinkenin Briefen
fiir unseren Doktor. Dem guten
Bobo fallen vor lauter Arbeit
schon die ersten Barthaare
aus. Werdet also nicht unge-
duldig, er tut sein Bestes, um
alle Eure Fragen zu beantwor-
ten. v

Ultima IV

Fir Daniel Pott aus Mon-
heim ist die Beantwortung fol-
gender Fragen lebenswichtig.
Er spielt seit einigen Wochen
"Ultima IV", und immer noch
fehlen ihm die beiden Tugen-
den "Humility” und "Sacrifi-
ce”. Was macht er falsch? Im-
mer, wenn er den Seher auf
"Humility" anspricht, be-
kommt er folgende Antwort:
"Your Progress on this Path is
most uncertain.... Ahnliche
Probleme hat er mit "Sacrifi-
ce". Er hofft durch eine groBzii-
gige Spende in den Besitz die-
ser Tugend zu kommen. Nur
leider fehit ihm das nétige
Kleingeld, weil er sein ganzes
Hab und Gut in Lebensmitteln
anlegen muB. Wer kann ihm
helfen? vw

Die Antwort zu
Space Quest II

Klaus Gast aus Tonisvorst
sitzt immer noch in Vohauls
Asteroiden im Séurebad fest.
Maik Schultze aus Diemel-
stadt-Helmighausen kann ihm
weiterhelfen.

Die Sache ist ganz einfach.
Als erstes fahrt man mit dem
Aufzug in den dritten Stock
(press three). In dieser Etage
ist ein Wandschrank, in dem
sich ein Saugnapf befindet.
Diesen "Plunger” sollte man
mitnehmen (press button, get
plunger). Nun kann man ruhi-
gen Gewissens in den Gang
mit dem Saurebad gehen.
Wenn man eingeschlossen isl

T

und sich der Boden bewegt,
geht man nach links und stelit
sich vor die Wand. Nun wartet
man solange, bis die Offnung
einen fast erreicht hat. Dann
gibt man schnell "put plunger
at wall" ein und wartet. Nach
kurzer Zeit schlieBt sich das
Loch, Jetzt gibt man nur noch
"stand” ein, und schon ist man
wieder frei. “vw

Hillsfar

Oliver Kluge aus Lauerau
méchte in "Hillsfar” als Dieb
Karriere machen und Mitglied
der “"grauen Wblfe” werden.
Dazu soll er ein Buch mit ge-
heimem Wissen aus dem Ma-
gierturm stehlen. Leider ist es
nirgendwo aufzutreiben, auch
nicht im Geheimlevel. MuB er
dabei den flachen Dietrich be-
nutzen? Wo kann er diesen be-
kommen? Gibt es gar eine
zweite Geheimtir? W

POKE-ECKE

Astro Marine Corps
(Amiga)

Bjorn Roder aus Gelsenkir-
chen ist unter die Astronauten
gegangen und hat einen Tip
fir Astro Marine Corps. Im
Hauptmeni "Enter Code"” an-
wéhlen und das schone Wort
"Nostromo” (Alien 1a6t griiBen)
eintippen. Jetzt ist man in der
zweiten Zone und startet das
Spiel wie Gblich. vw

LHX Attack Chopper
(MS-DOS)

Marco Huppert aus Feldkir-
chen ist als Pilot tausend Tode
gestorben, bis er sich Gberlegt
hat, wie man das dndern kann.
Jetzt kann er seine Piloten
nach einem Absturz wiederbe-

leben. Die gute alte Methode,
sich eine Sicherheitskopie des
Pilotenfiles anzufertigen, funk-
tioniert auch hier. Man kopiert
sich die Datei LHX.CFG ein-
fach in ein anderes Unterver-
zeichnis. Wenn der Pilot jetzt
stirbt, kramt man die Datei wie-
der hervor. Aber nicht verges-
sen, die Sicherheitskopie von
Zeit zu Zeit auf den neuesten
Stand zu bringen! Es geht auch
ohne viel Kopierarbeit: Das
Programm speichert ndmlich
nur ab, wenn man mit Cirl-C
aussteigt. Wenn man aber mit
Ctri-Alt-Del aussteigt, ist der
Pilot immer noch auf dem
Stand, auf dem er beim Starten
des Programms war. W

Poke Ecke
Pipe Mania (C 64)

Es ist geschafftl Nach ein

| paar Stunden "Pipe Mania"

spielen, hat Sandro Salis, aus

| Chur in der Schweiz, alle PaB-
| warter herausgefunden:

Level 4 bis 8 "Haha"
Level 9 bis 12 "Grip"
Level 13 bis 16 "Reap”
Level 17 bis 20 "Seed”
Level 21 bis 24 "Grow”
Level 25 bis 28 "Tall”
Level 29 bis 32 "Yali"

Hard Drivin (Amiga)

Ein Tip fiir alle Rennfahrer
hat Michael Gantner aus
Kreuztal. Er weiB, wie wir uns
das Leben auf der Hard-Drivin-
Strecke etwas leichter machen
kinnen. Zuerst stellt man die
Gangschaltung auf Keyboard.
Die Lenkradkontrolle kann
man beliebig einstellen. Jetzt
fahrt man auf Hochstge-
schwindigkeit und driickt die
Taste "N". Nun wird man auf
dem Rasen nicht mehr langsa-
mer und kollidiert nicht mehr
mit anderen Fahrzeugen. Auf
der Stunt-Strecke ist dieser
Cheat aber nicht zu empfeh-
len. v

Starquake (MS-DOS)
Alexander Reichmann aus
Miihldorf hat in Starquake alle

Teleporter gefunden. vw
— Moist — Raid
— Abyss — Cloud
— Rubia — Pulse
— Moria — Hidee
— Louse — Quand
— Water — Nugae
— Limma — Kyang
— Bagel

" Fips

Jumping Jackson
(Amiga)

Kay Weber aus Herdorf hat die
PaBwérter flir Jumping Jack-
son auf dem Amiga auf Lager.
Fir die A-Levels: Rock'n'Roll
Noises

Tenebre

Fiir die B-Levels: Synthe
Funk

Elvis W

| Clown-0-Mania

(Amiga)

Wer bei Clown-O-Mania auf
unendlich viele Schiisse und
Spriinge steht, sollte einmal
den Tip von Dennis Hansen
aus Diisseldorf ausprobieren.
MNach dem Titelbild beide
Maustasten, Feuer und die G-
Taste gleichzeitig dricken.
Jetzt miiBte es klappen.  vw

Indiana Jones —
Action Adventure

(Amiga, ST)

Jan-Eric Schulze aus Dahl
verschafft Euch unbegrenzt
Continues fir unseren Helden.
Einfach in der High-Score-
Liste den Mamen "Sillynam”
eintragen, und Ihr konnt endlos
weiterspielen. vw

Chaos strikes back
(ST

Martin Sieben aus Hamm
hat einen interessanten Tip zur
allseits geliebten Lord Chaos-
Hatz. Man t&tet den roten Dra-
chen mit "Mon Zo Gor Sar”.
Dann drickt man "Esc” und
hélt die "Alt"-Taste gedriickt,
wéhrend man "Lord Librasulus
smites thee down" eingibt.
Dann spielt man weiter. Der to-
te Drache hinterlaBt den "Fire-
staff”, und selbst der "Evil Dark
Lord" diirfte jetzt kein Problem
mehr darstellen. v

Rotor (Amiga)

Hier sind sieben Codes fiir
Rotor auf dem Amiga. Das
ganze wurde eingeschickt von
Oliver Albrecht aus Hannover.

— GAG

—LIP

— 8LY

— MEW

— AWE

— TNT

— Battle Sim Code PIT ww
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Sidearms
(PC-Engine)

Frank Horsmann aus Heins-
berg hat herausgefunden, wie
man das Spiel verlangsamt.
Driickt dazu im Titelbild das
Joypad nach unten, Taste
<1>, <ll> und <Run>. hf |

Power Drift
(PC-Engine)

Von Stefan Spicker aus Ful-
da kommt ein Continue-Tip zu
"Power Drift. Im “Game |
Over"-Bild driickt man zusam- |
men <l>, <li>,<Select>
und ein- bis zweimal <Run>.
Das Spiel fangt man dann bei
der Runde an, in der man auf-
gehort hat. hf

Sokoban
Mega Drive)

Norbert Eschrich aus Stutt-
gart spielte fleiBig Sokoban auf
dem Mega Drive, Hier sind sei-
ne PaBworter:

Holger lichen aus Plochin-
gen hat ein PaBwort fir Level
250 erspielt, mit dem man sich
auch alle vorhergehenden Le-
vels noch einmal anschauen
kann. Es lautet "MICKEY". hf

Ghouls’n Ghosts
(Mega Drive)

Frank Osper aus Borken hat
entdeckt, wie man direkt zum
Endmonster gelangt. Geht da-
zu viermal ins Option-Menii
und wieder zurick. Driickt
dann 16mal den <A >-Knopf.

| Dann das Steuerkreuz zwei-

mal nach oben driicken, zwei-
mal nach unten, einmal nach
links, einmal nach rechts und
wieder nach links. Wenn die
Musik aufhort zu spielen, miBt
lhr das Steuerkreuz sofort
nach rechts lenken. Wenn Ihr
alles richtig gemacht habt, er-
tont der gleiche Ton, wie wenn
man das Option-Meni akti-
viert. Wenn man jetzt nach un-
ten lenkt und zweimal < Run>
driickt, solite man beim End-
gegner sein. Wenn's nicht
gleich klappt, am besten noch
mal probieren. hf

| American Pro Foot-
| ball (Sega)

Auch hier haben René Win-
terfeld und Richard Schulz
kréftig rumgerangelt. Mit den
folgenden vier PaBwortern hat
man schon einige Mannschaf-
ten besiegt und kann sich un-
gebremst auf schwierigere
Gegner stiirzen. hf

Casino Games
(Sega)

Auch fiir "Casino Games"”
| haben René und Richard eini-
ge PaBwarter. Als Namen sollte
man immer Mr. "R.S" einge-
| ben. Mit dem letzten Konto
diirfte es kein Problem mehr
sein, auf Gber 1 Million Dollar
zu kommen. Noch ein Tip: Mit
| der elften Kontonummer sollte
man zur "Slot Machine” gehen
und dort 25-Dollar-Minzen
einwerfen. hf

O211-596761

Dies

ist die Telefonnummer

unter der Sie 24 Stunden am
Tag (oder in der Nacht) immer
aktuelle Informationen erhalf-
en. Wann ein Spiel erscheint,

welche Versionen es gibt, wie
tever es ist - all dieses erfahren

Sie, wenn Sie das
“beste Software-Haus"

laut ASM
unter

0211-596761 anrufen.




POWER

TIPS

PaBwarter fiir Herzog Zwei

Be Ball
(PC-Engine)

Matthias Eckardt und seine
beiden Briider haben intensiv
"Be Ball" gespielt und schlief-
lich geldst. Matthias stellt die
PaBworter gerne zur Verfi-
gung, mit denen man sich
auch die niedrigeren Levels
anschauen kann. Fir Level
10/50 gebt Ihr die Zahl 677 261
ein, fir Level 5/01 die Zahl
321310. Um in einen niedrige-
ren Level zu gelangen, driickt
man das Joypad nach unten.

Auch sonst hat Matthias eini-
ge Tips fir Euch parat:

Der japanischen Anleitung
war zu entnehmen (glicklich
der, der japanisch lesen kann),
daB die vier Kugeln verschie-

wie der erste Spieler noch Le-
ben hat. Allerdings wird dieses
vom Leben-Konto des ersten
Spielers abgezogen.

Bei 30 Diamanten kommt
nach der Spielrunde eine Ex-
trarunde, bei der man auf japa-
nisch hintereinander gefragt
wird, ob man fiir die 30 Dia-
manten in die Bonusrunde will,
fir fiinf Diamanten ein Extrale-
ben kaufen oder das Spiel fort-
setzen will. Joypad nach links
bedeutet ja, nach rechts heiBt
nein. hf

Kontonummern fiir
Casino Games

Level PaBwort Level PaBwort Gegenstand PaBwort

1 GOGHCAGACNI 17 JAJICBCACNO Rippe INKJ 5817 AWK  IM79

2 PHHGFGUELP 18 KFIIGMGJELL dto. + Herz WKM3 85G4 OR@G SMYN

3 CHGIGBCAGNJ 19 NPJHCICAGMB dto. + Auge KNOV M@M® KXJ2 1462

4 EIEBEOCAING 20 LILOIHCAILK dto. + Kiaue LxJ7 66JQ 0@RQ LIGT
\ 5 HMGIGBGOKLJ 21 JMIHIGOKKM dto. + Ring LXJP 62JN 3@N8 MPGT

6 OMGBGLHFMLF 22 IMJOJCHFMLB = .

7 LLGBHJGPOKP 23 JLJOIAHPOKI PaBiwarter fiir Simon's Quest

8 LHGFHCHKAMI 24 LHJKIJGKALJ

9 JAGGCACACOE 25 JAJINPDACME

10 KFHEGFGJEMH 26 KFIJKHBEMB

11 NPGPGBCAGLP 27 NPJHJODJGKK

12 LIEEOECIALO 28 LILOLBLJIKL

13 JMHHGBGOKLH 29 JMJHJOPFKKF

14 IMDOGLHFMLB 30 IMJOJEOKMKD

15 JLBOHJGPOKJ 31 JLIOIGNAOKL

16 LHJKHCHKAMA 32 gibt's nicht

Wenn man sich hier mit der Rippe hinkniet, passiert etwas (Nintendo)

Simon’s Quest
(Nintendo)

Anne Hoffmann aus Berlin
gab uns ein paar Tips, wie man
bei Simon's Quest weiter-
kommt. Sie schreibt, daB das
immer wiederkehrende Pro-
blem darin besteht, das Spiel
weiterzufihren, wenn Simon
einen von Draculas Korpertei-
len erkdampft hat. Ist man gera-
de stolzer Besitzer der Rippe

mit ihm dber den See. Dann
lauft man durch Dorf 5 und
kniet sich, wieder mit dem ro-
ten Kristall in der Hand, hin und
wartet ab.

Bei intensivern Spielen und
Befragen der verschiedenen
herumlaufenden Dorfbewoh-
ner kommt man dann darauf,
was man mit dem Kristall ma-
chen muB. Was passiert, wenn
man sich mit dem Kristall hin-
hockt, wollen wir Euch jedoch
nicht verraten. lhr sollt ja

i Guthaben Kto.-Nr. eworden, l&uft man zum drit- | schlieBlich Euren SpaB haben.

:ﬁ? ZE,EE;T]S?;?‘T;;&\EE:Z ?en Dorf (siehe Karte) und geht | Anne hat uns fiir die verschie-
derbar Monster abschiefen. 1900 Dollar 4447435443 kurz davor die Treppe runter. | denen Spielstufen gleich ein
Die blaue Kugel flitzt wie ver- 6500 Dollar 4442430448 Dann nimmt man das rote Kri- | paar PaBworter mitgeschickt.
riickt umher, wenn man sie ein- 7050 Dollar 9442401444 stall, kniet sich auf dem letzten | Gebt bitte anstelle des unten
mal angestupst hat und sie 11255 Dollar 6216172113 Stein vor dem Wasser hin und | gedruckten "&” ein Herzchen
dann sich selbst iberlaBt. Mit 13200 Dollar 0105093002 wartet ab. ein, anstelle des 6" die Raute
jhr kann man allerdings 17400 Dollar 3438320337 Das erkdmpfte Herz zeigt Si- | und anstelle des "i" den Pfeil
schlecht Mauern einschiagen. 21400 Dollar 2428213226 mon dem Fahrmann und féhrt | nach oben ein. hf
Dafiir ist die schwarze Kugel ;g;gg gguar 066475050

; llar 3836621331
da. Ein Schubser langt, und 763420 Dollar 0481571882 Dol5  Dord Dot
die Mauer istim Eimer. Die gri- il > b Fahra . Brilcko
ne Kugel hat keine besonderen | | 999990 Dollar 2238222332
Eigenschaften. Friedhof e

Wer in einer Runde keine

Monster erledigt, wird mit
10000 Extrapunkten und flinf
Diamanten belohnt.

Mit der schwarzen Kugel
sollte man so viele Mauern wie
maglich zerbrseln. Dahinter
sind oft Friichte, Schutzschil-
de, Erdbeben oder Diamanten
versteckt.

Wer 30 Diamanten zusam-
menbekommt, kann in einer
Bonusrunde Extraleben ergat-
tern.

Bei einem Spiel mit zwei Joy-
pads kann man sich als zweiter
Spieler so lange zuschalten,

y2AYS

Super Hang On
(Mega Drive)

Gebt mal folgendes PaBwort
von Simon Keckeis aus Bre-
genz ein und staunt {iber die

Summe, die Euch plétzlich zur
Verfligung steht. hf

6FFIFS46F35564
FFOSLPIMFJEDGH

Das Tal, in dem Simon sein Abenteuer bestehen muB (Nintendo)

Rod-Land (Automat)

Alexander Birnbaumer aus
Wien schreibt uns, wie man ein
komplett neues Spiel einstel-
len kann. Dazu wirft man eine
Miinze ein, drilckt den Joystick
dreimal nach unten und beta-
tigt dann erst die Start-Taste.
Am Automaten stehen jetzt 32
komplett neu gestaltete Levels
zur Verfigung. hf

Curse (Mega Drive)
Bei dem superschweren Bal-
lerspiel "Curse" kann man sich
zu Beginn beliebig die Ausri-
stung zusammenstellen. Ren
Ladgaillerie hat herausgefun-
den wie es funktioniert. Drlickt
im Titelbild zusammen <A>,
<B>, <C> und <Start>.
Dann seid Ihr im Ausristungs-
modus. hf
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0@ Uber 3.000 Computerspiele fiir
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CPC, Sega, Nintendo, Atari 2600.
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Design- und Witz-Telefone!

Sega- u. Nintendo-Konsolen, Atari Lynx.
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AT L xalli 4

Eine futuristische KonfBktsimulation fir zwel
Personen. dié auf einem fernen Planeten

gen wird, Mit unter

modernsten Walfensystemen erkmpfen .
sich die Kontrahenten den Weg in da

gegnerische Hauptquatier,

Anhand eines Editors lassen sich schn
und einfach eigene Szenarios erstell

Diskattenlaulwerk VC 1541 und ein o

zwei Joysticks

Harcware: :
Spieleranzahl: 2
Preis: DM 49,.. &
Bestelinummer: C 2/00301
Programmversion: Februar 1990

Riidiger

--- kostenlosor Katalog auf Anfrage

AT 4755 F

Telefon: -Werktags von 10,00 - 17.30=

<

T 023011126847

Waldung D

Gegner

B

Basis

Strategischer Einsatzplan fir "Waldung D”. <A > sollte man zuerst
verteidigen, < B> wird dann eingenommen und schlieBlich die

Hauptbasis angegriffen.

Super Shinobi
(Mega Drive)

Sascha Braun aus Dudwei-
ler hat " Super Shinobi"” durch-
gespielt und verrét hier Tricks,
um das Spiel zu schaffen,

Bevor man das Spiel be-
ginnt, solite man die Anzahl
der Shurikans im Option-Menii
auf Null stellen und eine Weile
warten. Es ertdnt nach kurzer
Zeit ein Ton, und die beiden
Nullen verwandeln sich in eine
liegende Acht, das Zeichen fiir
"unendlich”, wie Ihr es viel-
leicht noch aus dem Mathema-
tikunterricht kennt. Im Spiel
werden jetzt 999 Shurikans an-
gezeigt, die sich jedoch nicht
verringern.

Level 1.1

Sofort am Anfang sollte man
die Sprungmagie wahlen ("Jit-
su of Fushin”). Dann macht
man den Sprungsalto und
streut Messer nach rechts. Am
oberen Bildschirmrand er-
scheint jetzt eine Zusatzmagie,
die man aber nur dann sehen
kann, wenn man ziemlich hoch
springt.

Nach der ersten Mauer ste-
hen im Hintergrund mehrere
Bambusstdbe. Beim letzten
dreht man sich wieder nach
links, springt und streut Mes-
ser. Es erscheinen 50 Zusatz-
Messer, die wir dank der 999
Pfeile jedoch nicht bendtigen.

Am Ende des Levels stehen
zwei kleine graue Séaulen.
Stellt Euch darauf, springt und

streut Messer nach rechts.
Oben rechts in der Ecke er-
scheint ein Herz, das man
ebenfalls nur durch die
Sprungmagie erreicht.

Level 1.2

Nachdem man das erste
Haus verlassen hat und auf
dessen Holzveranda steht,
springt man und streut Messer
nach rechts. Hier erscheint
wieder ein Herz.

Wenn man wieder zurlick
zum ersten Haus muB, um dort
in den unterirdischen Tunnel
zu hiipfen, springt man und
streut Shurikans. Inder Tunnel-
&ffnung erscheinen 50 Messer.
Zwischen den beiden Bambus-
Fahrstiihlen im zweiten Haus
gibt's ein Extraleben. Dazu
wieder springen und Shuri-
kans streuen. Dort hinein sollte
man aber nur mit der Schutz-
magie springen ("Jitsu of Ika-
zuchi”).

Level 2.1

Am Abgrund, an dem man
das erste Mal auf einen den
Wasserfall herunterflieBenden
Baumstamm springen muB,
gibt's ebenfalls ein Extra. War-
tet bis der Baumstamm auf
Kopfhéhe ist. Springt, macht
einen Salto und verschieBt
Shurikans nach rechts. Ihr
mift wieder auf dem Baum-
stamm landen, um nicht ein Le-
ben zu verfieren. Wenn alles
geklappt hat, muB am unteren
Bildschirmrand das Extra sein.
Schnappt Euch dieses und
springt schnell wieder auf die

rettende Klippe.



Am Ende des Levels muB
man iber drei Baumstdmme
springen, um zum Levelaus-
gang zu gelangen. Wenn lhr
auf dem dritten Baumstamm
steht, springt Ihr und streut
Messer nach rechts. Es er-
scheint dann ein Extraleben.
Level 2.2

Springt dber den ersten Ab-
grund und hilpft dann auf den
Balkan, der gleich rechts da-
von folgt. Springt dann hoch
und schmeiBt ein Messer nach
links. Wenn lhr ein Gerdusch
hért, macht lhr einen Salto
nach links (ohne im Abgrund
zu landen) und schnappt Euch
die 50 Messer, die jetzt aufge-
taucht sind.

Wenn Ihr auf dem letzten
Dach vor dem Levelausgang
steht, streut Ihr Messer auf die

Hauswand. Dort erscheint
dann eine Extramagie.
Level 3.1

Hinter dem Zaun steht ein
griiner Container. An dessen
oberer rechten Ecke ist ein
Herz versteckt. Wenn Ihr dage-
gen schieBt, erscheint es.

Auch beim letzten roten
Mauerstiick gibt es ein Extra.
Springt auf die Mauer und
streut Messer nach rechts. Es
erscheint dann eine Extra-
magie.

Level 3.2

Fahrt im zweiten Lift nach
unten und schieBt dabei auf
den FuBboden der zweiten Eta-
ge. Dort ist ein Extraleben ver-
steckt.

Wenn Ihr im dritten Aufzug
steht, feuert man auf die Pake-
te, die links im unteren Teil des
Flugzeugs stehen. Dort er-
scheinen 50 Messer.

Féhrt man im letzten Fahr-
stuhl nach oben, schieBt man
auf einen grauen Block, der
(ber der letzten Flugzeugtiir
angebracht ist. Dort erscheint
ein Herz.

Level 4.1

Direkt am Start springt man
und streut Messer nach rechts.
Es erscheint eine Extramagie.
Level 4.2

Auch hier direkt am Anfang
springen und Messer nach
rechts streuen. Hier erscheint
ein Extraleben.

Level 5.1

Wie in Level 4.1 vorgehen.
Auch hier erscheint eine Extra-
magie.

Aufdem Dach des Hochhau-
ses geht man an den linken
Bildschirmrand, macht einen
Salto und streut Messer nach
links. Eine Etage tiefer er-
scheint dann ein Herz.

Level 5.2

Springt am fiinften Briicken-
pfeiler nach oben und schieBt.
Versteckt hinter den Eisensta-
ben des Pfeilers kommt dann
ein Herz zum Vorschein.

Wenn man das Ganze am
siebten Pfeiler wiederholt, er-
scheint ein Extra.

Vor dem Levelausgang gibt
es eine kleine Plattform.
Springt mit einem Salto auf
diese und streut dabei Messer.
Auf der Plattform erscheint
dann ein Extraleben.

Level 6.1

Wenn man das erste Haus
fast hinter sich gebracht hat,
sieht man in der untersten Eta-
ge ein griines Rechteck, das
neben der rechten Hauswand
héngt. SchieBt man darauf, er-
scheinen 50 Messer.

An der linken Hauswand des
zweiten Gebéudes steht in der
untersten Etage ein brauner
Block mit japanischen Schrift-
zeichen. Steht man vor dem
Haus und schieBt auf das dritte
Késtchen, erscheint eine Ex-
tramagie. Ist man im Haus und
schieBt auf das Kastchen
rechts oben, erscheint ein Herz-
chen,

Level 6.2

Wenn man auf dem zweiten
Eisenbahnwagen steht, springt
man in die Luft und schieBt
nach rechts. Es erscheint ein
groBes Herz.

Am Ende des Levels mar-
schiert man unter das "Exit"-
Schild, duckt sich und schieBt
nach links. Es erscheint eine
Extramagie.

Level 7.1

Auf dem Container vor dem
zweiten Schlauchboot macht
man einen Salto und streut
Messer nach rechts. Es er-
scheint ein "POW"-Symbaol.

Springt man auf das letzte
Schlauchboot vor dem Level-
ausgang, macht dabei einen
Salto und streut Messer, er-
scheinen 50 Messer.

Level 7.2

Direkt am Anfang hockt man
sich hin und schieBt nach links.
Es erscheint ein "POW"-Sym-
bol. In der dritten Etage mar-
schiert man an das rechte En-
de, duckt sich und schieBt
nach rechts. Es erscheint ein
groBes Herz. hf

RSE Electronic

Reinhard Schuster
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H 90
et OO AZOO
$4.90 Iraky 1680 60 HAD0
3690 Jmkl‘iuhlnu- Celt 4950
3590 4290
031,80 (I,u 2800 4290
Loaderboard 57.90
Mancheatet United Az o0
84.80  Microprose Socomt 41900 8790
84.90 Now Zealand Story 2090 s400
67.90 Nina Spirits J1e0 4200
S4.90 ja Warsior Wm0 4200
207.90  Operation Thunderbolt 2090 4490
SE.00 F47-Thunderbels 200 4290
8490 Fipemania 2880 44.90
FL  Powerdnft 800 4190
7090 Rainbow lalands 2680 4290
B600  Rick Dangerous W80 4190
BA50 BAD0 0 30 4230
Manhels 9898 Socoor Spectacular 3880 57.
Manhuntes NY TO.H0 TEHO TBHO Socesr Squs W0 4TWO
)nnhur(erlhnn?lnntlx:u TOHO0 THOO BP0 Honac Boorn I0.90 4z.60
Maninc Mansio TLOO0 T1.90 7180 Spocial Action az.00  S7.90
boct Warrior S ar Editian 000 4190
Microprose Soccer 400 8400 8790 Suprems Challangs 37.60 4890
Midwinter TLH0 TI90 7190 Ton Grent Games 3 ITH0 4190
Mgt a, 1 7690 Teut Dive IWB0 AR.BO
Maght and Magic 2 7890 The Untouchabiles 42.90
New Yark Warrars Turbo Out Run 2000 4190
Heow Zealand Story BRD0 5890 Wec Lo Mans 20.00 4290
Ninija Sparits. 6490 5490 inners 4190 5400
Irruiimes and heiteh

Earolinenstrafe 71 - Tel. [ozsns) 74107 - 4620 Castrop-Rauxel
Bei alien Bestollungen unbedingt Computssyp ang
Geschiftszeiton: Montag ~ Frestag #0013 DOun# 14 u: 18.00 Uhr, Samatag & 00-13.00 Uns
Wersand mur par NN zusugl Versandioston ader Vorkoasse suf Postgie-Kia -Ne. 60422400 Postgirsamt
ﬁvﬂm i I'dl“ﬂm mmnu muanun nus per Vorkasse nuurn 12.00 DM
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Speicher-Erweiterung fiir

AMIGA 500 aut 1MB

AMIGA / ST

(3
]

85883833
b 2228RIE 9
“ 8888388

Star Flight
Theair finest hour
IBM
Conguests of Camalot
Loam
Ultima VI
Wolfpack
C-64
F-16 Combat Piot
Tie Broak
Turrican
Starfiight
Téiglich preiswerte Neuheiten!
Info per Telefon!
Vorkasse +4,— / Nachnahme + 6,50 DM
Am Klarensprung 11, 5620 Velbart 1
Mo-Fr 8—15 Uhr / 177—21 Uhr
Sa 9—12 Uhr

Tel. 02051/85511
Fax 02051/85525
h Anderungen und lrtimer vorbehattan

2828 § 2IBLLB &

838838
2
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PC-ENG ROBNEU -58 = -aua-
SUPER GRAFX-BATTLE A * 599,
SPLAT TERHICUSE ahn
07
BE BALL .-
AFTERBURNER ah
BA
RASTAN S ak
NMUA SPRIT Ak
KLAX aA
SUPER S5TAR SOLDER ah
DON DOXO DON A
BEACH VOLLEY A
XEVIOUS an
-DRIVE- 157 * T
MASTER-5YSTEM ADAPTER aA
ATOMC ROBO KD e
.-
THUNDERFORCE o e
CYPERBALL ak
KER aA
BATMAN ah
PHANTASE STAR 1 fangll ik
JOYSTICK XE-15G 89
E-SwaT an
PHELIOS ah
SUPER WCHACEO 00 ah

CERATE S00 OHHE 246 U0 VR

oo =0 UG
VERSASD PR M 004 B O 4 St PREAAD LWD FRTUAE
TN

Der Gatrazch won Hodhiragmnsgerives chae FTL- Mo Lans slt
Crtemargraisrich ik puahombet wendee |

die Software Ffuer den richtiden Drive
MNur Versand Kein Ladenverkauf
AMGA only
** Archipel, 30,00 | Populus-data 38,00
Bards tale | 40,00 | Rainbow islands 60,00
Bards tale Il 60,00 Rings of medusa ,00
Block out 63,00 His&o 60,00
Carrier command 60,00 Rock'n roll 60,00
**Chambers of Shaol 30,00 RVF Honda 80,00
Crazycars 2 65,00 Sim city 78,00
Chaos strikes back 60,00 | Space harrier || 53,00
Day of the viper 60,00 Star command 72,00
Dungeonmaster 62,00 Star flight 60,00
Elite 65,00 Startrash 40,00
Falcon ; 70,00 Stunt car racer 60,00
Falcon-scenery disk 53,00 Super cars 51,00
Fish 30,00 Super cars erw 30,00
Goldrush 75,00 | Tiebn 70,00
Great courts 68,00 Toobin 50,00
Hard drivin 46,00 | Tower of babel 64,00
Indiana Jones Adv. 68,00 | Tumnit 50,00
Infestation 60,00 | Tv-sports Basketball 71,00
Infestation dt. Anl. 70,00 Tv-sports Football 45,00
Kick off 46,00 | Typhoon Th, 60,00
Kick off extra time 30,00 Uttima Il 45,00
Larry 2 85,00 Ultima IV 60,00
Manhunter 2 79, Ultima V BE,00
Maniac mansion 64,00 Weird dreams 60,00
Midwinter 62,00 **Wonderboy in monst. 30,00
North sea inferno 27,00 World class leaderb, 30,00
Overlander 5,00 Xenon 40,00
Player manager 53,00 Xenon Il 63,00
Pirates 63,00 -out 53,00
Populous 62,00 Zak McKracken d 68,00
NEUERSCHEINUNGEN AUF ANFRAGE!

Level PaBwort Level PaBwort Level PaBwort
1 BDHP 21 UGRW 41 GKWD
2 JXMJ 22 WZIN 42 LMFU
3 ECBQ 23 HUVE 43 uJorP
4 YMCJ 24 UNIZ 44 TXHL
5 TQKB 25 PQGV 45 OVPZ
6 WNLP 26 YVYJ 46 HDQJ
i FXQO 27 IGGZ 47 LXPP
8 NHAG 28 uJDo 48 JYSF
L) KCRE 29 QGOL 49 PPXI

10 VUws 30 PQZP 50 QBDH

11 CNPE 3 RYMS 51 IGGJ

12 WVHI 32 PEFS 52 PPHT

13 OCKS 33 PQSN 53 CGNX

14 BTDY 34 NQFI 54 ZMGC

15 COoZa a5 VDTM 55 SJES

16 SKKK 36 NXIS 56 FCJE

17 AJMG a7 NQNK

18 HMJL 38 BIFA

19 MRHR 39 ICXY

20 KGFP 40 YWFH

PaBwirter fiir Chips Challenge
H miert man diese auf Angriff der
Hemg zwe' Hauptbasis um und muB nur

(Mega Drive)

René Winterfeldt und Ri-
chard Schulz aus Frankfurt
spielten nach unserem Aufruf
in der POWER PLAY 5/90 wie
verriickt das Strategie-Action-
spiel "Herzog Zwei” und
schafften alle Levels. Die PaB-
wirter sind in der Tabelle auf-
gefilhrt.  Verstandlicherweise
gibt es zum 32, Level kein PaB-
wort, denn danach ist das Spiel
gelést. René und Richard ha-
ben uns ein paar Tips ge-
schickt, wie man den Compu-
ter mitdem 31. PaBwort endgiil-
tig besiegt. Das Spiel findet
dann auf Waldung D statt, die
eigene Basis ist hier in der lin-
ken oberen Ecke, der Gegner
sitzt rechts unten. Die auf dem
Bild hellgrau gezeichneten Ba-
sen sind die eigenen, die dun-
kelgrauen die vom Gegner. Als
allererstes solite man zu der
auf dem Bild mit <A> einge-
zeichneten Basis fliegen und
diese mit Sam-42 und Tax-52
verteidigen. Der Computer
wird sich gleich zu Beginn die-
se Basis vorkndpfen und sie
wie verriickt beackern. Man
darf diese Basis auf keinen Fall
aufgeben, da der Computer
sonst zu viele Freiheiten hat.
Von dieser Basis aus bevilkert
man die restlichen Basen mit
Infanteristen. Die mit <B>
eingezeichnete Basis be-
kommt man, indem man mit
dem Flugzeug so dicht heran-
fliegt, daB die dort stationierten
GRM-34A zwar schiefien, aber
nicht treffen. Dort setzt man
dann 10 bis 15 Tax-42 ab und
wartet, bis diese alle Gegner
besiegt haben. Dann program-

noch abwarten, bis die Compu-
ter-Hauptbasis zugrunde geht.

hf
Track & Field Il

Sascha Klein aus Murrhardt
hat einen Tip fiir alle, die beim
Hammerwerfen nicht wvoran-
kommen. Bewegt den Ham-
merwerfer so langsam wie es
geht. Der Powerstab solite
maglichst auf Null sein. Sobald
der Werfer anfingt zu blinken,
driickt man die Taste <A> so-
lange, bis der Winkel 80° er-
reicht. Der Ball fliegt jetzt zwar
nur ein paar Meter weit, das
sollte uns aber nicht irritieren,
denn angezeigt werden 92,04
m. So kann man sich leicht
qualifizieren. hf

Chips Challenge
(Lynx)

Herbert Rentsch aus Kilch-
berg in der Schweiz hat "Chips
Challenge” auf dem Lynx aus-
giebig gespielt. Die PaBwirter
mdchte er verzweifelten Spie-
lern gerne zur Verflgung stel-
len. hf

Nemesis (Game Boy)

Guido Biilow hat sich sofort
das Game-Boy-Modul "Neme-
sis” besorgt. Wenn man nach
dem zweiten groBen Raum-
schiff, das auch am Anfang
auftaucht, das merkwirdige
Ding an der Decke abschieBt,
und dann genau an der Stelle
nach oben fliegt, kommt manin
einen geheimen Level. Dort
gibt's Extra-Waffen und eini-
ges an Punkten. hf

VAV
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n dieser Rubrik der Power-

Tips (ibersetzen wir exklusiv
fiir Euch die "Clue Books". Die-
se Clue Books sind Lésungs-
biicher, die von den Spieleher-
stellern zu besonderen Pro-
grammen herausgebracht
werden. In der Regel gibt es
diese Biichlein fir Rollenspie-
le und Adventures.

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

Heute beginnen wir damit,
die rdtselhaften Mysterien des
Rollenspiels Might & Magic Il
zu enthillen. Im letzten Teil der
Clue-Book-Ubersetzung dieses
Rollenspielkniillers gibt's dann
einen besonders feinen Lecker-
bissen. Alle Gegenstdnde und
Monster werden in einer famo-
sen Tabelle haarklein erklart.
Bevor wir aber alle Geheimnis-
se der Gegenstande und Mon-
ster von Might & Magic Il ent-
hiillen, gibt's erstmal feine Kar-
ten und Beschreibungen aller
Stadte und tiefen Dungeons im
Lande Cron. Eine Liste mit
Fundorten wvon NPC's darf
ebensowenig fehlen wie Knif-
fe, um alle Zauberspriiche auf
einmal zu lernen oder sein Par-
ty nachhaltig zu verbessern.

mh/ivw

Coraks Reisetagebuch

Corak der Geheimnisvolle
verschwand in einem feurigen
Energieball, wahrend er nach
einer Maglichkeit suchte, die
Welt von Cron vor der Zersto-
rung zu retten. Er hatte den
Fihrern des Reiches nichts
von seinen friheren Rettungs-
versuchen und Fahrten berich-
tet. Deshalb lieBen sie fieber-
haft nach Hinweisen suchen,
um die drohende Vernichtung
vielleicht doch noch abzuwen-
den. Man hatte die Hoffnung
schon fast aufgegeben, als
man endlich das Reisetage-
buch von Corak dem Geheim-
nisvollen fand.

In diesem Tagebuch werden
alle Landschaften von Cron
ausfiihrlich dargestellt. Das
heutige Cron, einschlieBlich
der furchterlichen Element-
Ebenen, teilt sich in viele Ab-
schnitte auf. Gebiete von be-

A

R eLUE BOOK

Die Rétsel des Fanta-

sy-Rollenspiels Might
& Magic Il sind von nun an
kein Geheimnis mehr: Hier
ist der erste Teil des frisch
iibersetzten Clue Books.

Might
& Magicli

&Secret Passage

Q Barrier

Legende zu den Stadten und
den Katakomben

sonderer Bedeutung, wie Bur-
gen, Stadte, StraBen, Hohlen
und Verliese sind extra aufge-
fiihrt. Ruinen werden ebenso
erwdhnt wie geheime Pfade
und Durchgédnge. Hinweise
machen auf besonders geféhr-
liche Gebiete aufmerksam.

Selbstverstandlich ist in Co-
raks Tagebuch auch eine Liste
aller wichtigen Gegensténde,
Waffen und Monster, die dem
Abenteurer wahrend seiner
Reisen durch Cron begegnen.

Corak hat uns in seinen Auf-
zeichnungen viele Ratsel und
geheimnisvolle Geschichten
hinterlassen. Es wird erzahit,
daB derjenige Abenteurer, der
diese Ratsel entschliisselt, das
Verhéngnis von Cron abwen-
den kann.

Das Buch von Corak wird
dem braven Helden als Fihrer
und Helfer mit auf den Weg ge-
geben. Mit Beharrlichkeit, Aus-
dauer und ein wenig Glick
kann er Cron vor einem kata-
strophalen Ende bewahren.

Die Karten von Cron

In der Welt von Cron miissen
60 Bereiche von den Helden
durchwandert werden. Dabei
ist es sehr mithsam und zeit-
aufwendig, jede Karte selber
zu zeichnen, deshalb werden
alle wichtigen Punkte in die-
sem Handbuch .aufgefihrt.
Wihrend des Spiels wird drin-
gend empfohlen, daB einer der
Abenteurer die Fahigkeit des
Kartographierens besitzt. So
werden automatisch Karten
gezeichnet, die durch Driicken
der Taste "M" jederzeit abge-
rufen werden kénnen. Leider
werden bei dieser Methode
keine geheimen Tiren und
Gange aufgezeichnet. Aus die-
sem Grund empfiehlt es sich,
die folgenden Karten genau zu
studieren. Hier sind z.B. durch-
ldssige Wande eingezeichnet.

Legende zu den Stédten und
den Katakomben

1. Normale Tor

2. Wande

3. Geheimwénde

4. Unsichtbare Barriere

Die latakomben

16 verschiedene, natirlich
entstandene Hohlen findet
man im ganzen Land. Unter je-
der der finf Stadte ist so eine
Kaverne und einige andere
sind Obers Land verstreut zu
finden. Diese Hohlen dienen
oft als Heim, Versteck oder
Treffpunkt wvon geféhrlichen
Kreaturen. Generell ist der Auf-
enthalt in diesen Kavernen un-
sicher, aber diese Gefahren
kénnen bezwungen werden.

N
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Euer Abenteuer beginnt in Middlegate
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Computersoftware
R. Duregger
Hotline 0202/76 39 08
WEUHEITEN AN 14
NTHEAD - Zusatzise o 36, -

AMERICANDREAMS | G6-* 66"
ATOMIX 58~ 58,
AUSTERLITZ B8.- B8~
BLOCK OLT 67 67
BLOGOWYCH DATA 38- 38-
BUDOKAN B8~ =
CHRONOQUEST I 69.- &8,
CHAMPIONS DF KRYNN 78 -
CHADS STRIKES BACK. - 82
CASTLE WARRIOR: 68 88
CASTLE MASTER 8o 69,
COLORIS 53 53
DRABOM SPIRIT 58 58
DAAGOM FLIGHT 8- 6B NI
ESC.FROM THE PLAN i9- 49
F-29 RETAL 58~ B8~
F-19 STEALTH FIG. 68.-* BE.-*
FINAL COMMAND 68 68
FINAL COUNTOOWN 68~ 68~
GUNSHIP 78~ 78
IMPERIUM BB~ * 68.-*
IVAHOE 67~ 67
ITALIA 1980 B2 62
JUMPING JACKSON 43 4.
JETSONS 63 -
KALBHAN 68-  68-
KLAX 54.- 8-
KMIGHTS OF CRYST T2 .
LOOM 8- T8~
Lo&GO 68, -
LOST PATROL 67~ 67~
MANCHESTER UNIT 62~ 67~
NELROMANCER 62 -
PLAYER MANAGER 55 55,
PODL OF RADI B8 B8-*
WDJECWLE B7.- BT~
POWERBOAT 64 B4
RAINBOW ISLAND 62~ 53

SPACE ROGUE 60 -
STARTRECK V 63" -t
SWORD OF TWILIG 68~
THEIR FINEST HOUR 2.
TOYOTTAS 43
TIE BREAK 63-
TREAWSURE I5L.DI 18,
TWINWDALD 68~
ULTIMA Y 8-+
WINNERS COMP. 78~

NGS
$-0UT 58,0
nmerrsu (1]

LE MASTER 39
B!MHPHJNS OF KRYNN 68~
g &

F SHADL 38-
E-MOTION = gg
Garoin -
GUNSHIP 58.-
1. MAGH 5 58~
msntu MAGIC2 8-
RATES b8
RANBOW 1sLAND 38-
TV SPO 50,
THE FINAL CHESSCARD - Steckmodul. 188+
HEUHEITEN M5-D05
AIOTANKKILLER 89
BALANCE PLAN ANFRAGEN
MPlsﬁTEF KR\"NN ?g.-
EAEoNo BUes i [
CODE 129-
CONOUEST OF CAMELOT 128.-
FLIGHT MRLIBEII mm.(ésu
I.Hx-ﬁ‘l'lm CHOPPER 4.
LIFE u. DEATH 69-
LDOM 78
WDWINTER 69~
MINDSCAPE COLLECTION 69
SIMEITY TERR. ED 43
9-
guuuns B KARTE!! -

EBLASTER KARTE 395.-
*ubel noch nick lieferbar!

ALLE HSER WICHT ANGEFUHRTEN PROGRAMIE
ANFRAGEN! — WIR ERHALTEN LAUFEND NELMHE(TEN!

GOMPUTER
MAR

Ruinfard Schirdder
Frig-Vendt-Strafie 16
4400 Minstar

Telafon: 02 515327 71
Telolax: 02 517532842
Box: 0251 532842

No-Name Disk

3,5* 200 10 5t 12,95
35 ZHD 105t 2495
525" 2D 105t 5,95
5.25° 20, rot 10 5t 855
§525' ZHD 08t 1295
HARDWARE

AMIGA Speichererweiterunyg,

512 KB 169,-

Lautwerk 3,5°, extern,

AMIGA oder ST 219
Lautwerk 5,25, extern, AMIGA  258.-
Prasident Drucker 6320 259,
SOFTWARE AMI ST
Dragon Flight 79~
Larry Il 94~ 99-
Pirates 69, 69,-
Player Manager 59,- I
Populous 69, 69~
Midwintar 69, 69~
Starflight 69,- 69,
Their Finest Hour 79-
Andere Artikel auf Anfrage!!!

- Wir Nrwndtn Hardware, Solftware, Bicher
und Zube

-nmm mit Angabe des yps
gegen Einsendung von 2.~ DM in Brisfmarken

- Proize freitloibend. Lisfermdglichkei! vorbe-
halten.

- Lieferung per Nachnahme rzgl. Versand-
iosten.

- Hindlerantragen erwinschi!

Suchen Sie SPIELE
oder ZUBEHOR
fiir Ihren Amiga?

Dann schauen Sie doch mal bei uns im
Laden vorbeil Wir haben stindig ca. 400

haltige Auswahl an Zubehr am Lager.
Und die Preise stimmen auch! Hier sinige
Beispiele:

SPEICHERERWEITERUNG Amiga 500
auf 1 M8 inklusive Uhr, abschaltbar,

SPEICHERERWEITERUNG Amiga 500,
‘wie oben, jedoch mit DUNGEON MASTER
(dtsch.) oder IT CAME FROM THE
DESERT (engl), 0ur 248,00 DM
ZWEITLAUFWERK AMIGA 500, Shime-
ling, abschaltbar, Bus durchgeschiaift,
our 238.00 DM,

SOFTWARE:

LITTLE COMPUTER PEOPLE 19,80 DM
ROCKSTAR ATE MY

HAMSTER 19,80 DM

TREASURE ISLAND DIZZY 19,80 DM
F-29 RETALIATOR 84,80 DM
OKTALIZER 98,00 DM
TRANSCRIPT (dtsch.) 98,00 DM
X-COPY 2, mit Hardware

und CYCLONE 69,00 DM
und vieles mehr ...

Natdrlich kinnen Sie sich bei uns im Laden
allesin Ruhe ansehen. Oder, wenn die Ent-
fernung 2u grofiist, rufen She uns einfach an!
Wirschicken Ihnen dann unseren neuesten
Katalog zu!

Gneisenaustr. 29

Tel.: 0208-497169
4330 Malheim/Ruhr oder 0208-496178
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Die Hihle unter Middlegate

Wenn Ihr merkt, daB eine HEh-
le sich als zu schwierig fiir Eure
Truppe erweist, kehrt spéter
wieder zuriick, wenn die Cha-
raktere stdrker und besser be-
waffnet sind.

Die Stadt Middlegate

Die wichtigste Stadt und der
Handels-Mittelpunkt aller
Stédte im Lande Cron ist Midd-
legate. Middlegates weite Ein-
kaufspassagen mit den vielfal-
tigen Geschéften machen aus
dieser Stadt etwas Besonde-
res. Jedes Gebdude ist be-
wohnt, manche Einwohner ha-
ben allerdings etwas gegen
unbefugtes Betreten ihrer
Wohnstatt. Einige der Plétze,
die unbedingt aufgesucht wer-
den sollten, sind: die Arena,
Travel Moore, Otto Mapper
Esqg., und der freundliche Wi-
zard Nordon.

Fiihrer durch Middlegate

1. Middlegate Inn

2. Gateway Tempel

3. Turkov's Training

4. S.J. Blacksmith

5. Slaughtered Lamp

6. Sleepy’s Mage Guild

7. Poormann's Portal

8. Lock and Key LTD.

9. Travel Moore
10. Track and Trail
11. Edmunds Expeditions
12. Otto Mapper Esqg.
13. Brain Detoxification
14. Middiegates Arena
15. Eingang zu den Hohlen
16. Ausgang in die Wildnis
Die Hohle unter Middlegate

Diese Kaverne ist das Ver-
steck einiger waghalsiger und
riicksichtsloser  Krimineller.

12 13 14 15

8§ 9 10 11

Zwei rivalisierende Banden
kédmpfen um die Herrschaft
dieses Untergrundkomplexes.
Beide haben etwas Wertvolles
aus der Stadt {iber der Hohle
gestohlen und hier verborgen.
Die geheimen Verstecke die-
ser Schéatze sind stark be-
wacht. Aber fiir diejenigen, die
diese Kostbarkeiten zu den
rechtméBigen Besitzern in
Middlegate  zuriickbringen,
warten groBe Belohnungen.
Untersucht auf alle Falle die
Wande in diesem Labyrinth
genau. Viele wichtige Informa-
tionen offenbaren sich dem
aufmerksamen Beobachter.

Die Stadt Sandsobar

Diese Stadt wird von duBerst
sparsamen Wiisten-Handlern
gefihrt. Vorsicht und MiBtrau-
en beherrschen das Leben in
dieser Stadt, also seid auf der
Hut. Die Kriminalitét ist genau-
50 populdr wie das Gliicks-
spiel. In den Slums von Sand-
sobar sind Gewalt und Betri-
gereien an der Tagesordnung,
und die Preise fir Waren sind
imVerhaltnis zu deren Qualitat
viel zu hoch. Die schmalen
Gassen der Stadt beherber-
gen zwielichtige Verbrecher
und die Besitzer von Geschaf-
ten sind auch nicht gerade ge-
sellschaftsfahig. Das einzig
positive Merkmal dieser bau-
félligen Stadtist die Arena, hier
"Monster Bowl” genannt.
Fiihrer durch Sandsobar

1. Hourglass Inn

2. Tempel Benedictus

3. Sheik Training Arena

4, Big Al's Accessoirs

ST
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Weiter geht's in Sandsobar

7 8 9 10711 12 12 14 15

5. Red Lantern Taverne
6. Whirlwind Mage Guild
7. Sirocco Portal
8. Portal Dune
9. Fitpro Locksmith
10. The Embassy
11. Sly's Opportunities
12. The Sandy Dunes

13. The Wizard's Eye

14. Monster Bowl

15. Eingang zur Héhle unter

der Stadt

16. Haupttor der Stadt

Die Héhle unter Sandsobar
Diese ungezieferverseuchte

Kaverne ist die Wohnstatt zwei-

158 Fed h BT

8 9 10 11 12 13 14 15

Finstere Monster warten im Dungeon unter Sandsobar

er ruchloser Diebe. Einer der
beiden wird den untrainierten
Langfingern Eurer Party hel-
fen, der andere haut Euch
ibers Ohr. PaBt auf die zahlrei-
chen Fallen auf, die sich hier
unten befinden. Zusétzlich
kdnnen wichtige Informationen

fiir spétere Abenteuer in die-
sen dunklen Gangen gefun-
den werden.

In der nachsten Ausgabe
geht's mit den restlichen Stad-
ten weiter. Bis dahin wiinschen
wir fréhliche Monsterhatz.

mhivw

* % % * ACHTUNG SUPERPREISE * * * %
* % % * NEUMANN & KATSOUGRIS * * * %

AMI ST C# PC AMI 8T C64 PC

Castle Masier 59 58 k] 59 Rings of Medusa 53 63 45 ]
Colorado L] L] = B Sim City 85 - 49 -]
Elvira 8 T - o Startlight | 73 5 a 65
F 20 Retaliator 64 sl - = Tast Drive Il L:] L] a5 (]
Haly 00 L] 1] 49 L L] - » -
Khalzan (] ] . 69 TV Sp. Foolball 49 36 55 n
Klax 54 54 aA  ah Ultima 1 58 - 5aTr  8aTr
Lary il ] ] - 108 Ultima IV 69 68 53 2]
Maniac Mansion 63 69 59 73 Ultima V kL] bl ] n T8
Midwinter 69 L] = B Xenomorph L] ] - T
Pirates ] 6 49 B5 X-0ut 55 58 ] -
Player Manager 53 54 43 - Zak McKracken 63 L] 58 T
Anders Spiate auf Anfrage odelalnw an unsan vonoadunr
kostanlosa Liste anfordarn uniter dar Aut-

Neumann & Kat 0231/819951

Postfach 700142, Dortmund 70 odar schreiben Sie uns |Adresse siehe links)

% * * WIR UBERZEUGEN DURCH UNSERE PREISE * * %

Tt 5T L]
Bl gy, mom einsiomDesen 710 mI 51708213,
AT sl Kiftet kB30 - . e M dato
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Hier haben wir
fiir alle Hobby-
Bomberpiloten
den dritten und
letzten Teil un-
seres "Play-
ers Guide” fir
"Their finest
Hour: Battle of
Britain”  von
Jan-Christoph
Klein. Heute
kommen die restlichen Stuka-
missionen und die reinen Bom-
ber dran. Und jetzt wiinschen
wir Euch viel SpaB beim Flie-
gen. mh/al

Ju-87 Stuka

5) mittel

Insgesamt in der Luft:
Hurricanes: 8

Bf 109: 2

Stuka: 2

Bei der 5. Mission wird man
wieder einmal von einer zwei-
ten Stuka unterstitzt, die sogar
ihr Ziel trifft. Am Anfang ist der
Begleitschutz noch weit von ei-
nem entfernt, am dichtesten
sind zwei Spitfires in 6 Meilen
Entfernung. Sie halten sich in
der Néhe der Radarstation auf,
auf die man am Anfang direkt
zufliegen solite. Man kann in al-
ler Ruhe seine Bomben abwer-
fen (wer schon etwas gelibt ist,
solite sich die Bomben auftei-
len, die vier kleineren Bomben
fur die Antenne, die groBe
Bombe fiir das Geb&ude). Die
Bomben aber nicht zu steil ab-
werfen. Da der Begleitschutz
noch etwas entfernt ist, muB
man selber noch etwas mit
Spitfires spielen und vor allem
auf seinen Freund und auf die
Schadensanzeige achten.

Achtung: Wenn die Scha-
densanzeige in den roten Be-
reich kommt, sollte man sofort
Kurs auf die Kiiste nehmen und
sich nicht mehr auf lange Luft-
gefechte einlassen.

6) schwer

Insgesamt in der Luft:
Spitfire: 6
Hurricanes: 6

Stuka: 2

Es gibt bei dieser Mission
zwei Maglichkeiten, den zwilf
englischen Jagern ihr Jagdfie-
ber griindlich zu verderben.
Einmal die unfreundliche und
einmal die freundliche. Die
freundliche Art wére, die zweite
Stuka, die Euch begleitet, mit
zu beschiitzen. Die unhéfliche
Art: Werft erst Eure Bomben
und kiimmert Euch erst dann
um den Kollegen. Letzteres ist
meist die bessere Moglichkeit,
da man so eher heil zu seinem

ZAY

| Ziel gelangt. Wenn man sich
aber trotzdem entscheidet sei-
nem Freund zu helfen, steht
man gleich am Anfang zwei

Frontalangrifien mit  engli-
schen Jagern gegeniber. Mit
etwas Gliick und Kénnen las-
sen sich zwei von den ersten
vier Maschinen abschieBen.
Nun geht es aber erst richtig
los. Am besten erst aus der Pi-
lotenposition schieBen, bis

man vorne nur noch ca. 200 | die Gegner sehr zahireich sind

SchuB hat (fir besonders giin-
stige Situationen sparen).
Wenn lhr die zweite Stuka
unbedingt durchbringen wollt,
solitet lhr sie am besten dau-
ernd umkreisen und Euch nicht
weiter als zwei Meilen von ihr
| entfernen.
Achtung: Bei beiden Még-
lichkeiten hat man es schwer,
heil sein Ziel zu erreichen, da

| und ununterbrochen angrei-

fen. Bei dieser Mission keine
selbstgemachte Crew in die
Begleitmaschine setzen, da
diese meistens abgeschossen
wird.

7) mittel
Insgesamt in der Luft:

Hurricanes: 9

Stuka: 2
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Diesmal steht als Bomben-
ziel das Tangmere Airfield auf
dem Plan. Gleich bei Beginn
sitzt einem eine Hurricane im
Nacken. Man sollte sich aber
als erstes um seinen Bomben-
angriff kimmern und die Hurri-
cane, falls sie allzu frech wird,
mit dem Heckschiitzen erledi-
gen. Nach dem Bombenangriff
kdnnt Ihr gemiitlich mit der Be-
gleitmaschine nach Hause flie-
gen. Zumindest bis zum Kanal
solltet Ihr zusammen fliegen.
Danach kinnen eventuelle
Jagdmaschinen prima per
Bordgeschiitz erledigt werden.

8) sehr schwer
Insgesamt in der Luft:
Spitfire: 4
Hurricanes: 4

In dieser Himmelfahrtsmis-
sion miiBt lhr zwei Schiffe im
Kanal bombardieren. Sobald
man die ersten Hurricanes
sieht, solltet Ihr frontal auf sie
zufliegen und eine der beiden
im Frontalangriff abschieBen.
Dann die zweiten sofort mit
dem Heckgeschitz beharken
(am besten schaltet Ihr die Au-
tomatik ab und feuert selbst).
Sofort halt man direkt auf das
erste Schiff zu und schieBt, be-
vor man es erreicht, mit dem
Heckgeschiitz auf die hinter ei-
nem fliegenden restlichen eng-
lischen Jéger. Die Speedbra-
kes sollte man diesmal nicht
verwenden, um nicht an Ge-
schwindigkeit zu verlieren.
MNach dem Bombenabwurf be-
achtet vor allem die beiden
Spitfires, die sich aus SE her
nahern.

Do-17
1) leicht
Insgesamt in der Luft:
Spitfire: 5
Bf 109: 1
Do17:2

In dieser recht einfachen er-
sten "Do-17"-Mission muB
man den Flugplatz Lympne
bombardieren. Aber zum
Gliick steht man nicht ganz al-
lgin da. Man wird noch von ei-
nem zweiten Bomber (auch ei-
ne Do-17) und sogar von einer
Me 109 unterstiitzt. Sofort Kurs
aufs Ziel nehmen, und zwar mit
voller Motorleistung. Nachdem
man die Bombenlast los ist,
Kurs auf die néchste Spitfire
nehmen und manuell (bloB
nicht auf Automatik-Kanonen
schalten) abschieBen.

Achtung: Wer ganz auf Si-
cherheit spielen will, sollte,
nachdem er die Bomben ge-
worfen hat, sofort Kurs auf den
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Heimatflughafen nehmen. Oft
wird man zwar noch von eini-
gen Spitfires verfolgt, die man
aber sehr gut mit den Schit-
zenpositionen abwehren kann.
Selbst wenn man abgeschos-
sen werden sollte, ist das nicht
sehr schlimm, da man sich ja
nicht mehr idber feindlichem
Gebiet befindet.

2) mittel
Insgesamt in der Luft:
Spitfires: 8

Bf 110: 1

Do 17: 1

Nun geht's mal wieder auf
den Kanal. Die Aufgabe: Zwei
Schiffe zu bombardieren. Man
wird dabei von einer Bf 110 un-
terstiitzt, die am Anfang einige
Spitfires aufhalten kann, wéh-
rend man selber mit Voligas
auf sein Bombenziel zuhalt.
Die ersten Spitfires, die aus
SW kommen, erreichen einen
erst, wenn man schon seine
Bomben abgeworfen hat.
Wenn das erledigt ist, werden
die Angriffe der Feinde schon
allmahlich starker. Der Begleit-
schutz ist meistens ein richti-
ger Schnarchbolzen, also kei-
ne groBe Hilfe oder wurde
schon léngst abgeschossen.
Also bleibt die leidige Ballerei
per MG an Euch hangen.

Achtung: Fiir Experten emp-
fiehlt es sich, die Bomben auf
beide Schiffe zu verteilen, also
pro Schiff nur zwei Bomben.
Um nicht aus Versehen alle ab-
zuwerfen (was mit der Maus
gar nicht so selten passiert),
solite man hier die Tastatur-
steuerung benutzen. Der
Lohn: ca. 30 Punkte mehr.

3) schwer
Insgesamt in der Luft:
Hurricanes: 9

Do 17: 2

Auftrag diesmal: Zerstdrung
der Sterling Bomberfabriken.
Unterstitzt werdet lhr von ei-
ner zweiten Do 17. Um dem er-
sten Angriff einer Hurricane
auszuweichen, sollte man sich
von seinem Kumpel entfernen.
So ist die Hurricane erst mal
von einem selbst abgelenkt
und kiimmert sich um den ar-
men Kollegen (Ha Ha). Jetzt
nehmt lhr Kurs auf die vordere
Fabrik, um sie zu zerbomben.
Aber da die Geb&ude sehr gut
gepanzert sind, muB man im-
mer zwei Bomben abwerfen
(pro Halle). Wahrend man sich
im Anflug befindet, wird man
oft von einer Hurricane ange-
griffen, von der man sich aber
nicht ablenken lassen solite
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(lieber auf allen Schiitzenposi-
tionen die Automatik einstellen
und in Ruhe seine Bomben ab-
werfen). Hat man seine Bom-
ben abgeworfen, hilft die Be-
gleitmaschine. Danach ver-
sucht man, sich nach Hause,
auf jeden Fall aber bis zum Ka-
nal, durchzuschlagen.

4) sehr schwer
Insgesamt in der Luft:

Spitfires: 6

Hurricanes: 6

Do17: 3

Hier eine recht schwere
Bombenmission. Man muB

den Eastchurch-Flugplatz
bombardieren, wobei man von
zwei weiteren "Do's” begleitet
wird, die echte Experten sind.
Aber leider ist in dieser Mission
kein Begleitschutz vorhanden.
Gleich am Beginn hat man das
Vergniigen mit zwei Hurrica-
nes, die aus SW nahen. Eine
Frontalbegegnung empfiehit
sich nicht unbedingt. Wer aber
schon etwas sicherer mit den
Bord-MGs ist, kann es ruhig
versuchen. Am besten bleibt
man hinter den beiden ande-
ren Bombern und wirft seine
Bomben auf die tbrigbleiben-
den Gebdude. Am besten alle
Bomben auf einmal. Nun geht
der Luftkampf los. Aus NNE
und SW kommen als erstes je
eine Spitfire. Am sichersten ist
es auch hier, bei den beiden
Begleitern zu bleiben. Das
Praktische daran ist, daB die
Gegner ihren Angriff vor allem
auf die anderen zwei Bomber
konzentrieren, allerdings nur
solange diese noch heil sind.

Heinkel 111

1) sehr schwer
Insgesamt in der Luft:
Hurricanes: 15

He 111: 4

In der ersten Mission muB
man zwei Flugzeugfabriken
bombardieren, eine Bomber-
und eine Hurricanefabrik. Zu-
sammengerechnet sind vier
Bomber in der Luft, was Euch
die Sache natirlich erleichtert.
Leider treiben sich im Laufe
der Mission ganze 15 Hurrica-
nes herum, die gar nicht so
freundlich sind. Am besten
nimmt man sich die hintere Fa-
brik vor, da die anderen Bom-
ber sich schon um die erste
kiimmern und sie ziemlich zer-
stdren. Eine Bombe pro Gebéu-
de reicht, leider ist die Treffer-
quote bei einem Abwurf mit ein-
zelnen Bomben nicht beson-
ders hoch. Nun versucht noch
einigermaBen heil auf Eurem
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Heimatflughafen zu landen
und den feindlichen Angriffen
maglichst auszuweichen (leich-
ter gesagt als getan).

Achtung: Die dauernden An-
griffe beschédigen Euer Flug-
zeug ganz schén und auch Eu-
re Munition reicht fiir eine dau-
erhafte Verteidigung meist
nicht aus. Wenn Ihr die Bom-
ben abgeworfen habt, nehmt
Ihr am besten Kurs O, um es
noch mindestens bis zur Kiiste
2u schaffen. Wer sich am An-
fang etwas Ubersicht verschaf-
fen will, sollte einige Sekunden
mit der Kamera aufzeichnen
und dann zu den einzelnen
Gegnern mit der "Air"-Option
wechseln,

2) schwer

Insgesamt in der Luft:
Hurricanes: 8

Bf 110: 2

He 111: 1

In der zweiten Mission ist
man nur noch 11 Meilen von
seinem Bombenziel entfernt.
Es handelt sich diesmal um ei-
ne einzelne Fabrik, die in Flug-
richtung W liegt. Zwei Hurrica-
nes halten sich in der Nhe der
Fabrik auf, aber man sollte sich
nicht von denen ablenken las-
sen. Erst den Bombenangriff
ausfihren, und zwar immer
zwei Bomben fiir ein Gebaude.
Zum Gliick helfen Euch zwei
Me 110, die gar nicht mal so
schlecht sind. Man muB im
Notfall aber schon selber mal
zum MG greifen.

Achtung: Mit dem "Dorsal-
gunner” kann man oft und gut
treffen, aber man sollte nur
schieBen, wenn der Gegner
schon in SchuBweite ist (Gun-
lichter beachten; bei gelb in
Reichweite). Machdem man
seinen Bombenauftrag erfilllt
hat, sofort versuchen die Me
110 zu erreichen, denn durch
ihre Deckung kann man es
schaffen, auf seinem Heimat-
flughafen zu landen.

3) mittel

Insgesamt in der Luft:
Hurricanes: 9

Bf 110: 1

He 111: 2

In dieser nicht allzuschwe-
ren Bombermission mufi man
den gut bekannten Flughafen
North Weald bombardieren.
Gleich am Anfang nimmt man
Kurs auf ihn. Vor dem Angriff
auf den Flughafen solltet Ihr
Euch aber noch um die einsa-
me Hurricane kiimmern, die
sich in 2 Meilen Entfernung
aus Richtung O néhert. Nach-

'\
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dem diese abgeschossen ist,
kénnt Ihr den Angriff auf den
Flugplatz fliegen. (Zwei Bom-
ben pro Gebaude reichen voll-
kommen, leider ist die Zeit et-
was knapp, um alle Bomben
akkurat abzuwerfen). Also al-
les raus, wenn man zwei hinter-
einanderliegende Gebéude im
Visier hat. Nun versucht nach
Hause zurickzufliegen, am
besten nur einige Meter Gber
der Oberfliche, das verwirrt
die Gegner und |&Bt viele ab-
stlrzen.

Achtung: Auf dem Heimflug
in Bodenndhe am besten den
Autopiloten einschalten. Bei
Handsteuerung schmiert der
Bomber in dieser Hohe relativ
leich ab und mit Automatik
kénnt Ihr Euch besser um die
Bord-MGs kimmern. LaBt
Euch aber Gber England in kei-
ne langen Luftschlachten ver-
wickeln.

4) sehr schwer
Insgesamt in der Luft:
Spitfires: 14

Bf 110: 1

He 111: 2

Nun wieder eine der "alles
wird schnell knapp" Missio-
nen. Die Aufgabe diesmal: Das
Middle Wallep Airfield zu bom-
bardieren. Sofort am Anfang
naht schon ein Dreierverband
Spitfires von hinten (Entfer-
nung eine Meile). Deshalb so-
fort alle Schiitzenpositionen
auf Automatik stellen und sich
selbst in die beste Position be-
geben (Dorsal). Nun ballert
man, was das Zeug hélt und
schieBt so (hoffentlich) zwei
Spitfires ab. Die dritte erledigt
|hr am besten mit dem Bug-
MG. Nun hat man etwas Zeit
gewonnen und beginnt zusam-
men mit dem anderen Bomber
den Angriff. Wer etwas geiibt
ist, sollte mehrmals dber die
Gebdude hinwegfliegen und
pro Gebaude zwei Bomben ab-
werfen. Wenn man nicht mehr
so viel Zeit hat, da die Spitfire-
angriffe sich schon verstarken,
lieber alle Bomben auf einmal
aus dem Schacht lassen. Nun
werdet Ihr von feindlichen J&-
gern eingekreist, probiert aber
trotzdem zur Kiiste zu gelan-
gen. Selbst auf dem offenem
Meer und tber Heimatfestland
werdet |hr noch angegriffen.

Achtung: Eine  &uBerst
schwierige Mission, bei der Ihr
mit der Munition sparsam um-
gehen solltet. Versucht Euch,
wenn es allzu kritisch wird, von
dem Begleit-Bomber zu tren-
nen, so geht lhr den meisten
Angriffen aus dem Weg. Zu-
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mindest so lange, bis der zwei-
te Bomber abgeschossen wor-
den ist.

Ju 88
1) mittel
Insgesamt in der Luft:
Hurricanes: 8
Ju 88:1

In der ersten Mission muB
man die Venter Radarstation
bombardieren. Am Anfang
sind schon einige Spitfires
recht nahe. Zwei befinden sich
in W (Entfernung 12 Meilen)
und noch mal zwei kommen
aus NNW (Entf. 9 Meilen). Da-
her sofort Kurs auf W nehmen,
wo sich in 12 Meilen Entfer-
nung das Bombenziel befindet.
Man sollte mit Hochstgeschwin-
digkeit darauf zufliegen und
seine Bomben abwerfen. Wer
schon etwas gelbter ist, sollte
mehrmals Uber das Ziel hinweg-
fliegen und pro Gebdude zwei
Bomben abwerfen und die letz-
ten zwei Bomben auf die An-
tenne werfen. Man wird auf
dem Weg dorthin von einigen
Hurricanes angegriffen. Hier
ist die Dorsal-Schiitzenpaosition
wieder (wie in den anderen
Bombermissionen auch) sehr
niitzlich. Wenn Ihr Eure Bom-
ben abgeworfen habt, probiert
auf Eurem Heimatflughafen zu
landen. Auf dem Rickweg soll-
te man alle Schiitzenpositio-
nen auf Automatik stellen (au-
Ber Dorsal, denn won da

schieBt man ja selber).
Achtung: Schon wahrend
dem Anflug auf das Ziel kdn-

nen die Gegner einem groBen
Schaden zufiigen; wenn es all-
zu schlimm wird, kurzerhand
den Kurs &ndern.

2) schwer

Insgesamt in der Luft:
Spitfire: 13

Bf 109: 2

Ju 88: 2

In dieser Bombermission
muf man die Southampton-
Flugzeugfabrik bombardieren.
Man wird dabei von zwei Me
108 und einer zweiten Ju 88 un-
terstiitzt. Bis zum eigentlichen
Bombenangriff braucht lhr
noch mit keinen feindlichen
Flugzeugen zu rechnen. Uber
dem Ziel aus einer Héhe von
10000 FuB die Bomben abwer-
fen. Wenn Ihr den Auftrag er-
folgreich durchgefiihrt habt,
solltet lhr nicht Euren Kollegen
helfen, sondern lieber versu-
chen, Euch zu Eurem Heimat-
flughafen durchzuschlagen.
(Jeder ist sich selbst der néch-
stel) Wenn man das ndmlich
nicht tut, wird man in einen
sehr heftigen Luftkampf ver-
wickelt, den man kaum uberle-
ben kann.

Mach dem Abwurf der Bom-
ben wirklich sofort Kurs auf
Heimat und nicht "nur noch ei-
ne Spitfire” abschieBen.

3) sehr schwer
Insgesamt in der Luft:
Hurricanes: 14

Ju 88: 1

Do 17: 2

In dieser ziemlich schwieri-
gen Mission (14 Gegner) muB
man das gut bekannte Biggin
Hill Airfield bombardieren, und
zwar aus einer Hohe von 10000
FuB (auf der befindet man sich
zumindest am Anfang). Schon
bevor man seine Bomben ab-
werfen kann, wird man heftig
von feindlichen Jigern ange-
griffen. Ihr solltet Euch so gut
wie moglich durch die Schiit-
zenpositionen verteidigen und
immer auf dem Kurs WSW blei-
ben. Wenn Ihr Euch das Ge-
schehen auf der Ubersichts-
karte anseht, erkennt Ihr, daB
man von drei Hurricanes um-
geben ist, und die beiden Be-
gleitbomber noch vor einem
liegen. Meistens ist nur noch
ein Gebdude dbrig, das zur
Auswahl steht. Dort werft Ihr al-
le Bomben ab und versucht als
erstes zur Kiiste und dann
nach Hause zu fliegen (man
kann natdrlich auch versuchen,
die anderen Bomber zu errei-
chen).

4) mittel

Insgesamt in der Luft:
Hurricanes: 9

Jusge: 2

Hier bombardiert man den
Middle Wallop-Flughafen aus
einer Héhe von 2000 FuB (die
Starthéhe der Mission), wobei
man noch von einer zweiten Ju
unterstiitzt wird. Nach dem An-
griff 148t man den zweiten
Bomber im Stich (Pfui, wie ei-
genniitzig) und nimmt Kurs auf
seinen Heimatflughafen. Auf
Eurem Heimweg trefft Ihr auf
drei Hurricanes, die aus WNW
kommen und sich hinter Eure
Maschine setzen. Am besten
im Cockpit den Autopiloten ein-
schalten und in der Dorsalpo-
sition gemiitlich abwarten.
Wenn man die ersten drei Geg-
ner abgeschossen hat, kom-
men noch mal drei von vorne
(WSsW).

Achtung: Auf dem gesamten
Riickweg sollte man alle Posi-
tionen auBer Dorsal auf Auto-
matik stellen. Auch mit der Mu-
nition solite man (wie Gblich)
sparen.

Wir hoffen, allen Fliegeras-
sen mitdiesem feinen "Players
Guide" das Leben etwas einfa-
cher gemacht zu haben. In der
néchsten Ausgabe wartet auf
Euch eine famose Reisebe-
schreibung von Kbnig Artus
auf der Suche nach dem Heili-
gen Gral, die fir alle interes-
sant ist, die bei dem Sierra-
Adventure "Camelot: Search
for the Grail” nicht weiterkom-
men. mhial



iese Seite der POWER

'4 PLAY ist fiir Eure Top-Lei-

stungen, die Ihr in High-Score-

we gllt Seld Schlachten auf Computer-,

Video-, und Automatenspielen

::“i;r EUTEITII, erreicht habt, reserviert. Aus

eblin e allen Einsendungen suchen

0SSP wir die besten Leistungen her-

Hier findet aus und drucken sie hier ab.

“'l d Die Namen der Super-Spieler

I die werden natirlich auch ge-

nannt. Als zusétzliches Bon-
Memngen bon drucken wir
anderer von zwei Einsen-
dungen auch das
POWER PMY Foto der High-Sco-
= re-Jéger ab. Des-
halb  bitten  wir

Euch, neben den
erreichten Héchst-
Punktzahlen auch
ein  SchwarzweiB-
Foto wvon Euch
selbst in PaBbild-
gréBe mit einzu-

Der Spitzen-
Silkworm-Spieler
Thomas Esser

POWER FORUM

HALL OF FAME

senden. Die Bilder der Einsen-
der kommen in eine groBe Kiste,
und einmal im Monat ziehen wir
die beiden Glicklichen, des-
sen Fotos wir dann abdrucken.

Natiirlich zdhlen nur High
Scores, die ohne POKEs oder
Cheat-Modi zustande gekom-
men sind.

Wir zdhlen auf Eure "Spieler-
Ehre" und hoffen, daB hier
nicht gemogelt wird. Sollten

Der Katakis-Score
stammte von
Michael Meding

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

Schickt Eure High Scores
und Eure SchwarzweiB-Fotos
(keine Fotokopien!) an folgen-
de Adresse:

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

8013 Haar bei Miinchen

Atomix Nebulus
Amiga: 229970 C 64: 40760 von Ren Zapf, DDR-Oberwiesenthal
Klax Nemesis

Amiga: 636845 beide von Ronnie Wirth, CH-Langenbruck

Game Boy: 150700 von Sebastian Bauer, Freising

Batman the Movie
C 64: 470200 von Hannes Moser, A-Innsbruck

Power Drift

C 64: 802100 von Tian-Yaw Hsieh, A-Wien

Battlehawks Rainbow Island

ST 1788 von Ansgar Spies, Gummersbach Amiga: 1480680 von Michael Rupprecht, Herrieden
Block Out Rainbow Island

MS-DOS: 1994 Cubes (Flat Fun) von Jan Klein, Meerbusch Amiga: 1174360 von Daniel Dreschers, Gelsenkirchen
Blood Money Rainbow Island

Amiga: 293500 von Patrick Dittmar, Eiterfeld Amiga: 975000 von Boris Trunkl, A-Graz

Bobo Robowarrior

Amiga: 224543 von Karl Schmitt, Mannheim

NES: 7639370 von Simon Wepfer, CH-Ziirich

California Games
MS-DOS: 70980 von Jan Haussmann und Marcus Braun,
Oldenburg

Rock’n Roll

Amiga: 380600 von Volker Reinike, Moers

Silkworm
Chase H.Q. Amiga: 940930 (Heli) von Thomas Esser, Kreuzau
C 64: 1134224 von Martin Knaast, Wuppertal Stonriiord
Dragon Spirit C 64: 34800 von Niko Wehrle, Grevenbroich
PC-Engine: 637480 von Wolfgang Martens, Gummersbach Stunt Car Racer
Gotcha Amiga: Little Ramp in 0:42.47
C 64: 113610 von Wilfried Neumann, Bremen von Christopher Zieglgdngsberger
Gunhead Super Hang On
PC-Engine: 3280100 von Jirgen Schwarzer, Bad Hersfeld Amiga: 18754 232 (Afrika) von Fritz Mitsch, Mannheim
Hard'n Heavy Super Wonderboy
C 64: 25100 von Nicolas Meyer, Meppen C 64: 812560 von Michael Wirth, Albachingen
Hard Drivin Tetris
ST. 132740 von Hartmut Ginter, Miinster C 64: 7474 von Jan Jansen, Miinster
Katakis Tetris
Amiga: 778 110 von Michael Meding, Holzen Game Boy: 149500 von Thomas Miller, Vaterstetten
Last Ninja Il Twinworld
C 64: 286880 von André Rohaus, Gerlingen Amiga: 52800 von Ingo Romhild, Bad Salzdethfurth
Nebulus Virus
ST. 23130 von Denis Manz, Biisum ST: 42480 von Matthias Arndt, Achim-Borstel
Nebulus X-Out

Amiga: 12890 von Hans Fuhrmann, Flensburg

C 64: 337 100 von Sven Rosecke, Sparrieshoop
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POWER PLAY

BESTENLISTE

in schlechter Monat fir die

Spielehersteller: Kaum ein
Spiel fand diesmal den Weg in
unsere Liste. Rihmliche Aus-
nahme: "Railroad Tycoon".
Wer gerne mal in einem Renn-
spiel aufs Gaspedal steigt, fin-
det in unserer Bestenliste eine
Zusammenstellung der zehn
besten Rennspiele. Sonst
gibt's wie immer die besten
Spiele der letzten zwdlf Mona-
te. Die Wertungen dieser Aus-
gabe sind hier allerdings nicht
drin. Wir bitten dies zu ent-
schuldigen. Wie immer be-
stimmt die POWER-WERTUNG
die Rangfolge der Spiele, wo-
bei bei gleichen Wertungen die

(REME

(REME

den Ausschlag gibt. Damit &lte-
re Spiele nicht flir immer und
ewig in der Tabelle bleiben, be-
ricksichtigen wir nur Spiele,

Grafik- und die Soundwertung | ab POWER-PLAY 8/89. ht
Die besten Amiga-Spiele
| Platz Titel POWER- Wie lange Testin
WERTUNG  plaziert Ausgabe
1 (1) Rainbow Island 91%% 4. Monat 4/90
2 (2) Indiana Jones Adventure  90% 6. Monat 1/90
3 (3) Pirates 89% 4. Monat 4/80
4 (4) Maniac Mansion 88% 4. Monat 4/90
5 (5) Starflight 8694 5. Monat 3190
& (6) Microprose Soccer B6% 6. Monat a/8a
7 () Gunship 8504 6. Monat B/89
8 (B) F-16 Combat Pilot B4% 6. Monat 11/89
| 9(8) RVF Bath 6. Monat 11/89
10 (10) Typhoon Thompson B83% 3. Monat 3/90

Die besten Atari-ST-Spiele

Platz Titel POWER- Wielange Testin

WERTUNG  plaziet  Ausgabe
1 (1) Chaos strikes back 9204 6. Monat 2/90
2 (3) Rainbow Islands 90% 2. Monat 6/90
3 (4) UltimaV 80% 4. Monat 4/90
4 (5) Indiana Jones Adventure  90% 6. Monat 1/80
5 (6) Klax 890 3. Monat 5/90
6 (7) Maniac Mansion 88% 6. Monat 11/89
7 (8) Pirates B87% 6. Monat 11/89
8 {9) Tower of Babel 86% 6. Monat 12/89
9 (—) Kult Ba%y 1. Monat 8/ag
10 (=) Emlyn Hughes Soccer 83% 1. Monat 6/90

Die besten Videospiele
Platz Titel System POWER- Testin

WERTUNG Ausgabe

1 (1) Tefris
2 (2) Super Shinobi
3 (3) Mr. Heli
4 (4) Tennis
5 (5) Super Mario Land
6 (6) Puzzle Boy
7 (8) Sokoban
8 (—) Phantasy Star li
9 (9) Sokoban
| 10 (10) PC Gengin
11 (11) Chip's Challange
12 (13) Casllevania
13 (14) Tiger Heli
14 (—) Darius
15 (—) F1 Triple Battle

Game Boy 969 4180
Mega Drive  91% a/s0
PC-Engine 90% 3790
Game Boy 90% 4/90
Game Boy 88% 490
Game Boy 88% 4/90
PC-Engine 86% 6/90
Mega Drive 850 7/90
Mega Drive  85% 5/90
PC-Engine 84% 4190
Lynx Bavy 6/90
Game Boy 83% 4/90
PC-Engine 82% 9/89
PC-Engine 82% 690
PC-Engine 82% 3/90

Die besten MS-D0S-Spiele

Curse of the Azure Bonds  850%

Platz Titel POWER- Wielange Testin

WERTUNG  plaziert Ausgabe
1 (1) Populous 9200 4. Monat 3/90
2 (2) Ultima Vi 9200 3. Monat 5/80
3 (—) Railroad Tycoon 92%% 1. Monat 7/90
4 (3) Indiana Jones Adventure  90% 6. Monat 10/89
5 (4) The Sentinel 90% 6. Monat 9/89
6 (5) Their finest Hour B88% 6. Monat 12/89
7 (6) Maniac Mansion 88% 4. Monat 3790
8 (7) LHX Attack 86% 2. Monat 6/90
9 (8) Champions of Krynn B6% 5. Monat 3/90
10 (9) 6. Monat 8/89

Die besten C64-Spiele

Platz Titel POWER- Wielange Testin
WERTUNG plaziert  Ausgabe
1 (1) Curse of the Azure Bonds 83% 6. Monat 10/89
2 (2) Sentinel Worlds 1 81% 4. Monat 380 |
3 (3) Dragon Wars 81% 6, Monat 2/90
4 (4) Epyx21 80% 4. Monat 4190
5 (6) Starflight 1 T9% 3. Monat 5/80
6 (8) Speedball 78% 6. Monat 9/89
7 (9) Pipe Mania T7% 2. Monat 690
8 (10) Gotcha 765 2. Monat 10/89
9 (—) X-Out 75% 1. Monat 5/90
10 (—) Silkworm T4% 1. Monat 9/ag
Die besten Computerspiele
| Platz Titel System POWER- Testin
WERTUNG Ausgabe
1 (1) Chaos strikes back Atari ST 9206 2/90
2 {2) Populous MS-DOS 92% 3/90
3 (3) Ultima VI MS-DOS 92% 5/90
4 (—) Railroad Tycoon MS-DOS 929 7/90
5 (5) Rainbow Island Amiga 91% 4/90
6 (6) Indiana Jones Adventure MS-DOS 0% 10/89
7 (7) Rainbow Islands Atari ST 90% 6/90
8 (8) UlimaV Atari ST 90% 4/90
9 (9) Indiana Jones Adventure  Atari ST 90% 1180
10 (10) Indiana Jones Adventure  Amiga 90% 1/90
11 (11} The Sentinel MS-DOS 20% 9/89
12 (12) Pirates Amiga 8905 4/90
13 (13) Klax Atarl ST 89% 5/80
14 (14) Their finest Hour MS-DOS B88% 12/89
15 (15) Maniac Mansion Amiga 88% 3/90
16 (18) Maniac Mansion MS-DOS B88% 3/80
17 (17) Maniac Mansion Atari 5T B88% 11/89
18 (18) Pirates Atari 5T B7% 11/88
19 (19) Ishido Macintosh 87% 9/89
20 (20) LHX Attack MS-DOS 86% 6/90

Die besten Rennspiele

Platz Titel System POWER- Testin
WERTUNG Ausgabe

1 RVF Amiga B84% 11/89
2 F1 Triple Battle PC-Engine 82% 3/90
3 Stunt Car Racer Atari ST 81% 10/89
4 The Cycles MS-DOS B81% 1/90
5 Final Lap Twin PC-Engine B1% 11/89
6 Indianapolis 500 MS-DOS BO% 3/90
7 Grand Prix Circuit Amiga 80%: 11/89
] The Cycles Amiga 79% 3/90
9 Motocross Maniac Game Boy 75% 4/90

10 Moto Roader PC-Engine T4% 8/89
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Def Zeitungs-Strip  Calvin
and Hobbes von Bill Wat-
terson hatin den vergangenen
Jahren in den USA einen ko-
metenhaften Aufstieg erlebt.
Er erzéhit die Abenteuer eines
kleinen Jungen (eine Nerven-
sége, wie sie sich Eltern kaum
schlimmer vorstellen kénnen)
und seines Plischtigers, der,
wenn niemand dabei ist, plétz-
lich zum Leben erwacht und
mit philosophischen Kommen-
taren flir die richtige Erziehung
sorgt. 3z

In deutscher Ubersetzung
erschienen die Episoden im
Kriiger-Verlag, der sich dffent-
lich dariiber beschwert, daf
trotz des Erfolges in den USA
niemand bei uns Calvin und
Hobbes lesen wil. Ob die
Grinde hierftirin der mangein-
den bis nicht vorhandenen
Werbung liegen, soll an dieser
Stelle nicht beurteilt werden.
Wer aber Lust auf einen richtig
guten Comic hat, der solite
dem Jammern des deutschen
Verlegers ein Ende bereiten
und beim nichsten Besuch in
der Buchhandlung mal in dem
neuen Band der Reihe Jetzt
geht’s rund bléttern.

Will Eisner, Zeichner des
beriihmten Detektivs The Spi-
rit (deutsch bei Feest), hat sich
ebenfalls des ewigen Kampfes
zwischen den Generationen
angenommen. In Leben mit
Deinen Eltern, erschienen bei
Boiselle & Lohmann, gibt der
Kinstler unverzichtbare Tips,
wie diese Schlacht zu gewin-
nen ist (natdrlich nicht von der
gegnerischen Elternseite).
Zwar sind die Geschichten ein-
deutig dem amerikanischen
Leben entnommen, aber Satze
wie "Solange Du Deine FiBe
unter meinen Tisch stellst...”
haben wohl internationale Tra-
dition.

robleme mit seiner Mutter

hat auch David E.H. Solo-
mon, kurz Soda genannt. Er
ist Held der Geschichte Briefe
an den Satan, erschienen im
Feest-Verlag. Eigentlich ist So-
da ein "Bulle in New York",
aber aus Riicksicht auf seine
arme schwache alte Mutter, die
bei ihm lebt, tragt er die meiste
Zeit eine Priesterkutte. Mama

wiirde es nicht ertragen, wiiBte |
sie von den tagtaglichen le- |

bensbedrohenden  Erlebnis-
sen ihres Sohnchens. Soda
hebt sich auf angenehme Wei-
se von der Masse der Kriminal-
comics ab. Der Held jagt nicht,
wie sonst (blich, dem bésen
Mérder eines armen Opfers
nach, sondern muB sich mit

POWER NEWS

Generationsprobleme
allerorten: Ob nun mit
Pliischtiger in Calvin +
Hobbes oder bei "Lebe mit

Deinen Eltern” (Mitte)

SEIT WANN IST PAS

TURKEN MEINER STEUER -
BELEGE UNEHRLICHZ

COMICS

sich selbst und seinen Alptrau-
men beschéftigen. Dort spielt
eine Schreibmaschine eine
ganz besonders tidliche Rolle.
Soda ist spannende, witzige
und intelligente Unterhaltung.
Unbedingt empfehlenswert.

Zu einem Ausflug in die Wei-
ten des Alls laden in diesem
Monat zwei Serien ein. Zum ei-
nen erschien bei Ehapa der
neueste Band der Reihe
Storm. In Roboter von Dan-
derzei gerat der Held in die
Hande seltsamer metallener
Wesen, die Menschen nur als
Haustiere ansehen. Und wer
die Frage beantworten kann,
was denn so die Menschen mit
ihren vierbeinigen Freunden
alles HaBliche anstellen, der
weiB auch, warum Storm seine
neue Umgebung gar nicht ge-
féllt. Wenn auch die Geschich-
te um den zeitreisenden Storm
nur langsam besser wird, so
steigert sich Zeichner Don
Lawrence in seiner grafischen
Brillanz von Band zu Band. Al-
lein deshalb ein unbedingtes
Mus.

z u den besten Science-fic-
tion-Serien gehort auch
Die Vagabunden der Unend-
lichkeit. Axel Munshine und
seine Begleiterin Musky durch-
streifen das Universum auf der
Suche nach der schdnen Chi-
meer. Diese Odyssee konfron-
tiert die Helden mit den groBen
und kleinen Problemen unse-
res Lebens in ibersteigerter
Form. Die philosophische Tie-
fe und die moralische Kraft die-
ser Serie macht die Vagabun-
den der Unendlichkeit zu ei-
nem Meilenstein in der Ge-
schichte der Space-Comics.
Mit dem Band Das Gesetz des
Spiels beginnt nun die
deutschsprachige  Gesamt-
ausgabe. In dieser Episode
verschldgt es die Vagabunden
auf einen Planeten, der wie &in
riesiges Las Vegas anmutet.
Dort regiert das Gliick, das Ge-
setz des Spiels.

Eric Hegmann/mg
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. LETETER  PUNKT
DER TAGESORDNUNG:
BEXANNTGRBE UNSE-
RES RUFTRAG GEBERS
UND SINN& ZWECK
UMSERES BESUCHS!

22 poT2BLITZ/ DER BUTE MANN HAT RECHT/
BEIM RUSDRUCK DER NAVIBATIONS -
DRTEN HAB ICH MICH UM EINE ZEILE
VERTAN..,

WIR SIND
HIER
FALSCH.

—

ABER NEIN.,.
|cH FURCHTE
HIER LIEGT
EIN MISSVER.
STANDNIS VOR!
SIE BEFINDEN
SICH NICHT AUF
DEM PLANETEN
TERAMIS IT...

DER HomMMT
WIR SEIN_ GESCHICHT  vom 10L0 WEN ERST EIN
TERAMIS T NICHT BALD BERAHLEN. SONNENSYSTEM
NOSTRUM-RECHNUMG » WIR KoMM EN WEITER...

WIEDER UMD MACHEN MACHTI
' VIEL HRGER:! ; &

HOFFENTLICH SEIN RUFTRAGGEBER MNICHT VERSCHNUPFT...

= TZ,TZ, DAS
KEINE SORGE, LAUT § 91 F UNSERER GESCHAFTS- WHR SCHON
ORDMUNG SIND WIR MUR DANN ZU NACH - DRS ZWEITE
BESSERUNGEN VERPFLICHTET, WENN DIE MAL DIESEN

VERWUSTUNG 20 QBERFLACHLICH MoNAT, DRSS
AUSFALLTZ FALSCHEN
PLANETEN

RBGEFACKELT

HABEN!

DRS HAT ABER DIESMAL
LANGE GEDAUERT ¢

HIER IST UNSERE QUITTUNG FyR

DRS DURFEN SIE NICHT PERSONLICH NEHMEN.,
DIE REISE KoSTENABRECHNUNG

WIR HRTTEN ERST DEN FRLSCHEN PLANETEN
UBERFALLEN , DESHALB IST TRANTOR EIN
WENIG GEREIRT,,,

GRUMMEL
—£

ICH BIN AUCH SEHR ERFREUT
DRSS SiCH EIN NEUERAUF-
TRRG AMBAHNT.. SCHLJESS-
LICH SIND SIE MIR SEIT
2EHN MOMRTEN MEIN
GEHALT SCHULDIG,.

ACH JA, BEVOR ICHS VERGESSE: EIN NEUER
KUNDE * SCHAUT  GLEICH YORBE|, €S GEHT UM
EINEN GROSSEN RUFTRAG..

o/ DU NICHT STOREN BETRIERS-
KLIMB DURCH GEMECKER/
TRANTOR ERWARTEN MoTIVIERTEN
SEKRETAR, DER NICHT VIEL
SCHWATZEN, SONDERN
.\ ARBEITEN #
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DOWE,

Computer
Sie Software anzubipten mr mmSn Pr

Contact bietst allen Com)
zulZadenTeﬂ muer ubrik
den Power-Play-Coni;

lhrsrw‘aruauhunebu! Und s komenit
ki usgabe (erscheint am 14.09. 90]

ol rben? Suchen Sie Zubehtr? Haben

ramme oder Verbindungen? Dar

ower -

Mnm&. DM olne a‘|e Klmmam it bes
ivate Kleinanzeige in
icken Sie lhran An-

bt bis zum !3_
m warden in Ammh« *80-Ausgabe verdHanticht

'owar Play. Spét

Am besten Sie dazu die

o auf Seile 35136,

Bitte beachten Sie: Inr Anzeigentext darf maximal 4 Zellen mit je 40 Buchstaben betragen.

Schicken Sia uns DM 5,- - als Scheck oder in Bargeld. Der Verlag bahal sich die Verdffentlichung
T Bokolt schlia B ooy

Hngerer Texia vor, Kleinanzaigen, deren Taxt
ﬂglsmrﬂﬂaﬂlhdﬂ_

Private Kleinanzeigen

Public Domain fir C128! Wir haben u.a. d'an 1.
fiir den C128! Lista gog,
pom bel: Uwe Schwesig, Dorfstr. 9a, 3408

Verkaule C&4 + Floppy. 1a-Zustand, VB 250
DM. Allardings ohne Software. Alles ca. 1 Jahs
alt. Meldat such bel Haral:l Putz, Sudetenstr.
12, 8963

Verkaufe C128 D + 20 Ausgabon Bder sowie
Disks (Spisle + Anwendungen + 40 Leer-
digks) + Maus u. Software incl. Zubehdr im
Raum Kain fGr 700 DM. Tel. 022432187

Suche sehr dringend Superstar ko Hockey.
Zahle sehr gut. Tol. 084431633, Markus Gmel-
ner, Ostendstr, 21,

WﬂamgwlliFloppy|5ﬂ]I+GBDs+

Public Domain fir C128. Wir haben ua. den 1,

F!m!l‘ﬁrSEODM Tol, osaamzs&cn FOHZJ.
Dislsir. 8, 6252 Diez/Loth

fir den C1281 Liste gegen B0 P{,
Hl’ncl:poﬂo boi: LM Schwesig, Dorfstr. 9a,
2408 Stockolador!

Suche o P fiir
Amiga-Games. Bin bis ca. 19 Uhr zu armelchen.

Tol. 06108/68194, verlangt nach Andill
Suche Pirates, Starflight, Their Fin. Hour,

PD-Soitw

Verkaute tr 10 DM meine deutsche Anleitung
zum Flightsimulator. Fir 40 DM verkaule ich
die Europa-Scenery-Disk. Alles Hir CB4.

1280r-Ci i

ben ua. den 1. Flupumulawt fiir dan cm
Liste nur gegan Rickporio! Uwe Schweslg,
Daorfstr. 8a, 2406

Glaich anrufen unter Tal.

Verkaufe Monitor 1802, 3 Monate alt, noch mit
Garantie. Nur wenige Stunden benutzl. Tol,
051811697, ab 16.30 Lihr, Preis 400 DM.

Suche IDI Cu Mvnnlume und Rollenspisle.
T. Marketic, Maria-Hili-St.
187728, Auurla 1150 Wien. PS: Nur Originale

wrlmm Iilr CB4: Elite, Running Man, Hard'n

Heavy, Powar Drift, Grand Monster Slam, Run
the Gauntlet, Tie Breaker, pro Game 30 DM,
Tel. OBFILETED

Sucl'wameFlopp'; 1541 loder II. Bitte Preigvor-
an: VictoryTFD, Posta Restante, Tol-
kamet Nlodmnde 10096 Antwort

Varkaufe CE4 und Floppy 1541 + Alari BOOXL
mit Gber 300 Disks filr nur 850 DMIVE. Bei Hei-
ko Lbffier, Rautlinger Str. 90, 7406 Modssin-
gen 5, Tel. 074737620

Loom. Kaule oder tausche gegen Indy 3 (ADV)
oder Maniac Mansion. Vierkaufa mfm 50 DM.
Tel. nach 18 Uhr,

gebrauchte XT-Karte mit
&ﬁ-znl-umm Prois nach Vareinb

Bitte wenden an Ciwistian Biell, Tel, (CH)
Vorkaulo PD-Sof, Habe fos ale Serie Inos Qoiewtaa
bel: Jens n, Kiem-Paul-Wag 85, 8014
plesmp ke g Freb ;&;u"une Highscrean-TV-Tuner . Mmlnu gnt:;
Be fastl PD-Soft filr Amiga 500! Tel. MlUl

Suche Originale fir A : 2.8, Super H:
On, Rainbow Istands, a'ggs strikes mk.m

Verkaul 128 + Final Gy
+ Floppy 1571 + 30Diskatten + Diskettenbax
+ Monitor + 1 Joystick + Lighipen + Ab-

. Tl 0B9YTTTRES, ab 18

Wer verkauft mir Project Firestart fiir 50 DM?
Philipp Schall. Firstenrieder Allee 35, 8000
Minchen 71, Tel. 089(757521

Ich sucha dringend die Games: X-Out, Da-agon
Wars, Hurrican, Ghous'n Ghost, F
Bomber, Popu!ou Aeck’'n Aol, Ultima l-v

Dunge-
on Master. Tol. 077634507, ab 18 Uhr

Verkaufe Populous, Menace, Jinxter (jo 30
DM), Indy Adv., Hillstar je 40 DM, Falcon 50
EM. alles %ﬁobcﬂ Griabl, Schinstr. 85 8000

800 DM.
Uhr
Yuppies Revenge, auf
dem C84 (Diskette), neu, original varpacki fir
35 DM zu Tel. 05451112453, Holger

Suche Loute, die

Hallo Amiga-Freaks! Verk. und tausche Ga-
fmes (nur orig). auug und 1009 OK. Suche

[cs-u]nanenmm hﬂf lwnnen Loge-

N. Schiller, Hilserstr. 2!9. 4150 Krefold 1 te to System 6, Kapla-
1280r-C Wirha- | Neigassae 32, 8102 P

ben u.a. den 1. F\ugslrnulalor IarmC!‘.’a‘l.- Viarkaude: Northsaa Inferno, Hostage, Batman
ste nur gegen Ruckportol Uwe Schwesi the Movie, anesmuonsm'zohlswmm

Dorfsir. 8a, 2406 Stockelsdort

rates,

1C64 + 1541 + Final Cartridge u. ca. 200 Disks
mit Boxen + Handbuch u, inal Disks far
TOO0 DM (alles 1 Jahs alt). Tel. 05121/66550

Suche Floppy fir CB4. Zahle bis zu 100 DM,
(1541 od. 1541 1), Tol.

Gunship, uxva. Zahle 25 bis 30 GM Tol,
030/2517472

Suche Super Wonderboy in Monsterland fir
C84 (Disk). Prets nach Versinbarung, Jorg
Reuter, Hohestr. 22, Wickeda/Ruhr, Tel.
023771010

le-Bobble mit Anleitung.
Auft an: 05564?2405

Suche Rollensgiele v.a. Uttima | u. Pool of Ra-
diance u. Night & Magic I, Adr, Hukweg 7, 2090
Winsan/Luhe, Tel. 041712503

Wﬂﬂ(ﬂaﬂ_l'?’n Indy 1l Adtv.., Wizball, Inter-
caplor. Alles Originale! Tausche auch gegen
Sierra-Spiole. Tel. 057371256

Verkaufa Amiga-Power-Pack + 2 Joysticks +
Disks (100%) filr 670 DM. Tsl wmaa-m
1200-Baud-Modam {lr Amigal InkL. orig. Soft-
ware {0r Btx und DFU. Geht weg fir 222 DM,
Tel. 0911481612, ab 20 Uhr,

Wear verkauft selne Spalchmmlwuﬂo urm
50 DM Imd sucht Komnkt? Adresse: Platfen-

p
Thomas, Ausiria. Amiga 500 for avar

Tausche Originale: Pirats, Space Rogue, Star-
!I!:I'.?um gegen Rollensplele. Tel. 0225112208,
mas

Syche Greal Courts und Tie Break. Tel.
05424/9451. Prais 40 bis 45 DM, Marco

Suche Anl fir Dungeon Master, da mei-
ne fahlerhaft gadrucln Ist. Fabian Leinan, Mer-
ler Allea, 5300 Bonn

Verkaute den Shooterem'up Construction it
(40 DM) und Stadt der LowmsoDM Boides

Originale, zusammaen nur 80 DM. Melden bei
Thomas Jansen, Tel, 02311375389

Verkaule! A2000B mit XT-Karte, 40 MB HD
GVP, 3-MB-RAM, 2 int. Drive, Monitor 1084 S,
diverse Software! Interessanter Preis! Tel.
0841 (CH). Marc verl.

Suche alle oder C

sots von The Castles or Dr. Creep! Interessiens
mich fiir jedes Programm|! Andreas Voge, Am
Stahlberg 3, Tel. 053714809

Suche fir C84 Computertreund, mit dem ich

Suche Bubble Bobblal Zahle bis 10 DM. Tel,
D041/71/410851, Andi oder Stefan

Suche C64 Rollensplale: Ultima 4, 5, 8 und
Bards Tale 3 auBerdem Starflight. Ted

Verkaule oder tausche alle Art von =Original-
Software=, z.B. Space ue, USS John
Young, Red Lightning, Star mand. Tho-
mas, Tel. 0715172, ¥

Disketten tauschen kann, und die

Amiga + PCOrglnalépiels: EMotion, Atoix.
Cuber Word, nach Kpl.-

sung filr Zak

mmllunonﬂk Power Drome, Chamo-
nix Chal., Wallsireat, Wizard, Omlanght zm

e gut!
6, A-3550 Langeniois

Ich tausche Lelsura Sult Larry gegen Police
Quest 1 oder 2. Schrelbt an: Martin Harung,
54, 4300 Essen 14, Tel

Suche Personal Nightmare, Elvira, Indy, Zak,
Manlac M, + Loom. Parick Gurschier, Dorl
r. 98, 39020 Manall, Sldtirol, italy, Tol.

i Gaar R iele. Knights Liste fra ] auch
Zahle 10 DM fir beide! Gabl mir schnall Be- 90"050 DM, qum;'.'.'ﬁ";.?g',: o olL& soft! 21 Bremen 77, PBax 770234, Tel, 1
scheid! Ofiver Schindior, Noustt 19a, 3302 | 30DM, Sentinel Worlds 130 DM, Mw&l\dm
Weddal, Tal. 05306/4299 Il 50 DM, nach 18 Uhr, Tol. Verk. O AS00 Power Drift, Blood
Suche die C84-Diskoriginale: Asgard + Lords | 9reas wych T,, Thompson, n -Typea, Supemunderboy
of Conquest. Zahle je 15 DM. Angebaote: Dollin- far @ 20 DM.
4 - ko Touscha und varkaule or C64, |

\'orkwreca-ur + Floppy 1541 Il + Geos + 1
Joy. + 50 Disketten + Dalasetle + Expert
Cartridge fir 450 DM. Tel. 07147/5338, ab 14
Uhr

Achtung! Suche Shotem up Construction Sel
mit dt. Anletung! Nur Originall Nicolas Scheel,
Finkenkamp 2, 3300 Braunschweig, dringend
Tausche C84 Il + 1541 Floppy, Final Cartridge
10, Disk Box + 119 Discs + ick n
Amiga 500, Leffin Alexander, llswag 4,
4700 Eupan-Belgien

C84: Tausche Geos V1.2 gegen (+HE.) Video-
foe + Handbuch. Hannes Moser, Fr.-Fischer-
Sir. B, A-8020 Innsbruck

Liste anfordern bei Pascal Kohler-
hubel, CH-3504 Nleﬁemnmgan Schweiz. Bit-
e nur 100%ige Ang

Verkaule meine Amiga-Programme, Imeros-
507 Schreibt an: Marcel, PO. Box 365, 6400 AJ

Verkaufe: C64 + Floppy 1541 1| + Box + 120
Dtehmon+ 100 Originale + Datasette + Kas-
sotton + 2 Resetschaltor + BhcherZeitschrif-
m-saoon Martin Kmuza Fim. Tol. 069/
1

Vark. C64 (180), Datas. (25), Kass. bespioit & 5,
Originale (5-25) z.B. Super Won. 25, 64ar. Hap-
pyd5 44+ 4+ Manfred Schmalzer, A-4731 Pram-
bachkirchen 108, Tel. 072777183

‘Suche alle Neutassungen oder Construction-

#0ts von Tha Castles of Dr. Creep! Interessiere

mich Hir jedes Programm! Andreas Vogo, Am
4, Tel. 053714809

Verkaula Originale fir C64, z.B. Katakis, Haw-
mlblﬂu Liste gegon frankierten Umsnmag
Schreibt an: W. Winsch, Angerweg 6. B85

Vorkaufo B4 I + Floppy 1541 I, Joysticks +
. in guten
Zustand (Kas.). o 0854118319, ab 17 Lihr

<I»

Vork. Commodore 128 + Floppy 1541 Il und
Monitor, allaezI 100% OK. Pm-slso DM Tol.
nicht

Heaerlen, Halland (Originale)

fo foigende Originale 1ir Amiga: F-19
Sioaith Fighter und 688 Attack Sub, jo 50 DM.
Tel. 02173/53134

Biate 100 DM filr original Infocom-Spiol. The
Hitchhikers Guide to the Galaxy (+ mogl. An-
leitung, Bailagen, Verpackung). F Dem Im
Lehn & 5401 Miden, Tol, 0267211

Verkaufe Originale f0r Amiga und CB4. Z.B
Dragons Lair 2 65 DM, Super Cars 35 DM fir
CE4 Spiele von 1885 bis 19901.‘& Preis 16 DM
pro Disk. Ruft an, Tel. 0202/71633

Suche Tauschpartner lr Amiga. Haba Indy 3,
Populous, Ri I'Msdusaﬁpor&lm N?nn
& South ua. raibd an: Jirgen Lipowsky,
Hallweg 11, 8901 Adelsried

Suche | mmhlon?c mil. Strategiespiate fir

CH 3ucne dr CH
Infocom-Adventures, nur inale inki. Beila-
gen. Zahle gut! Tal 037431128, Jérg Howald

Listenan: LH'nIB&.NSﬂten—
weq 26, 5308

Vark. Indy 3 Squadron, Tiger
ford, Ninja Warrlors, Double D A
HOQ,, Freedom, Spedball, Dogs of War usw.
Tel. 064731430

Suche Originale: It came |81, Pirates, Battle of
Britain, F-16 Falcon, sowle Litilitys! Jan Braun,
R.-Vosgerau-Str. 33, 2330 Eckemfirde, nur

Road, Storm-
Chasel

A L e T
ne na.

Minchen 81, Tel. DBS/135461, nach 16 Uhr,

nur lagal, Mann!

Verk. Amiga Originalspiele: RVF Honda-Star-
flight 1, Bards Tala 2, F- !sFu.lmn Sim City, Ell-
fe. Ruft an bei Tel. 0621422568

Sucha und

Suche auBerdem zuverl. Tauschpartner im

l;\altllm Krofeld. Tel. 0:2151/734931, Mo.-Fr,, ab
hr

The great Psalm. We are looking for new con-
tacts! Call us: 013688 B In 2420 Eutin. No La-

mer, no Losar! Only Amiga



POWER PLAY CONTACT

Unsere Diskettenlautwerke verhungern! Wer
hat Spiete fir unseren Amiga (Anwenderprg.).

;k:m an Forcher Harald, A-8841 Winklemn 5,
rnign

PC-Originale zu verkauten: Popubous, Sim Ci-
ty, Curse, Chnmpms of Krynn u. visle mehe.
sto (F Egoler, Ste.

53, 8900 Augsburg

Turbo XT, 32 MB, B40-K-RAM, Floppy (5,25
Zoll), IBM-Komp,, MS-DOS, .21, EGA-Monitor,
Super-EGA-Karte, Maus, Tastatur, Handbuch,

2300 DM, Tal.

688 Attack Sub, U-Boot-Simulation mit Action-
elementen, Festplatten-geaignet. VB 60 DM
oder Tausch. Tel. 06431/25231, ab 1830 Uhr

VerI:.ASW + 1 MB aWMPDMFsm

Virkaubo: Oy Inal Indianapolis 500 &0 DM, In-
diana M, F15 Strike Eagle Il 50
DM, Sﬂﬂhlalmddslaom! Space Quest 1 10
DM Hostages 10 DM. Tel. 0B8/8126361, ab 16

Zuboher, original Softw.
025 ab 16 Uhr, Gregor

Varkaufo billig original PC-Spiele 2.8. Colonel
Bequest usw, Ault mich nach 17 Uhr an. Tel.
oeaztr::soa Marcus Krenn, 8100 Garmisch-

Nintendo + 1 Spiel fiir 180 DM. lch verkaufe
auch noch 13 Spiele, z.B. Gradius, Top Gun,

Tiger-Hali, Tannis, Rad Racer und viele mohr,
Ich suche N'nlun 5001 Tol. 02161/581803

Verkaufe Nintendo Pt
Verkaule Konsole + 2 Controller + 9 Spilale
{inkd, Gnadlns SMB, Metroid...) + ong Verp.
nur 418 DM Tetefon: 02427261 (call

W

monitor Verkaule G it Splote (
Fioi ms}wmmp%l? e, Mg PC: Varkaute Ori T M%Dgs 'Fa:;cpl? Curse of the Azure Bonds | tris), Tal. mm?om (Christian) fdr m DM
“W"DW , Tel. rauch Towsc 5 v Afociash u. F-16 Comi lof pegan Software
02641/22500 g P S S | mul N T U o 2 e oy AMD 107 2 DA
Vrkalife oder tausche folg. Originale: | 8400 Regensburg Linld 02841/8347, ab 16 Unr

Amiga.
It came from the Dessert, Great Courts, Reflec-

tions, Katakis, Joanne d'Arc. u.
Tel. 07402/7054

Verkaufe diverse Amiga-Originale. Liste von:
Bemd Loaffler, Neu-Mesatze 53, 2121 Neetze,
Suche stindig Originale

Bezahle oder tausche fir Pirates, Budokan,
Tia Broak, Ironiord. Maniac Mansion, Turrican.
Kahlanbergstr, 3042

IBMPSIEGO.2LW§720KB,HAMMKB,
MCGA,

LC-10 (4 Fonts), MWISDDODM 'Ih!
D039M72/30122, Sdathel

Verkaule Schneider PC 1840 MDVDD mit 2
Disidautworken & 640 KB + B0 Disketten, Ori-
ginalspiele, CGA-Emulatoren usw.. Tausche
gegen Amiga oder VB 1100, NP 2100, Tel.

Verkaufe ADD-On-Card: Paraliele + seriallo
Schnittstelle. Preis ca. 40 DM. Bitte maiden un-
tar 0521451560, ab 14 Uhr

Tausche Originale: Larry 3, 5.25 Disk oder Hor-

Sieglried Waber, 6, A osquest 5,25, gegen Policequest zou«wo
Wilrmia, Tel. Fax: nels Boquest. Bitte nur 35-Zoll-Disk. Marcus
Vorkauto ca. 30 0 mit Anieitung | Feppel By EHE

Verkaufe Loom (original) fir VB 50 DM oder
tausche gegen Lamry 3, o4 (nur Orig). Tol,
030/8812550,

Suche Bards Tale 3. Nur Originale fiir PCIAT,

Zahia bis zu 40 DM. Tel. 0421/6364810, ab 20

gm Uwe Janssen, Am Heidbargstift 23, 2820
remen

Verkaufe Gameboy-Module: Molocross M.
niacs + Trump Bay; 1A-Zustand; Preis \rHB.
ab 1400 Unhe, Tol. 0722220403

Vorkaule NES-Spiele, 2.8, Rush'n Attack, Co-

und ng. Starflight,

ast, Full Matal Planete, Summer Games usw,
Tol. 0841733673, Marc

Varkaufe Originale ab 30 DM, (ber 20 Games,
auch fir PG, Top-Aktuelles z.8. Dragons Bro-

ath, Indy 3 uv.m. bel Thomas, Tal.
ab 18 Uhr. Ruft an

Logal Amiga St

Cap. Blood, Starray, Smlwﬂm. Zak, Allen,
Battle Hawks, Traz, Pagasus, G. Conqueror,

Menace, Sierre Hel, Manh. 1, zus. 500 DM,
Tol. 02117900605

20 MS-DOS-Gamas, alles Originala, Verkaul
von Privat zum halben Neupreis. Lmn
Frolumschiag. Dashier, Rosstr. 6, 5
saldorf 30

‘I‘ools. PDI sm Dnee f0: Stefan Speckner,
Ludwig-Thoma-Sir. 55, BOGE Untarbachern

Verk. Amiga Orig.: Indy 3 Adventura, Maniac
Manséon ja 60 DM, Byter 07, Bards Thale, OP
Thunderb. ia 40 DM, zusammen nur 220 DM +
Versandk. Tel ab 20 Uhr

Varkaufe Ongln.alel Populous, TD2, RAVF
H.ungsclMed Falcon MD1 je 40 DM, Falcon 50

30 DM, DPaint 2 + DPrint
ner (Philips) 120 DM. Tol.

Hallo Freak! Suche Software fir Amiga 500.
1005 Antwort. Brian Martin,

Verkaule PC-Originalspiale: Grotzky
Hockey, Sentinel I, Uttima V, Ultima IV.
Alle Programme auf 5,25 Disks. Ruft an unter
Tol. 08211422568

PC Austria: Verkaufe Original
South (400 Schilling), Out Aun (350), Impossi-
bie Mission I (300). Schreibt an: Alix Jean-
quartier, Franckstr, 9, A-8010 Graz

Suche Slm-HPG-SP (MS-DOS, orig. neus.
alte)2.B.M. Candie | + Tangled T. + Lﬂnmnl\l'
+ Knights ol. + So. Silver Blades + Mech
W. + Soi Samurai uva. Ruft an. Tel
041271567, Timo

: North +

230, 4830 Detmold

wmaula die mgm USS John Joung u.

Sub. mit deutschen Handbuch fir
J.asw Zuomaqon bei W. Schicker, Kirch-
platz 16, 8370 Reg

Amiga
Suche das Spiel F-16 Combat Pilot. Zahle 45
DM. bitte mit dt. Anleitung und Packung. Tel.
D4IT425997, ab 15 Uhr
Bucnsor%“&'auonswmrmau ME). VB

sche auch gegen orig. Caplain
Blood & orig. Capone (C. Blood, di). Tol.
Uﬂmﬁ. Bitte nach 17 Uhe

Verkaufe A2000 B (6 Mon.), 2. int. memp.
Monitor (Highseraan KP 1448, 2 Mon.),

stick, 50 Mumnmm. Litratur, 50rlg Dnsl@
box. VB Tol,

M (NP 3700 DM,).
048521747

MS-DOS-PCs
Zollj; Tower of Babol, ls-
Command,

Suche PC-Org. (625

hida, Swo ural, Cumm

A0 T!ﬂk-l(llu, Fi5 Srike Eagle 2. Tel.
(Carsten, auch Tausch

Curse of the Azure Bonds,

Tausch, verk. billigst orig. Loom, TD II, Okolo-
poly, Faleo!, Rock'n Roll, Logo, Klax, Cycles,
Samurai, Window Wizard, Atomix. Liste unter
Tal, 021517397288, Wochenande

Vrkaufe Adlib-Soundkarte (incl. Composer)
NP 600 DM fir 500 DM {neuwertig) sowle Xe-
non 2, 35 Zoll fdr 35 DM, Abs. Helge Volkeni
Aug.-Kierspel-Str. 15, 5060 Berg. Gladb. i
Verkaufe s PC: Grand Prix Circuit (5.25 Zoll)
& Microprose Soccer (3.5 Zoll) filr jo 25 DM +
5 DM Porto. Auch Tausch maglich! B. Laurs,
Haupisir. 168 ¢, 7604 Urlolfen

MS-DOS-Spiede, orig. zu Kult, Gr.
Monst. Slam, Archipelagos, Tm-urm1 Mar-
ble Madness, ADV Flight-Trainer, Blockout,
Kings-Quest I-+11 jo 35 DM, Tal, 077341335

Verk. Starflest 1 u. Zak McKracken [, jowalls 40
DM 1. IBM in 35 Zoll. Tausch maglich 2.8, ge-
%Insmrﬂ#gil 142, Nurc:ﬂnlnalerﬁuhanum

arKaute L + 1 i
Spiele, 2B, Zeida | + I, Metroid, etc., DM
450—, tausche auch Maga Drive-Kon-
sola + 1 Splel, Tel. 0617118936

Halio Nmieml-‘m!
Verkaule und tausche Spiele fiir NES, habe
g‘Mu I, Punch Out. Ruft Tel. 06438/8931,

LSL 3. Col. Bequest, Heroe Cuest, Dia Hard, jo
55 DM, Indlian. .Jums.l@unheomeflasenu
Vetie 50 DM, KO 23 je 15 DM, Life & Deat

B5 DM, Dumooal The T. Con. je 40 DM, Suh
FIIgthDM Tol. 06152162551

Suche billiga Originale. Suche F-18 Falcon,
Police Quest II, Larry 123, Space Quest 123
und andere. Siarra ADV. Verkaufe Defender of
the Crown. Tel. 042517728

Blaster Soundkarte! Angebote bitte an: Reto
Mller, + 8, CH-5734 Reinach

NINTENDO

Verkaufe: NES + 7 Splele fir 399 DM od. tau-
sche gogen SegaMega Drive. Zwischen 1200
Uhr und 14.00 Uhr anrulen, Tel. DB461/8181
(Thomas)

PC-ENGINE

Verkaute: PC-Engine + 3 Module;
stor + 7 Module (R-Type, Wb | + II,
Monitor

CD3195 (Colour!Grean, J m.
tendo + T Module (SMB | + II, Gradius), call
to Martin, Tel.

PC-Engine, Sega Mega Drive, suche CO-ROM
+ Spiele und new Games und Zubehar fir bel-
de Konsolen, D. Rollauer, Schw. Alloe 47, 2400
Libeck 1, Tel. bis 21,00 Uhr

Suche Bumaa far ull PC-Engine (HU-Card),
Angebote an: Marcus Schwarzer, Ungstei-
nsl:mlﬁ. sooo MElnchen 90, Tol. 0BS/6B9337,

Verkaute PC-Engine RGB: 250— DM, diverse
Games {ir 40-60— DM B ius mit 4

Games (Goonles 1, Grad 4
g‘&lagj fir 240~ DM, ab 17 Uhr, Tel, (02858)

Verkaute: Indy 3 (dt. + Ldsung) Fr. 60, Sim City
gﬂ.} Fir. 60, umgamamg}je Fr. 5;.!.

. Yoagers AFT (Flugsis T, 50. P. Marbach,
CH-6207 Nottwil, Wmﬂ“?ﬁ

Suche Nint ondo{!me-mm mnspm.
150 DM, Thorsten AN, Sommerbergstr. 1
6625 Pittlingen 3

PCH Englwaml. + 2Spvele(rge(H Dungeon
Expl.), 5 P1. Adapt., 2 Joypads, TV-Boost. fir
!!EODM.NPTSODM‘nurlMon alt, Tol,
08252/3554, ab 18 Uhr (Oliver)

Achtung:

Wir daraul

dall das Angebot, der Varkauf oder

he
erlaubt ist.

Software nur for Oviginalprogramme

Roadwar 20000

Pma VB oder Tausch gegen Star

odor Night and Magic Il. R. Schmidi, Reh-
sprung 10, 2400 Libeck 14
PC! Biste: Ol Imperium + Football Man
Hl. Suche: Bundesliga Manager (Original
Write to; Markus Ricke, Falterweg 17,4450 Lin-
gen

Das Anbieten,

Originalprogramme
tragers (Diskette oder zu

das Urheberechtsgesetz und kann snaf und zivilrechtlich verfolgt werden, Bai Ver-
stdBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von Gber DM 1 000,— gerechnet werden,

wmmlmmmmmmmm
und

von verstolt gegen

virbit deer Kauter auch kein Nutzungsrecht Lmﬂpehldasmal

Suche Module ilr PC-Engine cder Mega:
Drive, zahle gut, brauche tast alles, suche Atari
Lynx + ® Maior Ginter, A-Tel.
FJWEW-MMM-SOHM-SUM-
ar

verk Super Gratix von PC-Engine + 5 Splele

+ Comvarter, VB 1150.—, Adr. Isa Yo-
Ian Rixdorferstr. 84, 5000 Kéin B0; mit Garan

Viark. PC-Enging (nageinau) m. Bloody Wollfix
400— DM, oder n Amig. 2
Laufwerk!l Tel. nssmsoa::;

SEGA MEGA

Im aﬁm iederzalhuan Beschiagnahmung ein.

Verkaule: Aul 35°-Disk g!ucnc tir Soga-Mega-D.

 defokte ds,
hie 10 DM pro Stilck. Tel mzzmgzw

lgoalmp

Mckrackan, Their finest hour, thimnmmuwmmnmmsn von Original
45 DM. Achim Walter, Ofinger Str. 22, 7173 o Super Shinobl zu verkaufen! Wochantags ab
Gaidalhardt ol ol bl DI | [ty
Wer sucht Suche  Sega-MegaDrive (bilig).  Tel
; T it Der Verlag wird in Zukunl keine mehe die darauf 2 "‘gm" Marco, S.glg; Master
Schraibt an: K. Richter, Stephanusstr, 69, 4750 lassen, daB Raubkopien angeboten werden. far Sega-Mi " 80
Paderborn DM.

TN o1 2



POWER PLAY CONTACT

SEGA MEGA

Tausche stindlg Sega-Mega-Drive-Games!
alt Spiele! Gilbert Bru-
Tt

Priviits

Verkaule Sega Mwur—&phie Zillon 2 mon
Fightar, Power Stril Spiel 45
|, mur

Verk. SegaMaster Inkl, Phaser, 3D-Brille,
Control-Stick und 20 Games, zus. 1000 DM,
ovtl, auch einzein erhditlich, M. Elsenheimer,
Bochum, Tol. 0234/520663

Z. McKracken, Quesiron 2, Elite, Galdragons
0. 40 DM, nd of Diel, Dark Castle, Nebu-

lus, Bards Il 25 DM, anathe lce Palace,
Obliterator, Vermeer 20 DM 3
Baal. 30 DM. Tl oslmm ab 18 Uhr

Mum«mkl

ST-Originale Elite, Zak McKracken, PQ 2 je 30
DM, Hanse, Vermeer, The Pawn, Roadwar
Eur, Lords of Conquast je 20 DM, Biue War, Ui
tima 2 jo 10 DM, Christian, Tel.

Varkauo criginal ST-Spiele, 2.8, Buggy Boy,

Suche Sega-Mega-Drive. Biete dafir Atari
Portfolio (NP 788 DM] Ohne Anleitung, aber
Eeicht zu bornan, weil MS-DOS. Patrik Blalarz,
Lusbarg 8, 2190 Cuxhaven 13

Engine-Spiale! LU.a. Nax Imd und Ghost'n
Ghouls bzw. Nectaris und Neutopia vorhan-
den, Tel 044144161, abends

Varkaufe Sega-Mega-Drive mit Ghouls and
Ghosts, Supar Shinobi, zuonmaln meHGB-
+ PAL-Version. Tel. 02163/7945, FP 450 DM

Maga-Drive — PC Engine, tausche gegen Un
kostenbaitrag Module aller Art. Bositze ca.
verschiedens, Tal. 05241572, K. Gmr&ﬁud
fach 1104, 4837 Ver 1

Wahnsinn! Verkaute Mega-Drive + 7 Kassal-
ten u. 2 Joystick u, Master System u. 5 Kassel-
ten u. 2 Joystick, nur komplatl fOr sage und
schraibo 885 DM, ab 18 Uhr, Tal. 0911451575

Verkaufa Sega-Mega-Drive mit 3 Spielen fiir
300 DM. Tol. 091410169, ab 18 Uhr (1 Monat
al)

Verkaule Sega Master-System (Konsole +
Pads) + World Soccor + Tennis, onglrwmr
packt, Versand mbu“eh kurnnl 300 DH
Wiegand, CI
Duubla'ﬁwulo—-betcmmslu&ne-
Mega-Drive- u. Nintando-Freaks sucht Mitglie-
dor aus ganz Deutschiand! Was wir bleten?
Wir sind =nur= fir Euch da! Tol. 0306849818

Varkaufe Sega Master System mit 20 Spielan,
2 Sticks, Light Phaser, VB 1100 DM, Tel.
O711/822214 (fragen kostet nichis) Michael

TARI ST

Suche fir Atari: Mannunter 1/2. Goldrush, Poli-
ce Quest |, Larry | u, I, die Oriy imit

IWeCks
tausch, Schroibt an: HOM Bernbom, Postf.

1141, 2250 Husum, Tel

zu  STE-Besi und Blooxd.
Prais jo Splai 25 DM. Liatorung per NN incl,

Tol. 0823392168, ab 19 Uhr
Space m I1+111, Starflight 1, Stellar Crusa-
ames, Bards Tale 2/3, Dunge- | de je 35 DM, Ta ., Capitan Blood je 20
DM, Magamax Modula 2 NP 400 DM fur 225

Suche Fantasy-G
ons & Dragons, eic. Zahle pro Sphil 25 DM, Tel.
07141/601682, Bernd

Atari Lynx (USA-Version) mit 5 Spislen nur
499 DM (quter Zustand). Christian ﬁlunubet

DM abzugeben. uv.a. Tel, 06181431389

Verkaufe Geldnot: Atari 520 ST (1 MB)
+ SF 314 und Maus fir nur 638 DM, Please
call me: 0BE38/M892, Stefan. Alles 1003 DK

51, 8200
M‘WQ 14 bis 17 Uhr

Verk. Atari 1040 STE + Farbmonitor + Spiale
+ Joysticks + Basic + Handblcher + Verldn-
gerungskabel t0r Joystick, 1 Honn all! 10096
OK. 1700 DM. Tol. (7471/5855, Fi

KONTAKTE

Verpackung 20 DM pro Game. Tol. 0811/
482868, Holger

Verkaufe: Runnin Maﬂ
Missionsdisk 135 WDM Mldﬂill— Suche Tauschpartnar fir Atari I.ymt-Muum._
!0&‘40 DM, fir Atari ST au gute Spiele Ruif doch mal an: 06071428486, frage nach To-
i s.aa'& Magtorsystamn zu verk. Sascha | bias i
oo b VL — | Suche Awmri 800, altes Modell mit zwei
Indiana Jones, Das Ady rh ‘Jr K. sowie
e bch 10r 40 DM, Fi Zubahir, Nur einwandireie Gerltel Zahle gut
ETT;U;IJJQJI‘ ;5,13“ Ted. 051077371 [MG-NB u. barl Augsburg, Tel. 0B2UST5E742
T ] ]

IKS-Ciub sucht noch Mitglieder. Infos boi: IKS-

Yorkaue 2 Moga-Drivos mit jo 7 Modulen for
700 DM, Call 02B61/4462 (Frank), nach 19 Unr
(Neupreis jo 1200 DM)

Suche Tauschpariner tir den ST. Habe gute
Spiste: I

PC-Engine, Super Grafx, Maga-nrlw. Wlknu
fo, tausche, kaufe Module. Suche: CD-

XE-Pro, Afterburner, 5. Shinobi usw. Nso ruft
an: Klaus

Ciub, str. 17b, 2952 Woenar 1 Kings Quest, A-Type, mmnv;uu
A::hmnn! Schickt Eure Liste an: Flosian Weinzir, BID-

Verkaufe Atari 2600 K tenstr. 4, BO4T Karlsfeld
+ Joysticks, NP 400 DM, VB 150 MNeuste Atari &:ﬂl The Clan ST-Sektion. Ver-
DM Tobias Pohl, Tel. Bax 283, Monochrom + Color,

Mari ST, Vorkaufe Originale, 2 Wochen alt:
cuuunm. Gauntlett Il 15, Starglider 15, 100%
Jans Lehmann, Buchfinkweg 50a,

8854 Slehnm-sc!mulz. Amwander + Spiete,
Tel. D041/55645074

Verkaute fir Atarl ST Populous (40), Euro-
Soccer

Asari Lynx (USA-Viersion) mit 5 Spielen nur DM
498~ (guter Zustand), Christian Gilthuber,
St -Str. 51, B200 Rosenheim. Tel.
0BO31/B4610, 1417 Lihr

Suche alte Ausgaben von Power Play (bis
2/80). Angebote bitte an Gerold Schmid,
MWW{ 15, D-7B58 Weil am Rhein, Tel.

Amigal Suche nous Kontakie in aller Welt.
Antwaortet mit Listen oder Disk. Andreas Dam-

Kaute Mega-Drive-Spisle. Suche Mega-Drive- mo Berlin 47 (20), Oll Imperium (30) und Stunt Car | brauskas, Hel 16, 2903 Bad 2wi-
L. M;::B Sgrga m‘ ms (z.8. Suche: Adventures, vor allem Infocom (Lurk, W_____{M. Ruft an. Tol. 089327365, Christian
Lot v Mor./Leath. God. etc.) und Magnetic Scrolls | Ostarrelch: Atari ST Software, Spiele und An-
Sner - a1 U Tl hOST (Fish etc.). Tol, 02671/30852, ST. Telkes ey B F T e | Wby o
Verkaufe Sega 16 Bit mit S. Shinobi, N25, Go. | e P e e T S A-1160 Wien, Tel. 12, ab 18 |m|,..mﬁ Knauf, ws,,
R, Kazuma 2, Tatsuin, Alexx Kid, 8, Hang | Rings of Med., Chase HQ, P47, Rainbow Isl 28, 5060 Borg
990 DM, ruft an: G 7 ¥ usw. Tol. smsmlnrmﬂs‘nmumnm;a
I Varkaufe Originale fr Atari ST. R-Type, Blasto- | - pisinger, Werinherstr. 47, 8000 Manchen 90
Verkaule GAG, New Zealand . Tatsujin Superangebot: Varkaufe Atarl VCS 2600 inkl. rolds, Gauntlet Il, GFA-Artist, Protext, Personal | —————————— = T T0
Alexx Kid, Super Hang On, je B5 DM. Kaufe, ok und 32 Simon g Tal. DB841/ Iwyle:uemcodolaulsmmlga. Bitte kain

tausche, verkaule Cards for Eng-ne sowie
Sega-Mega-Drive. Tol. 02622/83517

SEGA MASTE

Halle Sega Mastor Froaks! Ich tausche Fanta-
komplett mit Beschreibung gegen

Joyst
fiér nur 150 DM Tal, 0491/61943, Flolf Janssen,
35, 2950 Leer

Vorkaufo ldr Atari ST. Midwinter. Chaocs Strikes.
back, Dungeon Master und F-16 Falcon. Ver-
kaufe auch C64 mit Disklautw. und Diskatten,
VB, Tol. 072581042, Arndt

TGC of T.A.K. The Swapper-Crew on ST search
for Good Swapper Contacts! Everybody ks wel-
come, Beginners too: Call 049541614

Blara e Arari ST Turbo-Outrun, Wall Strest

WZD., Balistix, Fugger, Archipelagos und
mehr, Preis VB. Tel. 0221/633490, nach 17 Uh,
Sandra od. Tim

3419

Verkaule: Midwinter 50, Rings of M. 45, Xenon

2 45, Falcon F-16 50, Gald Domain 35,

gmeanm + 2nd. City 35. Tel. OT11/232504,
uido

Verkaude Atari ST + 1 MByte + SM 124 + Mo-
dulator + 720-KB-Floppy + ROM-TOS + Fi-

programmieren kannst, schreib an: M. Busch,
NuBdorfersir. 43, 8204 Brannenburg
Verkaufe orig. von Thunderblada, leal,

Sphari

Pinball, Wizard, F \5 Falcon, A- Typo. de

%7““ Tost Drive |, Zak McKracken, P Vg
2

Suche Mllmamalng: Asari ST-Froak gﬁe(

schrelbt an: Hahne, Kelterstr. 28, 7500
41, 100% Antwort

schertechnik Computing + 45 Prgs + Litera-
tur. Preis auf Anfrage. Tel. 0853211883, Partrick
Verkaufe o. Tausch: Chaos i

of Medusa, Carrier Command je 30 DM, Mid-
winter 35 DM, 2, SMM" jo 25

Starglider
DM, Imp, Misslon 2 15 DM, Tal, 093424815

".M i
Shinobl, Tel. 081341532 (Markus
11 Jahre)

Tausche und verkaufe 10r Sega-Master-
System. Liste bel: F. Staines, J. J. Baimerstr. 3,
CH-4002 Basel, Tol. 061352935

Virk. Sega Master mit 6 Spielen (W. Boy1 + II,
Gotden Axe, Shinobi, Vigilante, Rampage) fir
600 DM, Gber den Preis kinnen wir noch re-
dan. Tal. 0BE21/51747, von 15.00 Uns bis 18.00
Uhr, PS: und 3 Joypads

, 56 Comman-
Star, Shinobl,
.« VP: 600 DM,

. Sega Mastor m. Joystick
der + 9 Games, z.B. Pha
zmm 1, Volleyball, Calitornia

1, ab 19,00 Uhr

Mmlds&aga me + Light Ph. + Joyball

0 Cartridges. (Alex 11l usw.)
Pmi.l\f illln m—: Jons Krautscheid, Kir-
chanstr, 2 a, 8257 Armstorf, Tol, 0B0B1/2540

Varkaule Sega Master + Space Harrier + Su-
par Won. + Alien Syndrome + Choplifter +
Hangon + C. P Joystick [r DM 260,— FP, Tal.
(0208) 25364

Schleuderpreise — Varkaule Sega + NES-
Module (30-60 DM)., Habe auch NES-US-
Modula (60-75 DM), Donnerstag ab 17.30, Kon-
rad Wohnig, Tol. 09193/2337

Verk. mm Systemwechsal meinen Saga
Master. nouworiges Gerdit mit vier alen
!Snlnou usw.) und Control Stick, 1 asgnm
(Neuprais 570 DM), Tel. 06421/64897

Suche Tauschpartner. Habe gute Spiele. Call
050841778, 100% Antwort. Antlinger willkom-
men

Omik B i VB 150

DISCOVERY 2400C: Deutsche Badie-
nungsanleitung ginstig abzugeben! Info an-
fordern gegen 1 DM-Briefmarke bei R. Puls,

DM. Tel. 02161/34857, Wn Hainrich, Ka-
belstr. 43, 4050 Ménchengladbach 1

Achtung:

dafl das Angebot, der Verkauf oder
Software

nur fiir Originalprogramme

wrir machen darauf

da rhs

erlaubl ist.

Das Anbieten, und R

das Urheberrech und kann straf- und zivilrechtiich verfolgt werden. Bei Ver-

tsgesetz
sidBen mull mit Anwalls- und Gerichiskosten von Ober DM 1 000,— gerechnet werden,
sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Dmen
normalerweise

veratdfi gegen

T4, PP1, D-1000 Berlin 61

Snehe l'hunﬁlpnrlnsr! neuasts Amigasplale,

brandnous Spiele u. Demos, schreibt o.
wﬂ an: A. Schmidt, Hedwigstr. 13, 4300 Essen
1, Tel. Q201775477 (Axel). Es lohnt sich!

1. Borliner Fan-Club fir Sega Mega-Drive u.
Nintendo-Spieler sucht Mitglieder aus ganz
Deutschland: Double Trouble — Der Club! In-
fio's Tel. 0306849816

5 h 1stl
Ony legal things! All letiers will be answerd!
Contact under: Tel. 0821/708432, 8900 Augs-
burg 411 West. ! See yal

Help! i des1.
Berliner Sega. Sega- Drive u. Nintendo
Fan-Clubs =Double Trouble«. Zahla & DM jo

Exomplar. Fuft bite schnell an unter Tel,
O40MESIT408

An alla ST- i

+ T
Wir bieten fhnen

lassen, daf Raubkopien angeboten werden,

hsprung 10, 2400 Libeck 14, Tal.

Originalprogramme
r.répers |Dlskaua oder K.assam] 2u erkennen und R
der Kiufer ...nmmmau
ko olner Jedemuﬂuen Beschiagnahmung ein. alies! Info unter Tel, 07431162832 Thorsten
Hallo Meister! Rollenspielg
Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software gﬂ SA). Mallbox im Hambgco?'n
wedar u noch zu Es igte haften fir midt, no
ihre Kinder.
Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeig die darauf

g koston-
lose Infopaket unseres in. Rollenspiel-Clubs
an! Schreib an (Rickporto —B0 DM): LOI,

<

Postiach 22, 4777 Weiver



Eine Fantasy—Geschichte woller
Magie und Musik. Bobbin
Threadbare, der Letzie aus der
Gilde der Weber, muf die Welt
wvor dem Unlergang retten. Sein
: einziges Hilfsmittel ist die Magie.
Eine mitreiffende Geschichte,
sensationelle Grafik und das in
der Packung liegende Horspiel
machen “Loom” 2u einem

einmaligen Computer—Erlebnis,
das Sie nicht verpassen sollten.

Ein
. Fantasy
Spiel, Anleitung und Horspiel Adr .“[“n-
sind komplett in Deutsch.

Brian
Moriarty

Erhiiltlich fiir Amiga, Atari ST (Farbe/ Monochrom)
wnd MS-DOS

T
THE BATTLE nSndieengllsclmlnnd

dmtscllen Flugzeuge. Bestimmen Sie
die Weltgeschichte.

Mit digitalisierter Grafik,

realititsnahem Fluggefiihl und einer
zweihundertseitigen, historischen
Dokumentation ist "Their Finest
Hour” keine gewithnliche
Flugsimulation. Dieses Programm
elt nicht nur an den Computer,
ihlt auch Geschichte.

Erhiiltlich fiir MS-DOS, Amiga (1 Mbyte empfohlen),
Atari ST (nur Farbe)

Informationen: Rainbow Arts 0211-596761 LuBAsFILM~ Vertrieh: Rushware, Karasoft, Thali AG
G AMES]




w unseres Bundeskanzlers

im Jahre 20207 Ganz klar, die
politischen Dimensionen sind
nach zahlireichen Wiederverei-
nigungen auf galaxisweiter
Ebene etwas gréBer geworden
als heutzutage. So gibt man
sich nicht mit kleinen Staaten
zufrieden, sondern strebt den
Posten des Oberhauptes eines
planetenumspannenden Im-
periums an.

In dem Strategieklotz "Impe-
rium” beginnt Eure Karriere als
Chef ganzer Sternensysteme
auf unserem heimischen Pla-
neten: der Erde. Bevor Ihr Euch
ins taktische Getimmel werft,
konnt Ihr noch den Schwierig-
keitsgrad Euren politischen
Ambitionen anpassen. Denn
Ihr seid nicht allein mit Euren
Machtgelisten. So kann die
Anfangsstarke der drei vom
Computer gesteuerten Ster-
nenreiche eingestellt werden.

as machen die "Enkel" | Ebenso dirft Ihr angeben, ob

der Computer quasi als Vize-
prasident auftritt und Euch ein
paar Kontrollarbeiten  ab-
nimmt. Das istam Anfang auch
bitter nétig, denn Imperium
geizt nicht mit taktischen Fi-
nessen.

Um Eurem Eroberungs-
drang nachzugehen, miBt |hr
die Wirtschaft Eures Reiches
sowie der dazugehdrenden
Planeten ankurbeln. Dies ge-
schieht durch regen Handels-
betrieb liber das Anheben oder
Senken verschiedener Steu-
ern bis zum Embargo beim
Herrscher von nebenan. Hier-
bei sind fast drei Dutzend Da-
ten wie z.B. der technologische
Level eines Planeten oder des-
sen Bodenschatze von ent-
scheidender Bedeutung. Na-
tirlich dirfen auch militarische
Optionen nicht fehlen. Ihr
kénnt Kriegsschiffe in jeder
GriBe und Klasse bauen, gan-

Home, sweet home: Das Sonnensystem ist der Ausgangspunkt (ST)

Da hat Electronic Arls
einen ganz schonen

Brocken auf die irdi-
schen Spieler losge-
lassen. Imperium
mag mit seiner Grau-
in-Grau-Grafik  kein
enthusiastisches Zun-
genschnalzen wverur-
sachen; seine Star-
ken liegen bei Spiel-
konzept und Komple-
xitdt. Trotz der einfachen Bedie-
nung maBt lhr anfangs einige
Zeit mit der Lektire des Hand-
buchs verbringen, doch dann
geht der SpielspaB ab. Die vielen
wirtschaftlichen, militarischen

und diplomatischen
Entscheidungen las-
sen wenig Spielraum
fir Langeweile. Melt
und praktisch ist
die "Umbenenn-Opti-
on”. Tuftlernaturen,
die ein Faible fur
Science-fiction und
Strategiespiele  ha-
ben, werden das Pro-
gramm verschlingen
wie eine Familienpackung No-
strum. “Normalspieler” sollten
auch einen Blick riskieren;
der recht trockene Ablauf ist
aber nicht unbedingt jeder-
manns Sache.

MPUTERSPIELE
|

Strategen und Takti-
ker dirfen schon mal
Freudentanze auffih-
ren. "lmperium” ist
eines der schénsten
und reichhaltigsten
Spiele dieser Gat-
tung, das mir bis jetzt
untergekommen ist.
DaB taktische Ver-
gnigungen nicht un-
bedingt immer schwer
zu verstehen und umstandlich zu
bedienen sind, beweist dieses
Programm. Zwar hat die Spielbe-

schreibung Telefon-
buch-AusmaBe, und
der Handlungsablauf
ist eigentlich staub-
trocken, aber man
kommt  wunderbar
schnell mit allen Op-
tionen von Imperium
zurecht. Der an sich
trockene Spiel-Stoff
gewinnt durch das
Uberangebot an spie- |
lerischen Feinheiten und der fan-
lastischen Benutzerfihrung or-
dentlich an Farbe.

menstellen, Truppenverbande

dieren und so Euer Reich aus-

zeitig sein. So diirft Ihr aus na-
unterschiedliche Eigenschaf-

Flottenbefehlshaber  ernen-
nen. Man muB darauf achten,
daB man den richtigen Mann
an die richtige Stelle setzt. Wer
mdchte, kann seinen Helfers-
helfern eigene Namen verpas-
sen. Das Umbenennen klappt
librigens auch bei Planeten.
Per Diplomatie-Meni kénnt
Ihr mit den computergesteuer-
ten Imperien Blindnisse schlie-
Ben, um damit einem anderen
Gegner eins auszuwischen
oder um das entsprechende

ten haben, Gouverneure oder |

ze Raumschiff-Flotten zusam- |

aufbauen, Planeten bombar- |

wiegen. Gesteuert wird Imperi-
um mit der Maus und vielen,
vielen Menus. Ein Spiel dauert

| rund 1000 Spieljahre, die je-

dehnen. Selbstredend kann |
Euer BoB nicht tberall gleich- |

hezu 50 Spielfiguren, die alle |

Sternenreich in Sicherheit zu |

weils in Runden unterteilt sind.
Den GroBteil der Grafik macht
ein schlichtes Fenstersystem
mit vielen "Pull-Down"-Meniis
aus, das entfernt an das Origi-
naldesktop eines Atari STs er-
innert. Aufgelockert wird die
trockene Grafik durch eine fe-
sche Sternenkarte, die dreh-
und vergrdBerbar ist. Ab und
zu taucht auch ein feines Bild
auf, wenn z.B. Eure Spielfigur
zu alt wird und nur noch das
Gerippe auf dem Thron sitzt
oder wenn Ihr beim Herrschen
ein unglickliches Héndchen
hattet und dafir vom Volk ei-
nen Kopf kiirzer gemacht wer-
det. Imperium lauft (brigens
auch mit monochromen Bild-
schirmen. mh

nicht geplant

ATARI ST 80%

Grafik: 35% Sound: 51%

POWER-WERTUNG: 80%

Genre: Strategie
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 90 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant
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HIER STARTET
DER WELTCUP!

EIN UMFASSENDER SPIELFUHRER UND EINE GENAUE
SIMULATION DES AUFREGENDSTEN SPORTEREIGNISSES DER WELT

Wahlen Sie Ihr Team aus einer WIRKLICH
spielenden Gruppe. K&mpften Sie sich
den Weg durch authentische Liga- und
Ausscheidungsspiele bis zum Finale
und freten Sie dabei gegen echte
Spleler an.

Beinhaltet: @ Splelervs. Spieler-Option.
. I.Infer!ch!adllcbe Spieldauer (2 bis
45 Minuten).
® TV-artige
Darstellung
Schiedsrichter,
der rote Karte
zeigen kann!
UND VIEL, VIEL
MEHR.!!

Prifen Sie Ihr Wissen mit dem:
'HIER STARTET DER WELTCUP" -
TRIVIA QUIZ! 3

Frage: WELCHER TORHUTER LIESS
BEI SEINER LIGAPREMIERE 5 TORE
DURCH UND HAT SPATER EIN
WELTMEISTERTEAM ANGEFUHRT?
Antwort: ?

ITALIEM 1990. 24 Mannschaften und ihre Fans
strémen nach Halien zum gréBien Sp der
‘Well, und viele Millionen Zuschauer werden die
Beinhalfet: ® Unferschiedliche Spiele auf dem Bildschirm miterieben.
Geschicklichkelfs-, Aber fiir Sie “STARTET DER WELTCUP HIER!
Stdrke- und Agressionsievel. Erfahren Sie die Talsachen (ber alle Mannschatten,
< e g 5l Ihre Gn mn‘: dann: SCHUSS AUF" s?gqh:n
o fuppe u an -
Teamplatzierungssystem. gewinnen Sie den Pokal fiir Ihr Land! =
Und dann lehnen Sie sich zuriick und bleiben der .S, Gold Lid, Units 2/3 Hollord Way, Hollord,
(& 1990. LS. GOLD LTD. Alle Rechie vorbehalien. bestinformierie Wellcup-FuBbailtan! Birmingham B& TAX. Tel: 021 625 3388.




Diister hoch drei: Balance of the Planet (MS-DOS/VGA)

BAL ANCEAKT

MPUTERSPIELE

Da‘ glorraichen k.nvf or won lmar r

Honat. von cinem Flach balegt,
von ﬂv.qm geplwgl 2 umlm. "“""‘3

Da knirscht der Sand zwischen den Zahnen (Amiga)

DIE WUSTE BEBT

' Power" hat
zugsacalagen. Dieses Mal
geht's weniger um politi-
sches Machigeplankel als
um okologisches ‘BewuBt-

die Ausgangs-

datm der zu behebenden
Jmwelt-MiBsténde etwas an-

ders. Am Beginnihreﬂ(arde-

re als weltweiter Umweltkom-  fi
missar erscheint ein Bild-

schirm mit den besorgniser-

regenden  Anfangswerten.

So lobenswert der
Ansaiz von "Balan-
ce of the Planet"
auch ist, spielerisch
dirften nur diplo-
mierte Ckologen ih-
ren SpaB haben.
Chris Crawford hat
es mit der Detailfl-
le schlichtweqg Gber-
trieben. Die diste-
ren Grafiken ma-

schachtelt sich bis
ins Unibersichtli-
che. Zwar sind die

einzelnen  Werle,
Daten und Wech-
selwirkungen reali-
stisch und vom wis-
senschaftlichen
Standpunkt aus ge-
sehen hieb- und
stichfest; aber daB
man ein solches

s war einmal vor langer,
langer Zeit im Vorderen
Orient. Dort residierten vier
machtige Kalife und mochten
einander nicht leiden. Des
Lamentierens und Fluchens
war kein Ende. Darob befah-
len sie, wie es Kalifenart ist,
die Steuern zu erhéhen und
Armeen auszuheben, um
dem Nachbarkalifen gewaltig
auf den Turban zu hauen.
Soweit die Vorgeschichte
des neuen Chip/Rainbow
Arts-Strategiespiels  "Kha-
laan”. Sie schliipfen dabei in
die Rolle eines der macht-
hungrigen  Obermuselma-
nen. Jetzt gilt es, durch ge-

Spieler, die "Day of
the Pharach” und
"Jeanne d'Arc”
nicht mdgen, wer-
den auch an "Kha-
laan™ keine Freude
haben. Die Pro-
grammierer haben
wieder auf die altbe-
wihrte Anklick-Mi-
schung aus Strate-
gie- und Actionele-

schicktes politisches und mi-
litarisches Taktieren den ei-
genen Reichtum zu mehren
und das Reich zu erweitern.
Sie stellen Armeen auf,
schicken Karavanen und
Handelsschiffe auf die Reise,
schlieBen Bindnisse und
heuern Spione an. Zu allem
UberfluB wird das Reich auch
von auBen bedroht. Nur ein
méchtiger und reicher Kalif
ist dieser Herausforderung
gewachsen. Kommt es zum
Kampf, kann der Spieler sei-
ne Truppen und Schiffe in
fiinf verschiedenen Actionse-
quenzen selber steuern und
kampten lassen. vw

sein. Taktiker sind
kaum gefordert —
zu eingeschrankt ist
der Handlungs-
spielraum; die
Kampfiszenen lang-
weilen den Action-
freak schon nach

‘I wenigen Versu-
chen. Aufmachung
} und Grafik haben

sich kaum gedn-

Thema viel besser umselzen
kann, beweist das Umweltspiel
"Okolopoly”.

chen den Spieler depressiv
(paBt allerdings zum Themay),
und die Benutzerflhrung ver-

"Khalaan" ist nicht
schlecht, echten Strategie-Pro-
fis ist's zu eintdnig.

menten gesetzt. Weder tapfere  dert.
Krieger noch ausgebuffte Poli-
tiker werden deshalb zufrieden

in Vorbereitung

ATARI ST
in Vorbereitung

POWER-WERTUNG: 52%

AMIGA 52%
Grafik: 60%  Sound: 41%

nicht geplant




Action, Spannung, SpielespaB.
Powergames mit fantastischen
Grafiken und starkem Sound.
Aktuelle Testberichte, hilfreiche
Tips und Tricks und News

aus der internationalen
Crackerszene.

Die neue GAME ON.
Fiir hur DM 7,90.
Jetzt im Zeitschriftenhandel.




Die Knarre spuckt gleich Blei: reine Augenwischerei (Amiga)

HART, ABER HERZLICH RADAR-PANIK

The Plague

Emen Gebrauchtwagen
wiirde man diesem jun-
gen Mann nur ungern abkau-
fen, doch als stahlharter Held
fir ein Action-Spiel ist er be-
stens geeignet: Schulterlang
wallt das Haar im Wind, grim-
mig ist die Miene, die Klei-
dung lassig-dezent (Lenden-
schurz und schwere Kanone).
Vier Levels lang steuert lhr
den wilden Burschen durch
"The Plague”. Die Anlei

wvels scrollen von rechts nach
links und bieten neben zahl-
reiche Gegnern (abschieBen)
bis zu sechs Waffentypen
(aufsammeln) und viele Platt-
formen (anspringen), die oft
den einzigen Weg darstellen,
um weiterzukommen. Am En-
de jeder Spielstufe wartet ein
extrabreiter Obergegner auf
Euch. Mit "Continue” darf
man dreimal im gleichen Le-

vel weiterspielen, wenn alle

faBt den Spielinhalt treffand
in einem Satz zusammen:

" Zerstoren Sie alles, was sich
bewegt". Neben Laufen und
Ballern kann Euer Held sprin-
gen und sich ducken. Die Le-

GroBe Sprites, far-
benprachtige Bilder,
volle PAL-Auflg-
sung: Der Grafiker
hat tief im Kleider-
schrank  gewihit
und ein paar lecker
aussehende Zuta-
ten auf den Bild-
schirm  befordert.
Das hausbackene
Spielprinzip  hatte
mich zundchst etwas ver-
schreckt, aber beim Spielen
kam der Appetit. Die Levels

i

k-7

Leben verbraten sind. Der
Spieler mit der héchsten
Punktzahl darf ein Bildchen
malen, das dannim dritten Le-
vel als Teil der Hintergrundgra-
fik wieder auftaucht. hl

sind geschickt aus-
gettftelt und mit ein
biichen Ubung, Ge-
schick und Uberle-
gen ist jede Stelle
zu schaffen. So
kommt man immer
_ ein biBchen weiter,
J was eine erfreuliche

Portion Motivation
k abwirft. Vier Levels

sind nicht sehr viel,
doch Actionspielern werden
mit Sicherheit ein paar kurz-
weilige Ballerstunden geboten.

nicht geplant

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Aclion
Hersteller: lnnemrise. Zirka-Preis: 65 Mark

AMIGA 68 %
Grafik: 73%  Sound: 67%
POWER-WERTUNG: 68%

nicht geplant

MPUTERSPIELE

Lon -

Fluglotsen, wo seid Ihr? "Airport” fiir den Amiga warlet.

Airport

otfdlle im Flugverkehr
gehoren zur Tagesord-
nung, ZusammenstoBe wer-
dem manchmal erst in letzter
Sekunde verhindert: Bei die-
sem Spiel miissen Sie als
Fluglotse ganz allein den
Flugverkehr eines Flugha-
fens Ihrer Wahl regeln. An
acht Flughafen dirfen Sie Ihr
Kénnen erproben. Die Abstu-
fung geht bei Oslo's einer
Startbahn mit "Beginner” los
und hort bei Paris (vier Start-
bahnen) mit "Expert” auf.
Von {berall her kommen
die Flugzeuge an und wollen
entweder auf lhrem Flugha-
fen landen oder zu einer an-

Auf den ersten Blick
schlummert ein
schlichtes  Spiel-
chen auf der Wolf-
Diskette Nr 113
Dann habe ich mei-
ne Meinung aber
schnell gedndert.
Airport isl trotz bie-
derer Grafik eine
fesselnde Simula-
tion. Man muB sich
héllisch  konzentrieren, um
nicht den Uberblick zu verlie-
ren. Die Warnung bei neu ein-

deren Stadt umgeleitet wer-
den. Dabei muB man aufpas-
sen, daB die Flugzeuge in der
Luft nicht zusammenstoBen.
Mindestens 2000 FuB Hohen-
unterschied missen die Ma-
schinen haben. Matiirlich
méchten einige Flugzeuge
wieder starten, so daf der
Luftraum schnell mit fiinf bis
sieben Maschinen gefillt ist.
Eine Lotsenperiode, die un-
gefédhr 15 Minuten dauert, muB
man durchhalten. Danach
werden Punkte vergeben, die
Sie in eine hohere Lotsenka-
tegorie heben oder nach be-
sonders schlechten Mang-
vern wieder degradieren. hf

fliegenden Flugzeu-
gen ist allerdings
nur sehr kurz zu se-
hen. Dadurch hat
man kaum eine
Chance, die Flug-
route bereits umge-
leiteter Maschinen
wieder zu korrigie-
ren. Auch die Lan-
dungen geraten oft
zu einem Roulett-
spiel. Trotzdem: einmal ange-
fangen hért man so schnell
nicht auf.

nicht geplant

ATARI ST
| nicht geplant

Genre: Simulation
ersteller: Wolf Software & Design, Zirka-Preis: 49 Mark

AMIGA 71%
Graiik: 25%  Sound: 33%
POWER-WERTUNG: 71%

nicht geplant




EINDRI

LICHER EI

DRINGLING

In dieser Flugsimulation, die |

passend zum Kinostart des
gleichnamigen Filmes "Flight
of the Intruder” fertig wurde,
steuern Sie den Bomber A-6 In-
truder und die gute alte F-4
Phantom. Aber nicht nur ein
Flieger steht Ihnen hier zur Ver-
fligung. Bis zu acht Flugzeuge
haren auf Ihr Kommando.

Das Kampfszenario von
Flight of the Intruder spielt An-
fang der 70er Jahre in Vietnam.
Von einem Flugzeugtrager, der
vor der Kiiste dimpelt, slarten
Sie Ihre Einsatze. Die Auftrige
reichen vom Patrouillen-Flug
iber feindlichem Gebiet bis
zum Bombardieren strategisch
wichtiger Ziele wie Bricken
oder Nachschubdepots. Wer
will, kann sich sogar eigene
Missionen basteln und diese
dann abspeichern.

Am Anfang lhrer Karriere
verpassen Sie sich einen Pilo-
ten, der spater mit Punkten,
Orden und Beférderungen fir
erfolgreiche Einsatze belohnt
wird. Nun darf man aussu-
chen, ob man lieber mit einer
Intruder oder einer Phantom
startet. Vor dem Abflug bewaff-
nen Sie lhre Maschine indivi-
duell und suchen sich zusatz-
lich maximal sieben Begleit-
flugzeuge aus. Wer will, kann
so mit einer Intruder starten,
die von sieben Phantomjégern
eskortiert wird. Der Clou bei
der Geschichte: Sie kénnen
sich per Tastendruck in jede
der acht Maschinen setzen
und mit jedem Flugzeug lhrer
Staffel selbst steuern. Neben
zahlreichen Flugzeugen dir-

Nach dem Mager-Pro-

gramm "Tank” hat
Spectrum  Holobyte
wieder einen Volitref-
fer gelandet. Massen-
weise Aufirdge, Ein-
stelloptionen im Uber-
fluB, ein Missions-
editor und ein Flugge-
fihl, das dem "F-18
Falcon”™ in nichts
nachsteht, sorgen fir
monatelangen Flieger-SpaB. Al-
leine die Idee mit den acht Flug-

EAY

Die A-6 beim Angriff auf eine
Fabrik (MS-DOS/EGA)

Im Fadenkreuz der Phantom: eine
gegnerische MIG (MS-DOS/EGA)

t'\'\\"l.‘-
SIMGLE :*:
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H RDE| RDR W W °
S KDE|RDR 5 5

fen so wichtige Dinge wie ein-
stellbarer Schwierigkeitsgrad
und Zwei-Spieler-Modem-Op-
tion nicht fehlen. Finf Detail-
stufen lassen sich einstellen.
Geflogen wird via Maus, Joy-
stick oder Tastatur, wobei zu-
sétzliche Handlungen wie
Blickwinkel andern, Absprin-
gen per Fallschirm und Abwer-
fen von Ballast (iber die Tasta-
tur ausgefiihrt werden.

zeugen, die man bei
Bedarf auch noch alle

selber steuern darf,
ist fantastisch. Simu-
lationseinsteiger soll-

ten auf alle Falle
erstmal probefliegen,
denn "Intruder"

spricht eher den alten
Falcon-Hasen an als
den blutigen Neuling.
Die 3D-Grafik ist dank
einstellbarer Detaillevels ziigig —
einen schnellen AT vorausgesetzt.

MPUTERSPIELE

WE ARE RUNNING LATE

ﬁ

5 WBE KNOTS
ITEN
NAYPOINT

HEADING
CALLSICN

Spectrum  Holobyte
hat gegenuber dem
tollen F-16 Falcon mit
“Flight of the Intru-
der” noch einmal
tichtig zugelegt. Es

| stehen nicht nur mehr

Missionen zur Aus-
wahl, auch in Sachen
Taktik und Planung
bietet die neue Simu-
lation eine Menge. Als

Kommandant (ber eine ganze
Maschinen
kommt Freude auf. Nur Manner

Staffel wvon acht

178 DEG ALTITUBE

8 NILES FEARING

mit harten Nerven ste-
hen solche Missionen
durch. Die Intruder
fliegt sich genauso
schon wie die legen-
dére Falcon — nur die
Grafik kénnte manch-
mal etwas schneller
sein  ("LHX Attack
Chopper” 148t gri-
fen). Wer mit Spec-
trum Holobytes neuer
Simulation eine Runde auf dem
Computer dreht, wird eine Men-
ge Spa@ haben.

MS-DOS
Grafik: 73%

Genre: Simulation
Hersteller: Spectrum Holobyte, Zirka-Preis: 110 Mark

83 %
Sound:

in Vorbereitung

POWER-WERTUNG: 83%

in Vorbereitung

in Vorbereitung
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Der zimperliche Gott Thor ist jetzt etwas weniger angreitbar (ST)

FEUERFEHLER

Dank des entschéarf-
ten Schwierigkeits-
grades kann man
"Fire and Brimstone"
jetzt einigermaBen
~ verninftig spielen.
Den erhofften
8 Sprung vom biede-
ren Aschenbridel
Zur strahlenden
Spiele-Prinzessin
| hateszwar nicht ge-
schafft, aber ein ordentlicher

sind einige Angrei-
fer allerdings einen
Tick zu hektisch,
und manche Rétsel
wirken nicht ganz
durchdacht. Wer
sich daran nicht all-
zusehr stort und
Wert auf eine exqui-
site Grafik legt, der
sollte einen Blick
auf Fire and Brim-

Geschicklichkeitstest mit Kno- findet, wird dank vieler Levels B

ginlagen ist es allemal. Mir einige Zeit damit verbringen.

MPUTERSPIELE

Der rasende Ritter lvanhoe im Angesicht des Todes (Amiga)

Ivanhoe

ir befinden uns im Mit-

telalter, der Zeit der
Kreuzziige und edlen Ritter.
Richard Léwenherz, der
rechtméBige Kénig von Eng-
land, ist auf seiner Riickreise
aus dem Heiligen Land von
den Mannen seines Bruders
John iberfallen und in eine
Festung in Osterreich ver-
schleppt worden.

In der Rolle des edlen Rit-
ters Ivanhoe, ausgeriistet mit
Schild und Schwert, macht
Ihr Euch auf die gefahrvolle
Reise in_die (scrollenden)
Wilder Osterreichs. Matir-
lich geht die heldenhafte Ret-
tung Eures Kénigs nicht ohne
Komplikationen ab. Zuerst

So nicht, liebe
OCEAN-Program-
mierer. lvanhoe, der
Ritter mit der Pop-
perfrisur, ware bes-
ser im finsteren Mit-
telalter geblieben,
als uns am Com-
puter zu nerven.
Dieses Actionspiel
kann weder spiele-
risch (viel zu hek- ®

tisch) noch technisch (ruckeln-
de Sprites, ruckeindes Scrol-
ling) dberzeugen. Die Joystick-

i

heibt es, die Schergen des
finsteren John mit kréftigen
Schwerthieben auszuschal-
ten. Die machen Euch in den
fiinf Leveln des Spiels das
Leben schwer. Bevor Ivanhoe
das Burgverlies betreten
kann, muB er sich in den Wél-
dern Englands, wahrend sei-
ner Schiffsreise nach Europa
und auf einem Ritt durch
Frankreich seiner Haut erweh-
ren. In den Alpen angekom-
men, kampft er sich seinen
Weg durch ein 6sterreichi-
sches Stadichen und steht
endlich vor der Festung, in der
sein geliebter Konig schmach-
tet. Auch dort heift es wieder
Feinde niedermetzeln.  vw

Steuerung ist so
vertrackt, daB nach
wenigen Fecht- und
Sprungilbungen ein
Krampf in der Hand
droht. Auch der
schon im ersten Le-
vel happige Schwie-
rigkeitsgrad erhdht
nicht gerade die
Mativation, Ivanhoe
noch einmal auf die

Reise zu schicken. Kurzum
ein simples Hau-Drauf-Spiel
ohne jeglichen Witz.

Genre
Hersteller: Ocean,

nicht geplant

ATARI ST
in Vorbereitung

Action
Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA 24%

nicht geplant
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TV SPORTS BASKETBALL

lauft man mit dem guten rech-
ten Guard rechts an den auf
der rechten Seite stehenden
Spielern vorbei. Diese stellen
dem Guard einen Block, d.h.
sie wehren den Abwehrspieler
ab, der dem Guard folgt, so daB
dieser freie Bahn auf den Korb
erhdlt. Kurz vor dem Korb an-
gelangt, genigt ein langer
Knopfdruck und Ihr erhaltet
zwei Punkte. Je langer der
Knopf gedriickt wird, desto
kirzer muB die Entfernung
sein. Also, bei Drei-Punkt-Ver-
suchen, den Knopf nur streifen
und vor dem Korb lange drauf-
dricken. In dem Mittelbild, wo
man entscheiden kann, wel-
cher Spieler sich bevorzugt

freilaufen soll, sollte man den
Center wihlen oder bei einem
Fast Break (Schnellangriff) den
Spieler, der vor einem lauft.
Sind Eure Spieler stark er-
schépft und Ihr habt noch eini-
ge Time-Outs zu Ende der
Halbzeit iibrig, so nehml am
besten mehrere hinterginan-
der. Dieses verbesserl den Zu-
stand der Spieler. Als Anfédnger
sollte man die computerunter-
stitzte PaBvariante wahlen.
Vor einem Ligaspiel ist der
nachste Gegner genau zu ana-
lysieren. Durch die Statistik
kann man den starksten Spie-
ler des Teams genau erken-
nen. Dieser Spieler ist dann,
wenn er ca. zwei Drittel aller

oder 24), in die man bei jedem
gegnerischen Aufschlag sei-
nen Schlager bemiiht. Diejeni
gen, die sich besonders viel
zutrauen, kdnnen sich ja aufih-
re Reflexe verlassen.

— Biff

Die Hauptsache beim eige-
nen Aufschlag ist, daB er hart
kommt; in die Ecken schlagen
hilft so gut wie gar nichts. Beim
gegnerischen Aufschlag kann
man schon kurz vor dem
Schlag erahnen, in welche
Ecke er kommen wird. Kommt
er nach links, und man hat
noch genug Zeit, vom Feld 23
auszuholen, gibt man ihm ei-
nen kréftigen Schlag mit auf

den Weg, anstatt nur zu
blockieren. Wenn man zum
Feld 8 schldgt, ist die linke Sei-
te, wenn der Puck zuriick
kommt, wunderbar weit offen.

—Lexan

Wenn der Gegner noch im
vollen Besitz seiner Kréfte ist,
ist es egal, wo man den Aut-
schiag hinschlagt; Hauptsa-
che er ist hart. Spater, wenn
der Gegner schlechter wird, ist
es ganz nitzlich, in die Ecken
zu schlagen (mdglichst in die
rechte). Bei seinem Aufschlag
kann man schon ziemlich fridh
erkennen, wohin er kommen
wird. Wahrend des Ballwech-

Punkte erzielt hat, mit mehr als
einem Spieler zu decken. (In
den USA findet Ihr nur Mann-
deckung, keine Raumdek-
kung.) Die beste Verteidi-
gungsmethode ist das direkte
Hochspringen, wenn der Geg-
ner zum Wurf ansetzt. Auf-
grund des guten Centers (sie-
he oben) werden die meisten

Gewinnt mit POWER PLAY

Der beste deulsche "Pipe Mania"-Spieler ge-

winnt eine Reise nach Amerika.

Wenn Ihr diese Karte zur deutschen Endaus-
scheidung am 4. August 1990 nach Essen in die

Eamp Py des Kaulh

Limbecker Platz (genaue Adresse: Friedrich-Ebert-
Sir. 1) mitbringt, dann nehmt Ihr auBerdem an einer
Verlosung von 20 T-Shirts teil. Ein kleines Danke-
schon ist jedem Mitspieler gewifi — vorausgesetzt,
er hat dort diese Original-Karte bei sich

Die genauen Wellbewerbsbedingungen findet
Ihr in dieser Ausgabe auf einer Extra-Seile.

Um an der Verlosung im Kaufthaus teilzunehmen,
tragt hier bitte Euren Namen und Eure Anschrift ein:

(Bitte in Blockschrift ausfiillen!)

Wirfe abgeblockt.

Spatestens wenn die Spieler
in den "Exhaust"-Zustand ge-
raten, sollten sie ausgewech-
selt werden. Die Ersatzspieler
sollten in erster Linie das Er-
gebnis halten. Es dauert unge-
fdhr zwei bis drei Minuten
Spielzeit, bis die "ersten Funf"
wieder auf dem Damm sind.

vw

telikiie

1eliclosfoclwloe]elEn
=X

= =3

sels immer nach rechts schla-
gen, dort ist er verwundbarer.

Das Spielfeld des Shuffelpuck
Gute Orientierung ist alles

Name, Vorname
Strafe, IWMm.sl_mEmn

PLZ, Wohnort

— Die Supernova

Nach dem Tankleck erst ein-
mal beherzt auf die ndchste
Sonne zufliegen und tiichtig
Energie tanken. AnschlieBend
retten wir noch die armen
Schiffbriichigen aus der Sta-
tion. Edel sei der Space-
Mensch, hilfreich und gut. Die
verdiente Belohnung: 1 kg Gem
Stones (ca. 20000 Credits).

— Die Cougar

Keine Bange, so schwer ist
das auch wieder nicht. In der
nachsten auflauchenden Pira-
tenformation, die Euren Weg
kreuzt, fliegt auch die niedliche
Cougar mit. Zuerst mubt Ihr
aber unter den Piraten aufrau-
men. Ist das erledigt, geht Ihr

Karstadl am

bei der Cougar wie beim Con-
strictor vor. Wenn sie Euch zu
nah auf die Pelle riickt, umdre-
hen und mit der Retrorocket
ein Stiick nach vorne rocken.
Dann wieder ballern, was das
Zeug halt. Wenn der Finster-
ling explodiert, sofort aufhoren
und den Cloaker einsacken
(mit "Z" aktivieren). Wenn Ihr
s0 weitermacht, wird Eure Co-
bra noch der heiBieste Flitzer
der Vereinigten Galaxien. Da
wiirde selbst Zaphod Beebel-
brox neidisch.

— Alien Space Slation

Nach der Erteilung der Mis-
sion zum wirlschaftlich stark-
sten Planetensystem "jum-
pen’ (corporal State), Nunzum

Planeten fliegen und
wegs die paar

Thargoiden wegp
man endlich im Si
dius der Stal
Hugschneise
feuermn, was das
Wird man wahrend
schusses ang
Problem. Wir hat

Den Cloacker einschal
die Aliens s
re. Ist die S

Jammer
riere als



AM.C

Auf einem fernen Plane-
ten wimmelt es nur
so von mannsgroBen Heu-
schrecken, die grundsatzlich
mit Maschinengewehren be-
waffnet herumlaufen. Auch
einige . andere unliebsame
Zeitgenossen, wie fliegende
Riesen-Insekten und Gigan-
to-Wirmer, scheinen direkt
aus den Alptrdumen eines
Horror-Maskenbildners  zu
stammen. Der ideale Ort fir
einen "Astro-Marine-Corps”-
Kampfer (kurz "A.M.C"). Im
horizontalen Scrolling geht's
durch die ansonsten recht
idyllische Landschaft. Die
Waffe des Furchtlosen kann

Zwei Disketten lie-
gen in der Packung,
wobei die zweite
erst zum Einsatz
kommt, wenn die
Levels auf der er-
sten komplett durch-
gespielt wurden. Da
die erste Mission
schnell recht schwer
ist, wird's wohl etwas
dauern, bis man die
zweite angehen darf. Ich hatte
es begriBt, wenn man auch
das zweite Spiel schon mal

auf zwei Arten aufgeriistet
werden. Einerseits steht
ein StreuschuB zur Verfi-
gung, andererseits gibt's ala
"Aliens” einen Flammenwer-
fer. Von der Waffe unabhangig
kann er auBerdem noch mit
Granaten um sich schmeifien.
Die Extras liegen in Behéltern,
die ab und zu vom Himmel
fallen. Darin kdnnen auch zu-
sélzliche Lebensenergie, ein
Schutzschild, eine Art Waffen-
Maskottchen (schwebt {iber
dem Kampfer) oder ein Extra-
Leben liegen. Springend und
laufend geht's durch die zahl-
reichen Level, wobei man alle
2 Level ein PaBwort erhalt. hf

"antesten” kdnnte.
"A.M.C" ist nicht
schlecht, hinkt pro-
grammtechnisch
aber zwei Jahre hin-
terher, was beson-
ders bei den ruckli-
gen Bewegungen
auffalit. Dafar ist die
Musik fur meinen
Geschmack sehr ge-
lungen — fast jeder
Level eine neue Melodie. Alles
in allem nicht schlecht, aber
kein Software-Renner.

nicht geplant

ATARI ST
in Vorbereitung

Grafik: 52%  Sound: 74%

AMIGA 67 %

POWER-WERTUNG: 67 %

in Vorbereitung
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Dynasty Wars

enn ganze Dynastien

sich nicht mégen, greift
der stramme Patriarch zu Waf-
fe und Kriegsgaul und galop-
piert in die Schlacht. Ferndst-
lich-mittelalterlich  ausstaf-
fiert ist "Dynasty Wars", die
Umsetzung eines aktuellen
Spielautomaten von Cap-
com. In einem halben Dut-
zend Levels wird bei horizon-
talem Scrolling fleiBig Klein-
holz aus den Dutzenden von
Gegnern gemacht, die ange-
flitzt kommen. Ihr steuert Eu-
er SchlachtroB samt Reiter
nach links, rechts, oben und
unten. Der Feuerknopfdruck
|tist ein beherztes Schwingen

Statt Aliens mischt
man bezopfte Schur-
ken auf, statt eines
Raumschiffs steuert
man einen 1EU[IQBI’\
Hengst, aber damit
hat es sich schon
mit den Besonder-
heiten. Hinter der
farbenprachtigen,
gut gezeichneten
Grafik von Dynasty
Wars lauert der Abgrund spie-
lerischer Einfallslosigkeit. Auf
Euch warten ein paar Ausweich-

mit dem Séabel aus. Halt man
den Knopf ein Weilchen ge-
driickt, bevor manihn losl&Bt,
fegt gar eine Distanzwaffe
iber den Bildschirm, die al-
les umwirft, was sich ihr in
den Weg stelit. Zu Beginn
des aklionshaltigen Ausritts
habt Ihr die Wahl zwischen
vier Spielfiguren, die unter-
schiedlich gut mit Waffenta-
lent und Kraft gesegnet sind.
Wenn Ihr angesichts der geg-
nerischen Ubermacht dau-
ernd vom Sattel geholt wer-
det, dann ruft Euch einen
Freund dazu: Zwei Spieler
diirfen gleichzeitig hauen
und stechen. hi

mandver, reichlich
Ballerei und einige
Prisen Arger, wenn
man im etwas un-

ubersichtlichem

Sprite-Gewimmel
den kirzeren gegen
des Gegners Scher-
gen zieht. Wer das

Automatenvorbild
vor lauter Begeiste-
rung heiraten wollte,
wird die Umsetzung schétzen;
"Normalspieler” durfen das
getrost versdumen.

nicht geplant

ATARI ST 52%
Grafik: 74%  Sound: 63%

POWER-WERTUNG: 52%

in Vorbereitung

in Vorbereitung
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C64/C128 Biicher und Bookware

INEU

Ullﬂull
zurn ce4/C128
Centronic-Druckertreiber,
Floppy-Speeder im Eigen-
bau? Hier findet ibr die
leichtverstandliche Einflih
rung in die digitale Schalt-
technik und die Schnitt
len des C64/C128. Mit vi
len Platinen-Layouts ur
genauen Bauanleitungen,
Stiicklisten und Bezugs-
quellen fur viele interes-
sante Erweiterungen und
nutzlichen Zusatzen.
Doityourself!

1987, 294 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-389-4
DM 49,-

el-

y Software
GeoBasic
GeoBasic ist
Interpreter mit
grammen zur komfortablen
Programmierung von
GEOS-Applikationen.
GeoBasic enthalt neben
einem schnellen Editor
uber 100 Befehle und
Funktionen, die die Fahig-
keiten von GEOS ausnut-
zen. Mit dem Konvertie-
rungsprogramm konnen
C64-Basic-Programme
ubernommen werden, und
der eingebaute Debugger
hilft bei der Fehlersuche in
den Applikationen.
1980, ca. 200 Seiten,
inkl. Diskette
ISBN 3-89090-245-6

B9 —*

F. Miller

C64/C128 -

Alles iiber GEOS 2.0
Der Autor halt GEOS 2.0
fiir die Uiberragende Soft-
ware im Heimbereich. Ent-
sprechend begeistert und
begeisternd beschreibt er
Einsteigern und Umstei-
gern die Vorzuge dieses
Betriebssystems. Er gibt
nutzliche Anregungen und
verbliffende Tips, die Ihr

ke
ISBN 3- 89090 -808-X
DM

Gios-huqrummmg
[V P

H)IEMIDLER

I NEU

W. Knupe/H.-J. Ciprina

R. Bonse/V. Goehrke
MegaAssembler
Profi-Software zum Buch-
preis: ein komplettes Ent-

wicklungspaket, um lauffa-

hige GEOS-Programme
erzeugen. Umfangreiche
und leistungsstarke
Makros erleichtern die
Arbeit. Und alle im Buch
beschriebenen Listings
und die GEOS-Symbolta-
belle sind auf der Diskette
gespeichert - ready to go
1890, ca. 400 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-247-2
DM 89,-*

perkraftsto

(-0() l‘erm

(, Clasohm

GeoTerm

Profi-Software zum Buch-
preis: der=heifie Draht«
zum Telefon. Ein Terminal
programm mit grafischer
Benutzeroberflache und
Pull-down-Meniis: Ein
Klick mit Maus oder
Joystick - und das
gewiinschte Programm
lauft ab. Drei Unhren, eine
Telefonnummerverwaltung
40-und 80-Spalten-Zei-
chensatze, verbunden mit
den Vorzugen der GEOS-
Versionen machen dieses
Programm echt stark.
1989, 107 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-757-1

DM 69,-*




um Normalprels.

Wo gibt’s denn sowas? Bei
Markt&Technik. Eure Super-
tankstelle fiir Biicher und
Bookware. 12mal neuer Profi-
treibstoff fiir Eure Cé64er und
Cl128er. Zum Normalpreis.
Da konnt Thr Gas geben!

H. Withoft/A. Draheim
64'er -

GroBer Einsteiger-Kurs
Schritt fir Schritt werdet ihr
in die Welt eures neuen
Computers eingeflhrt. Vom
Auspacken und Anschlie-
Ben Uber Basic-Program-
mierung bis 2u PEEK- und
POKE-Befehlen. Wenn ihr
auf der letzten Seite ange-
kommen seid, habt ihr
auch euren 64er im Griff.
1988, 236 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-668-0

DM 29,90

GroBer
Einsteiger-Kurs

A, Seibert
C64'er-Spiele-
sammlung, Band 3
Beste Unterhaltung und
ausgiebiger SpaB vermit-
teln diese 12 spannenden
und reizvollen Spiele aus
der Welt der Agenten,
Bdsewichter und Zauberer.
Ein Schnellader auf der
Diskette verkiirzt die Lade-
zeiten auf einen Bruchteil
der ursprunglichen Lade-
zeit.

1988, 103 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-596-X
DM 39,-*

\

u""‘.

A. Woerrlein
64'er-Spiele-
sammlung, Band 4

20 ausgewahite Spiele, die
Geschicklichkeit und Fin-
gerspitzengefihl verlangen
- und die noch besser auf
die Bedurfnisse eines ech-
ten Spiele-Freaks zuge-
schnitten sind. Kommt mit
in eine Welt, die vor euch
noch niemand zu Gesicht
bekommen hat.

1988, 80 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-703-2

DM 39,-*

F. Miller

C64 - Tips,

Tricks und Tools

Eine wertvolle Sammiung
toller Kniffe, um die
Anwendung und Program-
mierung des 64ers noch
effektiver zu gestalten und
die Kenntnisse lber euren
Computer zu vertiefen
Leicht verstandlich fur den
Einsteiger und immer
wieder anregend fur den
Insider.

1988, 439 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-499-8
DM 59,~

e -

C64/C128
MagterBASE

S. Baloui

Cc64/C128

MasterBase
Profi-Software zum Buch-
preis: eine Dateiverwaltung
fir hohe Anspriche und
mit bequemer Benutzer-
oberfiache: Pull-down-
Menus, Windows, Makros
und Indexfelder orientieren
sich an professionellen
Vorbildern. So lassen sich
Adressen, Ton-Kassetten,
Video-Sammlungen oder
ahnliche Datenmengen
problemios verwalten.
1988, 155 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-583-8

DM

9,-*

F. Muller
Mega Pack 1
Profi-Software zum Buch-

preis: eine nutzliche Ergan-

zung, die euer GEOS-
System noch vielseitiger
macht. Uber Pull-down-

Meniis werden eine Grafik-

bibliothek oder Zeichen-
satze geladen, konvertiert
und alles optimal dem
Drucker angepaBt.

1989, 160 Seiten,

inkl. 3 Disketten

EBN 3-89090-772-5

'y

Mega P Patk 2

T
L =
ya

B

F. Miller

Mega Pack 2
Profi-Software zum Buch-
preis: eine Diskart-Grafik-
bibliothek mit mehreren
hundert Grafiken im Geo-
Paint-Format. Mit Zeichen-
sdtzen und kunstvoilen
Symbolen, die euren
»Drucksachen« eine indivi-
duelle Note verleihen. lhr
miiBt nur noch aussuchen,
markieren, einkleben -
fertig.

1989 177 Seiten,

inkl. 3 Disketten

ISBN 3- 8%090 350-9

DM 58,-

*unverbindliche Preisempfehlung

Markt&Technik-Biicher und -Software
erhalten Sie bei lhrem Buchhéndler,
In (‘amputerl’achgeuhaﬂen und

der W

Markt&TIechnik

Zeitschriften - Blcher

Software - Schulung
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Im Paddelboot ins Abendrot (Amiga)

Colorado

Compulerterrmnals
spielerischen Nahr-
wert zuzufihren, ist
vollig daneben ge-
gangen. Der Char-
me dieser Sequen-
zen ist durchaus mit
einer Tabellenkal-
kulation vergleich-
bar. Die Grafik von
Final Countdown ist
ganz nett, reit
einen aber nicht gerade vom
Stuhl. Zudem ist die Steuerung
ziemlich schwammig.

'Final Countdown"
ist weder Fleisch
noch Fisch. Die Mi-
schung aus ein bib-
chen “Impossible
Mission" und ein
wenig Hacken im
Computersystem
spielt sich wie ein
nasser Lappen.
Denn leider wurde
bei Final Countdown
das Wichtigste vergessen: der
SpielspaB. Der krampfhafte Ver-
such, dem Programm durch

illkommen im Wilden

Westen, anno 1801.
Trapper Dawd O'Brian fﬁhrt
ein gemiitliches Leben: Wo-
‘chentags trappert er durch
die Walder und erlegt ein
paar Biber, am Samslag-
abend hockt erim Saloon und
pichelt den guten Colorado-
Whiskey. Eines Tages trifft er
in der Wildnis auf einen ster-
benden Cheyenne-Krieger,
der ihn um ein Begrédbnis
nach Art des Stammes bittet.
O'Brian ist ein herzensguter
Mensch und sagt dies dem
Sterbenden zu, woraufhin
dieser eine Karte rausriickt,
die den Weg zu einer Goldmi-

Ein betagtes Action-
Adventure-Spielprin-
zip wird auch da-
durch nicht besser,
daB man es in ein
Wild-West-Szenario
verlegt — Old Shat-
terhand dreht sich
lautstark im Grabe
um. Das miide "Ge-
genstinde-Suchen-
und-Anwenden” wird
durch die diirftige Spielbarkeit
zusatzlich versalzen. Insbe-
sondere die Kampfe mit skalp-

i

‘ne weist. Auf der Suche nach
dem Goldschatz kontrolliert
Ihr den tapferen Trapper. Mit
dem Joystick steuert man die
Spielfigur von Bild zu Bild
und fihrt bei gedriicktem
Feuerknopf allerlei Kampfbe-
wegungen aus. Durch Driik-
ken der Funktionstasten akti-
viertIhr die Gegenstande, die
am unteren Bildrand in einer
Leiste gezeigt werden.

Bei einem Handler kann
Trapper David einige Dinge
eintauschen, und mit dem
Paddelboot befahrt er einen
FluB. Zwischendurch darf der
Spielstand gespeichert wer-
den. hi

sammelnden Rot-
hauten stimulieren
lediglich das Ver-
langen nach einem
besseren Spiel. Die
Grafik sieht recht
anstandig aus,
doch die Sprites
rucken abgehackt
uber den Monitor.
Wer fir diese
Trapper-Tragodie 85
Mark ausgegeben hat, wird
sich die Programmierer an den
Marterpfahl wilnschen.

249

'MS-DOS
‘ Sound: 13%

ATARI ST

Genre: Action-Advent
Hersteller: Silmarils, erh-l‘nls 85 Mark

AMIGA 24%
Grafik: 47%  Sound: 11%
POWER-WERTUNG: 24%

nicht geplant
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FLOTTER DREI

Projectyle

Soviel Action bietet
nicht mal ein ganzer
Bundesliga-Spieltag:
Dauernd rattert’s und
macht Boing, von ei-
ner Zone zur anderen
geht’s schnell hin und
her; zwei Spielfiguren
verkeilen sich beim
Kampf um die Schei-
be, und der lachende
Dritte staubt ab. Das
rechte Sport-Feeling mag bei
diesem Zukunfts-Ballspiel aber
nicht aufkommen, ich halte es

eher fir ein Action- |

spiel im Liga-Kleid.
DaB drei Spieler
gleichzeitig ran kén-
nen, macht viel Freu-
de und die schnelle,
farbenfrohe  Grafik
paBt gut zum Gesche-
hen. Projectyle macht
durchaus SpaB, aber
im Zweifelstalle ziehe
ich eine “echte”
Sport-Simulation vor. Beim futuri-
stischen ScheibenschieBen ist mir
eine Prise Zufall zuviel im Spial.

portspiele haben meist be-

kannte Disziplinen als Vor-
bild: Mit der Nachahmerei ei-
ner "echten" Sportart hat das
britische Team "Eldritch the
Cat" (bestehend aus zwei Pro-
grammierern und einer Haus-
katze) wenig im Sinn. "Pro-
jectyle” ist ein Sportspiel, in
dem es um eine Sportart geht,
die es noch gar nicht gibt.
Ahnlich wie bei "Speedball”
wurde das Geschehen in die
Zukunft verlegt. Acht kosmi-
sche Stdmme mit so vertrau-
enserweckenden MNamen wie
"The Terminators” spielen in
einer Liga um den Projectyle-
Titel. Beliebig viele Mann-
schaften diirfen von menschli-
chen Spielern ibernommen
werden. Die anderen steuert
der Computer, der Euch mit
drei Schwierigkeitsstufen als
Gegner dient.

Das Projectyle-Spielfeld be-
steht aus fiinf Zonen. Drei (!)
Mannschaften spielen gleich-
zeitig. Fir jedes Team gibt es
eine Zone, in der es ein Tor ste-
hen hat. Dazu kommt ein
Raum, in dem von allen drei
Mannschaften je ein weiteres
Tor plaziert ist. In der Mitte gibt
es auBerdem die Verbindungs-
zone, von der aus die Spiel-
scheibe in die anderen Berei-
che geschossen wird. Euer
Ziel ist es, in drei Spieldritteln
madglichst viele Tore zu schie-
Ben. Und da Ihr in der Zone, in
der nur Euer Team ein Tor ste-
hen hat, selber keine Treffer er-
zielen konnt, seid Ihr sehr moti-
viert, die Scheibe schleunigst
aus ihr herauszubefordern. In

In der Super-Angriffszone
hat jedes Team ein Tor stehen:
Powerplay pur (Amiga) »

jeder Zone steuert Ihr eine an-
dere Spielfigur, die per Feuer-
knopfdruck in die Fahrtrich-
tung schieft und dabei die
Spielscheibe wegkickt. Durch
geschickte Schubsmandver
(Bandenabpraller  inklusive)
miiBt lhr die beiden Konkurren-
ten austricksen, die ebenfalls
hinter der Scheibe her sind.
AuBerdem tauchen auf dem
Spielfeld per Zufall Extra-Sym-
bole auf, die bei Berlihrung ak-
tiviert werden. Immer gern ge-
sehen ist eine Ladung Klein-
geld, mit der Ihr vor der néch-
sten Partie die Eigenschaften
Eurer Spielfiguren verbessern
kénnt.

Nach jedem Spieltag kann
der Liga-Stand mit Tabelle und
Torjager-Liste auf Diskette ge-
speichert werden. Besonders
fetzig wird Projectyle mit meh-
reren Spielern. Bis zu drei Per-
sonen konnen gleichzeitig an-
treten. hi

MPUTERSPIELE

nicht geplant

ATARIST 72%

Grafik: 74% Sound: 68%
POWER-WERTUNG: 72%

Genre: Action
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 90 Mark

AMIGA 71%
Grafik: 65% Sound: 68%
POWER-WERTUNG: 71%

nicht geplant

So viel unterhaltsame
Hektik bot mir schon
lange kein Spiel mehr
— ohne daB ich we-
gen zu vieler Gliicks-
treffer sauer wurde.
Alleine ist Projectyle
auf Dauer zwar etwas
einféltig, aber zu dritt
kommt prachtige Stim-
mung auf. Dank sau-
berer technischer
Ausfuhrung auf dem ST (sehr
schénes 8-Wege-Scrolling), pro-
fessioneller Aufmachung (viele
Menis und Parameter zum Aus-
probieren), durchdachter Spiel-
logik und diversem Schnick-
schnack (z.B. Zeitlupenwieder-

'

holungen) gefélit mir
Projectyle besser als
das dhnliche "Speed-
ball”. Die taktischen
Spielereien hétte
man sich gréBtenteils
schenken  kénnen.
Sie wirken sich zu-
mindest nicht auffal-
lend auf das Spielge-
schehen aus. Doch
das ist halb so
schlimm. Wichtig ist das Ergeb-
nis unterm Strich — und hier fallt
die Bilanz fir Projectyle recht po-
sitiv aus. Leider ist die Amiga-
Version etwas langsamer als die
ST-Variante. Deshalb der Punkt-
abzug.




MPUTERSPIELE

International
3D Tennis

s ie sind wieder da: Die Man-
nen von Sensible Software
hatten nach der FuBball-Simu-
lation "Microprose Soccer”
lange Zeit kein Lebenszeichen
von sich gegeben. Ihr Come-
back geriet mit "International
3D Tennis" wieder recht sport-
lich. Das Programm macht
dem "3D" in seinem Namen al-
le Ehre, denn Ihr kénnt das
Spielfeld aus den verschieden-
sten Positionen betrachten.
Beim C 64 gibt es zehn feste
Blickwinkel, zwischen denen
man wéhlen darf. Auf dem Ami-
ga kénnt Ihr zusétzlich einen
beliebigen Blickwinkel mitdem
Joystick einstellen.

Spielmodi sind reichlich ver-
treten. Ihr dirft auf einer von
vier Niveaustufen spielen — je
hoher die Stufe, desto mehr Fi-
nessen hat man bei der Ball-
kontrolle. Auf Level 1 und 2 gibt
es auBerdem eine kleine
Schlaghilfe: Eure Spielfigur

flackert, wenn es an der Zeit
ist, den Ball per Feuerknopt-
druck zu retournieren. Zwei
Spieler kénnen gegeneinan-
der antreten. Solisten diirfen
eines von 72 Turnieren nach-
spielen, die alle echten Tennis-
Grand-Prix-Wettkdmpfen nach-
empfunden sind. Langzeit-
spieler wagen sich an eine
ganze Saison heran.

Nach dem ersten Ballkon-
takt bewegt der Computer Eure
Spielfigur automatisch nach
links und rechts, um den Ball zu
erlaufen. Ihr kénnt bestimmen,
ob Ihr ans Netz rauschen oder
an der Grundlinie kleben blei-
ben wollt. Durch entsprechen-
des Joystickdriicken beim Re-
tournieren plaziert Ihr den Ball
nach links und rechts, spieltihn
kurz oder lang. Spielablauf
und Regelwerk entsprechen
vom Doppelfehler bis zum
Shake-Hands nach Ende der
Partie dem echten Tennis. h/

Welche Ansicht hatten’s denn gern? (C 64)

Nach der ersten
Schrecksekunde (Wie
bitte, ein 3D-Tennis?)
und mehreren hilflo-
sen Versuchen, den
Ball zu treffen, klappt's
inzwischen ganz gut.
Sensible's  zweiter
Sportspiel-Streich ver-
liert zwar nach Punk-
ten klar gegen die
hauseigene FuBball-
Konkurrenz, zwingt aber manch’
andere Tennis-Kriicke locker in
die Knie. Besonders die Amiga-
Version mit den unzéhligen

Platz-Perspektiven,
verspricht langfristige
Unterhaltung. Rein

Der Vektormann am Ball ist dran (Amiga)

Die Turniere sind unterschiedlich hoch dotiert (Amiga)

o~

Bei der Sprite-Body-
building-Meister-
schaft brauchen die
Spielfiguren von In-
ternational 3D Tennis
qar nicht erst anzutre-
ten. Die Strichmann-
chen sehen so mitlei-
denderregend mick-
rig aus, als hatte man
sie auf Schwach-
strom gesetzt. Doch
die zunédchst etwas schmucklos
wirkende 3D-Perspektive erweist
sich vor allem auf dem Amiga als
sehr praktisch, wo man das
Spielfeld aus einem beliebigen
Winke! betrachten darf (empfeh-
lenswert for Scherzkekse: Der

Blick aufs Spielfeld
von unten). Die Steu-
erung ist an sich gut,
doch trotz Flackerhil-
fe habe ich manch-
mal meine liebe Ma-
he beim Treffen des
Balls, der zudem et-
was zittrig durch die
Luftsegelt. Ein super-
einfaches Action-Ten-
nis dirft Ihr hier nicht
erwarten; (viel) Ubung macht
den Meister. Hochst stimuli d
ist der "Geldscheffel-Turniermo-
dus” fir Solo-Spieler, der den
sonst etwas faden Duellen gegen
die Computergegner wesenllich
mehr Spannung verleiht.

von der Schlagtech-
nik habe ich nach wie
vor ein paar Proble-
me, denn mir gelingt
es nicht, den Gegner
richtig auszuspielen.
Dazu trégt auch die
in jeder Perspektive
ziemlich "wacklige”
Flugbahn des Balles bei. Alles in
allem ein ordentliches Sport-
spiel, aber nicht die erhoffte

Jahrhundert-Simulation. ]

nicht geplant

ATARI ST
in Vorbereitung

AMIGA 68%
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Unkraut vergeht nicht: noch ein Spiel im Quasi-3D-Stil (Amiga)

Treasure Trap

ei "Treasure Trap” geht

es darum, mit einem Tau-
cher in einem Unterwasser-
schiffswrack so viele herum-
liegende Goldbarren wie
moglich aufzusammeln. Das
Schiff ist in verschiedene
Réume unterteilt, wobei man
in angrenzende Rdume nur
durch Schotten gelangt.
Manche sind verriegelt, und
man braucht einen speziel-
len Schiissel, um sie zu &ff-
nen. Natiirlich gibt es mehre-
re verschiedene Schiiissel-
arten, wobei der Taucher ma-
ximal drei auf einmal mit sich
fihrt. Um an das begehrte
Gold zu gelangen, muB man

Ein Spiel der Klasse
"alt, aber unausrott-
bar”. Die merkwir-
dige dreidimensio-
nale Perspektive,
durch die man nicht
abschétzen kann,
ob man bereits
Feinde beriihrt oder
ob diese meterweit
wegschwimmen,
hatten wir vor vier

sy

manchmal Rauminventar wie
herumliegende Kisten oder
Stihle verschieben und die-
se dann als Leitern verwen-
den. Inden Raumen wimmelt
es auBerdem wvon Meeres-
bewohnern. Diesen sollte
man mdglichst ausweichen,
Bei gar zu argen Angriffen
188t man ein kleines griines
Fischchen schwimmen, das
die Feinde vom Bildschirm
mampft. Auf die noch zur
Verfiigung stehende Luft
muB man bei seiner Suche
ebenfalls achten; in man-
chen Raumen liegen jedach
ErsatzpreBluftflaschen her-
um. . f

zu gelangen, ist
nicht die neueste.
Zudem bietet "Trea-
sure Trap” nichts
Neues: Goldbarren
einsammeln, Ge-
genstande verschie-
ben, auf die PreBluft
achten; das war's.
Das unvergessene
"Batman” war da
um Klassen besser.

MPUTERSPIELE

e EETENNIS)

Dies Trauerspiel ist mir zuviel (Amiga)

Pro Tennis

iir 20 Mark bekommt man

heutzutage im Sportge-
schaft um die Ecke nicht mal
ein Tennisracket der Sperr-
holzklasse. Wer diesen Be-
trag in eine Diskette filir sei-
nen Amiga oder ST investiert,
wird Besitzer eines ganzen
digitalen Tennisplatzes und
darf gegen Freund oder Com-
puter antreten. "Pro Tennis
Simulator” heiBt das neue
Billigspiel der Simulator-
siichtigen Sparpreis-Spezia-
listen von Code Masters. Bei
einer solch milden Preisge-
staltung darf man allerdings
keine Regelperfektion erwar-
ten. Ein Schiedsrichter zahit

Stellt sich der Com-
putergegner in ei-
ner Sport-Simula-
tion besonders
schlau an, spricht
man anerkennend
von einem Hauch
"Kinstlicher Intelli-
genz”. Der Tennis-
spieler von Code
Masters kann allen-
falls mit der Be-

zwar lautstark mit, doch see-
lenruhig beendet er einen
Satz spatestens dann, so-
bald ein Spieler 6:5 fiihrt —
da hat wohl der Speicher-
platz nicht mehr fiir die Tie-
Break-Regeln gereicht.
Schlicht ist die Steuerung:
Zum einen miBt Ihr Eure
Spielfigur schnell in eine Po-
sition bringen, in der sie den
Ball per Feuerknopfdruck er-
wischen kann. Trifft man den
Ball bei niedriger Flugbahn,
wird ein Lob produziert, auf
mittlerer Hohe ein Flugball
und aus dem Runterkratzen
des Balls aus luftigen Héhen
resultiert ein Schmetterball. hif

grad klappt folgen-
der Trick: Sofort
nach dem Auf-
schlag ans Netz
rennen. So gut wie
immer setzt der
Compter dann den
Ball ins Netz. Den
Ein-Spieler-Modus
konnt Ihr deshalb
ganz  vergessen.
Auch zu zweit mag

Jahren schon. Auch die Idee, Alles in allem kein Programm,
Raumgegenstande zu verschie- weswegen man nachts keinen
ben, um an begehrte Objekte Schiaf findet.

zeichnung "kinstliche Dumm-
heit" rechnen. Selbst auf dem
Schwierigkeits-

angesichis der unterentwickel-
ten Steuerung nur bescheiden-

"hochsten” ste Freude aufkommen.
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$$ Genre: Action-Adventure

Hersteller: Electronic Zoo, Zirka-Preis: 80 Mark
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Nur nicht den Kopf verlieren... (MS-DOS/VGA)

uB noch
abar samt
$HMHdﬂme££ﬁ&

darf auch Tsiis von mhns-
densn Personen — sofern

die Reihenfolge aingahaltan
wird — kombinieren.

Teile mﬁg! Eura l%ba
besteht nun darin, die
wieder richtig zusammenzu-

Er denkt etwas eng- herunterpurzein,

stirnig (oder besser
"zylinderfdrmig"),
der gute Alexey aus
RuBland. Auch sein
viertes Spiel baut
aufdem "Tetris"-Ge-
danken auf. Dank
einiger taktischer
Finessen st es
trotzdem ein ordent-
liches  Tiiftel-Pro-

gramm. Konzentration ist ge-
fragt, wenn man aus den bei-

auswahit und deren
Position  tauscht.
Konner bauen sich
absichtlich  einen
Turm aus “fehige-
leiteten” Teilen, der
dazu dient, die Ge-
sichtsfiinftel zu tren-
nen, so daB man
beide losgeldst von-
einander  steuern

kann. Besonders nett ist der
Turnier-Modus,

wo mehrere

den Gesichtsteil-Paaren, die Spieler antreten.

Genre: Denkspiel
Holobyte, Zirka-

MPUTERSPIELE

Jetzt nur nicht die Nerven verlieren (Amiga)

Welltris

lexey Pajitnov hat wieder

zugeschlagen. Bei dem
"Tetris"-Machfolger "Welltris"
schauen wir von oben in ei-
nen viereckigen Kasten. Von
allen vier Seiten purzeln die
guten, alten Tetris-Blécke die
Winde herunter, um sich auf
der Bodenplatte in mehr oder
weniger schénen Formatio-
nen zu stapeln. Immer wenn
wir eine horizontale oder ver-
tikale Linie von Wand zu
Wand geschafft haben, ver-
schwindet diese, und unser
Punktekonto verzeichnet ei-
nen satten Zugewinn. Ge-
steuert werden die Blocke mit
dem Mummernblock der Ta-

Hoppla, das kommt
uns aber bekannt
vor? Gab es da
nicht vor einem hal-
ben Jahr ein prima
Geschicklichkeits-
spiel mit dem Na-
men "Block Out"?
Da ist der gute Ale-
xey Pajitnov ein biB-
chen zu spédt ge-
kommen, zumal das
Konkurrenzprodukt eindeutig
der Sieger ist. Mimmt man das
geniale Spielprinzip von "Te-

statur. Wir kénnen zwischen
drei  Schwierigkeitsgraden
wéhlen, wobei im ersten Le-
vel die Figuren aus hdch-
stens vier Blicken bestehen.
Level 2 und 3 warten dann mit
"Fiinfer-Blocken" auf, was
selbst den hértesten Tetris-
Maniac zur Verzweiflung
treibt. Die Blocke miissen
nicht nur gedreht und ver-
schoben werden, auch die
Bodenplatte gilt es standig
im Auge zu behalten. Nur so
lassen sich vielversprechen-
de Konstellationen entwik-
keln und Blockaden vermei-
den. Ein Knobelspiel fiir helle
Képfe. ww

tris” mal vier, dann
heift das noch lan-
ge nicht, daB sich
auch der Spielspa
vervierfacht. Auch
bei der Steuerung
hétte man sich et-
was mehr Mithe ge-
ben kénnen. Je
nach Wand werden
andere Tasten be-

% _nutzt, was nicht ge-
rade zur Ubersichtlichkeit bei-
tragt. Weniger wére bei "Well-
tris” mehr gewesen.

in Vorbereitung

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Denkspiel
Hersteller: Spectrum Holobyte, Zirka-Preis: 100 Mark

POWER-WERTUNG: 64%

AMIGA 64%
Grafik: 35%  Sound: 33%

nicht geplant

111



1 _

' s EQuHm -2
Lo miHsHHE Y
Fylissaussil
FEREERLY

-

| | e

B NEEEE i

Lin Wu schiag ich im Nu (Amiga) Kuckuck. Wer entdeckt die Werbung als erster? (MS-D0S)

SHANGHAIS UR-ENKEL GLIMMSTENGEL

Lin Wu's Challenge

lle Mann bereit fiir einen

komplizierten Einstiegs-
satz? Dann bitte tief einat-
men und weiterlesen: "Lin
Wu'’s Challenge" ist eine Va-
riante des Spielautomaten
"Match it", von dem es be-
reits mit "Turn it” einen Ami-
ga-Ableger gibt und der auf
dem Computerspiel-Klassiker
"Shanghai” basiert, das wie-
derum Anleihen beim Brett-
spiel "Mah Jongg" macht.
Das Spielprinzip ist entspre-
chend bewahrt: Auf einem
Spielfeld liegen viele bunte
Steinchen herum, die Ihr ab-
rdaumen kénnt, indem Ihr je-
weils ein Paar gleicher Steine

Lin Wu's Challenge
hat fleiBig die Re-
geln des Match it-

Automaten absor-
biert, was den
Spielspah nicht

sonderlich schma-
lert. Mit 60 immer
schwieriger  wer-
denden  Spielfel-
dern und zweckma-
Biger, lbersichtli-
cher Grafik wird der Denkspiel-
Fan bestens beschéftigt; die
begrenzten Hilfsfunktionen

entfernt. Ein Paar darf man
nur wegnehmen, wenn beide
Spielsteine mit einer Linie
verbunden werden kénnen,
die maximal Gber zwei Ecken
verlduft. Jedes der 60 Spiel-
felder muB innerhalb eines
Zeitlimits leergeraumt wer-
den. Um in schwierigen Si-
tuationen ein wenig Beistand
zu erflehen, darf man ein
paarmal auf die Funktionen
"Move", "Take” und "Show”
zugreifen, mit denen lhr Stei-
ne verschieben, unbeachtet
der Regeln beliebig wegneh-
men oder Euch einen Zug-
vorschlag zeigen lassen
kéinnt. hi

sind in kniffligen Si-
tuationen eine gute
Frustbremse. Nur
ein PaBwort-System
haben die sonst so
grundlichen  Pro-
grammierer verges-
sen: Daf man bei je-
dem neuen Spiel
wieder vom ersten
Level an rumklicken
muB, strapaziert die
Geduld ganz gewallig und
triibt die Freude am ansonsten
gelungenen Programm.

MS-DOS
nicht geplant

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Denkspiel
Hersteller: Laser Soft, Zirka-Preis: 70 Mark

AMIGA 69%
Grafik: 60%  Sound: 39%
POWER-WERTUNG: 69%

nicht geplant

SUnny Shine” ist Ketten-
raucher. Kein Wunder, bei
dem ganzen Arger, den er in
letzter Zeit hat. Da wird ihm
doch glatt der unersetzliche
Wagen von einer Dampfwal-
ze zu Brei gefahren. Als wére
das nicht schon Katastrophe
genug, war das Wagelchen
auch noch geliehen. Ein neu-
er Oldtimer muB also her. Das
ist leichter gesagt als getan,
handelt es sich doch um ei-
nen "Cashnillac”, Baujahr
1957. Und den gibt es in ganz
Los Angeles nur zweimal. Da
Sunnys Flunder-Modell nicht
mehr fahrtlichtig ist, macht er
sich auf die Suche nach der

Die Tabakindustrie
entdeckt eine neue
Zielgruppe: die
Computerspieler.
Zum Gliick wurde
dabei auf allzu
plumpe Werbema-
schen verzichtet.
Das komplett in
Deutsch gehaltene
Adventure wei mit
einer komfortablen
Benutzerfihrung und witzigen
Bildern zu gefallen. Natirlich
ist der Schwierigkeitsgrad der

zweiten Ausgabe. Weil Sun-
ny lieber den ganzen Tag am
Strand herumliegt anstatt zu
arbeiten, fehlit natlrlich auch
das notige Kleingeld fir den
geplanten Autokauf. Deshalb
steuern wir unseren Helden
in alter Adventure-Tradition
mit Maus und "Multiple-
Choice"-Menis durch L.A.
und versuchen, durch ge-
schicktes Taktiern, viele Dol-
lars zu machen. Besonders
wichtig ist dabei, daB Sunny
immer ausreichend mit Sarg-
néageln versorgt ist. Ohne sei-
nen stiindlichen Nikotin-
Nachschub ist mit ihm ein-
fach nichts anzufangen. ww

Puzzles, gemessen
an "Larry" oder
"Zak McKracken”,
die hier offensicht-
lich Pate standen,
deutlich einfacher.
Schliedlich will man
Zigaretten verkau-
fen und keine Kun-
den vergraulen.
"Sunny Shineg"
macht trotzdem eine

Weile SpaB. Der Preis ist, dank

Uppigem "Product Place-

ment”, relativ niedrig.

MS-DOS 55%
Grafik: 62%  Sound: 25%
POWER-WERTUNG: 55%

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Adventure
Hersteller: Philip Morris, Zirka-Preis: 59 Mark

in Vorbereitung

in Vorbereitung
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Die Grafik ist edel, der SpielspaB eher anqemstel (ST)

ES FINALE

Final Command

n dem Adventure "Final

Command” {ibernehmen
Sie die Rolle des allseits be-
liebten Helden und werden
zu einer Forschungsstation
auf einem fernen Planeten,
die sich nicht mehr meldet,
geschickt, um nach dem
Rechten zu sehen. In diesem
Abenteuerspiel wird kein ein-
ziges Wort mehr eingetippt.
Gegenstdnde untersuchen
und manipulieren, Hinweise
erfragen sowie Spielstande
speichern und laden wird per
simplen Mausklick erledigt.
Sie sehen lhre Umwelt durch
ein groBes Fenster. Wenn
man mit dem Mauszeiger

So richtig vom Hok-
ker gehauen hat
mich “Final Com-
mand” leider nicht.
Die Grafik ist zwar
sehr gut, verbreitet
gine herrlich diste-
re Endzeitstimmung
und der Sound un-
termalt das drama-
tische Geschehen A
wunderbar. Mir fehit

aber die spielerische Tiefe. Die
Benutzerfiihrung ist hervorra-
gend, hat aber in diesem Fall

e,

{iber die Grafik huscht, verén-
dert er seine Form, wenn et-
was |Interessantes auftau-
chen sollte. Per Doppelklick
kénnen Sie nun den entspre-
chenden Gegenstand ge-
nauer untersuchen oder mit-
nehmen, umihn spater zu be-
nutzen. Da man das Aben-
teuer nicht in einem Rutsch
durchspielen kann, dirfen
drei Spielstdnde auf der Ori-
ginaldiskette  gespeichert
werden.

Zum Test lag uns ibrigens
die englischsprachige Ver-
sion vor. "Final Command™
wird komplett in Deutsch er-
scheinen. mh

den Nachtteil, daB
sich die spieleri-
schen Elemente von
Final Command auf
das Absuchen des
Bildschirms nach
brauchbaren Ge-
gensténden be-
schrankt. Die ver-
schiedenen Puzz-
les sind oftmals
nicht mit Logik zu 16~
sen, sondern nur durch stupi-
des Ausprobieren. Da hat man
einfach zuviel verschenkt.

MS-DOS
nicht geplant

ATARI ST 55%
Grafik: 69%  Sound: 41%
POWER-WERTUNG: 55%

Genre: Adventure
Hersteller: UBI-Soft, Zirka-Preis: 80 Mark
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nicht geplant
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Soft-Hotline 14-17 Uhr, Telefon 4082335
AMIGA SOFTWARE IBM & KOMPATIBLE AMIGA HARDWARE
F-19 (Microprose) ~ 799,- Eye Of Horus 299-  Amiga Mouse 399,-
Their Finest Hour  799,- Bar Games 299-  Control Centre 1480,
Ultima 5 99 Beverly Hills Cop 299- 512 KB Erw. mil Uhr 999.-
Imperium 899,- Don’t go alone 299- 3.5 7ol Lautwerk  1490-
Life & Death 699,-  Midwinter 899.- SUPRA2MB
Khalaan 699 - Railroad Tycoon 899~ fir A-2000 5880,-
Page Setter 2 dt. - Silent Service 2 999 -

Professional Page d. 3-190
AMIIA-ATAR ST-PC Publio Domaln.

AD-LIB Komplettsystem 3490,-

samtliche Software lagernd
Solrage Vorral reichi, alla Pratse in O inki, 20 % MwSL.
Druckfahier und Praisinderungen vorbahalten,

SEGA SEGA SEG. GA SEGA SEGA SEGA

11t Sonderangebot !

ﬁ e¥adrwe !6 Bit incl. Alex Kidd 350.-~ oM
Super Shinobt 105.-- After Burner Rambo 111 89.--
Tatsujin 89.-- Herzog Zwei 89.-- New Zealand Story 95.--

Pc-Engme incl. 1 Spiel 349.-- DI
GroBe Auswahl an Spielen ab 39.-- UH

WEITERE SPIELE UND NEUHEITEN AUF ANFRAGE
Sofort anrufen, bestellen und Preisliste anfordern 11!
auBerdem Computer, Monitore und diverses Zubehdr
L 2 0 2 0 0 B S B SEBBLBBOBOEBBEENBBEBLNN N
COMPUTER UND VIDEO
Ralf-Marc Schindler
Grolandstr. 2
tirnberg 10
Telefon 0911,!35-’.3-’.2 (mt Anrufbeantworter!)
EEEEREEEENEEEEREEERERE R A EE R AR E B BN

PC-ENGINE PC-ENGINE PC-ENGINE

Import und Vertrieb von
Videospiel-Konsolen und Zubehér

S5.D.I.

MiCI'O GenEUS! ! !* Die Super-Spielkonscle ist da!

* 100 % kompatibel mit
allen japanischen
Nintendo* Madulen

* 100 % kompatibel mit
allen deutschen
Nintendo* Modulen

* 100 % kompatibel mit
allen US-Nintendo®
Modulen

* Joypads mit integriertem
Daverfeuer

* AnschluBfertig an jeden
Fernseher

Konsole inkl. 2 Joypads, Netzteil, Kabel, etc. =

Neu eingetroffen:

Super Contra.. ...DM 99- Super Sprint
Shadowgate DM 129 - Batman
Ninja Gaiden DM 99.- Toobin ..
Codename Viper. DM 99- Gauntlet
20 DM 79- Roger Rab

Wichtig: Micro Genius wurde villi on Ninando* und
hergestelit. Micro Genius wird von Nintenda* wecel gesponqen noch empichien.
* Trademark Nintando ist ein eingetragenes Warenzeichen der
Mintendo of America Inc./Nintando Co., Ltd,
* Gerdt ohne FTZ-Nr. und VDE-Prifung. Die Inbetriebnahme dieses Gerdles in der
BRD stellt sine Ovdnungswidrigkeit dar

Stefan Dudoff Imports
PerfallstraBe 6

8000 Miinchen 80, Tel. 089/477605, Fax 4702331
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Die  Amiga-Version
der genialen Geschick-
lichkeits-Grilbelei "Klax"
1Bt keine Winsche offen. Zwar unler-
scheidet sie sich nur im Sound vom
STOriginal, doch lieB bereits das Vorbild
kaum Winsche offen. Wer nicht schon
beim Gedanken an Denkspiele, die auch
Fingerfertigheit erfordern, rot antauft,
der muB sich Kiax einfach kaufen, Ne-
ben “Telris" ist Klax das bislang beste
Spiel in diesem Genre. mg

Their finest Hour:
Battle of Britain

Endlich ist die feine Luftkamplsimula:
tion "Their finest Hour" auch auf dem
Amiga erhaltlich. Besonders gul ist bei
dieser Version der tolle Sound gelun-
gen. Leider wurde dafr bei der Grafik
etwas gemurkst, Zwar ist diese farben-
prachtig, aber trolz einstelibaren Detail-
stufen langsam. Wer sich an der lahmen
Geschwindigkeit nicht stdrt, bekommi
ansonsien einen Flugsimulator vom Al
lerfeinsten. mh

Man glaubl es
kaum: das AD&D-Rol-
lenspiel “Champions of Krynn™ ist fir
den Amiga erschienen. Am feinen Spigl-
prinzip hat sich nichls geandert, auch
die recht schmucke Grafik ist geblieben.
Nur der Sound wurde ordentlich aufge:
bohrt und sorgt nun fiir zusatzliche Al-
mosphdre. Leider lauft "Champions of
Krynn” nur mit 1 MByte RAM.  mh

Terry hopft und hipft und hipft —
diesmal auf dem C 64 und macht keine
ganz 5o schlechte Figur. Die Grafik ist
fir C 64-Verhaltnisse durchaus anspre-
chend und auch die Musik kann sich
hiren lassen. An dem Spielprinzip hat
sich gegendber den anderen Versionen
nichts geandert. Noch immer heiBl es
fleiBig Kristalle aufsammeln und muner
durch die Gegend rollen. Ein netfes,
leichtes Spielchen als Pausenfiller. Die
G 64-Version hat mir noch am meisten
SpaB gemacht. W

Genre: Geschicklichkeit '
Hersteller: Tengen [
Zirka-Preis: 75 Mark

AMIGA
Grafik: 53%  Sound: 69%

Genre: Simulation
Hersteller: Lucasfilm Games
Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA
Grafik: 70%  Sound: 69%

Genre: Rollenspiel
Hersteller: SSI
Zirka-Preis: 90 Mark

AMIGA 86 %

Sound: 45%

Grafik: 79%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Millennium
Zirka-Preis: 60 Mark

C 64 ]

Sound: 44%

Grafik: 43%

} POWER-WERTUNG: 89%

POWER-WERTUNG: 79%

POWER-WERTUNG: 86%

POWER-WERTUNG: 44%

Wipeout

In "Wipeout” dreht sich alles um eine
Sporiart, die sich in zukiinftigen Jahr-

hunderten etablieren soll: Rakelen-
Skaleboard-Wasserskilaufen. Auf ver-
schiedenen Planelen kinnen bis zu
wei Spieler gleichzeitig gegeneinander
Rennen fahren. Leider hat man bei die-
sem Spiel den Wilz vergessen. Tech-
nisch und spielerisch bleibt Wipeout auf
der Strecke. Durch miese Sleuerung
und Magergrafik komml trotz Liga-
Modus kein rasanles Vergnigen auf —

Cyberball

Knack, Knirsch, Rumpel: Wenn wuch:
tige Roboter zu einem American
Football-Match mit ein paar kiginen
Sonderregeln antreten, bleibl keine
Schraube trocken. Die Umsetzung des
Action-Sportspiels  "Cyberbal” von
Amiga auf ST gelang quasi 11. Das
heiBt leider auch, daB der guten ldee
zum Trotz die zihe Steuerung sowie die
schiappe Spielbarkeit auch auf dem Ata-
ri eher fiir leere Range sorgen. Ein origi-
nelles Programm, das sich recht

1
1-C

Ghosts'n’ Goblins

Mit dem Arcade-Vorbild und der or-
dentlichen STUmsetzung hal die MS-
DOSVersion nur noch wenig gemein-
sam. Stalt Scrolling gibt's "Bild fdr
Bild"-Action und viele Szenen wurden
einfach weggelassen. Ein Level ist hier
ziemlich kurz und bietet jeweils viele
Wiederholungen. Bis zum vierten Level
braucht man kaum vier Minuten. AuBer-
dem darf nur mit dem Joystick und nicht
mil Tastatur gespielt werden. Alles in al-
lem keine Kalastrophe, aber doch gine

Nun ist auch
der Atari ST mil einem der dbelsten
Action-Ergisse gestraft worden. Das
Terroristen-Killen beim “"North Sea Infer-
no" entspricht grafisch und spielerisch
im wesentlichen dem Miveau der Ami-
gaVersion. Stalt fescher Digi-Sounds
knarzen auf dem ST Krimel-Effelde aus
dem Lautsprecher. Zudem lauft's nur

Bah mh | schlapp spielt i | ziemliche Enttauschung. mg | auf STs ab 1 MByle. W
Genre: Rennspiel Genre: Sport Genre: Geschicklichkeit Genre: Action

Hersteller: Gonzo Games Hersteller: Tengen Hersteller: Elite Hersteller: Magic Bytes
Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark Zirka-Preis: 80 Mark Zirka-Preis: 30 bis 45 Mark
AMIGA 28% i ATARI ST 48% MS-DOS 48% Qi ATARI ST 14%
Grafik: 41%  Sound: 32% Grafik: 57%  Sound: 64% Grafik: 51%  Sound: 14% Grafik: 24%  Sound: 19%
POWER-WERTUNG: 28% POWER-WERTUNG: 48% POWER-WERTUNG: 48% POWER-WERTUNG: 14%

141
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F-29 Retaliator

Der Flugsimulator "F-29 Retaliator”
unterscheidet sich auf dem ST kaum
von der Amiga-Version (Test in POWER
PLAY B190). Nur auf ein paar Farben und
den kernigen Sound missen STBesil:
zer verzichten. Ansonsten versiBen
zahlreiche Missionen, eine relativ lang-
same, dafiir aber detaillierte Grafik und
einstellbare  Schwierigkeitsstufen das
Flugvergndgen. F-29 ist genau das
Richtige fir Flieger, die vor dem Mam-
mulprogramm "Falcon” immer zuriick-
schreckien. mh

Genre: Simulation
Hersteller: Ocean
Zirka-Preis: 85 Mark

ARI ST 79%
Grafik: 66%  Sound: 49%

POWER-WERTUNG: 79%

Cloud Kingdoms

Auch Amiga Besitzer dirfen jetzt Ball-
spielen. Gegen(ber dem Alari ST hat
sich bei der Amiga-Umsetzung von
"Cloud Kingdom” nichts geander.
Flummiball Terry hipft sich immer noch
durch 32 Level und sammelt Kristalle
auf. Damit ihm nicht die Luft ausgeht,
sollte er sich tunlichst vor Billardkugeln,
Insekden, Saurepfitzen und Lavaleldern
in acht nenmen. Zusatzlicher Zeitdruck
sorgt fiir Hektik. Ganz nelt, aber far Pro-
fis viel zu einfach. Ein Spie! fir zwi-
schendurch, zum Enispannen Vi

Genre: Geschicklichkeit l
Hersteller: Millennium
Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark |

AMIGA 44%
Grafik: 39%  Sound: 42% |
POWER-WERTUNG: 44% |

Defenders of the
Earth

Den Superhelden Phantom, Flash
Gorden und Mandrake dem Magier sind
die Kinder gekidnappt worden. Flash
begibt sich auf eine Befreiungsaktion in
die Festung des Bosen. GroBe, bunte
Spriles, schmissige Musik; Actionfans
sollten sich "Defenders of the Earth”
einmal genauer ansenen. Allerdings
tauchen die Gegner etwas zu unmoti-
viert auf. Man 3Bt eine Menge Leben,
bevor man alles im Griff hat VW

Genre: Action
Hersteller: Enigma
Zirka-Preis: 50 Mark

Grafik: 59%

Sound: 52%

Second Front:
Germany turns East

Beinharte Siralegiefans kinnen sich
auf ein neues "Ich schiebe meine Ar-
mee von A nach B"-Spiel freuen. SSI's
Kriegsspektakel "Second Front: Germa-
ny turns East” dirfte die Vollblutiaktiker
ansprechen. Die Grafik ist ziemlich dirf-
i, dafiir stecken soviel taktische Fines-
sen in dem Spiel, daB Gelegenheitsspie-
ler schnell gefrustet aufgeben. Mir liegt
das Szenario im Magen, aber das ist
Geschmackssache. mh

[ Genre: Strategiespiel
Hersteller: S$SI

| Zirka-Preis: 90 Mark

MS-DOS 72%

| Grafik: 28%  Sound: 00%

'POWER-WERTUNG: 55%

| POWER-WERTUNG: 72%

y2AYS

Tie Break

Bei der Tennis-Simulation "Tie Break”
mapt Ihr auf dem Commodare 64 leich-
te Abstriche bei Grafik und Sound ma-
chen, doch Steverung und Spielprinzip
konnen sich mit der in Ausgabe 4/90 ge-
lesteten AmigaVersion messen. Hat
man sich an die Sleuerung gewdhnt,
gibl's schnelle Ballwechsel mit vier
Schiagarten. Die akiuelle Weltrangliste
wird gespeicherl. Mit einem Adapter,
den es fiir 15 Mark beim Hersteller giol,
dirfen auch bei der C 64-Version bis zu
vier Spieler gleichzeilig antreten. Al
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Domination

Meuester Sireich der Firma Magic
Bytes ist das Strategie-Actionspiel "Do
minator”, In speziellen Arenen kinnen
zwei Spieler gleichzeitig mit Robotern
aufeinander eindreschen. Die Kampl-
bahnen werden durch Eisflachen, L&-
cher und andere Gemeinheiten zusalz-
lich bereichert. "Domination” ist eine
recht brauchbare Mischung aus Taklik
und Action, die zu zweil am meisten
Spah macht. Die Grafik und der Sound
sind ganz nett, aber nicht umwerlend.

mh

Genre: Sport
Hersteller: Starbyte
Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark

Genre: Actionspiel
Hersteller: Magic Byte
Zirka-Preis: 35 Mark

65%

Grafik: 53%  Sound: 41%

Grafik: 61%  Sound: 58% |

POWER-WERTUNG: 77%

POWER-WERTUNG: 65%

e T rrr
EEEEEEIITEEE
Fern

500

Aller guten Dinge sind vier. Nach den
anderen groBen Systemen treibl Terry
nun auch auf MS-DOS-Computern sein
Unwesen mit der Mischung "Hipfen,
roflen und sammeln”. Dabei muB er Bo-
sewichlern ausweichen, die Lebens-
energie abziehen. Sodaflaschen und
Frichte dagegen, bringen verbrauchte
Energie sofort zurlick. Grafik und Sound
unterscheiden sich nicht wesentlich von
den anderen Systemen. Kein Spiel, das
man unbedingt haben miBle, aber es
1Bt sich spielen W

Genre: Besch!cklichﬁsi-t
Millennium
50 bis 90 Mark

44%

Sound: 31%

Ghosts'n’ Goblins

Mit ziemlicher Verspatung ist die ST
Umsetzung des actionlastigen Geschick-
lichkeitsTests "Ghosts'n’ Goblins" ein-
getrudell. Im Gegensalz zur MS-DOS:
Version wurden hier praktisch alle Fea-
tures des ArcadeVorbildes Gbemom-
men. Das Scrolling ist ordentlich fiott
und der Schwierigkeitsgrad ganz schdn
gepfeffert. Action-Anfinger solllen die
Finger davon lassen. Obwohl man an ei-
nigen Stellen etwas Glick braucht, um
unbeschadet vorwarls zu kammen, isl
Ghosts'n’ Goblins ein Testspiel wert. mg

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Elite
Zirka-Preis: 80 Mark

ATARIST 61%

Grafik: 65%  Sound: 60%

POWER-WERTUNG: 61%
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Ein neues Fieber

breitet sich in den
Spielhallen aus. Auch Dis-
ketten- und Modulschéchte
sind davon infiziert, und je-
der, der einmal den Joystick
ergriff, wird unheilbar ange-
steckt: Denkspiele kommen.

or drei Jahren war die

Computer-Spielewelt noch
in Ordnung. Es piepte und
knallte, imagindre Compu-
ter-Aliens lieBen zu Tausenden
ihr elektronisches Leben, um
dem Spieler Vergniigen zu be-
reiten. In unzahligen Abenteu-
erspielen wurden Prinzessin-
nen gerettet und Drachen be-
siegt. Auch der Computer-Flug
mit einem simulierten Flug-
zeug stand hoch im Kurs.

Dann brachte die englische
Firma Mirrorsoft ein auf den er-
sten Blick &uBerst simples
Spielchen fiir Heimcomputer
auf den Markt: "Tetris”. Kleine,
fallende Klétzchen, die bunt
eingeférbt waren, muBten auf-
sinandergestapelt werden, so
daB eine llckenlose Klitz-
chenreihe entstand. Keine tolle
Grafik, schlichtes Spielprinzip,
kaum Abwechslung wihrend
des Spielverlaufs: Wer sollte
sich freiwillig schon so ein Pro-
gramm kaufen?

Die Spieler waren sich einig:
Alle muBten sich Tetris kaufen.
Denn bei Tetris braucht man
nicht stunden- oder tagelang
rumprobieren, um ein erstes
Erfolgserlebnis zu haben. Das
Spielprinzip begriff jeder so-
fort. Sogar eher ernsthafte
Computer-Anwender befiel der
Tetris-Virus. In den Kaffeepau-
sen wurde der Kaffee kalt, da
auf den Monitoren nur noch fal-
lende Kidtzchen zu sehen wa-
ren. Ballern war "Out", klotzen
war "In",

Die amerikanische Firma
Atari Games (die nichts mehr
mit Tramiels Atari-Computern
zu tun hat) kam auf die Idee,
das Spiel als Arcade-Automat
umzusetzen. Kurze Zeit spater
stand {1 den Spielhallen ein
Tetris-Automat. Das Spiel war
gegendiber dem Computer-Vior-
bild erweitert, so daB jetzt zwei
Spieler gleichzeitig mit den
gleichen  Klétzchen spielen

<I

konnten oder sogar am glei-
chen Klétzchenhaufen mitsta-
pelten. Der Versuch, Tetris als
Automatenversion in die Spiel-
halle zu stellen, war allerdings
ein groBes Risiko. SchlieBlich
herrschten dort die bésen und
larmenden AuBerirdischen, die
auf jede nur erdenklliche Art
erledigt wurden. Wirden die
Action-Spieler diesen Automa-
ten akzeptieren?

Sie akzeptierten. In gréBe-
ren Spielhallen war der Auto-
mat gleich mehrfach anzutref-
fen, denn ein Gerat allein konn-

Klax (rechts) und
Tetris (unten): zwei
Denkspiel-Klassiker

te dem Ansturm der Tetris-
Siichtigen nicht standhalten.
Jetzt kamen auch die Spiele-
verrickien Japaner auf den
Tetris-Geschmack, was den
Spielhallen eine Flut von Tetris-
Varianten mit anderem Namen
und leicht modifiziertem Spiel-
ablauf bescherten. An den gran-
diosen Erfolg des Ursprungs-
spiels kam jedoch keiner her-
an. Das Tetris-Fieber war trotz-

dem vollends entfacht. Aber ir- |
gendwann wird auch der beste |
Spielautomat langweilig. Es
mubten echte Nachfolger her, ‘
die sich zwar ahnlich einfach |
spielen sollten, aber keine billi- |
ge Kopie von Tetris sein durf- |
ten. |
Wieder witterten die Japa-
ner die Chance. Von Konami
kam der Automat ""Block Hole",
Die Klétzchengrundidee wur- |

de beibehalten. Hier schoB
man jedoch auf die unférmi-
gen, herunterfallenden Klotz-
chen, bis sie eine rechteckige
Form annahmen und dadurch
vom Bildschirm geléscht wur-

| den. Kein Block durfte den un-

teren Bildschirmrand beriih-
ren. Dank zusétzlicher Extras
war der Automat ein wirdiger
Nachfolger des alten "Tetris"-

Prinzips.
757



IPAUT abgeschossen wer-
d So gibt es heute in der
Spielhalle immer mehr "sanf-
te" Spiele wie z.B. "Pang”, bei
dem groBe farbige Luftblasen
in immer kleinere zerschossen
werden missen, bis nichts

y2AYS

che Symbole kombiniert wer-

den und eine "Shanghai’-

dhnliche Automatenumsetzung
heiBt "Match It".

Der letzte Clou aus der
Spielhalle stammt erneut von
Atari Games und heiBit "Klax".
Hier missen lautstark anpol-
ternde farbige Kidtzchen in

PLAY 5/90), um die nac
Runde zu erreichen.

Wie so oft wirken sich die
Gepflogenheiten der Spielhal-
le auch auf den Heimcompu-
termarkt aus. So wurde von
den Automatenvorbildern eini-
ges fiir den Heimgebrauch um-
gesetzt. Hier gibt es von Spiel-

EMA

system zu Spielsystem groBe
Unterschiede. Klarer Denk-
spielfavorit aller Systeme ist
der in Deutschland erst im Au-
gust offiziell von Nintendo er-
héltliche Game Boy. Sei es,
dabB sich diese einfachen Spiel-
chen von vornherein fiir unter-
wegs besser eignen als andere
Spiele, sei es, daB der Game
Boy aus Japan kommt, wo Soft-
ware-Entwicklung am schnell-
sten, besten und effektivsten
vonstatten geht. Jedenfalls ist
fir das kleine Handtelespiel
das Denksport-Angebot am
griBten (siehe Tabelle). Dicht-
auf folgt die PC-Engine. Beim
Mega Drive, dem Sega Master
System und dem Nintendo En-
tertainment System sieht's da-
gegen mit nur ein bis zwei Mo-
dulen bisher diister aus.

Wer Klax in der Spielhalle
einmal ausprobiert hat und
jetzt ohne die bunten Kidtz-
chen nicht mehr leben kann,
muB sich einen Computer zule-
gen. Uberhaupt sieht es bei
den Heimcomputern gegen-
iber den Konsolen besser mit
dem Denkspielesortiment aus.
Wer jetzt richtig Lust auf ein
Spielchen & la Tetris bekom-
men hat, sollte mal in der Ta-
belle stdbern. Fiir jeden Com-
putertyp ist etwas dabei.

Das Ursprungsspiel Tetris
wurde (brigens in der UdSSR
programmiert. Der 35jahrige
Alexej Paschitnow und der
20jéhrige Vadim Gerassimov
wollten eigentlich das in der
UdSSR sehr verbreitete Puz-
zlespiel "Pentaeder” fiir einen
Computer umsetzen (siehe In-
terview in POWER PLAY 5/89).
Nach einigen Umstrukturie-

rma

fiir die in Europa, Engdla

Amerika Gblichen Computer=
systeme umsetzte. Alexej und
Vadim haben seitdem natirlich
nicht geschlafen. lhre letzten
Meisterwerke findet ihr in die-
ser Ausgabe. ht
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Empfehlenswerte Denkspiele auf einen Blick




Marla& Technik

Software zum Tuschldpreis

Amiga ExtraNr.1:
Gm?kl

Drel Programme, die die
auBergewdhnlichen Gra-
1ik!anig[kei1en des Amiga
nuizen!

Bestell-Nr. 38708

ExtraNr.6:
Worx
Ihe privates Sampling-
Studio.
Bestell-Nr. 38748

Amiga ExtraNr.4:
Gfﬂﬁll

Spéelerisch Bobs erzed-

gen. IFF-Bilder werden
2u Bobs und Images
Generleren von
animiarten fcons.
Booter: par excellence.
Bastall-Nr. 38725

Tolle, in Sonix
editiarbare und digk-
talisigrte Gerusche
und Effekte for
eigane Musiksticke.
Bestell-Nr. 38753

Amiga ExtraNr.7:
Erdkunde |
Die Reihe -Splelend
Emar_\- verknipfl ?\Er:
slarnde des ga
mﬂagg‘m Niitziichen. 9
Stuplde Paukere] wird
durch Kurzwell arsetzt
Bestell-Nr, 38774

AMIG4”

Amiga ExtraNr. 16:
Erdkunde Il

Spielend lemen!
Verainigte Staalen von
Amerka. Interaktives
Lemprogramm Hir alle
ab 12 Janren, mit
Ubungskurs und Quiz
Bestell-Nr. 38776

Amiga Extra Nr, 19:
Pl nl?&l

Amiga ExtraNr.15:
Tools

Wizard; Schrelles
Auffinden von Files.
Common: Leistungsiahi-
ges Moniorprogramm,
ootRAM-Disk: reseat-
feste RAM-Disk
Besteli-Nr. 38782

Amiga Extra Nr. 12:
Spiele
H ?nway 42 Als Kurier
aul dem Planeten
Cervezia. Warlords: Ein
Brettspiel fir taklisch
eschickia Spialer,
argon: Joystick-Action
Bestell-Nr. 38769

Amiga Extra Nr. 3:

Spiele

Bliff: Eine ausgekiOpeite
Vanante des Billards
Quadriga: Ein Spiel far
Denker, angelehnt an
=Vier gewinnts, Wikinger
ein Strategiespiel
Bestali-Nr, 38724

Amiga ExtraNr. 2:
Disk Utilities]
Disk-Ed VB, Select
Cepy, D Copy I,
Check, Bootgirl Plus.

ExltrnNr.s:

«Englisch |= vermittait
Ihnen Grundkennirisse
der englischen
Sprache

Bestall-Nr, 38775

G?E:alagen der Mechanik,

der Warmelehre und der

Optik. Animationen und

Soundeffekte erhdhen die
Verstandiichkeit und die

Lemeffizienz.
Besiall-Nr, 38779

Markt &Technik-Biicher und -Software erhalten Sie bei

Amiga ExiraNr. 10:
Disk-Utilities Il
DIMO:; Digketten-
monifor, Recover ||
Datenrattung

Amiga ExtraNr.17:
Mathematik |

«Mathematik |« vermitteit
Ihnen die Grundiagen der
Geometrie bis hin zur
spharischen Trigong-

metrie
Bestall-Nr. 38777

Amiga Extra Nr. 21:

I (Grammatik)
Erster Einhlick in die
deutsche Sprache.
Neben geschichtlichan
Daten werden Wortarian
behandelt. Schwerpunkie
Verben und Substantive.
Bestall-Nr. 38787

Amiga ExtraNr, 14:
MenuMind 1.0

M Mind bietet lhnen
eing nigesteuerte
grafische Frogrammier-
umgabung, die den CLI
viliig ersetzt.

Bestell-Nr. 38771

AMIG 4T

Amiga Extra Nr. 18:

) Mathematik il (Algebra)

varmiltait |hnen die
Grundlagen der Algebra
die die Voraussetzung
fur die gesamite weiter-
finhrende Mathematik

sind.
Bestell-Nr. 38778

edes Paket nur DM 49 -*

Amiga Extra Nr. 13:

Regnum ist [br Kanigreich
in einer imagindren Well.
Die Amiga-Maus dient
Ihnen als Zepter, Inre

I: Aufgabe: Sichern und
vergrofiern Sia Ihren Besitz
Bestell-Nr. 38781

Amiga Extra Nr. 11:
Karteika

Findan Sie sich in lhr
keltenbestand nic
zurecht? Oder, oder. oder.
Mit Dateiverwaltungen
werden |hre Probleme

gu'ns'.
estall-Nr. 38768

Amiga Extra Nr. 20:
Mat?orn-nk 1]
Bruchzahlen werdan

. spieterisch durch Beispiel-
aufgaben gedbt, vertieft und
erkiart. Dannach ist Bruch-
rechnen fir Sie keine unbe-
kannte Wissenschaft mehr.
Bestali-Nr. 38786

arkt&Technik

Ihrem Buchhéndler, in Computer-Fachgeschéften und

inden Fachabteilungen der Warenh&user

hriften - Biicher




In der Tabelle wurden aus Piatzgranden die Namen der zehn Smelsyeleme abgekurzt Dls ﬁbkuaungen haben dla unten angagehenen

bezeichnet erhﬁlthcha Spiele, die wir aber nicht bewertet haben,

Am = Amiga Ca4 = C64 Mega = Sega Mega Drive
ST = Aari ST Nin = Nintendo Entertainment System  Game = Nintendo Game Boy
MS = MS-DOS-Kompatible Sega = Sega Master System Lynx = Atari Lynx
P-E = PC-Engine
Fortsetziing von Seite 18 Il: Trial by Fire, das in Bélde | nario mit "Blade Runner"- In der Krankenhaus-Simula-
St fertig sein soll. Stimmung und eine fesselnde | tion "Life & Death” ging's dem
Gitar ! Hachnchien R Alls Die Softwarefirma Dynamix | Mafia-Story. Blinddarm an den Kragen, jetzt
Sierra-Abenteuer erscheinen | (/A 10 Tank Killer”) wurde in- Software Toolworks/ wird's noch harter. In Life &
ab sofort in deutscher Spra- zwischen von Sierra gekauft. Mindscape Death || — The Brain versucht

che. Den Anfang machen die
"Two Guys from Andromeda’,
die einen neuen "Anschlag"”
auf das Science-fiction-Genre
planen. In Space Quest IV:
Roger Wilco and the Time
Rippers steckt der intergalakti-
sche Hausmeister wieder in
der Patsche. Diesmal wird er
von der "Sequel Police”" ge-
jagt, die weitere Fortsetzungen
von "Space Quest” verhindern
mochte. Die Bilder im Spiel
werden nicht mehr "umgeblat-
tert”, Roger stapft durch eine
scrollende Landschaft, die un-
ter VGA 256 schmucke Farben
haben wird.

"Es ist Zeit fir ein neues
King's Quest", wird sich wohl
Roberta Williams gedacht ha-
ben, denn Ende des Jahres
wird King's Quest V erschei-
nen. Bislang waren nur zwei
VGA-Bilder zu sehen; das
Spiel wird allerdings derart um-
fangreich sein, daB eine CD-
ROM-Version davon erschei-
nen wird. Noch im klassischen
Sierra-Look ist Hero's Quest

/20

Sie stellen einen flotten Dop-
peldecker-Flugsimulator  mit
dem passenden Namen Red
Baron vor. AuBerdem das
Grafik-Adventure Rise of the
Dragon. Das Spiel ist einfach
zu bedienen, hat diisteres Sze-

Was macht eine Softwarefir-
ma, die zuviel Geld hat? Sie
kauft sich kurzerhand eine
Neue: Ab sofort gehért Mind-
scape zu Software Toolworks.
Und die starten gleich mit einer
Anzahl neuer Titel.

Messetrends

h fidr
ST der sich in den
Smn nieh'l durchsetzen

man sich als Gehirnchirurg.
Waren die Patienten beim Vor-
géanger noch etwas bleich, un-
terstltzt das Programm jetzt
die EGA-Farbpalette Das
Spiel um Nerven und Zelien er-
scheint voraussichtlich noch
diesen Sommer. Wer mehr auf
Tiifteln steht, solite unbedingt
Loopz versuchen. Auf einem
Raster muB man unter Zeit-
druck geometrische Blocke so
legen, daB ein geschlossener
Ring entsteht. Er verschwindet
dann vom Schirm und macht
Platz filr neue Blécke.
Spectrum Holobyte

Spectrum Holobyte stellte
drei neue Titel vor: Welltris
und Faces (von beiden findet
Ihr einen Test in dieser Ausga-
be) sowie Stunt Driver. In die-
ser Renn-Simulation braust
man gegen Computergegner
auf einer Rennstrecke. ¢

Taito

Und noch ein Denkspiel: In
Puzznic schiebt man in einem
Labyrinth zwei gleiche Steine
zusammen. al

y2AYY
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TAUCHEN SIE IN DIE ZAUBERHAFTE TRAUMWELT
VON UNREAL UND BESIEGEN SIE DEN MACHTIGEN
HERRSCHER DER FINSTERNIS !
R st A T s TN

Bruchwag 128-132
Tel : 02101/607-0
Vertrieb Osterreich - Karosoft, Darius

4044 Koarst 2

Vartrieb : Rushware Microhandelsges. mbH
Screen shots represent Amigo version

= S [ T
[] Einzigartig phantastische Grofiken,
hervorragende 2D - und 3D - Effekle sowie

\t eine flissige Animation und grofle Sprites
bestimmen dieses Action-Adventure-Spiel.

.

['] Finf verschiedene Musikarten mit
unglaublich noturgetreven Soundeffekien
wie dos Wasserrauschen eines Flusses, das
Knocken von Feuer... begleiten Sie auf 9
Levels.

es meilleurs ‘)omls de vente.
]

T

[7] Eine absolut wechselhafte Umgebung :
fuhlen Sie sich frei, um Higel hinab - und
hinoufzuloufen bzw. - zuspringen, seien Sie
jedoch vorsichtig, damit Sie nicht auf
Schnee oder Eis ausrutschen, oder durch

el dans |
'l

den Wind von den Klippen gerissen
werden |
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er Ball im Riicken kann wenig entziicken (PC-Engine)

DEOSPIELE

3

Besuchen Sie Amerika: Hier ist das Leben noch lebenswert.

Dodge Ball

Aufder Suche nach Sport-
arten, die noch nicht in
Software-Form vorliegen, sind
die Programmierer von Naxat
Soft fiindig geworden. lhr
"Dodge Ball ist nichts weiter
als eine Variante des guten
alten Vélkerballs, mit dem lhr
sicher auch schon Bekannt-
schaft gemacht habt. Zwei
Mannschaften sind hier hef-
tig bemiiht, die Spieler des
gegnerischen Teams mit ei-
nem Ball zu treffen und damit
“abzuwerfen". Die Opfer be-
finden sich innerhalb eines
Spielfelds, die Werfer am
Spielfeldrand. Eine Mann-
schaft ist solange am
Driicker, bis der Ball beim
Gegner landet. Sind alle
Spieler eines Teams getrof-
fen worden, hat es verloren.
Ein Spieler ist bei Dodge Ball
allerdings nicht schon nach

Vélkerball ist eine
denkbar unge-
wohnliche Sportart
fir eine Computer-
Version, aber die
Umsetzung ist
dberraschend gut
gelungen.  Grafik
und Steuerung sind
passabel und sor-
gen fir spannende
Partien. Leider ist
Dodge Ball eines der Module,
bei denen man das dumpfe Ge-
fihl hat, daB wegen der unver-

einem Treffer auBer Gefecht
gesetzt; er verdaut mehrere
Ballkniiffe, bevor er aus-
scheidet — grafisch drama-
tisch dargestellt, indem ein
Englein gen Himmel féhrt.
Fiir jeden der vier Innenspie-
ler einer Mannschaft verrat
eine Anzeige, wie viele Treffer
er noch einstecken kann. Im
Spiel gegen den Computer
tretet Ihr gegen immer stérker
werdende internationale
Teams an. :

Je ein Feuerknopf dient
zum Passen und SchieBen.
Hat der Computer den Ball,
steuert lhr einen Eurer Innen-
spieler. Durch Ausweichen
und Springen (beide Feuer-
knépfe gleichzeitig driicken)
solitet Ihr dem GeschoB aus-
weichen. Zwei Spieler kin-
nen auch gegeneinander an-
treten. hil

standlichen japani-
schen Anleitung so
manche spieltech-
nische Feinheit im
Unklaren bleibt. Al-
$0 nur was flr Leu-
te, die eine intensive
Einarbeitungszeit
nicht scheuen. Die

Computergegner
werfen wie die Weit-
meister und kénnen
nur mit viel Konzentration be-
siegt werden. Ein nettes Modul,
aber ein bifchen teuer.

PC-ENGINE

Genre: Sport
Hersteller: Data-East, Zirka-Preis: 110 Mark

Grafik: 63%

Sound: 36%

POWER-WERTUNG: 60%

“nser "DJ Boy" ist nicht
etwa ein talentierter
Nachwuchs-Diskjockey, son-
dern ein rauhbeiniger Roller
Skates-Freak. Er versteht
sich prichtig aufs "Roll-by-
Boxing”, indem er beim Vor-
beiskaten anderen Leuten ei-
nen wuchtigen Schlag in die
Magengrube versetzt, Ganz
ohne Grund prigelt sich der
Junge allerdings nicht auf
offener StraBe: Irgendein
nichtsnutziger Bandenchef
hat namlich seine kleine
Freundin entfihrt.

Um den Rollschuh-Rabatz
taktisch etwas zu wirzen,
kann DJ Boy aus verschiede-
nen Schlagvarianten wéhlen.
Wahrend im flotten Links-
Rechts-Scrolling Bronx-Sze-
narien an einem vorbeizie-
hen, greifen von allen Seiten
Vasallen des Bandenchefs

Zarte Naturen soll-
ten einen weiten Bo-

gen um "DJ Boy"
machen. Allein beim
ersten  "Endgeg-

ner” (eine dicke Ne-
germami, die mit di-
versen Korperteilen
um sich "schidgt")
durften sich man-
che Leute dank dem
derben Humor ex-
trem auf den Schlips getreten
fihlen. Wenn man allerdings
nur die spielerischen Qualits-

an. Selbst unscheinbare
Madchen werfen plotzlich
von vorbeifahrenden Stra-
Benbahnen Dynamitstangen.
Hindernisse tauchen auf, die
man entweder umfahrt oder
uberspringt, Ollachen er-
schweren das Steuern und
Schlaglécher bringen einen
zum Stolpern. Aus unerfindli-
chen Grinden lassen die zu-
sammengeschlagenen Ro-
pel ein Geldstick fallen, das
unser DJ Boy aufsammeln
kann. Nachdem er den Ober-
gegner eines Levels in die
Knie gezwungen hat, betritt
er automatisch einen Shop.
Dort findet man alles, was ein
boxender Rollerskater zum
(Uber-) Leben braucht: ange-
fangen von leistungsstei-
gernden Energiepillen, iber
schnellere Roller-Skates bis
hin zum Boxhandschuh. mg

ten bedugl, dann
macht DJ Boy keine
schlechte Figur. Die
Qualitdt von "Gol-
den Axe" wird zwar
keinesfalls erreicht,
aber fiir ein Priigel-
spiel hat das Modul
einiges auf dem Ka-
sten. Ohne Taktik-
Training  (welcher
Schlag darf's denn
sein?) und flinke Finger wird
der Erfolg ausbleiben. Grafik
und Sound sind ordentlich.

Genre:

Action

Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 120 Mark

SEGA MEGA DRIVE

Grafik: 68% Sound: 76%

POWER-WERTUNG: 69%
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Freut Euch nur auf reines Ballern pur (Mega-Drive) Nach Kaoma's "Lambada” nun Namcot's "Barumba” (PC-Engine)

Whip Rush Barumba

Fim intergalaktische Fin- a
sterlinge sind mal wieder
auf einem "Erdbewohner-
Vernichtungsfeldzug". Diese
Bedrohung muB selbstver-

ben giht's eine falne Waﬁe.
Sﬁ bekommt Ihr fir ein "M

stédndlich neutralisiert wer- Mal

den. Ein einsamer Weltraum-
held schwingt sich in dem Ac-
tionspiel "Whip Rush' in sein
Raumschiff, um die Aliens
mit Waffengewalt wegzupu-
sten,

Ihr steuert dieses winzige
und zunachst mangelhaft be-
waffnete Schiff durch ein hal-
bes Dutzend vertikal und ho-

rizontal scrollender Levels |
‘zusdtzlich auf die Angreifer.

voller ekliger Aliens und

dicker Obergegner. Um die

Feuerkraft zu erhéhen, war-
ten spezielle Kapseln in den

einzelnen Spielstufen.
SchieBt Ihr eine solche Kap-
sel auf, erscheint ein

Buchstaben-Symbol. Je nach

Auf den ersten Blick
dachten wir, die
Mega-Drive-Version
von "X-Out" vor uns
zu haben. Zwar
sieht das Intro bei
"Whip Rush" fast
genauso aus, und
einen Unlerwasser-
Level gibt's auch,
aber damit erschdp-
fen sich die Ge-
meinsamkeiten der beiden Ac-
tionspiele. Whip Rush ist ein
fast tadelloses Ballervergnii-

istdas "P" Saﬁma!t thr die-.
~sen Buchstaben auf, héngt

sich ein kleiner Satellit an Eu-

‘er Schiff, ein zweiter er-
‘scheint nach dem Verna-

schen des zweiten "P"-Sym-
bols. Das Besondere an den
Beibooten: Ihr kénnt sie auf
Knopfdruck um das eigene
Schiff herumgruppieren. Na-
tiirlich feuern die Satelliten

Wer méchte, kann mit sechs
Continues in dem Level wei-
terballern, in dem sein letztes
Raumschiff vergliihtist. Auch
ein "Options-Meni” fehit
nicht, zum Einstellen des

Schwierigkeitsgrades.  mh

gen, an dem vor al-
lem Joypad-Profis
ihre Freude haben.
Der Schwierigkeits-
grad ist zwar ein-
stellbar, aber selbst
in der leichtesten
Stufe wird Euer Re-
aktionsvermbgen
aufs hichste bean-
sprucht. Allerdings
ist jede Stelle und
jeder Obermotz mit der richti-
gen Extrawaffen-Kombination
zu knacken.

orsprung durch Technik:
Konnte der putzige Hub-
schrauber aus "Mr. Heli" an-
fangs nur nach vorne ballern,
hat sein Kollege in "Barum-
ba" bereits zu Beginn ein Ge-
schiitz an Bord, das man um
360 Grad drehen kann. Hin-
terhaltige Feinde diirfen sich
also ruhig ricklings anschlei-
chen — die rotierbare Bord-
kanone wird's schon richten.
Von der "Winkel-Wahl” ab-
gesehen, bietet Namcot’s
neuestes Action-Modul we-
nig AuBergewdhnliches. In
zahlreichen Auto-Scrolling-
Levels (Richtung wechselt 6f-
ters) geben sich immer neue
Feinde und verschiedene
Hintergrund-Landschaften die
Ehre. Um eine taktische Note
ins Spiel zu bringen, werden
mit der Select-Taste vier Waf-
fensysteme durchgeschaltet.

Ballerspiele haben's
auf der PC-Engine
nicht leicht. Der
Atem der anderen
Helis im Nacken (al-
lenvoran "Tiger He-
Ii” und "Mr. Heli")
wird  "Barumba”
nur ein vergangli-
ches Action-Leben
bescheren. Trolz in-
teressanter Ansatze
(die Idee mit der rolierbaren
Bordkanone ist  spielerisch
durchaus gehaltvoll) versickert

Neben dem normalen SchuB
bieten sich ein schlagkrafti-
ger Laser, eine Bombe (ex-
plodiert wenige Meter vom
Hubschrauber entfernt) und
Billard-Feuerkugeln (prallen
von Hindernissen ab) zur
Aliens-Abwehr an.

Wie es sich fiir eine anstén-
dige Feind-Formation gehdrt,
hinterlassen die meisten Ex-
tra-Symbole, die die SchuB-
kraft Eures Helis starken. Fir
jede Waffenart gibt's ein ei-
genes Extra — je mehr man
davon sammelt, desto méach-
tiger der Kugelhagel. Wer
Glick hat, trifft sogar auf
ein Zusatzenergie-spenden-
des Symbol. Da sich ab und
zu Beriihrungen mit den fan-
tasievollen Aliens nicht ver-
meiden lassen, kann man so
den Kréfteverlust wieder aus-
gleichen. mg

Barumba im geho-
benen Baller-Mittel-
maB. Auf jedem an-
deren System wir-
de das Modul sicher
viele Freunde fin-
den, aber die Spit-
zenqualitat-ver-
wihnten PC-Engine-
Besitzer reiBt die-
ses Spiel nicht vom
Hocker. Grafik und
Sound passen sich dem Rest
an: nett, jedoch kein Genie-
streich.

PC-ENGINE

o Genre: Action
A Hersteller: Namcot, Zirka-Preis: 110 Mark

Grafik: 63% Sound: 51%

POWER-WERTUNG: 63%
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Hier steh’ ich nun, ich armes Tor.

(PC-Engine)

Niedlicher geht’s nimmer: die Figuren von "Blue Blink” (PC-Engine)

BLAUER BENGEL MUT ZUM MENISKUS

n Soccer

lue Blink” ist nicht der ben vielfaltigen Gegnern, die alle Computerteams schia-
kleine Bruder des Zelda- aufEure Leute warten, gibtes gen miiBt. Nach jedem Sieg
Helden Link, sondern ein auch noch Abgrinde und bekommit Ihr ein P Bworlmll-

himmelblauer Esel, der
durch eine japanische Co-
mic-Serie geistert. In dem
Hipf-, Sammel-, und Baller-
spiel Blue Blink steuert Ihr ei-
ne 3képfige Figurentruppe
aus der gleichnamigen
Comic-Serie durch insge-
samt finf Levels, die jeweils
in finf Abschnitte unterteilt
sind. Ihr seht aus der Vogel-
perspektive Hauser, Tlrme
und eigenartige Bauten, die
mit StraBen untereinander
verbunden sind. Mit einem
Laster kdnnt Ihr nun auf die-
sen StraBen zu den einzel-
nen Gebéuden fahren und
mit Knopfdruck dieses Ge-
biet betreten. Jetzt seht Ihr
den entsprechenden Spiel-
abschnitt von der Seite. Ne-

Meine Gite, sind
die niedlich! So,
oder so dhnlich wa-
ren die Kommenta-
re beim Anblick der
Sprites von "Blue
Blink”. Selten hat
man bei einem Vi-
deospiel so putzige
Gegnerformationen
gesehen. Nicht nur
die Sprites sind de-
tailliert und liebevoll gezeich-
net, auch die Hintergrundgrafi-
ken und der Sound sind ein Ge-

Hindernisse, die Gbersprun-
gen oder umgangen werden
missen. Jedes Mitglied Eu-
rer Mannschaft hat besonde-
re Eigenschaften. So kann
der eine besonders gut
schieBen, der andere besser
hiipfen. Auf Knopfdruck dirft
Ihr Euch denjenigen heraus-
picken, der fir die jeweilige
Spielsituation am besten ge-
eignet ist.

Zuséatzliche Lebensener-
gie gibt's fir das Einsam-
meln von Goldmiinzen, die
einige abgeschossene Fein-
de hinterlassen. In den néch-
sten Level kommt Ihr, wenn
Ihr einen bestimmten Schiiis-
sel gefunden und das jewei-
lige Endmonster erledigt
habt. mh

Spielerisch

nuB. ieleri
bietet Blue Blink

zwar nichts umwer-
fend Neues, aber
die Umschalt-Op-
tion fir die Spieler-
truppe gibt dem
Ganzen einen takli-
schen Hauch. Auf
Dauer vermisse ich
etwas Abwechslung.
Blue Blink erreicht
allerdings nicht die Klasse
hochkarétiger Plattform-Balle-
reien wie ""Son Son II".

PC-ENGINE
Grafik: 80%

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Hudson Soft, Zirka-Preis: 110 Mark

Sound: 55%

POWER-WERTUNG: 70%

pads und Mitspielern
i
‘sogarvier | ngle
n. Unter 16 ugltem
starhsn

1:0 fiir die PC-Engi-
ne — mit Formation
Soccer liegt fir sie
das bislang beste
Videospiel-FuBball
vor. Die vielen De-
tails der Steuerung
muB man erst mal
rauskriegen, doch
dann geht auf dem
Platz schwer was
ab. Da der nachste

Gegenspieler nie allzuweit ent-

mﬁ:&denbﬁdanl’m'

einfallen lassen, um
den Ball nicht zu
verlieren. Die direk-
ten Abnahmen bei
hohen Ballen brin-
gen zusatzlichen
Schwung ins Sta-
dion. Die Compu-
tergegner sind har-
te Misse und der
Vier-Spieler-Modus
einmalig. Bis auf

den einfallslosen Turniermo-

fernt ist, mUBt Ihr Euch standig  dus ein feines Sportspiel, das
dribbelnd und passend etwas sein Geld wert ist.




V&3 COMPUTER-Flop LIVE
aus dem Bundestag:

e \Vurden Millionen falsch investiert ?

Computer-Einkauf in grofiem Stil... Fiir 40 Millionen
Mark liefen die Bonner Politiker ein gigantisches
Computernetz im Bundestag installieren. COMPUTER
LIVE klért, ob unsere Politiker iilberhaupt in der Lage
sind, die teuere ,Parlakom-Anlage” richtig zu nut-
zen. Und: Was halten Prominente wie Lothar Spith
von ,Politikern am Computer”?

Kaufberatung: Computersysteme fiir Einsteiger!

Ein groBer Ratgeber klart Sie tiber die wichtigsten
Computersysteme auf und sagt Ihnen, welches System
welche Anspriiche ideal erfiillt.

Perfekt: Reifenprofil per Computer!

Moderne Autoreifen miissen schier Unmdgliches
leisten. Computer im Einsatz fiir mehr Verkehrssicherheit -
erfahren Sie, wie beim Reifengiganten Continental modernste
Reifenprofile nur noch per Computer entwickelt werden
konnen.

Pro und contra: Computer-Kauf im Versandhaus.

Billig-Angebote in Katalogen - mit Vorsicht zu genie-
Ben? Ob sie ihr Geld wirklich wert sind, muBten 6 Sonder-
angebote im harten Praxistext beweisen.

Erleben Sie die faszinierende Welt von COMPUTER LIVE!

\nterview
mit Joschka =

Exklusiv-




ULTIMA
STRIKES BACK

arauf haben
Besitzer ei-

Systems lange warten miissen:
Das Rollenspielepos "Ultima
V" hat seinen Weg iber die
herkdmmlichen Heimcompu-
ter endlich in den Modul-
schacht der beliebten Sega-
Konsole gemacht.

Indem Land Britannia geht's
eigentlich recht friedlich zu.
AuBer den iblichen Monstern,
die die Landstriche unsicher
machen, und den tiefen Hoh-
len, aus denen wagemutige
Abenteurer nur selten wieder
zurlickkehren, geht eigentlich
alles seinen geregelten Gang.
Zum vollendeten Glick fehlt
dem Herrscher von Britannia
allerdings ein bestimmtes
Buch: das sog. Buch des Co-
dex. AuBerdem vermiBt er ei-
nen Helden, der fir die Unter-
tanen ein leuchtendes, tugend-
haftes Vorbild ist. Ein solch no-
bler Bursche wird hier Avatar
genannt.

Klar, wer diese Rolle zu Gber- |

nehmen hat. Am Anfang des
Spieles kdnnt Ihr Eurem zu-
kiinftigen Heroen einen Na-
men verpassen und miBt bei
einer Zigeunerin einige Fragen
beantworten. Die Antworten
entscheiden lber die zukinfti-

nes Sega Master |

DEOSPIELE
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am X
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Wer ist der mysteriose Mr. X ? (Sega)

Es dirfte eine Menge
Sega-Besitzer geben,
die sich nach diesem
Schmuckstick von
Modul die Finger
lecken. Mit gutem
Grund, denn die
Sega-Version des
Rollenspiel-Klassi-
kers Ultima IV hat
noch einmal elwas
zugelegt. Die Grafik
ist ein Quentchen bunter als bei
den meisten Computerversionen,
und die Benutzerflihrung Ia6t
keine Wiinsche offen. Beson-
ders angetan bin ich persdnlich

von den spielerischen
Feinheiten und der
ausgetiftelten Story,
die in Ultima IV
steckt. Das Kampfsy-
stem mit seiner takti-
schen Note und das
Magiesystem mit dem
Zusammensammeln
der richtigen Zutaten
heben sich wohl-
tuend vom Rollen-
spieleinerlei ab. Die Fille der De-
tails reicht vom ausgedehnten
Plausch mit dem freundlichen
Nachbarn bis zur reichlich gefill-
ten Speisekarte im nachsten Pub.

ge Klasse Eures Charakters.
Sp kénnt Ihr nur indirekt aus-
wihlen, ob Euer Charakterz.B.
ein Magier, ein K&dmpfer oder
ein Druide ist. Ihr dirft auch
nur eine einzige Spielfigur sel-
ber "erschaffen”; alle anderen
sieben Partymitglieder miis-
sen unterwegs aufgegabelt
werden.

Um an das Buch des Codex
zu gelangen und zum Avatar

aufzusteigen, miBt Ihr nicht |

Ultima IV auf dem Se-
ga Master System
kann man mit nur &i-
nem einzigen Wort
beschreiben: brillant.
Von allen Versionen
dieses feinen Rollen-
spieles gefallt mir
persdnlich die Sega-
Fassung am besten.
Zwar ist die Grafik
nicht so fantastisch
wie die von Phantasy Star |, dafir
bekommt man erheblich mehr
spielerische Details geboten und
hat fiir die ndchsten Monate aus-
reichend an der Losung zu knab-
bern. Alles, was in den Compu-
terversionen von Ultima IV steck-
te, ist mit wenigen Ausnahmen in
das Modul gequetscht worden.

/263

Leider muBte aus
technischen Grinden
die teilweise 3D-Dar-
stellung der Dunge-
ons der reinen Vogel-
perspektive weichen,
dafirist die Benutzer-
flihrung via Meni und
Joypad erheblich bes-
ser als das verwirren-
de Tastengefummel
bei den Heimcompu-
tern. Ultima IV ist genau das rich-
tige fir Spieler, die von den ewi-
gen "Nur-Monster-abmurksen-
Rollenspielen” die Nase voll ha-
ben und mehr Wert auf spieleri-
sche Tiefe und harte Puzzles le-
gen. Das einzige, was mir schwer
im Magen liegt, ist der Preis von
fast 140 Mark.

nur, wie in Rollenspielen (b-
lich, stur Monster vertrimmen.
Vielmehr ist die Einhaltung von
acht Tugenden fiir Euren spé-

teren Erfolg ausschlagge-

bend. Wer in Ultima IV andere
Personen beklaut, ligt, nicht
zum Blutspenden geht, Bett-
lern kein Geld gibt oder un-
schuldige Zivilisten verpriigelt,
kommt nicht weit. Um ent-
scheidende Hinweise zu erhal-
ten, kénnt lhr Euch mit jedem
der rund 200 Einwohner des
Landes unterhalten. Per
Knopfdruck aufs Joypad er-
scheint eine Liste mit Schliiis-
selwdrtern, auf die der Bewoh-
ner reagiert. Nach kurzer Un-
terhaltung tauchen in dieser Li-
ste meist neue Begriffe auf,
nach denen Ihr fragen dirft.,
Wenn Ihr im Land, den Dun-
geons, in Stadten oder Dérfern
unterwegs seid, wird alles aus
der Vogelperspektive gezeigt.
Kommt es zu einem Kampf mit
einer Monsterhorde, wird der
Ort des Geschehens vergro-
Bert dargestellt. Hier knnt Ihr
dann jedes Partymitglied run-
denweise ins Schlachtgetim-
mel fiihren. Eure Figuren diir-
fen nicht nur mit Schwert und
Lanze hantieren. Den Magie-
kundigen in der Party stehen
rund 25 verschiedene Zauber-
spriiche zur Verfliigung, fir die
Ihr allerdings erst die richtigen
Zutaten besorgen und mischen
miBt. Wenn alle Charaktere
mal argerlicherweise das Zeit-
liche gesegnet haben, wird die
komplette Party von freundli-
chen Geistern wiederbelebt.
In dem Modul befindet sich
zum Gliick eine Batterie, so
daB insgesamt drei Spielstan-
de gespeichert werden kén-
nen. mh

>»F:0300 ¢
MIKE

Fiah
Good h

Az
Avrrouwy:
Leathey

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 140 Mark

SEGA MASTER SYSTEM
Sound: 58%

POWER-WERTUNG: 86%
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Serienheld Alex, hier auf Tauchstation, zu Besuch bei Ninjas (Sega)

Alex Kidd IV

Ganz genau lautet der Ti- seines Schwertes. Bei einem

tel des Spiels "Alex Kidd
in Shinobi World™, und kata-
pultiert Segas Dauerserien-
Helden Alex direkt in die Welt
des Sega-Moduls "Shinobi".
Die Programmierer kleideten
ihn fir dieses Abenteuer in
ein Ninja-Gewand, driickten
ihm ein Schwert in die Hand,
und schickten ihn auf die
Reise.

Wie sein groBes Vorbild
kann Alex laufen und auf ho-
her gelegene Balustraden
springen. Gegen die zahl-
reich anlaufenden Ninjas ver-
teidigt er sich zunachst nur
mit seinem Schwert. In der
Landschaft liegen Kisten her-
um, die unter anderem Extra-
waffen enthalten. So be-
kommt Alex die begehrten
Waurfdolche oder wverstarkt
mit einem "p" die Wirkung

Warum muB gleich
zu Spielbeginn eines
der schwersten Hin-
dernisse in der Ge-
schichte der Video-
spiele auf Alex war-
ten? Der folgende
Endgegner war im
Vergleich geradezu
lacherlich einfach
zu besiegen. Abge-
sehen von diesem

Schlag flammt seine Waffe
dann kurz auf. Nitzlich ist
das bei Ninjas, die ihn mit
Wurfsternen beschmeiBen.
Diese kann er mit seiner ver-
starkten Waffe abwehren.
Meistens liegen in den Kisten
jedoch Herzen, die seine Le-
bensenergie erhhen. Alex
hat noch ein weiteres Kunst-
stiick auf Lager: Er kann sich
an glatten Wanden hochhan-
geln, was manchmal die ein-
zige Chance ist, um weiterzu-
kommen. Sein Weg fiihrt ihn
teilweise durch Original-Shi-
nobi-Schauplatze, teilweise
durch grafisch neue Levels.
Hier muB er u. a. an Seilen
emporklettern, durch Teiche
schwimmen und Haifischen
ausweichen. Vier Level gibt
es, von denen jeder zwei Ab-
schnitte besitzt. hf

Normalerweise bin
ich nicht dafir zu
haben, zwei Spiel-
genres ainfach zu
mischen, Spielge-
fihl, Scrolling und
Grafik sind hier je-
doch toll. AuBerdem
gibt's  zwischen-
durch Extra-Level
wie beim ersten
Alex-Modul.  Wer

"Parlour Games"
st kein schlechtes
| Unterhaltungs-Trio.
o Besonders an den
. spielerisch ausge-

tiftelten  "Darts”

. und “Billard” fand

ich Gefallen. Um al-

| lerdings den Reiz

eines "Bingo"-
Spiels richtig zu ge-

" nieBen, muB man

nett und der Sound
Oberraschend  at-
traktiv.  Allerdings
stelite sich bei mir
nach kurzer Zeit der
Wunsch ein, mein
stilles Kammerlein
zu verlassen, in die
ndchste Pinte zu
rennen und die

Spiele in natura |

auszuprobieren. So

haBlichen Patzer macht der Shinobi gerne gespielt hat,
vierte Teil der Alex-Kidd-Aben- kann sich auch dieses Modul
teuer richtiggehend sichtig. zulegen.

' wohl als Engldnder geboren allein vor dem Bildschirm
~ werden, denn hierregiertallein  kommt einfach nicht die rechte
das Gliick. Die Grafik ist recht Stimmung auf.

Genre: Action-Adveniure

Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark
SEGA MASTER SYSTEM

Grafik: 66% Sound: 66% POWER-WERTUNG: 77%
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Neue Version des dynamischen Dauerbrenners (Nintendo)

RR5 220
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Ein Angreifer huscht vorbei: zu schnell fiir Kamera und Zeigefinger

To the Earth

Tetris

er  Eroberungsfeldzug

des sowjetischen Denk-
spiels "Tetris" ist nicht auf-
zuhalten. Nach den Heim-
computern sind jetzt die Vi-
deospiel-Konsolen dran: Auf
dem Game Boy kann man
schon fiebrig die Klétzchen in
den Becher rumpeln lassen,
die Mega Drive-Umsetzung
kommt bald, und die Version
firs Nintendo Entertainment
System ist jetzt erschienen.
Das Spielprinzip fir alle
Tetris-Unberiihrten in Kirze:
Klétzchen, die in sieben ver-
schiedenen Formen auftau-
chen, fallen dem unteren
Spielfeldrand entgegen. Ist
dieser "Becher"” voll, ist das
Spiel beendet. Um Klotzrei-
hen abzubauen und damit
Luft fiir neue Steine zu schaf-
fen, miiBt Ihr die herankom-
menden Figuren mit dem

Tetris ist halt Tetris:
Das Spielprinzip ist
so fantastisch fes-
selnd, daé man bei
der Umsetzung nicht
viel falsch machen
konnte. Erfraulich
sind die vielen
Schwierigkeitsgrade
und die beiden
Spiel-Modi, doch
warum wurde der
Game Boy- und spielhallen-
bewdhrie Modus nicht einge-
baut, bei dem zwei Spieler

(=

Joypad so drehen und bewe-
gen, daB sie bei der Landung
eine durchgehende Reihe er-
geben. Ist eine Reihe gebil-
det, verschwindet diese, und
das Punktekonto wachst. Be-
sonders satt wird der Score,
wenn lhr kunstvoll mehrere
Reihen auf einmal ver-
schwinden laBt.

Die Nintendo-Version bietet
20 Schwierigkeitsgrade und
zwei Spiel-Modi. Der eine
bietet "Tetris normal”, bei
dem lhr so lange spielt, bis
das Spielfeld zugebaut ist.
Bei der zweiten Variante (die
auch bei der Game Boy-Ver-
sion zu finden ist) wird das
Spiel beendet, sobald 25 Rei-
hen abgeraumt wurden. Fiirs
Verschwindenlassen mehre-
rer Reihen auf einmal werden
hier besonders viele Bonus-
punkte vergeben. hi

gleichzeitig ran dir-
fen? Trotz dieses
Schonheitsfehlers ist
Tetris ein Nintendo-
Modul, das man zum
Fressen gern haben
muB. Wer sich fir
Denkspiele mit Su-
per-Langzeit-Motiva-
tion erwdrmen kann
und nicht schon Zu-
griff auf eine andere

Version dieses Evergreens hat,
solite sich dieses Spitzenmo-
dul nicht entgehen lassen.

‘Q\\E Genre: Denkspiel
\) Hersteller: Nintendo, Zirka-Preis: 90 Mark

Grafik: 25%

Sound: 34%

POWER-WERTUNG: 89%

“ achdem der Zapper firs
Nintendo-System schon
etwas Staub angesetzt hat
(das letzte Modul daflir er-
schien vor dber einem hal-
ben Jahr), gibt's mit "To the
Earth" ab sofort neue Muni-
tion fiir die Privat-Knarre. Da
dank "Duck Hunt" alle Wild-
enten erfolgreich mit Schrot
vollgepumpt wurden, wird die
Lichtpistolen-Action diesmal
in das Weltall verlegt — und
die Schrotflinte mit dem La-
ser getauscht.

Ahnlich wie bei "Star Rai-
ders” nahern sich aus den
Tiefen des Universums eine
ganze Armada von feindli-
chen Raumschiffen. Euer
Ziel ist es, die Angreifer so
friih wie maglich zu pulveri-
sieren, damit sie keine
Schiisse mehr abgeben kén-
nen. Solltet Ihr aus Versehen

Schade! "Gum-
shoe” hat gezeigt,
daB man durchaus
spielerisch anspre-
chende Zapper-Mo-

dule antwickeln
kann. "To the
Earth” st leider
nicht viel mehr,
als ein verdammt
schweres  "Duck

Hunt" im Weltraum.

Statt auf Enten wird auf Raum-
schiffe geschossen. Selbst wer
hénderingend nach einem

doch einen Fiesling durch-
lassen, wird dies mit Energie-
abzug bestraft. Dasselbe
passiert, wenn lhr daneben-
schieBt. Pro Treffer gibt’s net-
terweise wieder etwas Ener-
gie zurlick.

Wer ({ber einen kurzen
Zeitraum besonders gut zielt,
dem spendiert das Pro-
gramm eine Smart-Bombe,
die je nach Bedarf eingesetzt
werden kann. Alles in allem
erwarten Euch vier Missio-
nen, wo sich jeweils andere
Raumschiffe und Endgegner
austoben. Zwischen den
Spielstufen schaut das Mut-
terschiff vorbei und fillt den
Energievorrat wieder auf. Fir
Statistik-Fans werden nach
Spielende pro Mission die
abgefeuerten Schisse mit
den tatsdchlichen Treffern
verglichen. mg

neuen Lichtpistolen-
Spiel sucht, solite
vorher unbedingt
probeballern.  Mir
wird fiir happige 90
Mark eindeutig zu
wenig  Abwechs-
lung und spieleri-
sche Finessen ge-
boten. Schon nach
der ersten Mission
hatte ich einen
Krampf im Zeigefinger — dank
der pausenlos heranstirzen-
den Raumschiffe.

NINTENDO
Grafik: 31% Sound: 27%

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

36 %
POWER-WERTUNG: 36%
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Drop Rock

Break-Out 1aBt groBen: Bei "Drop
Rock” missen wie beim Vorbild Bldcke
mit einem Ball und einem Schidger ge-
troffen werden. Die Blocke sind hier, je
nach Level, verschiedene Frichte, Dia-
manien oder anderes wirres Zeug. Er-
schwerend kommt hinzu, daf die
Blocke-Wand immer tiefer herunter
schwebt. Extra-Punkte erhall man, wenn
mehrere zusammenhangende Blocke in
einer Traube abgeldst oder verschiede-
ne Extras enwischt werden. Kein Sucht:
Modul, aber ganz nefl. hf

Popeye

Das, was sich hier auf dem Bild-
schirm abspielt, kann man nicht einmal
als miesen Abklatsch des allen Automa-
ten bezeichnen. Popeye rennt in ginem
Labyrinth umher und hat die Aufgabe
Olivia und das Baby zu finden. Auch
Brutus rennt herum und versuchl Po-
peye zu vertrimmen. Eine herumfliegen-
de Spinatdose gibt Kraft zum Prigeln,
ein Herz sorgt fir Punkte, und der her-
umiaufende Wimpey vereilt Hamburger,
die unpassierbare Hindemnisse bilden.
Viel langweiliger geht's nicht mehr. Af

Flappy Spedial
Hinter dem grafisch duBerst schlich-
ten Spielchen verbirgt sich ein interes-
santes Denkspiel, das man am ehesten
mit "Sokoban” vergleichen kann. "Flap-
py" muB eine leuchtende Kugel auf ei-
nen dafiir vorgesehenen Platz schieben.
Ahnlich wie bei Sokoban kdnnen Objek-
te nicht gezogen werden. Die Kugeln fal-
len, einmal dber eine Klippe gescho-
ben, allerdings herunter. Mit kleinen
Blocken muB man sich bei Bedarf
Briicken bauen, damil der leuchlende
Kuller an seinem Platz landet. hf

DEOSPIELE

Spielerisch entspricht dieses Modul
der bereits in POWER PLAY 5/90 gete-
steten Version fir die PC-Engine. Eine
Kugel lauftin einer Rinne, wobei man die
Rinne wie in einem Verschiebe-Puzzle
erst zusammenstellen muB. Alle Rin-
nen-Elemente missen durchkugelt wer-
den, damit der Level gelost ist. Die Le-
vels der Engine-Version sind vorhanden
plus einigen zusatzlichen Levels. Die
Game-Boy-Version ist jedoch bei weilem
nicht so schwer wie das Vorbild. Man
kann sich in aller Ruhe einspielen. Af

Genre: Action
Hersteller: Data East
Zirka-Preis: 110 Mark
PC-ENGINE 51%
Grafik: 46%  Sound: 44%

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Sigma

Zirka-Preis: 70 Mark
GAME BOY 19%
Grafik: 19%  Sound: 34%

Genre: Denkspiel

Hersteller: Victor

Zirka-Preis: 70 Mark
GAME BOY 70%
Grafik: 22%  Sound: 59%

Genre: Denkspiel

Hersteller: Tankin House
Zirka-Preis: 70 Mark
GAME BOY 77%
Grafik: 30%  Sound: 26%

POWER-WERTUNG: 51% |

POWER-WERTUNG: 19%

POWER-WERTUNG: 70%

POWER-WERTUNG: 77%

Powerdrift

Respekt vor der technischen Glanzlei-
stung der Programmierer. Die 3D-Grafik
bei den verschiedenen Berg- und Talkur-
sen ist erstaunlich flott und flieBend. Ge:
legentlich bleiben zwar Flackereien
nicht aus, doch sie stdren den leilweise
etwas unibersichtlichen und hekti-
schen SpielfluB kaum. Wer das Arcade-
Original mochte, der wird mit der Um-
setzung zufrieden sein, Mir ist "Power-
drift” allerdings eine Ecke zu konfus. Au-
torennen wie 2. B. "Victory Run” gefallen
mir erheblich besser. mg

Die Game Boy-Umsetzung des Brett-
spiels "Othello” (auch als "Reversi” be-
kannt) macht einen passablen Eindruck.
Vier Computergegner mit ordentlicher
Spielstarke stehen zur Wahl. Nefte Ex-
Iras wie Begleitmusik, einstellbare Zeitli
mils und ein Replay-Modus nach Spie!-
ende runden das Modul ab. Wer will,
kann sich Spielfelder sogar selber edi-
tieren. Fans von Othello werden zufrie-
den sein, Wer kein Othello-Freak ist, der
sollte sich nach langerfristig motivieren-
den Denkspielen umschauen.  mg

Space Inuailers

Im Gegensalz zur kiirzlich erschiene-
nen PC-EngineVersion des Baller-Papis
"Space Invaders” bietet die Game Boy-
Umsetzung nur das Original-Spiel und
kein 90er Remix. Matdrlich halt das
knapp neun Jahre alte Space Invaders
in Sachen Grafik, Sound und Spielwitz
ginen Vergleich mit "Nemesis™ oder
"Solar Striker” nicht stand. Deshalb
soliten nur Nostalgie-Fans den Kauf die-
ses Moduls erwagen. Immerhin: Die
Umsetzung an sich ist gelungen und
weist keine groBeren Méangel aul. mg

Puzzle Road

"Puzzle Road" ist ein interessantes
Modul fiir alle, die ausschlielich den-
ken wollen und keine Geschicklichkeits-
Elemente bei Gribelspielen mdgen.
Hier muB man Rechiecke mit verschie-
denen Formen flachendeckend fdllen.
Je mehr Formen und je groBer die Recht:
ecke, desto komplizierter wird's. Nach
jedem Level (146 werden geboten) gibl's
gin (englisches) PaBwort. Puzzle Road 138t
zwar die Brillanz mancher Konkurrenz:
Module vermissen, fesselt aber den-
noch lange Zeit an den Game Boy. mg

Genre: Rennspiel l
Hersteller: Asmik
Zirka-Preis: 100 Mark

Genre: Denkspiel
Hersteller: Kawada
Zirka-Preis: 70 Mark

Genre: Action
Hersteller: Taito
Zirka-Preis: 60 Mark

Genre: Denkspiel
Hersteller: Vic Tokai
Zirka-Preis: 71 Mark

s 9 % GAME BOY 58% GAME BOY 24% @} GAME BOY 71%
Grafik: 78%  Sound: 52% Grafik: 42%  Sound: 44% Grafik: 24%  Sound: 9% Grafik: 28%  Sound: 44%
POWER-WERTUNG: 59% POWER-WERTUNG: 58% POWER-WERTUNG: 24% POWER-WERTUNG: 71%
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Wieder wird Gotham City von Verbre-
chem und anderen Ubeltalern bedroht.
Die Polizei ist natdrlich wie immer
machllos. Da kann nur noch einer hel-
fen: Polizeiche! Gordon ruft um Hilfe,
und "Batman” st zur Stelle. Unser
Freund mit den spitzen Ohren geht wie-
der auf Verbrecherjagd, und sein Erz-
feind, der fiese Joker, machtihm das Le-
ben schwer. In insgesamt vier Levels
(sind in mehrere Abschnitte unterteilt)
muB Flattermann Balman der Gerech-
ligkeit zum Sieg verhelfen; sprich hp-
fen und ballern, was das Zeug halt. In
Gotham City gibt es natdrich feine Ex-
lras 2u enldecken. Zusatzliche Lebens-
energie, Munition, bessere Bewaffnung,
Continues und kleine Fledermauss, die
Batman als Satelliten begleiten und for
usatzliche Feuerkraft sorgen. Wenn
Balman die Chemiefabrik von den
Schergen des Joker befreit hat, muB er
sich mit Obermotz Jack anlegen. Da-
nach kann er sich wieder an die Fersen
des Joker heften und im Flugelheim:
Museum far Recht und Ordnung sor-
gen. In spéleren Levels patrouilliert Bat-
man mit seinem Disenjager dber den
Dachemn von Gotham City und legt sich
mit den Kampfgeschwadem des Ober-
bosewichts an. Zuriick auf der Erde, be-
reitet er sich auf den letzlen Showdown
mil dem Finsterling vor.

Stimmige Grafik, peppiger Sound;
mit "Balman” hat man einen riesen
SpaB. Eine gelungene Mischung aus
Plattform: (ahnlich "Super Mario Bros”)
und Ballerspiel. Auch die Extrawaffen
sind eine Klasse for sich. Mit dem "Ba-
larang”, Batmans altbekanntem Bum-
merang, sind die Gegner kein Problem
mehr. Sollte die Lage einmal brenzlig
werden, kann er immer noch eine
Rauchbombe werfen, Die Atmosphire
aus Comics und Filmen ist in diesem
Modul sehr schdn eingefangen. Wenn
sich Batman mil wehendem Cape und
Fledermausmaske durch die Lifte
schwingt, dann kommt Stimmung auf.
Dieses lolle Modul sollte in keiner Game

DEOSPIELE

Dead Heat Scramble

Ein Autorennen der Zukunfl. Mit Eu-
rem Flitzer braust Ihr in einer Rihre dem
Sieg entgegen. Unterwegs konnt thr an-
dere Wagen mit Eurer Bordkanone trak:
lieren. Barrikaden und Felsbrocken ma-
chen das Rennfahrerleben zusatzlich
schwer. Schafft Ihr einen Abschnitt in ei-
nem bestimmien Zeitimit, dorft (hr
Euch an die nachsle von zehn Strecken
wagen. Die Hindernisse sind in der Hit-
ze des Gefechts leider sehr schwer aus-
zumachen — mir ist etwas viel Zufall im
Spiel. W

Genre: Rennspiel
Hersteller: Copia
Zirka-Preis: 70 Mark

GAME BOY 42%

Grafik: 55%  Sound: 62%
POWER-WERTUNG: 42%

Soccer Boy

Heifa, eine FuBball-Simulation far
den Game Boy! Kick-Freunden, denen
vor lauter Freude das Wasser im Straf-
raum zusammenlauft, mogen ihre ho-
hen Erwartungen auf Tiefebenen-Niveau
runterschrauben. "Soccer Boy" ist gra-
fisch und spielerisch eine Riesenenttau-
schung. Das Spielgefinl ist greulich;
von einer Sport-Simulation ist die Rum-
bolzerei meilemweit entfernt, Per Kabel-
Verbindung kénnle man auch gegengin-
ander spielen, doch wer raffl sich bei

Boy-Sammiung fehlen. ww | dieser Kricke dazu auf? h
Genre: Action Genre: Sport
Hersteller: Sunsoft Hersteller: Epic
Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 70 Mark
f {e BO %% f BO 4 %p
Grafik: 78%  Sound: 72% Grafik: 26%  Sound: 37%
POWER-WERTUNG: 80% POWER-WERTUNG: 24%
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Die "Super Grafx" ist im
wahrsten Sinne des Wortes
der groBe Bruder des PC-Engi-
ne-Videospiels. Sie ist fast
dreimal solang und zweimal so
tief wie das Original. Der Joy-
padanschluB sowie der "Exten-
sion-Bus” (hier werden norma-
lerweise die verschiedenen
Booster angeschlossen) ent-
sprechen denen der PC-Engi-
ne. Zusétzlich befindet sich ein
"Special Extension"-AnschluB
an der Vorderseite. Zukinftige
Peripherie-Geréte, (ber die
noch nichts bekannt ist, kin-
nen hier angestdpselt werden.
In die Geh&usemitte ist der be-
kannte Modulschacht einge-
lassen, der die scheckkarten-

Al
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SUPER GRAFX IM TEST '

die besseren Super Grafx-
Eigenschaften voll zur Gel-
tung — die PC-Engine hétt's
auch gekonnt. Fir die nich-
sten Monate sind die Arca-
de-Umsetzungen  "Strider”
und "Ghouls'n'Ghosts” fiir die
Super Grafx angekindigt.

Der hierzulande verkauften
Import-Version liegt ein RGB-
Kabel bei, mit dem man die Su-
per Grafx an jeden beliebigen
Monitor oder Fernseher mit
Scart-Buchse anschlieBen
kann. Auf Wunschist auch eine
PAL-Variante lieferbar, so daB

Sieht aus wie eine fuluristische Autobatterie, bietet aber edle High-
Tech mit Rustikal-Touch: Der PC-Engine-Nachfolger "Super Grafx"”

Titel Grafik Sound POWER-WERTUNG
Battle Ace T9% 59% 79%
Madoho 75% 62% 72%
groBen  Spielmodule auf- | laufen. Eines davon, Hudson
nimmt. Softs 3D-Action-Spektakel

Dank eines kleinen Schal-
ters an der Gehauseriickseite
laufen alle PC-Engine-Module
problemlos auf der Super
Grafx. Das gewichtigere Aus-
sehen ist allerdings noch kein
Grund, im Vergleich zur PC-
Engine fast den doppelten
Preis fir das Grundgerat hin-
zulegen. Deshalb hat die Su-
per Grafx einige Hardware-
Schnappchen zu bieten, die
den Programmierern mehr
Raum flr noch attraktivere
Spiele lassen. Die Super Grafx
bietet mehr flackerfreie Sprites
auf dem Bildschirm (exakt die
doppelte Anzahl) und kann
dank eines erweiterten RAMs
mehr Daten im Speicher hal-
ten. AuBerdem ist das bei den

Mega Drive-Programmierern |

so beliebte Parallax-Scrolling
auf der Super Grafx nun eben-
falls problemlos machbar.
Leider sind im Moment nur
zwei Spiele erhéltlich, die die
besseren Hardware-Fahigkei-
ten ausnutzen und somit aus-
schlieBlich auf der Super Grafx

yA2AYS

"Battle Ace”, wird zusammen
mit dem Grundgerét geliefert.
Es ist eine gelungene Mi-
schung aus "Afterburner” und
"Space Harrier”, das (system-
Obergreifend) bislang zu den
spielerisch besten erschiene-
nen 3D-Ballereien zahit. Eine
solch bunte, flotte und ab-
wechslungsreiche  3D-Grafik
kannte man wvon bisherigen
PC-Engine-Modulen noch
nicht. Die Angriffsformationen
sind ordentlich ausgetiifteit,
und vor allem die wendigen
Endgegner sind taklisch gut
geschult.

Das zweite Super Grafx-
Modul stammt ebenfalls aus
Hudson Softs Hitschmiede. Es
hort zwar auf den niedlichen
Namen "Madoho”, gibt sich
spielerisch allerdings erheb-
lich robuster. In sieben grafisch
anspruchsvollen Levels wird
viel geschossen, gehipft und
mit Schwertern zugestochen.
Alles in allem ist Madoho zwar
ein gutes und unterhalisames
Spiel, bringt aber keinesfalls

m-IEMA

man die Super Grafx an jeden
Allerwelts-Fernseher {iber den
Antenneneingang anstopseln
kann. Dann hat man allerdings
ein schlechteres Bild. Seit kur-
zem ist ein Adapter (Preis ca.
130 Mark) erhéltlich, mit dem
man das CD-ROM der PC-En-
gine an die Super Grafx an-
schlieBen kann.
Leidererfiillt die Super Grafx
nicht alle Erwartungen, die
man an den PC-Engine-Nach-
folger stellt. Verbesserungen
sind zwar vorhanden, aber her-
ausragende Neuerungen wie
z. B. eine hdhere Aufldsung,
mehr Farben oder einen aufge-
motzten Sound sucht man ver-
gebens. Das zweite Problem
ist die fast nicht vorhandene
Software. Ganze zwei erhaltli-
che Spiele und nur zwei An-
kiindigungen fir die nachsten
Monate sind nicht gerade viel.
AuBer Hudson Soft entwickelt
zur Zeit keine andere Software-
firma fiur die Super Grafx.
Wenn der Preisunterschied ge-
ringer wére, konnte man sich
die Super Grafx mit dem Argu-
ment "Investition in die Zu-
kunft" zulegen. Doch zu die-
sem Preis sollten nur diejeni-
gen zugreifen, die diesen 300
Mark nicht allzu lange nach-
trauern miissen. mg

Battle Ace: Packendes 3D-Actionspiel mit Format (Super Grafx)

Technische Daten

Prozessor: "'6502-Special’'(7,16 MHz)

RAM: 32 KByte

Video-RAM: 128 KByte

Farbpalette: 512

Sound: B-Kanal-Stereo

Anschliisse: 1x Joypad, RGB-Ausgang,
Video/AV-Al , Netzadapter,
Moclt;lst:h'a\':ul‘ﬁ-.gﬂl‘il.tx'?en'slon‘-EI|.|_";1;,te
Special Extension

Lieferumfang: Grundgerét ein Joypad mit Dauerfeuer
RGB-Kabel (oder Antennenkabel)
Netzteil MG
Spiel "Battle Ace”

Preis; 600 Mark

SED-



COMPACT DISC

ABC: Absolutely
Treffender kdnnte der Name fir das
"Grealest  Hils™Album der Pop
Primusse von ABC gar nicht sein; abso
lut jeder Song war ein Single-Erfolg. Un
ter den 17 Tracks (endlich mal wieder ei
ne knallvolle CD) befinden sich als Zu
gaben die MaxiVersionen von “The
Look of Love”, "Be near me”, "When
Smokey sings” und "One better World”.
Dieser musikalische Ruckblick auf das
ABC-Schaffen der achlziger Jahre ist
abwechslungsreich und schwungvall
Oplimale Party-Musik, die auch zum Zu

COMPACT DISC

Pretenders: Packed

Die Besetzung der englischen Gitar-
ren-Rockband The Pretenders wechselt
| von Album zu Album. Fir kontinuierfi
| che Qualitals-Klange is! trotzdem ge
sorgl, denn Fronl-Frau Chryssie Hynde
hat die Truppe stets voll im Griff: Sie
schreibt fast alle Songs, spielt Gitarre
und singt. Auf "Packed" gibt es keine
klanglichen Experimente, die Prelen:
ders Klingen wie in Irdheren Tagen und
bieten eingangige 3-%-Minuten-Songs,
mal vertraumt, mal etwas ruppiger, dar-
unler einige gute Kompositionen zum

héren geeignel ist i | Mitwippen. Ein grundsolides Album. b
Phonagram 842967-2 WEA 9031-71403-2
74:58 Minuten / 17 Tracks 38:49 Minuten / 11 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert fiir Fans

COMPACT DISC
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Suzanne Vega:
Days of open Hand

Wenn s um musikalische Sensibilitat
geht, gehor Suzanne Vega zu den erfolg
reichsten Vertreterinnen ihrer Zunft. Ihre
Kompositionen sind ebenso zarl-ge-
brechlich wie ihre lyrischen Texte. Auf
"Days of open Hand" wird der Hang zur
musikalischen Tristesse ein wenig dber-
trieben; das letzle Driltel des Albums
schieichl depressiv vor sich hin. Der
Rest kann sich haren lassen; mit "Tired
of sleeping” und der Single "Book of
Dreams” sind zwei Ohrwiirmer dabei. fif

COMPACT DISC

Barcley James Har-
vest: Welcome...

Oh weh, "Welcome to the Show” ist
wahrlich nicht BJHs Vorzeigealbum
Was die beiden Songschreiber Les Hol-
royd und John Lees hier auf die Beine
gestelll haben, ist mit das Langweiligste,
das mir je in den CO-Player kam. Bis
heute habe ich es noch nichl geschafit,
mir die Platte in einem Rutsch anzuho-
ren, ohne vorher einzuschialen. Dieses
Alibi-Pop-Rock-Gedudel ist schlimmer
als gine Oper — der Effekt derselbe: ein
geruhsames Nickerchen folgt mg

A&M 395 293-2
45:52 Minuten / 11 Tracks
POWER-WERTUNG:

durchschnittlich
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[ Polydor 841 751-2 |

| 58:15 Minuten / 12 Tracks

| POWER-WERTUNG:
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COMPACT DISC

Wilson Phillips

Der Apfel fallt nicht weit vom Stamm;
Das neue PopTrio "Wilson Phillips” ist
das leibliche Erbe von Beach-Boy Brian
Wilson und der "Mamas and Papas”.
Musikalisch ~ schlagen die  drei
schmucken Tochter elwas andere Wege
ein. Gekonnt prasentieren sie gin Pol
pourri aus Bangles-Charme, Beach
Boys-Schwung und optimistischen Pop-
Songs. Wer nichts gegen "Eifel Sonnen
schein”-Musik einzuwenden hal, sollte
&in ONhr riskieren (ein Auge darf's auch
sein). Fir eine Debt-CD eine bemer-
kenswerte Leistung. myg

SBK/EMI 7 93745 2
| 46:07 Minuten / 10 Tracks
| POWER-WERTUNG: |
| durchschnittlich |

COMPACT DISC

Alannah Myles

Die kanadische Rock-Rohre Alannah
Myles hat in den LISA und bei uns einge-
schiagen wie eine Bombe. Und das zu
Recht: ungeschminkter Rock, energisch
vorgetragen, gutes Songmaterial, tolle
Stimme. Das absolute Highlight ist die
balladenhatte Elvis Presley-Homage
"Black Velvet". Bei den meisten anderen
Songs gehl’s gehdrig schwunguoller
ans Werk; leise Tone sind seften. Wer
bei einem rasanten Gitarrensolo nicht
zusammenzuckd, wird bei dieser grund-
soliden Rockplatte auf seine Kosten
kommen. mg

Atlantic 7567-81956-2
39:19 Minuten / 10 Tracks
POWER-WERTUNG:

| durchschnittlich
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VIDEOFILM

Harry und Sally

Wenn sich Mann (Harry) und Frau
(Sally) auf eine 18stiindige gemeinsame
Autofahrt einlassen, dann drohen nor-
malerweise die Gesprachsthemen ir-
gendwann zu versanden. Nicht so bei
diesen beiden Studenten. Harry (erholt
sich gerade von einer Romanze mit Sal-
lys bester Freundin) plaudert ausgiebig
iber sein Lieblingsthema: Sex. Seine
forsche These, gegen die Sally verbal
Sturm I3uft, besagt, daB Mann und Frau
niemals Freunde sein kinnen, da im-:
mer der Sex dazwischenkommt. Nach
elwa der Halfte der Strecke Chicago-
New York ist sich Sally sicher, da sie
nicht nur diese These, sondern auch de-
ren Verfechter unmioglich findet. Reich-
lich zerstriften trennen sich die beiden in
New York und gehen ihre Wege.

Etliche Jahre spater treffen sie sich
2ufallig wieder — jeweils mit Partner
schmusend am Handchen. Emeut
streicht viel Zeit ins Land, bis es ein
zweiles Wiedersehen gibt; diesmal als
Singles. Beide sind angeblich heilfroh
Gber die Trennung, innerlich sieht's al-
lerdings aus wie nach der Schiacht von
Waterloo. Auf dieser Basis eniwickell
sich trotz aller Gegensatze eine Freund-
schaft — rein platonisch natdrlich.

Billy Crystal und Meg Ryan, als Harry
und Sally blendend in Form, zahlen ein:
deutig zur Schauspieler-Elite. Die
elegant-siffisanten Worlgefechle des

"Eigentlich-schon-aber-doch:nicht’-
Paares sind ein Hit. Unter der fachkundi-
gen Anleitung von Regie-As Rob Reiner
liefert uns "Harry und Sally” eine Flut
von  Kabinefistckchen  zwischen-
menschlicher Beziehungskrisen und
-Freuden. Die Lachmuskeln dirfen sich
hier aut erfreulich viel Arbeit gefaBt ma-
chen. mg

Regie: Rob Reiner
Produzent: Rob Reiner,
Andrew Scheinmann
Drehbuch: Nora Ephron
Hauptdarsteller: Billy Crystal,

VIDEOFILM

Immer Arger mit
Bernie

Stell' Dir vor, Dein BoB ist tot und kei-
ner merki's — Larry Wilson und Richard
Parker schlagen sich in der Komddie
“Immer Arger mit Bernie” mit genau
diesem Problem herum. Als die beiden
in der Abrechnung ihres Bosses Bernie
Lomax einen fatalen 2-Millionen-Fehler
entdecken, wird der honigsdB und ladt
sie auf eine Wochenend-Party in sein
Strandhaus ein. Das aus gutem Grund;
Er will die beiden aus dem Weg schaf-
fen, denn Bernie hat das Geld der Mafia
spendiert. Die Mafia wiederum hat end-
gultig genug vom unzuverlassigen Ber-
nie und setzt einen Killer auf ihn an. Der
verpaBlihm eine nette Uberdosis Heroln
in den Hosenboden — Bernie ist mau:
selot, als Richard und Larry eintreffen.
Doch auBer den beiden scheint das kei-
ner 2u merken, Sie beschlieBen, einfach
50 2u tun, als ware gar nichts gesche-
hen. Dank Sonnenbrille und eingefrore-
nem Lacheln verkauft der Tote seinen
Porsche, schidft mit seiner Freundin
und verhilft Richard und Larry zu einem
haarstraubenden Abenteuer (und Ri-
chard endlich zu.einer Freundin).

Das Gespann Drehbuchautor/Regis-
seur 1381 kein Klischee aus, das sie lie-
bevoll durchnudeln. Was allein dem ar-
men Bernig im Lauf des Films passiert,
ist aufzihlenswert: Er wird mil Heroin
vollgepumpt, erwdrgt, ins Meer ge:
schmissen, eingegraben und erschos:
sen — ziemlich happig fir einen Sarg-
kandidaten. Die Besetzung spielt die Ko-
madie routiniert, wenn auch die absolu-
ten Hahepunkie fehien. Eine gelungene
Variation von Hitchcocks "Immer Trou-
ble mit Harry", Wer sich fir eine netle
Komddie interessier, sollte unbedingt
zugreifen. al

Regie: Ted Kotcheff
Produzent: Robert Klane/
Malcom R. Harding
Drehbuch: Robert Klane

Jr—
LIEBB |
nkind §

Ohne das Wissen der Bevlkerung
versetzt die Regierung Wasser und Nah-
rung mit dem neu entdeckien "Unsterb-
lichkeits-Serum”. Die anfangliche Eu-
phorie schidgt allerdings bald in HaB
um, als bekannt wird, daB das Serum
nur bei Jugendlichen wirkl. Massaker in
Kinderkliniken und Schulen sind eine
der erschreckenden Folgen. "Erden:
kind" ist der erste Band der Trilogie von
den “"Unsterblichen”. Alle drei Blcher
sind spannend geschrieben.  hfimg

ISBN: 3-453-03473-2

Autor: Sharon Webb
Verlag: Heyne
Preis: 8,80 Mark

POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

Antikorper

Wer schon bei dem Gedanken an ro-
hes Fleisch ein gewisses Magenkrim-
men feststellt, der sollte "Antikorper”
nicht anfassen. Dieses keineswegs ju-
gendfreie Buch beschreibt und berich-
tet dber Personen, die der Sekle des Ky-

bernetischen  Tempels  angehdren.
Oberstes Ziel: alle natirlichen Teile des
Korpers durch kinstliche ersetzen —
koste es was es wolle. Dieser Roman
gehtim wahrsten Sinne des Worles "un-

JCHER / MUSIK / FILME

Mona Lisa
Overdrive

Es gibt wohl kaum einen Computer-
spieler, der nicht Interplays Umsetzung
des Science-fiction-Klassikers "Neuro-
mancer” kennt. Mit "Mona Lisa Overdri-
ve" ist nun der dritte und letzte Teil der
"Cyberpunk™Trilogie erschienen. Der
amerikanische Kult-Autor William Gib-
son zieht auch in diesem abschlieBen-
den Band alle Register seines Kinnens.
Wieder nimmi er den Leser mit auf eing
furiose Reise in die Weiten der Compu-
termatrix. Sein Universum ist bevdlkert
mit den exolischen Blumen der elektro-
nischen Zukunft. Eine Welt der Neon:
Kids, auf der standigen Suche nach den
neuesten Drogen und dem schnellen
Vergessen; die eigenen Beddrfnisse ge-
steuerl von den alles beherrschenden
Konzemnen: mullinationale Konglomera:
te, die die Gesellschaft bis in die letzten
Winkel und Nischen kontrollieren und
bestimmen. Der lelzte Freiraum, neben
der Flucht in den Drogenrausch, ist die
"Matrix". Das wellumspannende Dalen-
nelz, in das sich die “"Konsolen-
Cowboys" (die letzten Helden dieser
Epoche) "reinhacken” und auf die Reise
gehen. In diesen kiinstlichen, elekironi-
schen Landschaften hinter der Front-
scheibe des Monitors suchen sie die
Schwachstellen des Systems. Hier fin-
det das eigentliche Leben siatt; nicht in
der wirklichen Welt, die den Menschen
keine Freirdume I3BL.

Gibsons Trilogie, mit den Banden
"Neuromancer” (Heyne 4400), "Bio-
chips” (Heyne 4529) und "Mona Lisa
Overdrive” (Heyne 4529), ist jedem
Computer- und Spiele-Fan vorbehaltlos
2u empfehlen. Man kann sich der Faszi-
nalion seiner Well kaum entziehen. Die
Vorstellung, selber einmal durch den
Cyberspace zu reisen, ist schon sehr
reizvoll und verlockend. Allerdings muB
jeder fiir sich selber entscheiden, ob so
eine Welt noch lebenswert ist. Als magli-
cher Zukunftsentwurf ist sie jedoch

Meg Ryan Hauptdarsteller: Andrew fer die Haut”. mg | durchaus vorstellbar. W
Laufzeit: 95 Minuten | McCarthy, Jonathan Silver- o
stmfﬁlm: ab man, Cathrine Mary Steward ISBN: 3-404-24129-0 ISBN: 3-453-03886-X
ahren Laufzeit: 103 Minuten Autor: David J. "
Video-Anbieter: FSK-Freigabe: ab 16 Jahren w.-_f?;; aami'l LE ::L wnlffgﬂﬂitlr‘l"i aHn;ytrili: g
Marketing Video-Anbieter: Highlight Preis: 7,80 PREIS: 9,80 Mark
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert empfehlenswert empfehlenswert hervorragend
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Spiel's noch einmal Sam: Famose Graﬁk wie Magnetic Scrolls
Adventure "Wonderland™

Und was gibt's in LS
vier Wochen? Wir

werfen einen Blick auf die aufgepeppten 16 ~ Oben seht I einen Schnapp-

Bit-Versionen des Lucasfilm-Klassikers "Ball et o Lo

Blazer". AuBerdem berichten wir iiber den
"Populous”-Nachfolger vom BullfrogTeam:
"Powermonger" sieht auf den ersten Blick
auBerst vielversprechend aus. Nicht weniger
eindrucksvoll prasentiert sich Magnetic Scrolls
neuester Adventure-Streich "Wonderland”.
Natiirlich gibt's wie gewohnt kompetente
Tests, einen knackigen AktuellTeil und als
Schmankerl einen tollen Wettbewerb, wo als
erster Preis ein reinrassiger Spielauto-
mat von Konami winkt. Wer bei seinem Lieb-
lingsspiel nicht weiterkommt, der darf sich auf
32 Seiten PowerTips freuen. Fir "Moduli-
sten” haben wir u. a. das furiose Ballerspiel
"Thunderforce 11" (Mega Drive), die Action-
Metzelei "E-Swat"” (Meoa Drive), die Gedulds-
probe "Shanghai II"” (PC-Engine) und das

ersthEint am sportliche™Golf" (Game Boy) auf Lager.
17. Rugust 1990
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(Flimbo), gebe ihm wenig Geld
und noch weniger Zeit — aber

S~

| ein reizendes Madel an seine

| Seite (Pearly).

Nun wiirze man das Ganze mit
) einer Entfiihrung seiner Her-
%’ 2ensdame, fiige noch ein paar
unvorhergesehene Schwierig-
keiten hinzu, riihre einmal

| kriiftig um und kichele auf

) groBer Flamme. ,
Flimbos Quest-ein Jump & |
| —Run fiir Feinschmecker! o

Erhaltlich fiir C64, AMSTRAD, AMIGA, ATARIST™
Vertrieb: United Software GmbH - Hauptstrabe 70 - 4835 Rietberg 2
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