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wahrend Ihr Euch am Strand aalt und eine
neue Schicht Sonnendl appliziert, wischen
sich die POWER-PLAY-Redakteure den Schweil &
von der Stirn. Die Hitze stammt weniger aus direk- % :
ter Sonnenbestrahlung, sondern mehr von der frisch eingebrochenen
Hitzewelle, die nicht einmal vor dem tiefen Keller
Halt macht. Der Satz "Uber einem Artikel briiten”
hat eine vollig neue Bedeutung erlangt. ..

Gruppenfoto mit
der Redaklion:
@ Noch wird
geléchelt...

eiB ging's auch Mitte des Monats in der

POWER-PLAY-Redaktion zu. Es wurde gewor-
fen, getreten und gehebelt, daB es eine wahre Freu-
de war. Grund fr diesen sportlichen Wettkampf
war die Vorausscheidungsrunde des Budokan-
Wettbewerbs. Drei Bewerber traten an, um sich ge-
map der Regeln zu messen. Neben dem schweiB-
treibenden Joystick-Geknirsche gab's Zeit fiir ein Gruppenfoto mit der
Redaktionsmannschaft.

Ein Tritt, ein Schiag:
Die Budokaner stirmen
die Redaktion.

w 0 ist Rietberg? Dort, wo Westfalen am westfaligsten ist, gltickli-
che Pferde auf saftigen Wiesen weiden und United Software
(Ex-Ariolasoft) seine Zelte aufgeschlagen hat. Der eigenwillige Stand-
ort verursacht so manchem willigen Besucher
Strapazen. Als bei einer Vorfiihrung von neuen
US. Gold-, Accolade- und Storm-Spielen Product
& Manager und Pressevertreter aus allen Himmels-
i richtungen gen Rietberg zogen, wirkten insbeson-
dere die englischen Gaste leicht angeknittert: Von
London ging's mit dem Flieger zunchst nach

Ristoergr T Hannover, von da aus mit dem Wagen zu United Software (gut 100

Kilometer Entfernung). Wohl dem, der von Miinchen aus startet: Mit
einem rassigen Propellerflieger (den Chuck Yeager sicher gerne mal
ausprobieren wirde) geht's zum trauten Flughafen

Paderborn, der Rietberg um einiges naher ist als =

Hannover, Die Ausbeute des Besuchs reichert den
AktuellTeil dieser Ausgabe an.

ahrenddessen organisierte  Action-Freak

Martin einen kompletten Arcade-Spielauto-
maten fur die Redaktion. Das Gerat wurde schon
beim ersten Test stark beansprucht, als die "Paro-
dius"-Platine in der Redaktion eintraf. Die Arbeit ruhte ein paar Tage:
Genaueres Ober die Verdppelung des Klassikers "Nemesis” lest Ihr
auf Seite 130.

Bis zur nachsten Ausgabe
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Neue Perspektiven im
Golfsport: "PGA-Tour Golf”

Hole#1 ParM
Stroke2 E
Distance: 146 yds

Club: Siron
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Neue Instruktionen
bei "Thunderstrike"

’ 3 Eisenhart und nahkampfgestahit:
Die Anti-Terror-Einheit in "Thunderfox”
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Videospiele
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Newomence: Cameot 103 | Autometenspiele= | o sooarvors
Loom, Black Out 103 Police Quest Il, Drakkhen,
Xenomorph, Sim City 104 rem Ll 2
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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 héchstens 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
berlicksichtigt. 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 berlick-
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 spéter einmal neue
Wertungen mit Alteren 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. Ihr Mienen-
spiel 148t 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 Ihr 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
fur das Spiel vorgibt.

4 — Die Grafikwertung; bei
MS-DOS-Spielen bewerten wir
die EGA-Grafik. Wenn das
Spiel unter Hercules I&uft, 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 fiir
diese Version.

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

%)\



Oben ist ein Muster des POWER PLAY-Steckbriefs abgebildet.
Die genauen Erklarungen zu den Punkten 1 bis B findet Ihr im Text
auf diesen beiden Seiten.

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

Gurke gilt das krasse Gegen-
teil. Sie ist den Spielen vorbe-
halten, die miserabel ab-
schneiden und sich auch bei

scheint. aller Liebe nur unter die Kate-
AuBerdem vergeben wir gorie "Traurig, aber wahr" ein-
| "Awards": Das POWER ordnen lassen. hilfalimg

PLAY-Pradikat und die PO-
WER PLAY-Gurke. Ersteres
bekommen ganz hervorragen-
de Spiele, die auch langfristig
Spaf und Motivation garantie-
ren. Ihr konnt sicher sein, daB
alle Spiele, die dieses Pradikat
erhalten, auch ihr Geld wert
sind. Fir die POWER PLAY-

) 4
HESQNDERS
C\REEHEENS g

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

Hiitet Euch vor Spielen, denen
wir die POWER PLAY-Gurke
(obige Abblidung) verleihen. Die
so0 gekiirten Programme lassen
sich auch bei aller Liebe nur in
die Kategorie "Traurig, aber
wahr” einordnen.
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Grand Prix™ (Sega)

Modul-
Mehrkampf

ega versorgt die Master-

System-Besitzer in letzter
Zeit auffallend oft mit sportli-
chen Modul-Neuheiten. Nach
"World Games" und " Califor-
nia Games" ist der Ur-Vater
von Epyx' "Games"-Serie an-
gekindigt. "Summer Games"
bietet fiinf Disziplinen: Stab-
hochsprung, 100-Meter-Lauf,
Schwimmen, Turmspringen
und Gymnastik. Wem diese
Sportarten zu lasch sind, der
darf sich am Steuer eines
Formel-1-Wagens versuchen.
"Super Monaco Grand Prix"
unterscheidet sich allerdings
etwas vom Automaten-Vorbild.
Dank Reifen-, Motor- und Ge-
triebeauswahl vor dem Start
kommt eine taktische Note ins
Rennen. AuBerdem diirfen
zwei Spieler auf geteilten Bild-
schirmen gleichzeitig antreten.
Beide Module kosten um die 90
Mark und sollen im Oktober er-
scheinen. mg

Kino &
Kommerz

egen Ende des Jahres ver-

offentlicht Acclaim zwei
heiBersehnte Module fir das
Nintendo Entertainment Sy-
stem. "Total Recall” basiert auf
dem gleichnamigen Science-
fiction-Thriller mit  Arnold
Schwarzenegger in der Haupt-
rolle, der gerade fir neue Um-
satzrekorde an den Kinokas-
sen sorgt. In Deutschland lauft
er unter dem Titel "Die totale
Erinnerung”. Das Spiel ist,
ebenso wie das Vorbild, ziem-
lich actionlastig. Das Arnold-
Sprite muB sich gegen aller-

<<k

NDS & LEUTE

Links sent lhr den Stabhochsprung aus "Summer Games", rechis einen Sthnapp.f;c-huﬁ vo "Super Monaco

Viel PS, iberdimensionale Reifen: die "Bigfoots” unterwegs (Nintendo)

Das Arnold-Sprite im Zwie-
gesprach mit einem FuBganger
(Nintendo)

schiedliche Arten zur Wehr set-
zen.

Weniger schlagkréftig, dafir
um so staubiger verrichten die
"Bigfoots” ihren Dienst. Die in
Amerika sehrbeliebten, mit rie-
sigen Reifen aufgemotzten
Klein-Trucks, liefern sich heiBe
Wettrennen. Hindernisse wer-
den schlichtweg Uberrolit —
wozu hat man schlieBlich die
iberdimensionalen  Reifen.
Beide Module werden unter
100 Mark kosten und wahr-
scheinlich im November in
Deutschland erscheinen. Ein
ausfihrlicher Test folgt in einer
der ndchsten Ausgaben. mg

Stiirmische
Spiele

ber die kommenden Spiele

der neuen Softwarefirma
Storm, zu der das "Silkworm”-
erprobte  Programmierteam
Random Access gehdrt, haben
wir Euch bereits in Ausgabe
7/90 erstmals informiert. Hier
ein paar ergdnzende Details:
Die  Automaten-Umsetzung
"Saint Dragon” soll im Sep-
tember fiir Amiga, Atari ST und

| C 64 erscheinen. Wir konnten
lei finstere Typen auf unter- |

die Amiga- und C 64-Versionen

| schon einmal anspielen; beide
| sehen sehr erfreulich aus. Das

vertikal scrollende Ballerspiel
"Swiv" erscheint im Oktober
fir die gleichen Computer.
Trotz verbliffender Ahnlichkei-
ten handelt es sich hier nicht
um den offiziellen Nachfolger
zu Silkworm. Das solite der
beinharten Action (zwei Spie-
ler gleichzeitig, viele Extras)
aber keinen Abbruch tun. Das
putzige Plattformspiel Rod-
land sowie das Autorennen
"Big Run” sollen Anfang 1991
fir Amiga, ST und C 64 heraus-
kommen. Bei Big Run fahrt Ihr
bei sechs Etappen auf den

Spuren der beriihmt-berich-
tigten Rallye Paris—Dakar.
Den Deutschland-Vertrieb der
Storm-Spiele dbernimmt Gbri-
gens United Software. hi
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Das neueste Werk von Steve
"Goldrunner” Bak: Yolanda (ST)

in neues Plattformspiel fiir

Amiga und Atari ST wird
von Millenium angekiindigt. In
"Yolanda”, dem offiziellen
Nachfolger des C-64-Klassi-
kers "Hercules”, gilt es, die Ta-
ten des griechischen Helden

| zu vollenden. Yolanda, die

Tochter des Herkules, ist von
der Todesgottin Hera verflucht
worden. Nur wenn sie zwolf
schwierige Aufgaben erfiillt,

| an denen schon ihr Vater zu

knabbern hatte, kann sie ihre
Freiheit zuriickerlangen. Uber
50 Level wollen in "Yolanda™
bezwungen werden, das (ibri-
gens von Steve Bak program-
miert wird. vw

Titus-Trends

s nimmt kein Ende: Titus'

3D-Actionspiele-Serie, die
mit "Crazy Cars” begann, wird
mit "Fire & Forget II" erneut
fortgesetzt. 15 Musikstiicke, 60
Gegner und Bonus-Level sol-
len das spielerisch ziemlich
angestaubte Action-Spektakel
aufmotzen. AuBerdem hat sich
Titus den Vertrieb von Disney
Software gesichert. Im Okto-
ber soll das Arcade-Adventure
"Dick Tracy" (der Kinofilm star-
tet in absehbarer Zeit mit Ma-
donna in der Hauptrolle), im
November das Action-Adven-
ture "Duck Tales” und im Fe-
bruar '91 schlieBlich das 3D-
Actionspiel "Arachnophobia”
erscheinen. mg
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Broum ilall actress &
addower of the famous film
‘cer Sebastian Broom-
| Hall; who was hold-
ing a cocklail
party for the
rich & famous.
L As one of the
B suests  Lord
Alfred And-
rews has
taken il upon
himsell to keep
! . order at Ghastley
s = s aManor, he is ques-
‘GHASTLEY M.

THE LOCATION OF

A ak &
HORRIFYING HOMICIDE

rington, W. Sussex.
It is helieved Mr Innes was
stabbed to death at the
home of Mrs Audrey

ominent political fi-
& Dr Victor Jones:
Peotland Yard have
each the scene of the
, but they are esti-
to arrive al approx.
- 2 hours after the
was discovered.

Police have today been in-
formed of the murder of
Mr Charles Innes, aged 46,

¥
¢
I
1
an attorney from Bar- ¢

THE SCENE OF THE HORRENDOUS CRIME‘

77 19TH JUNE 1941

DISTINGUISHED
PEER HAS 2
HOURS TO FIND
THE KILLER...!

Lord Alfred Andrews has
only 2 hours to try and
solve the murder of Mr
Charles Innes who was
attending a cocktail pariy
al *‘Ghastley Manor',

He reports, “Things are
ool quite as [ initially
thought, The guesis are en-
twined with love affairs,
dispules over inheritance
& outhursts of jealous
rage.”

Investigations continue.

U.S.GOLD

Purveyors of

Fine Quality &
Original Software
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hilft' Ihnen  automatischibeilder: Entscheldungsfindung

U.5: Gold Ltd, Units 23 Holford \Way; Holford | Birmingham B6 7AX: Tel: 021162533887
CEM 64/128] Diskette @ Atari ST @ A miga
MSIBGE= DOSIKompatibel
T 1990 LIS S Gold! Ltd > Alle) Rechtelvorbehalten®
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GroBe Flieger, viel Bumm-Bumm: U.N. Squadron beschert dem Feuerknopf Schwerstarbeit (Arcade)

ie Bande zwischen Soft-

warehaus US. Gold und
Automatenhersteller Capcom
erweist sich als fruchtbar:
Kaum ist der etwas zidhe
"Black Tiger” wverdaut, naht
mit "U.N. Squadron” schon die
néchste Umsetzung eines Cap-
com-Spielhallentitels. Die Hin-
tergrundgeschichte dieses ho-
rizontal scrollenden Flugzeug-
Ballerspiels nimmt Ricksicht
auf die neue, verbesserte welt-
politische Lage: Ein Krieg
droht nicht zwischen den Su-
perméchten, sondern im Mitt-
leren Osten. Skrupellose Waf-
fenhéndler schiren als um-
satzfordernde MaBnahme die
Streitigkeiten zwischen Lan-
dern, deren Verhéltnis zuein-
ander nicht ber die Giteklas-
se "spinnefeind”  hinaus-
kommt. Doch wie gut, daB es
das U.N. Squadron gibt, eine
Organisation, die sich die Er-
haltung des Weltfriedens zum
Ziel gesetzt hat. Kurioserweise
besteht der einzige Weg, dies
zu schaffen, darin, in diversen
Levels jede Menge gegneri-
sche Flieger und Panzer abzu-
schieBen sowie fleiBig Extras
aufzusammeln, um die Feuer-
kraft zu stdrken. Zwei Spieler
kénnen gleichzeitig in die Lifte
gehen; das "friedliche Kriegs-
spiel” soll demnéchst fiir Ami-
ga, ST und C 64 erscheinen. h/
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hours to solve

Mardersuche in stilechtem Schwarzweif (Amiga)

Tatort
Computer

s war eine dunkle und stir-

mische Nacht. Eine Tur
knarrte. Plétzlich fiel ein
SchuB... Das nette Intro von
U.S. Golds "Murder” (inklusive
digitalisietem  Opferschrei,
sehr beeindruckend) macht
gleich klar, wo's im Spiel lang-
geht. Das Krimi-Adventure ist
fast fertig und dirfte in der
nichsten Ausgabe testreif
sein. Die aktuelle Version, die
wir begutachten konnten, ent-
hilit ein paar ungewthnliche
Ansétze. Jedes Spiel beginnt
mit einem anderen Fall: Durch
die zufallige Kombination von
vier Schwierigkeitsgraden, Tat-

ort, Tater, Opfer, Mordwaffe
und Motiv gibt es bis zu 3,5 Mil-
lionen Spielvarianten (wer die
alle durchzockt, bekommt ei-

nen Orden). Ihr steuert einen
Detektiv durch die Rdume ei-
nes Hauses, in dem neben der
Leiche noch allerlei andere
Charaktere herumwuseln und
Gegenstdnde  herumliegen,
die man auf Fingerabdriicke
hin untersuchen kann. Durch
das Zusammenklicken wvon
Satzteilen stellt man listige Fra-
gen ("Was wissen Sie liber den
Butler im Zusammenhang mit
dem Revolver im Keller?"); die
Antworten werden auf Wunsch
in ein elektronisches Motiz-
buch eingetragen. Die Atmo-
sphéare kommt Krimi-Klassi-
kern & la Agatha Christie recht
nahe. Murder erscheint im
September fir Amiga, Atari ST,
C 64 (nur Diskette) sowie MS-
DOS-PCs. hi

Schicksals-
schlag

F rohe Kunde fir alle Helden
und Zauberer. Das Hanno-
veraner Software-Haus Reline
kiindigt die Veroffentlichung ei-
nes neuen Rollenspiels an.
"Gates of Dawn — Fate” ist,
nach erster Sichtung, recht
komplex und umfangreich. Ins-
gesamt muB man zehn Stadte
und zwolf mehrstockige Dun-
geons erforschen. Realititsna-
he wird dabei groB geschrie-
ben. Mehr als 600 verschiede-
ne Gegner sind zu bekdmpfen
— oder durch eifrige Konversa-
tion von den ehrlichen Absich-
tender Abenteurer zu iiberzeu-
gen. Die Helden befahren mit
Schiffen die Meere oder kén-
nen eine geheimnisvolle Un-
tergrundbahn besteigen. Ami-
ga- und Atari ST-Besitzer soll-
ten ein Auge auf dieses vielver-
sprechende Spiel werfen, das
im Herbst erscheinen wird. vw




Der Traumwagen in Digi-Pracht (Amiga)

Einkaufs-
bummel

n Gitersloh hat seit kurzem

ein neuartiges "Einkaufs-
zentrum” erdffnet. Auf riesigen
400 gm findet der Spiele-Freund
alles, was das Herz begehrt.
Das Laden-Lokal von Korona
Soft bietet neben einer riesi-
gen Auswahl an Computer-
spielen fir alle populéren Sy-
steme genauso sédmiliche
Videospiel-Systeme inklusive
Software an. Das Beste dabei:
alles und jedes kann angete-
stet werden. Das geraumigund
lauschig eingerichtete Ge-
schaft [adt dazu an spielberei-
ten Computern und Videospie-
len ein. Den beliebten Spruch:
"Wir kdnnen das Programm
leider nicht vorfiihren. Die
Packung darf nicht gedffnet
werden”, soll man hier nicht
horen. AuBerdem gibt's jede
Menge Telefone und aktuselle
CDs zu kaufen. Wer zuféllig
mal in Gltersloh ist, sollte auf
einen Sprung bei Korona Soft
vorbeischauen. mg

Fatale
Erbschaft

it "Fatal Heritage™ kindigt

die neue deutsche Firma
Delta-Konzept ein vielverspre-
chendes Adventure fir den
Amiga an. Der Erbonkel ver-
macht Euch eine tropische
Plantage, auf der zu allem
UberfluB ein sagenhafter Gold-
schatz versteckt sein soll. Lei-
der kommt das wertvolle Testa-
ment abhanden. Ihr macht Euch
auf die weltweite Suche nach
dem heiBersehnten Papier. Lei-
der hat ein siidamerikanisches
Gangsterkartell die gleiche Ab-
sicht. Ein Wettlauf gegen die
Zeit beginnt. Im komplett mit
der Maus gesteuerten Aben-
teuer l6st Ihr knifflige Ratsel,
macht Ihr "Multiple-Choice”-
Konversation, legt Euch in Ac-
tion-Sequenzen mit harten
Mafia-Killern an und sammelt
fleiBig Gegenstdnde. Fatal
Heritage bietet (iber 10 MByte
Grafik, wobei alles aus der
Spieler-Perspektive dargestelit
wird. v
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WuBten Sie,

daB das Erfolgsspiel
“Rings of Medusa““
nun auch auf C-64 zu haben ist.
In einer fantastischen
Umsetzung und mit deutscher
Anleitung...

...daB Starbyte einen neuen
super Titel herausbringt:
“Invest*, das packende Wirt-
schaftsspiel fir alle groBen und
kleinen J.R. Ewings, hahaha,
naturlich mit deutscher Benutzer-
fihrung und Anleitung ...

...daB der Flugsimulator “F-29%
eine 37seitige, ja 37seitige
Anleitung in deutscher Sprache
hat, fir ein perfekies
Spielvergniigen...

Fiir uns ist es eine
Selbstverstindlichkeit!
Deshalb achten Sie darauf:

Alle BOMLICO -Spiele
haben einen original

BOMUCO -Autkleber!

- Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!
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Die Aufmachung erinnert an eine Simulation, doch bei "Operati

as deutsche Software-Haus

Blue Byte mischt dem-
nachst im Denkspiel-Genre
kréftig mit. Ihr Beitrag mit.dem
Arbeitstitel "Atomino” hat trotz
Namensverwandtschaft nicht
viel mit Thalion’s "Atomix" ge-
meinsam. In diesem Spiel, das

fir alle populdren Systeme im
Herbst erscheinen soll, miiBt
Ihr verschiedenwertige Atome
| so geschickt anordnen, daB
kein Elektron mehr frei ist.
Beim ersten Testspielen ent-
puppte sich das relativ innova-
tive Spielprinzip als ziemlich
fesselnd und sticht aus der
Masse der Denkspiel-Neuhei-
ten klar heraus. mg
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on Harrier” dominier! die Action (ST)

| Elfen helfen

on der englischen Software-

Firma Hewson kommt in
diesen Tagen ein neues Action-
Adventure fiir den C 64 auf den
Markt. In "Deliverance”, der
Fortsetzung von "Stormlord”,
muB man liebliche Elfen aus
den Hénden der bdsen Konigin

Harrier-
Halali

S. Gold wird im Frih-

» herbst ein Actionspiel mit
einer Prise Flieger-Simulation
verdffentlichen. Bei "Opera-
tion Harrier” steuert Ihr den
gleichnamigen Senkrechtstar-

| terin einer Vielzahl von Missio-

nen im Einsatz gegen bése
Feinde.

Erst bekommt man von ei-
nem knarzigen Vorgesetzten
den Auftrag erkldrt, dann
geht's ab in die Luft. Die Grafik,
bei der Ihr das Spielfeld von
oben seht, wird um den Harrier
"herumgescrolit” und erinnert
nicht umsonst an das Action-
spiel "Rotox": Beide Titel
stammen vom gleichen Pro-
grammierer. hl

An "Atomino™ diirften selbst Chemie-Laien Gefallen finden (C 64)

Magische
Fliege

n Electronic Arts taktisch an-
gehauchtem 3D-Actionspiel
"Magic Fly" schiipft Ihr in die
Rolle eines Piloten der "Magic
Fly Squadron”, einer interstel-
laren Polizeitruppe. Eure Auf-

<>

Vernichtung einer auBerirdi-
schen  Verbrecherorganisa-

nes rasend schnellen Gleiters
fliegt Ihr durch ein unterirdi-
sches, in 3D-Grafik dargestell-
tes Tunnelsystem und legt
Euch mit dber 30 verschiede-

tiirlich konnt Ihr Euren Gleiter
mit Extrawaffen aufristen. vw

gabe ist die Verfolgung und |

tion. Hinter den Kontrollen ei- |

nen Alien-Raumschiffen an. Na- |

: ) P — e
Gleich hab' ich Dich im Fadenkreuz: flotte 3D-Grafik bei Electronic Arts “"Magic Fly"

Stormlord kdmpft weiter: diesmal in "Deliverance” (C 64)

befreien. Die Reise fiihrt durch
| Héhlen, tiefe Bergwerke und
| geheimnisvolle Walder. Wie-
der muB der Stormlord gegen
Bogenschitzen und Zombies
antreten. Am Ende winkt sogar
eine Audienz beim heiligen Pe-
trus. Damit das Spiel nicht zu
religids wird, hat der "windige”
Lord vorher ausgiebig Gele-
genheit, eine Menge Monster
in die Holle zu schicken. ww

Sel-
Control

ie englische Programmier-

truppe Core Design (be-
kannt durch "Rick Dangerous”
und "Switchblade”) hat sich
selbstandig gemacht. Passend
zur  "Unabhangigkeitserkld-
rung” erscheinen die beiden
ersten Core-Spiele unter dem
eigenen Label,

Den Anfang macht das
Science-fiction-Rollenspiel
"Corporation”, das wir in der
nachsten Ausgabe genauer
unter die Lupe nehmen. AuBer-
dem stellt Core das Action-
Spektakel "Torvak — The War-

rior” vor.

Das Szenario erinnert etwas
an "Rastan Saga” oder "Le-
gendary Axe”, wurde aller-
dings mit Extras gewdirzt. Ob

7))
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Eure Kommandozentrale bei dem SF-Rollenspiel " Corporation™ von
Core Design (Amiga)

enstem, Streitaxt oder
In den finf Leveln

e Art von Hilfe gut
1, denn Anzahl und
gkeit der meisten
Gegner sind nicht zu unter-
schatzen. Beide Programme
sollen im Herbst fiir Amiga und
Atari ST erscheinen.

Den Vertrieb in Deutschland
hat Ubrigens United Software
(ehemals Ariolasoft) ubernom
men.

Letzte Meldung:

B Code Masters hat mit ISS-Records in Mon-
chengladbach einen neuen deutschen Veririeb
gefunden. Drei (64-Spiele werden ab sofort
auch auf Diskette erscheinen.

James Bond-Film "Der Spion, der mich liebte”.

M Rick Dangerous Il kommt: Microstyle kundigt
das Hit-Sequel fiir Oktober an.

| I
:

I

I M Domark veroffentlicht in Kiirze das Spiel zum

I

I

|
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WuBten Sie,

daB das Erfolgsspiel
“Rings of Medusa*“
nun auch auf C-64 zu haben ist.
In einer fantastischen
Umsetzung und mit deutscher
Anleitung...

...daB Starbyte einen neuen
super Titel herausbringt:
“Invest®, das packende Wirt-
schaftsspiel fiir alle groBen und
kleinen J.R. Ewings, hahaha,
naturlich mit deutscher Benutzer-
flhrung und Anleitung ...

...daB der Flugsimulator “F-29%
eine 37seitige, ja 37seitige
Anleitung in deutscher Sprache
hat, fUr ein perfektes
Spielvergniigen...

Fiir uns ist es eine
Selbstverstiandlichkeit!

Deshalb achten Sie darauf:
Alle BONLICO -Spiele
haben einen original

BOMAICO -Aufkieber!

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!

[ 13



VIEW

Wer einen Computer hat
und noch nichts von dem
3D-Spektakel "Carrier Com-
mand" gehort hat, muB wohl in
Sibirien leben. Seit die erste
Version dieses innovativen
Strategiespiels 1988 erschien,
trat Carrier Command seinen
Siegeszug rund um die Welt an
und wurde fiir fast alle Compu-
ter-Systeme umgesetzt. Kirz-

lich durften sich sogar
Macintosh-Besitzer damit ver-
gniigen.

Durch den Erfolg des Spiels
Carrier Command wurde die
Firma, die uns dieses Spiel be-
scherte, auf einen Schlag welt-
bekannt: Realtime Software.
Dieser Name ist fir viele inzwi-
schen gleichbedeutend mit
Qualitét. Schon lange bevor
Realtime mit Carrier Com-
mand berihmt wurde, arbeite-
ten die Jungs fleiBig an ihrem
Image. Realtime wurde 1984
von lan Oliver, Andy Onions
and Graeme Baird gegriindet.

REATMES SATE COM

Frisch aus England

Treffen der Waffengiganten: Panzer vs Helikopter (MS-DOS/VGA)

RASANTE REALITAT MI'I'

auf den deutschen Software-

tisch:

”Battle Command”

— der heiBersehnte 3D-
Kniiller und offizielle ”Car-
rier Command”-Nachfolger

ist bald fertig.

Alle drei waren zu dieser Zeit
Informatikstudenten an der
Leeds-Universitit. Ihr erstes
gemeinsames Projekt war das
unvergessene "3D Tank Duel”
auf dem Spectrum. Es folgten
die Spiele "Star Strike”" und die
Fortsetzung " Star Strike 2". Im
Auftrag von Rainbird wurden
die dynamischen drei an-

<k

schlieBend beauftragt, die Um-
setzungen des 3D-Ballerspie-
les "Starglider” fir den Spec-
trum, den Schneider CPC und
den PCW 8256 (Schneider
Joyce) zu schreiben. Auch die
MS-DOS-Version des Klassi-
kers "Elite” entstand in Zusam-
menarbeit mit  Realtime.
SchlieBlich folgte das legenda-

Der Blick aus dem l:nl:kpit eines Supertanks [MS-DUSNMJ

re Carrier Command mitsamt
den Umsetzungen. Zusam-
men mit dem Team von Vector
Grafix und Martin Day von As-
sembly Line briitete Realtime
auBerdem das Entwicklungs-
Systemn SMASM aus. Die Be-
deutung von Realtime Soft-
ware erkennt man auch daran,
daB sie der erste offizielle eng-

lische Entwickler fiir das Sega
Mega Drive sind: Umsetzun-
gen vom 3D-Autorennen "Vet-
te" und die Panzersimulation
"Abrams Battle Tank” sind fir
die Konsole in der Pipeline.
Uberraschenderweise  be-
schaftigt sich Realtime nicht
ausschlieBlich mit Spielen.
"Im Moment denkt jeder, der

y2AYS



den Namen Realtime hort, au-
tomatisch an 3D-Spiele. Ich
persdnlich arbeite aber genau-
so gern an der Entwicklung
neuer Programmiertechniken
und -Systeme, die das Leben
fir andere Programmierer
leichter machen”, meint lan
Oliver. Hardware- und Software-
Design ist ebenfalls ein Fir-

VE2AYY

Welche Rakete nehm ich denn? (MS-DOSIVGA)

menhobby. Mehrere Program-
mierer haben Elektronik stu-
diert und basteln an den ver-
schiedensten Ideen.

In Sachen Computer-Pro-
grammen werden demnéchst
zwei neue Spiele erscheinen.
Uber das 3D-Action-Adventure
"Duster" berichten wir an an-
derer Stelle in dieser Ausgabe.

Hier und jetzt wollen wir auf
den Carrier Command-Nach-
folger "Battle Command” ein-
gehen, der von Ocean verdf-
fentlicht wird. Allerdings wird
sich Battle Command in eini-
gen Punkten wesentlich vom
Vorgénger unterscheiden.
Zum einen ist Battle Command
etwas actionlastiger und zum
anderen sind die verwendeten
3D-Routinen erheblich schnel-
ler. Das Entwicklungs-System
von Carrier Command basierte
noch auf einem 8-Bit-System
und ist mittlerweile natirlich
veraltet. AuBerdem wurde das
komplette Spielkonzept wvon
Battle Command neu (ber-
dacht. Eigentlich sollte es vom
Spielablauf dem “strategi-
schen” Vorbild Carrier Com-
mand ziemlich dhneln. Carrier
Command versetzt den Spieler
mitten in eine komplette 3D-
Welt. Dasselbe war auch bei
Battle Command geplant: Man
befindet sich auf einer Halbin-
sel und hat die Aufgabe, ein
groBes und mehrere kleine Zie-

le zu vernichten. Wer gewin-
nen will, muB eine langfristige
Strategie aushecken und die
Route zwischen verschiede-
nen Orten  ausarbeiten.
SchlieBlich reifte bei Realtime
die Erkenntnis, daB viele Spie-
ler eine so starke Betonung der
Strategie-Elemente relativ un-
interessant finden konnten. Al-
so wurde Battle Command zu
einem Actionspiel mit mehre-
ren Missionen umgestaltet.
Der Spieler kontrolliert einen
futuristischen  Superpanzer,
der mit vielen Extras wie Bom-
ben, Raketen, Granatwerfern
und Nachtradar verstarkt wer-
den kann. Die Auftrige miis-
sen nicht in einer bestimmten
Reihenfolge absolviert werden
und kénnen meist frei ange-
wihlt werden. Fiir jeden Auf-
trag ist die richtige Bewaffnung
des Panzers von entscheiden-
der Bedeutung und oft ist es
notig, sich in einem Szenario
die Waffen fir die ndchste Mis-
sion zu besorgen. Die ersten
Auftrdge werden ziemlich ein-
fach sein: Alles was sich be-
wegt, muB abgeschossen wer-
den. In spéteren Szenarios, so
verspricht lan, wird Battle
Command erheblich komple-
xer sein: Anspruchsvolle 3D-
Rétsel setzten ein ordentliches
MaB an Kopfarbeit voraus.

Alle 3D-Objekte wurden zu-
nachst auf Papier gezeichnet,
dann durch die selbstprogram-
mierte "Object Definition Lan-
guage” (ODL) in den entspre-
chenden Prozessor-Code um-
gesetzt. Fertig codiert und ge-
zeichnet, werden alle Objekte
durch einen speziellen Land-
schafts-Designer gejagt. Briik-
ken, Baume, StraBen und Fliis-
se werden so auf der Szena-
rio-Karte plaziert und automa-
tisch in feinstes 3D umgewan-
delt. Nach eventueller Nach-
Positionierung per Hand ist die
zukinftige Spiel-Landschaft
dann fertig.

Fiir PC-Besitzer interessant:
Die Grafik von Battle Command
|&Bt sich auf diesen Computern
der Rechnerleistung anpassen.
Also wenig Details bei norma-
len PCs, volle Grafikpracht bei
386ern. Mittlerweile betragt
die Entwicklungszeit von Batt-
le Command runde 18 Monate.

In diesen Tagen wird letzte
Hand an das Feintuning der
Missionen gelegt und eifrig ge-
testet. Bevor Battle Command
im Laden erhéltlich ist, werden
wohl noch ein paar Monate ins
Land gehen. Es erscheint fir
Amiga, Atari ST und MS-DOS
und kostet ca. 90 Mark.

Kati Hamza/mh
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as englische Programmier-

Team Realtime briitet ne-
ben "Battle Command™ auBer-
dem "Duster" aus, das im Auf-
trag von Mirrorsoft entsteht. Bis
jetzt hat sich die Entwicklung
hauptséchlich auf die 3D-Gra-
fik konzentriert. Das Grafik-
System ist prinzipiell das glei-
che wie bei Battle Command,
aber fiir Duster wurden noch
einige Veranderungen vorge-
nommen. So ist die 3D-Grafik
von Duster viel flexibler als die

filme

VIEW

himmlisch, denn die Insekten
des Planeten fingen plétzlich
an, unkontrolliert zu wachsen.
Riesenameisen stampften
iber Felder und trampelten
ganze Stadte nieder. Deshalb
dreht sich auf Heaven heute al-
les um "Dusters” — moderne
Kammerjéger, auch liebevoll
"Ameisenkiller” genannt. Die
Insekten entwickeln sich au-
Berhalb ihres Baus rasend
schnell. Ameisen fangen sehr
friih an, zu laufen, zu graben,

Steht Ihr auf Horror-

im Stil der

Klassiker ”Formicula” oder
“Tarantula”? Fein, denn bei
Duster konnt Ihr als moder-

ner Kammer

sektenpirsch

von Battle Command. Die un- |
terschiedlichen Animationen
sind der gréfte Unterschied. In
einem Panzerspiel ist Anima-
tion nicht ganz so entschei-
dend; bei einem Programm, in
dem sich vieles um Insekten
dreht, ist sie ein sehr wichtiger
Bestandteil.

Riesenskorpione, Spinnen,
Ameisen und andere Grusel-
lebewesen spielen die Haupt-
rolle in Duster. Die Handlung
wurde auf den fernen Planeten
Heaven verlagert. Den ersten
Einwohnern dieses lauschigen
Platzchens kam es vor, als wa-
ren sie im Paradies. Leider
blieb Heaven nicht ganz so

Windmihlen im Ameisental:
Duster (MS-DOS/VGA)

<>

jager auf In-

gehen.

T dsaves
Fripl s

707 B\

zu fliegen und auszuschwar-
men. Um der Plage Herr zu
werden, missen die Insekten
méglichst schon im jugendli-
chen Alter erwischt werden.
Wer jetzt denkt, "Duster” sei
nur eine simple Ballerei auf
dicke Viecher, der irrt. Um ein
erfolgreicher Duster zu wer-
den, muB man sich auf Strate-
gie genauso wie auf Monster-
kunde verstehen. Wer als Ge-
schaftsmann gute "Vernich-
tungsvertrage”  aushandelt,

Fahrkarten besorgt und Ausrii-

stung kauft, kann sich Gber Ar-

Diese Ameise ware der Schrecken eines jeden Picknicks (MS-DOS/VGA)

beit auf dem Feld nicht bekla-
gen. Im Lauf der Zeit hat sich
eine regelrechte "Duster-Kul-
tur” entwickelt. Die Ameisen-
killer haben ihre eigene Spra-
che, private Clubs und sogar
Zeitungen. Ehe Duster auf den
Ladentisch kommt, wird’s ein
Weilchen dauern. Laut Real-
time kBnnen Kammerjéger erst
gegen Ende des Jahres auf In-
sektenhatz gehen. Duster wird
wie Battle Command fir Ami-
ga, Atari ST und MS-DOS er-
scheinen und ca. 90 Mark ko-
sten. Kati Hamza/mh
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enn Chronisten in ferner
Zukunftaufdas Jahr 1989
zuriickblicken, werden Sie in
einer Hinsicht einer Meinung
sein: Das Computerspiel, das
in jenem Jahr europaweit am
meisten Kritikerlob erntete und
Verkaufsrekorde brach, war
"Populous”. Programmiert von
Bullfrog und verdffentlicht von
Electronic Arts erntete das
Strategiespiel satte 92 Prozent
im POWER PLAY-Test, ge-
wann danach in ganz Europa
reihenweise den Titel "Spiel
des Jahres” und tummelt sich
mit ungebrochenem Elan in
der Spitzengruppe unserer Le-
ser-Hitparade. Endlich lassen
sich die Programmierer von
Bullfrog in die Karten sehen,
was den Nachfolger zu diesem
Bestseller angeht, der im
Herbst verdffentlicht werden
soll: "Powermonger”! _
Zuerst war die Uberra-
schung groB, als Bullfrog als
erstes Spiel nach Populous
das Action-Adventure "Flood"
herausbrachte (siehe Test in
dieser Ausgabe). Aber keine
Angst, das bedeutet nicht, daB
die Briten die Lust an Strategie-
spielen verloren hétten. Der
friilhen Demo-Version von Po-
wermonger merkt man die Ver-
wandtschaft zu Populous an,
auf das wir zur Einstimmung
einen (Riick)-Blick werfen wol-
len: Populous ist ein unkompli-
ziertes Strategiespiel, bei dem
zwel Volker versuchen, die
Herrschaft Gber eine Insel zu
gewinnen. Der Spieler schliipft
in die Rolle eines "Gottes" und
kann durch Order an sein Volk
und das Auslosen von Naturka-
tastrophen entscheidend in
den Spielablauf eingreifen.
GroBen Anteil an der Populous-
Faszination hatte die grafische
Umsetzung: Jedes Fleckchen
der Insel kann angeklickt und
vergroBert dargestellt werden.
Jedes einzelne Mannchen ei-
nes Volkes kann beobachtet
werden, wie es unter den Ein-
flussen von géttlichen Befeh-
len und Umweltbedingungen
reagiert. Das faszinierende
Konzept einer Welt-Simula-
tion, bei der die Abldufe bis ins
kleinste Detail simuliert wer-
den, stellt das spielerische Ge-
rist fir Powermonger. Bull-
frogs neuestes Strategiespiel
schlagt zwar in die Populous-
Kerbe, ist aber kein richtiges
"Populous II". Diesem Projekt
werden sich die Bullfrogs nicht
vor 1991 widmen. In Power-
monger stecken aber viele
Ideen, die bereits bei der Ent-
stehung zu Populous in den
Programmiererkopfen schwirr-

<k

ten, aus technischen Griinden
und Zeitmangel aber damals
nicht verwirklicht werden konn-
ten.

Auch bei Powermonger geht
es um die Eroberung von In-
seln. Wie viele Inseln (und da-
mit Levels) es im fertigen Spiel
geben wird, steht noch nicht
genau fest. Allzuwenig werden
es schon nicht werden; man er-
innere sich an Populous, das
mit satten 500 Stufen aufwarte-
te. lhr Gbernehmt in Power-
monger die Rolle des Anfiih-
rers eines Stamms wilder Mén-
ner, die gerade an der Kiiste
der Insel angekommen sind.
Ihr wollt das Stiick Land kur-
zerhand erobern, habt aberam
Anfang zwei grundsatzliche
Probleme: Die Schar Eurer Ge-
treuen ist noch klein und drei
andere Stammesanfihrer ha-
ben das gleiche Ziel. Ihr spielt
also gleich gegen drei Compu-
tergegner auf einmal. Durch
das Koppeln mehrerer Compu-
ter mit seriellen Kabeln werden
auch bis zu vier Spieler gegen-
einander antreten konnen.
Ahnlich wie bei Populous
braucht dann jeder Spieler ei-
nen eigenen Computer.

Zu Spielbeginn sind alle
Stédte auf der Insel noch neu-
tral. Die Computergegner wer-
den ihr Bestes tun, um das zu
ihren Gunsten zu andern. Ihr
kommt durch mehr Gefolgsleu-
te zu mehr Macht; der Bevolke-
rungszuwachs geschieht da-
durch, daB man Dérfer und
Stadte seinem Machtbereich
einverleibt. Ihr konnt die Ein-
wohner auch (berzeugen,
wenn lhr ihnen z.B. eine schd-
ne Erfindung anbietet. An Er-
findungen kommt man wieder-
um, indem man die Bewohner
einer Siedlung beauftragt, ein
Schwert, Katapulte oder gar
Kanonen herzustellen. Hier
muB man auf das Umfeld der
Siedlung achten. Es macht
z.B. Sinn, die Bewohner einer
Ortschaft in Waldnéhe einen
Gegenstand bauen zu lassen,
der aus Holz besteht: Die
Ménnchen flitzen bald schonin
den Forst, um ein paar Baume
zu schlagen.

Sobald es Euch gelingt, eine
Stadt zu erobern, gewinnt Ihr
einen Captain. Es wird sechs
verschiedene Captain-Typen
mit unterschiedlichen Eigen-
schaften geben. Der Captain
ist Euer verldngerter Arm auf
dem Spielfeld, der Dérfer be-
suchen und sich um Erfindun-
gen und Eroberungsfeldziige
kimmern kann. Bis zu sechs
Captains kénnen unter Eurer
Fuchtel stehen.

POPULOUS
NACHFOLGER

Eure Armee steht brav in der Pampa herum und warlet auf Befehle

Die Detailtreue bei der Simu-
lation der Spielwelt soll alles
schlagen, was derzeit auf dem
Softwaremarkt geboten wird —
inklusive Populous. Die Be-
wohner der Inseln haben be-
stimmte Berufe wie Bauer, Fi-
scher oder Schafer, bewohnen
unterschiedliche Hauser und
gehen auch ihrem Tageswerk

nach: Die Bauern pfiligen
munter auf ihren Ackern her-
um, wéhrend die Fischer in
Booten auf dem Ozean herum-
schippern. Auch Tiere werden
bei der Darstellung der Power-
monger-Welten nicht unter-
schlagen. Die wechselnden
Jahreszeiten sorgen nicht nur
fir verschiedene Grafiken,
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sondern auch fir ein paar spie-
lerische Komponenten (z.B.
|1&Bt die Produktivitdt Eurer Ge-
folgsleute im Winter erheblich
nach, wenn die Bauern nicht
viel zu ernten haben). Logisch,
daB es neben Sonnenschein
auch Schneefall und Regen-
schauer geben kann.

Den Léwenanteil des Bild-
schirms nimmt eine detaillierte
Ansicht der Welt ein, deren
perspektivische Grafik heftig
an Populous erinnert. Durch
den Einsatz von Vektorgrafik
kann man bei Powermonger
den MaBstab verkleinern und
vergroBern sowie die Richtung
andern, von der aus Ihr das
Spielfeld sieht. Links oben fin-
detlhreine Karte der gesamten
Insel, das restliche Spielfeld
wird von lcons eingenommen.

V-2V

Zoom mich! Hier seht Ihr einen Kartenausschnitt mit drei verschiedenen MaBstaben (Amiga)

i

Die Bewohner der
idyllischen Insel hii-
ten ungestort ihre Schafe,
gehen fischen und bestellen
ihre Felder. Aber nicht mehr
lange: Vier eroberungslii-
sterne Armeen sind gerade
an der Kiiste gelandet...

EVIEW

Das ganze Spiel wird durch
einfaches Anklicken dieser
Bildsymbole gesteuert.

Dem ersten unverbindlichen
Eindruck nach, den wir von Po-
wermonger haben, kiinnen Po-
pulous-Fans sich auf ein Won-
neprogramm gefaBt machen.
Die Formel "Leicht verstandii-
ches Strategiespiel + Welt-Si-
mulation” kdnnte erneut blen-
dend aufgehen. Ob Power-
monger den hohen Erwartun-
gen gerecht wird, muB sich
noch in unserem Test zeigen,
der folgt, sobald das Spiel fer-
tig ist. Als voraussichtlichen
Erscheinungstermin kénnt lhr
Euch den Oktober 1990 im Ka-
lender ankreuzen; dann sall
der Populous-Nachfolger fir
Amiga, Atari ST und MS-DOS-
PCs erscheinen. hi
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Der neue Hit von Magnetic-Scrolls (MS-DOS/VGA)

m das einst berithmte Soft-

ware-Haus Magnetic
Scrolls war es ruhig geworden:
Mach "Fish"” und " Corruption”
hérte und sah man nichts mehr
von ihnen. Ein Grund fir das
Verstummen war wohl der Ver-
kaufvon British Telecomsoftan
Microprose, mit denen Magne-
tic Scrolls damals einen Ver-
trag hatte. Anita Sinclair, Che-
fin der adventurebegeisterten
Crew, kindigte und plante im
stillen Kémmerlein das "Super-
Adventure”. Nach mehr als ein-

<2

einhalb Jahren ist es soweit:
"Wonderland” ist da.

Die Geschichte ist im we-
sentlichen "Alice im Wunder-
land" zum Nachspielen, aller-
dings mit knackigen Rétseln.
Das Adventure wird auch fir
die zu losen sein, die weder
das Buch noch eine der Ro-
man-Verfilmungen  kennen.
Man kann "Wonderland"” als
reines Text-Adventure spielen.
Auf dem Schirm erscheint ein
Textfenster, das man beliebig
verschieben kann: Der Text

Automapping, Maussteuerung,
Icons fiir die wichtigsten Gegen-
sténde sind nur ein paar Extra-
Ausstattungen (MS-DOS/VGA)

paBt sich immer der GroBe an.
Der Parser versteht um die
2000 englische Warter; die
Satzstrukturen kénnen sehr
komplex sein. Wer keine Lust
hat, nur Text zu lesen, kann auf
105 teilweise animierte Grafi-
ken in bewahrter Magnetic-
Scrolls-Qualitat zuriickgreifen.
Alles kann mit der Maus be-
dient werden. Es gibt eine

Lange

1t
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Landkarte, bei der man den ge-
wiinschten Raum anklickt —
schon geht die Spielfigur los.
StoBt sie auf ein Hindernis,
stoppt sie und gibt Meldung.
Fir jeden Gegenstand gibt es
ein Icon. Will man beispiels-
weise einen Gegenstand able-

gen, schiebt man ihn vom
Inventory-Fenster auf die
Landkarte.

Eine Liste der wichtigsten
Verben im Spiel hilft Einstei-
gern aus der Sprachlosigkeit.
Es erscheinen in der Meniilei-
ste automatisch immer nur die
Verben, die man braucht: Eine
Tiire kann man normalerweise
nicht essen — obwohl man das
bei der verschrobenen Ge-
schichte nicht so genau weiB.
Wer gar nicht mehr weiter weis,
|ast sich vom Programm einen
Tip geben. Wonderland ist et-
was fir anspruchsvolle Spie-
ler, die schon lange auf einen
leckeren Texte-Adventure-Bis-
sen gewartet haben. Es wird
Ende Juni fiir PCs erscheinen,
andere Versionen sollen fol-
gen. al

war es still

um die Edel-Adven-
ture-Schmiede

Magnetic

Scrolls. Jetzt melden sie
sich mit einem Spiel zu-
rick, das das Text-Adven-
ture-Genre wiederauferste-
hen lassen soll.

V2NV
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D ie  Programmier-Truppe
"The Assembly Line” ist
lange nicht so bekannt wie ihre
berlihmten Kollegen von Real-
time Software oder das Bull-
frog-Team. Dabei hétten sie et-
was mehr Aufmerksamkeit
durchaus verdient. Immerhin
waren sie fir das allerorts we-
gen seiner technischen Per-
fektion ausgezeichnete "Xe-
non 2" verantwortlich. Die Bit-
map Brothers, die dafiir viel
Lob einheimsten, waren "nur”
fiir das Spieldesign zustandig.
Die Programmier-Tricks haben
sich The Assembly Line ausge-
dacht. AuBerdem auf der lan-
gen Liste mit Erfolgstiteln: "Pi-
pemania”, "Interphase” und
zuletzt "E-Motion™.

Graue Haare lassen sich die
vier Jungs deshalb nicht wach-
sen. Ruhm und Ehre sind im
Leben des quirligen Quartetts,
bestehend aus John Dale, Mar-
tin Day, Adrian Stephens und
Andy Beveridge nicht das
Wichtigste: "Was wir produzie-
ren ist bedeutender als was wir
sind. Wir lassen die Spiele fir
sich selbst sprechen.” Ande-
rerseits hétten sie nichts gegen
etwas mehr Publicity. Schlie-
lich war das einer der Griinde,
warum die vier sich zusam-
mentaten. John Dale, Firmen-
chef und Software-Designer
erklart: "Wir kennen uns schon
seit etlichen Jahren. Zuerst ar-
beiteten wir alle separat an
Programmen wie “Impact”
und "Helter Skelter"; zuvor ha-
ben wir sogar noch BBC-Spie-
le geschrieben. Nach einer
Weile kam uns die Idee, alle un-
sere Talente zusammenzule-
gen.” Sie dachten sich, daB ein
Team immer interessanter ist
als eine einzelne Person. "Bis
jetzt hat ein biBchen Werbung
noch niemandem geschadet.”

Durch Zufall kamen die er-
sten drei "offiziellen” Produkte
von The Assembly Line inner-
halb von ein paar Monaten her-
aus. Interphase und E-Mation
wurden hauptséchlich von
Adrian Stephens entwickelt.
Fiur Xenon 2 und Pipe Mania
war Martin Day verantworlich.
Dazwischen fand Martin noch
Zeit, sein Fachwissen der Fir-
ma Crossproducts (von Realti-
me und Vektor Grafx gegriin-
det) zur Verfligung zu stellen,
Das Entwicklungs-System
SNASM ist mitunter sein
"Baby".

Als néchstes Produkt der As-
sembly Line steht "Vaxine" an:

der Nachfolger des auBerge- |

wihnlichen Denkspiels E-Mo-
tion. Als die Gruppe die ersten
Assembler-Routinen fiir Vaxi-

<

Hndrnas Murmelspiel:

ne programmiert hatte, dachte
allerdings keiner daran, daB
daraus ein Spiel werden konn-
te. Es sollte nichts weiter als ein
nettes Demo sein. Adrian
bastelte ein 3D-Gitter, das man
in alle Richtungen bewegen
konnte. Seine Kollegen und die
Firma U.S. Gold waren davon
sehr angetan. U.S. Gold hatte
schlieBlich die Idee, das Demo
zu einem E-Motion-Nachzie-
her weiterzuentwickeln.

Man stellte sich natirlich die
Frage, was sich mit einem so
interessanten Effekt anfangen
lieBe. Die ziindende Idee kam
schlieBlich wahrend einer
Gruppensitzung. Ahnlich wie
in E-Motion sind farbige Bélle
die Hauptelemente. In E-Mo-
tion war das Spielprinzip noch
ziemlich simpel: Einfach die
| gleichfarbigen Bélle gegenein-
| ander schleudern und auf die-
se Weise den Bildschirm da-
von sdubern. Vaxine ist etwas

er "E-Motion™

komplizierter. Erstens findet
das Ganze nicht wie bei E-Mo-
tion im "Nichts" statt. Der Tat-
ort ist diesmal ein Korper, der
von einem starken Virus at-
tackiert wird. Der Spieler, der
das Antikorper-System kontrol-

Wer durch ein schwarzes Tor fahrt, darf etwas verschnaufen (ST)

EINE RUNDE SACHE:
VAXINE

e

liert, muB erstens die angrei-
fenden Fremdkdrper systema-
tisch ausradieren und zwei-
tens vermeiden, daB das Virus
andere Korperteile befélit.

In jedem der 99 Levels gibt
es ein Basislager, das be-

YAV
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Es hat keinen Sinn, einfach nur
die Bélle abzuschieBen. Nach
einer Weile geht einem nam-
lich die Munition aus. Eine ge-
schickle Strategie, die sich
gleichzeitig auf Virusvernich-
tung und SternenbeschuB kon-
zentriert, ist duBerst wichtig.
Mehrere Features des Spiels
werden von vornherein durch
die Programmiermethode vor-
gegeben. Die Grafik ist &hnlich
wie die von E-Motion "ray-
traced” und 148t nur Objekte
zu, die von allen Seiten gleich
aussehen. Deshalb gibt es so
viele Kugeln und Sterne. Ande-
re Elemente wurden aus E-
Motion Ubernommen. "Uns
gefiel die elastische Schnur,
die die Kugeln in E-Motion zu-
sammenhalt, so gut, daB wir
beschlossen, sie wieder zu be-
nutzen." Wie alle Spiele von
The Assembly Line wird Vaxine
auf PCs programmiert (natiir-
lich mit dem Entwicklungs-Sy-
stem SNASM) und dann auf ST
und Amiga zum Testen gela-
den. Firden guten Ton istJohn

Ballgeschubse ein-
mal anders: Der "E-
Motion”-Nachfolger ”Vaxi-
ne” von US. Gold bringt
dynamische Bewegung auf

den Bildschirm.

Nur wer geschickt Balle plaziert, verhindert die Ausbreitung des Killer-Virus (ST)

schiitzt werden muB. Rundher- |
um hiipfen verschiedene farbi-
ge Balle, die sich elegant zu
Gruppen derselben Farbe ver-
einigen und sich auf eine Basis
der gleichen Schattierung kon-
zentrieren. Die angegriffene
Basis explodiert prompt und
setzt viele weitere, verschie-
denfarbige Bélle im Korper frei.
Dann fangt der ProzeB wieder
von vorne an.

A,

Der Spieler muB diesen Teu-
fels-Zyklus durchbrechen. Das
klappt, indem man die "bo-
sen” Bélle mit einem Vorrat an
"guten” Béllen derselben Far-
be abschieBt. Wer einen bosen
Ball mit einer falsch geférbten
Kugel erwischt, hat soeben ei-
nen Stern heraufbeschworen.
Wer einen Stern abschieft, be-
kommt mehr gute Balle dersel-
ben Farbe zugeschrieben. Um

eine bessere Vorstellung von
der Gesamtsituation zu be-
kommen, kann man durch ei-
nes der dunklen Tore fliegen. In
diesem Moment wird das Spiel-
geschehen eingefroren, wéh-
rend der Spieler durch die
Landschaft fliegt und seinen
aktuellen Spielstand analy-
siert. Wer Uber die ersten paar
Levels hinauskommen méch-
te, muB mit Képfchen arbeiten.

Dale mit seinem Roland D10
Svynthesizer  verantwortlich.
Vaxine soll noch surrealisti-
schere Effekte als E-Motion
bieten: Echozeichen, schallen-
des Knallen und unheimiiche
Choralténe.

Vaxine unterstreicht, daB die
Jungs der Assembly Line (ins-
besondere John Dale) leiden-
schaftlich gerne an Denkspie-
len thfteln. Im Blro versucht
man sich oft an "Tetris” und
"Boulder Dash”. Der Game
Boy mit seiner tollen Auswahl
an Geschicklichkeits-Gribe-
leien hat auch hier Einzug ge-
halten. Die Favoriten sind
"Soko-Ban” und  "Quirk"”
("Puzzle Boy"). Einem zinfti-
gen Ballerspiel sind sie trotz-
dem nicht abgeneigt. Beson-
ders "Gunhed” auf der PC-
Engine hat’s ihnen angetan.

Wenn alles glatt lauft, wird
Vaxine in wenigen Wochen fer-
tig sein.

Kati Hamza/mg
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Die Zukunft:

Im Jahre 3037 ist der Ball im-
mer noch rund. Allerdings be-
gnigen sich die zukinftigen
Ballsportartisten nicht mehr
mit einer laschen Lederkugel.

Der Ball der Zukunft wiegt zwei |

Tonnen und hat einen Durch-
messer von einem Meter. Da
selbst kickgewaltige FuBball-
weltmeister arge Schwierigkei-
ten hétten, einen solchen
Pracht-Ball ins gegnerische
Tor zu beférdern, wird mit " Ro-
tofoils” gespielt. Aber nicht mit
elf pro Mannschaft: Immer nur
zwei Rotofoils (Spezialfahrzeu-
ge, die aussehen wie rasende
Eierbecher), befinden sich auf
der Arena. Nur mit einem sol-
chen Gefahrt kann die gewich-
tige Kugel, die dank eines
Energiefeldes ein paar Meter

tiber dem Boden schwebt, in |

das gegnerische Tor bugsiert

werden. Wie beim (zu dieser |

Zeit) prahistorischen FuBball
ist eines auf jeder Seite des
Spielfeldes. Aber auch Tore
milssen mit der Zeit gehen. So
riicken die Torpfosten nach ei-
nem Treffer immer naher zu-
sammen. AuBerdem befinden
sich die Tore stdndig in Bewe-
gung. So “wandern” diese
quasi auf ihrer Seite des Fel-

des immer entlang. Das Spiel- |

ziel beim "FuBball” des 31.
Jahrhunderts, das besser un-
ter dem MNamen "Ballblazer”
bekannt ist, ist simpel: inner-
halb einer bestimmten Zeit-
spanne viele Tore schieBen.
Die Dauer eines solchen Ball-
Duells kann vom Spieler selbst
vor dem Match angewahit wer-
den. Zeitrdume von einer bis
zu 10 Minuten sind durchaus
ublich.
Die Vergangenheit:

Im Jahre 1982 hatte Compu-

terriese Atari mit der Firma Lu- |

casfilm, die sich damals noch
aufs Filmemachen konzen-
trierte, einen Vertrag Gber zwei
Spiele ausgehandelt. Lucas-
film sollte zwei Computer-Spie-
le ausschlieBlich fir die Atari
800er Serie programmieren.
Die beiden Programme waren
"Ballblazer” und das unver-
gessene "Rescue on Fracta-
lus". Lucasfilm machte einen
Riesenwirbel, gerade fir Ball-
blazer. Die Special-Effects-
Spezialisten von ILM, die auch
schon beim "Krieg der Sterne”
flr Furore sorgten, bauten so-
gar zwei “echte” Rotofoils
nach, nur um diese dann fiirs
Titelbild der Verpackung zu be-
nutzen. Leider gab's diese
Verpackungs-Version nur in
den USA. Argerlicherweise
waren beide Spiele schon vor

3 24 ]

Das vielversprechende Titelbild (Amiga)

der offiziellen Erstveréffentli-

| chung als Raubkopie um den

gesamten Erdball gerast. Atari
zog kurzerhand den Vertrag
zuriick und erst Epyx und Acti-
vision brachten 1985 die bei-
den Programme in den Handel
und sorgten auch fir Umset-
zungen auf C 64.

Die Gegenwart:

Im Auftrag von Lucasfilm Ga-
mes und der Disseldorfer
Softwareschmiede  Rainbow
Arts arbeitet das gleiche Team,
das auch schon die Konvertie-

ULl

rung von "M.U.L.E" (siehe PO-
WER PLAY 8/90) besorgt, jetzt
am Ballblazer firs 16-Bit-
Zeitalter. Das Programmier-
team "Infernal Byte System”
hat allerdings die Auflage be-
kommen, nicht nur eine einfa-
che Umsetzung des Original-
spiels zu machen; auBerdem
durfte der Name "Ballblazer”
nicht benutzt werden. Laut Lu-
casfilm Games sollte quasi ein
zweiter Teil von Ballblazer pro-
grammiert werden. Denn
"1:1"-16-Bit-Umsetzungen lie-

| gen schon seit 1986 in den

| Stahlschranken von Lucasfilm

| Games. Beide werden aber
dem hohen technischen Stan-
dard, der heute an 16-Bit-Spie-
le gestellt wird, nicht ganz ge-
recht.

So wurde aus Ballblazer das
neue Masterblazer und das
Originalspielprinzip um einige
Features erweitert. Puristen,
die auf Ballblazer "pur” ste-
hen, brauchen jetzt nicht in
Wehklagen und Wutgeschrei
ausbrechen. Wer will, kann wie

yEZAY



Wer spielt gegen wen?: der Liga-Modus (Amiga)

Ballspielfreunde at-

men auf: Das Kult-
spiel ”"Ballblazer” kommt
fir 16-Bit-Computer. ”Ma-
sterblazer” wird’s heiBen
und wartet mit zusatzlichen
Spielelementen auf.

JUGEL

Beluxe Paint ¢ L SIET—
B EOLR000.-..

¥ ¥ YT YT I1Ii |

eh und je alleine gegen Com-

putergegner oder gegen einen

Kumpel per Rotofoil auf Tor-

| hatz gehen. Der gesplittete
Bildschirm ist noch da, und die
fir Anfanger verwirrende Tat-
sache, daB die Rotofoils sich
immer in Ballrichtung drehen,
gibt's auch noch. Allerdings
wird sich der Computergegner
etwas intelligenter verhalten
als beim Original. Selbstre-
dend ist der einstellbare
Schwierigkeitsgrad nicht ver-
gessen worden.

Der Ball: besser bekannt unter
dem Namen Plasmorb (Amiga)

y2AY

pDeluxePaint  Farbe

So sieht das typische Rotofoil aus

Gleich gibt's ein prachtiges Tor fir das eigene Team (Amiga)

EanemaRARRARERRE

(Amiga)

Neu sind eine tolle Liga und
der Tournament-Modus; hier
konnen bis zu acht Spieler Mei-
sterschaften austragen. Neu
ist auch das Rotofoil-Rennen,
hier darft Ihr mit den wind-
schnittigen Fahrzeugen um die
Wette fahren. Hindernisse,
Slalomstangen und gezielt in
den Kurven plazierte Bélle (so
kinnen die Rotofoils 90-Grad-
Drehungen machen) sorgen
fiir ndtige Kurzweil.
Technisches und Personli-
ches:

Das eigene Rotofoil aus der Sicht des zweiten Spiele {miga]

Erscheinen soll Masterbla-
zer rechtzeitig zum diesjahri-
gen Weihnachtsfest. Es wird ei-
ne Amiga-Version geben, die
von Thomas Schulz program-
miert wird; fir die Atari ST-
Fassung ist Gero Presser ver-
antwortlich und die PC-Konver-
tierung (bernimmt Jorg Pern-
zing. Die Grafik stammt von
Ramirc Vaca und fir Amiga-
Sound und -Musik wurde Chris
Hilsbeck engagiert. Ubrigens
wird Jochen Hippel fiir den gu-
ten Ton auf ST sorgen.  mh
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eden Monat stimmen die

POWER PLAY-Leser dar-
uber ab, wer in die Top 20
kommt. Neben der Gesamt-
wertung, die alle Systeme be-
riicksichtigt, ermitteln wir die
individuellen Top 5 fiir einzelne
Computer- und Videospiel-Sy-
steme. Um bei den Leser-Hits
mitzumachen, miiBt Ihr uns die
beigeheftete Mitmachkarte zu-
riickschicken (lhr findet sie
nach Seite 34). Dort kdnnt lhr
Eure drei aktuellen Lieblings-
spiele eintragen. Bitte vergeBt
nicht, Euren Computertyp an-
zugeben. Unter allen Einsen-
dern verlosen wir diesmal ein

Das Atari Lynx hat gewonnen: Frank
Siegl aus Limburg. Je ein Spiel geht an;
Marcus Golze aus Gieden. Michasi He-
ger aus Weltenbarg: Sascha Hofer aus
Minusio; Markus Matthes aus Stegen
und Michasl Mrazek aus CH-Prattoln

Die Gewinner

schnuckliges "Alf-Phone”, das
uns freundlicherweise von Ko-
rona Soft gestiftet wurde. Als
Trostpreise gibt's jeden Monat
etliche Computer- und Video-
spiele. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. mg

Der Hauptpreis:
das Alf-Phone sieht nicht
schmuck auf, es bietet zudem
einige technische Finessen
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VERKAUFS

HITS

WWF Superstars
[“Teenage Mutant Ninja Turlles | Konami |
PR = — = G

Konami's Arcade-Maestro
Peter von Schlippe verkauft
nicht nur die Konami-Spiel-
automaten, er spiell sie auch
gerne selber.
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Der Traum eines jeden
Spiele-Fans geht fir ei-
nen von Euch bald in Erfil-
lung: Wer alle sechs Fragen
richtig beantwortet und bei
der Ziehung durch unsere
Gliicksfee Ulli etwas "Mas-
sel” hat, der sollte seine Bu-
de schon mal aufrdumen.
Der oder die Gliickliche be-

kommt namlich einen Origi-
nal-Spielhallenautomaten von
Konami inklusive dem Hit-
Spiel "Gradius II" frei Haus
geliefert. Dieses Prachtstiick
hat sogar zwei Monitore, damit
auch die Zuschauer den Uber-
blick behalten.

Am besten nehmt lhr gleich
eine Postkarte zur Hand, lest

Euch die folgenden Fragen
durch und schreibt die richti-
gen Antworten auf die Karte.
Frage 1:

Wie heiBt das neue Label
von Konami, unter dessen
Namen in Deutschland die
Computerspiele-Umsetzun-
gen von Konami-Automaten-
hits erscheinen?

Hattet lhr gerne ei-
nen Original-Konami-

Spielautomaten im eigenen
Zimmer stehen? Kein Pro-
blem, wenn Ihr sechs kniff-

lige Fragen beantwortet.

a) Nintendo
b) Ultra
¢) Palcom

Frage 2:

Weiches Spielgenre wird
beim neuen Konami-Auto-
maten "Parodius” auf die
Schippe genommen?

a) Ballerspiele

b) Denkspiele

c) Hipf- und Springspiele

Frage 3:

In welchem Konami-Auto-
maten spielen Katzen die
Hauptrolle?

a) Cue Brick

b) Salamander

c) Kitten Kaboodle

Frage 4:

In welcher zeitlichen Rei-
henfolge erschienen folgen-
de Arcade-Automaten?

a) Nemesis, Salamander,
Vulcan Venture, Gradius il

b) Nemesis, Gradius I,
Salamander, Vulcan Ven-
ture

c) Nemesis, Salamander,
Gradius I, Vulcan Venture

Frage 5:

Welcher der folgenden
Automaten-Hits stammt
nicht von Konami?

a) Combat School

b) Thunder Cross

¢) Sonic Boom

Frage 6:

Wie lautet der Untertitel
zum Spiel "Castlevania II"
firs Nintendo Entertain-
ment System?

a) The Revenge

b) Simon’s Quest

¢) Heini’s Quest

Der EinsendeschluB ist
der 20.9.1990. Es gilt das
Datum des Poststempels.

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

8013 Haar

Mitarbeiter der Firmen
Markt & Technik und Kona-
mi diirfen an diesem Wett-
bewerb nicht teilnehmen.
Der Rechtsweg ist wie im-
mer ausgeschlossen. Viel
Glick! mg
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BOMICO Serviceline
Haben Sie Fragen zu Bomico
Spielen? Méchten Sie Tips zum
Spielablauf? Unsere Spiel-
experten helfen weiter!
Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00
Uhr. Ein Anruf geniigt:

Tel. 069/7780 25g

Vertrieb: BOMICO
Elbinger Strafie 1
6000 Frankfurt a. Main 90

Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1, Tel. 0234 /680460, Fax 0234/ 680497



PUTER-SPIELE

STELLDICHEIN DER PROFIS
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wei Sportarten be-
schéftigen die Pro-
grammiererzunft  momentan
so heftig, daB monatlich mit
neuen AusstdBen zu rechnen
ist: FuBball und Golf. Wer's mit
dem runden Leder hat, wird in
dieser Ausgabe mit dem Test
von "Kick Off 2" bedient.
Wehrlose kleine Golfbélle wer-
den hingegen bei "PGA Tour
Golf" grimmig entschlossen in
die Flora gedroschen.

Wie der Name ahnen I&Bt,
hat dieses Spiel den Segen der
amerikanischen Profi-Golfer-
Gilde PGA. Wenn |hr bei einem
PGA-Turnier an den Start geht,
seid |hr natGrlich nicht alleine.
Zur ersten Runde treten 60
Computergegner an, die alle
echten PGA-Spielern nach-
empfunden sind. Bis zu vier
menschliche Spieler kénnen
sich dazugesellen. Hier wird
nach den gestrengen Turnier-
regeln gespielt: In der ersten
Runde bleiben nur die 48 best-
plazierten Golfer (brig, beim
zweiten Durchgang (berleben
nur die Top 32. In den Runden
3und 4 fallt dann die Entschei-
dung Uber die endglltige Pla-
zierung: Je besser, desto lppi-
ger féllt das Preisgeld aus. Die
Karrieredaten Eurer Spielfigur
werden inklusive persénlicher
Schlag-Statistik gespeichert.

Recht ungewdhnlich ist die
grafische Aufmachung. Den
Blick auf den Parcours in 3D
und die Platziibersicht aus der
Vogelperspektive kennt man
schon won anderen Golf-
Programmen. Dazu kommt ei-
ne Art 3D-Preview zu jedem
Loch, bei der munter ran- und
rausgezoomt wird. Zu dieser
Spielerei gibt's ein paar Tips
von einem PGA-Golfer. Bei
weiten Schldgen wird auBer-
dem umgeblendet, nachdem
der Ball getroffen wurde. Beim
Abschlag seht Ihr Eure Spielfi-
gur von hinten und der Ball
zischt in die Luft. Danach wird
quasi auf eine TV-Kamera um-
geschaltet, die sich in der Na-
he des Punktes befindet, an
dem der Ball aufschlagen wird
— ein schnittiger Effekt.

Einmal am Griin angekom-
men, kdnnt Ihr eine dreidimen-
sionale Ansicht betrachten, die
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Tour Golf

gedrehtwerden darf. Solassen
sich die tiickischen Uneben-
heiten wvon verschiedenen
Blickwinkeln aus studieren.
Bei einem besonders genialen
Kunstschlag hat die Zurtickhal-
tung Eures PCs ein Ende und
er zeigt eine Wiederholung. Ihr
kénnt Euch auf Tastendruck

Ein Blick auf den Parcours von oben (MS-DOS/VGA)

Wind

Pary

Hole #1
St 2. E
Distance: 146 y

Club: Siron

Noch ein Auge auf den Windmesser geworfen, dann wird kréftig geschiagen (MS-DOS/VGA)

auch jeden anderen Schlag
noch mal zeigen lassen.

Die Steuerung ist quasi
"Leaderboard-kompatibel”,
Durch Driicken auf Joystick-,
Mausknopf oder Tastatur im
richtigen Augenblick bestimmt
Ihr die Schlagstarke und den
Effet. Die Tastatursteuerung

hat sich in unserem Test (bri-
gens als am genauesten erwie-
sen. Fiir vertrackte Situationen
gibt's ein paar Spezialschldge,
um den Ball aus hohem Gras
und anderen Widrigkeiten her-
auszultffeln. Vor jedem Ab-
schlag sucht ein unsichtbarer
Caddy einen ginstigen Schla-

ger aus, aber lhr miiBt Euch
nichtan diese Empfehlung hal-
ten. Das Programm bietet vier
Plétze mit je 18 Léchern.

Die PC-Version bendtigt 512
KByte RAM sowie eine Hercu-
les-, CGA-, EGA- oder VGA-Kar-
te. AdLib- und Roland-Sound-
karten werden unterstiitzt. h/

727\7




The ball is 0in. above the cup, 24 uds. away

Vor dem Putten zeigt diese Ansicht jede Steigung (MS-DOS/VGA)

So viele Golf-Simula-
tionen sind seit dem
Klassiker "Leader-
board” erschienen,
doch keine machte so
wie dieser
aber spiel-

des motivierenden
odus fir noch mehr
Das Programm ist
al, um moglichst umkompli-
aut dem PC zu golfen. Der

r einem automa-
esucht; lhr miBt auf
agstarke und Effet
ten und beim Grin die Bo-

denverhéltnisse be-
riicksichtigen. Das ist
nicht zu viel und nicht
zu wenig; gerade die
richtige  Mischung,
um den SpaB einer-
seits nicht zuzumil-
len und andererseits
den Spieler nicht zu
unterfordern.  Grafi-
sche  Aufmachung
und Benutzerfihrung
sind top; die 3D-Grafik ist auch
auf XTs erfreulich schnell. Wer
eine super-akkurate Golf-Simu-
lation sucht, bei der man vor je-
dem Schlag minutenlang gri-
beln, diverse Tabellen studieren
und Winkel-BogenmaBe beriick-
sichtigen muB, dem wird das Pro-
gramm vielleicht eine Spur zu
simpel sein.

s um Langzeit-
1 geht, kann
Tour Golf”
die Golf-

en Schla-
Endlich

schiagkraftig g

ner fordern Euch zum Match her-
aus. Auch das restliche Drumher-
um mit allem erdenklichen
Schnick-Schnack (mal nitzlich,
mal witzig) spricht fir das Pro-
gramm: Bei aller "vordergriindi-
ger” Herrlichkeit solite man al-

lerdings den Spielab-
lauf nicht vergessen.
Bis auf das Putten
hélt er sich brav an
die Leaderboard-Vor-
gabe. Das Einlochen
wurde anders gelost.
Hier finde ich das
Leaderboard-System
etwas (berschauba-
rer. Trotzdem steht
fest: PGA Tour Golf
ist das einzige Golfspiel, das
Leaderboard Paroli bieten kann.
Bei der Steuerung liegt der Oldie
fur mich noch um Nasenldnge
vorn, in Sachen Ambiente und
Spielvariationen flhrt eindeutig
der Herausforderer.

MS-DOS 86%
Grafik: 77%  Sound: 38%
POWER-WERTUNG: 86%

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Sport
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 90 Mark

nicht geplant

nicht geplant

Ein Basic
wie kein

{EOS-Programmierung
lelehigemachi

= T =

Der Traum aller GEOS-Anwender:

Spiele, Lernprogramme, Anwendungssoftware, Utilities,
Grafiktools und vieles mehr selbst entwickeln.
Mit GeoBasic wird dies zur Wirklichkeit!

W Statten Sie Ihre Software mit dieser brandneuen Programmier-
sprache so professionell aus, wie Sie es von GEOS-Programmen
kennen.

M Sie werden mit Mausanzeiger, Fenster, Meniis, Dialogboxen,
Grafikanzeigen, RAM-Disk-Zugriffen und anderen Leistungs-
merkmalen wie ein Profi umgehen.

W GeoBasic enthalt neben einem schnellen Editor iiber 100 Befehle
und Funktionen zur Programmierung von GEOS-Applikationen.

Das besondere Plus: Sie entwerfen die Benutzeroberfidche einfach
am Bildschirm, mit Joystick oder Maus gesteuert. GeoBasic
generiert automatisch den nétigen Programmcode.

Und wenn der »Basic Grabber« |hre bisherigen Programmtexte
einliest, was steht dann einem griindlichen Face-Lifting Ihrer
Programme noch entgegen?

GeoBasic - der programmierte Erfolg.

Bookware, ISBN 3-89090-245-6,
unverbindliche Preisempfehlung DM 89,

Markt&Technik

Zeitschriften - Bucher g

Softworks

Software - Schulung &

| 31



HOLUNGSSPIEL

ach einer Nachtropfel-Zu-

satzdiskette ("Extra Time”)
und einem spielerisch eng ver-
wandtem Programm ("Player
Manager”) ist der offizielle
Nachfolger zu "Kick Off" end-
lich da. Die Fortsetzung "Kick
Off 2" 1aBt sich grob als "Kick
Off mit ein paar netten neuen
Features” bezeichnen. Steue-
rung und Spielablauf wurden
im Prinzip nicht gedndert.
Nimmt man den Ball mit ge-
driicktem Feuerknopf an, geht
das FuBballer-Sprite in PaB-
Bereitschaft. Zentriert Ihr den
Joystick wieder und laBt den
Knopf los, dribbelt das Ménn-
lein hurtig ber den Platz. Be-
tatigt man beim Laufen den
Feuerknopf, wird geschossen.

So weit also nichts Neues,
doch wéhit man vom Hauptme-
nii aus den Punkt "Options”,
wird man mit einigen Speziali-
taten von Kick Off 2 konfron-
tiert. So kbnnt Ihr jetzt den Zu-
stand des Spielfelds, die Lén-
ge einer Partie, Windstérke,
den Schwierigkeitsgrad beim
Liga-Spielbetrieb und bei ein-
zelnen Freundschaftsspielen
einstellen. Sogar der Schieds-
richter kann bestimmt, und das
sehr rasante Spieltempo auf
die Hélfte oder sogar auf ein
Viertel gedrosselt werden (hilf-
reich fiir Einsteiger). Ferner
dirft Ihr wéhlen, ob nach ei-
nem Unentschieden Verlange-
rung und ElfmeterschieBen
stattfindet und ob man dem
Ball einen Effet nach links oder
rechts geben kann, nachdem
man ihn geschossen hat.

Bei Trainingsspielen kdnnt
Ihr wie gehabt gegen den Com-
puter oder einen Freund antre-
ten. Neu ist, daB zwei Spieler
auch in einer Mannschaft ge-
gen ein Computerteam kicken
dirfen. Mit einem Vier-Joy-
stick-Adapter kénnen sogar bis
zu vier Spieler gleichzeitig an-
treten. Neben dem vom Kick
Off bekannten Liga-Modus gibt
es jetzt auch einen Pokal- und
einen Weltmeisterschafts-Mo-
dus. Beim Pokal treten die acht
Nationalteams aus der Liga im
K.-O.-System an; die Weltmei-
sterschaft ist dem Turnierab-
lauf der WM in Italien nach-

empfunden. Dieselben Mann-
schaften nehmen teil und spie-

<

Viele neue Details: ein Blick auf das Hauptmenii (links) und die Mswahl unlar "npﬁnnan" lelna]

len auch in den richtigen Grup-
pen. Hier ist dem Programmie-
rer aber ein dickes Ei ins eige-
ne Netz gekullert, denn es gibt
fir einen Sieg in einer WM-
Gruppe drei Punkte — machtig
unrealistisch.

Ihr kénnt nicht nur Teams
und Taktiken des "Schwester-
programms" Player Manager
laden. Es wurde auch eine in-
teressante Spielvariante von
diesem Programm (bernom-
men. Wenn lhr wollt, dann
steuert |hr wahrend des ge-
samten Spiels nicht den Kicker,
der jeweils am néchsten zum
Ball steht, sondern einen be-
stimmten Spieler.

Schon beim Ur-Kick Off
konntet Ihr Eckballe listenreich
anschneiden und in den Straf-
raum zirkeln. Ahnliche Tricks
dirft Ihr jetzt auch bei Freistd-

Ben anwenden, die in der Ndhe |

des gegnerischen Tares fiir Eu-
er Team gegeben werden. Ein
paar Spieler bilden brav eine
Mauer, und Ihr habt die Wahl
zwischen einer Reihe von Frei-

Bei feuchten Bodenverhaltnissen verhalt sich der Ball anders:

Weitschiisse bekommen besonders viel Tempo (Amiga)

stoB-Varianten. So kann man
z.B. den Ball links oder rechts
an der Mauer vorbeischlenzen
oder ihn an einen Mitspieler
weitergeben.

Wer eine besonders kunst-
volle Kombination. mit einem
wunderschénen Tor kronte,
winschte sich wohl schon im-

mer einen Weg, um die kleinen
fuBiballerischen Meisterwerke
zu verewigen. Mit der “Action
Replay”-Funktion = kénnt {hr
Euch jetzt die Wiederholung
eines Tores in Normaltempo
oder Zeitlupe zeigen lassen
und diesen Angriffszug sogar
auf Diskette speichern. hi
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Leider ist der WM-Modus nicht ganz bugfrei: Fir einen Gruppensieg
gibt's drei Punkie — was sagt die FIFA dazu? (Amiga)

Der Spruch "Alte Ab-
rostet nicht”
i f mich und
K-:rO“E leider zu
I as Spielge-
Bild-

auf
er

indrucken-
nationsspiel
nur durch
gen. Beim
zprodukt

s Soccer’

"Emlyn
' kann ich sicher

sein, daB fuBballeri- |
sches Konnen ein |
Match entscheidet;

hier kommen mir |
doch ab und zu Zwei- |
fel. Keine Frage, wer
"Kick Off" mochte,
der wird mit den Er-
weiterungen des
Nachfolgers  zufrie-
den sein. Neue
Freunde kann der
Kick-Off-Clan mit diesem zwei-
ten Teil nicht dazugewinnen.

im
N

alle Fans
aeetsel lers,

@ o a
D S

Freistos-
tricks und neue Taktiken einstu-
dieren; der Neuling halt sich an
die einstellbaran Schwierigkeits-
grade und das variable Tempo.
Als guter AufguB halt das Pro-
gramm, was es versprichl, aber
grundlegend Neues wird nicht
geboten. Zudem wird manch net-
te |dee durch schlampige Aus-
fihrung wvereitelt. Drei Punkte
| pro Sieg in einem WM-Modus

sind ebenso idiotisch
wie die durchweg ger-
manisierten Spieler-
namen (selbst bei
Agypten heiBen die
Kicker z.B. Meier und |
Méller). Insgesamt
geféllt mir Player Ma-
nager etwas besser,
weil hier der ausge-
kligelte Liga- und
Strategieteil auf Dau-
er fiir mehr Motivation sorgt.

Kick Off 2 ist eine runde Sache
tir alle, die schon den Vorgénger
mochten. Es bleibt aber der fade
Beigeschmack, daB hier ein Pro-
gramm schon zum vierten Mal in
neuem Kleidchen verkauft wird:
Nach Kick Off, Extra Time, Play-
er Manager und Kick Off 2 sollte
SchluB mit der Wiederverwer-
tung sein.

in Vorbereitung

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: §
Hersteller: Anco, Zirka-

port
Preis: 40 bis 70 Mark

AMIGA 65%

Grafik: 64 % Sound: 39%
POWER-WERTUNG: 65%

in Vorbereitung

OMPUTER-SPIELE

horFFnungslos...

Horal @

Hing Hing Hng
Warme Worte, Pausentee, dieses Spiel tut nur noch weh (C 64)

ANAGER-MULL

WORLD CUP EDITION

er eine Erinnerungs-

software an die letzte
FuBball-Weltmeisterschaft
sucht, wird mit dem Remix ei-
nes echten Klassikers in Ver-
suchung gefiihrt: In den frii-
hen 80er Jahren mutierte
"Football Manager” als er-
stes  FuBballtrainer-Strate-
giespiel zum Riesenhit. Der
Name des neuesten Aufgus-
ses dieses Oldies I4Bt schon
ahnen, um was es geht: Bei
"Football Manager World
Cup Edition” werdet |hr zum
Mationaltrainer, der seine
Kicker-Elite erst durch die
Qualifikationsrunde schleu-

Heiliger Kickergott,
die jlingste Football
Manager-Fortset-
zung macht weni-
ger SpaB als das
knapp zehn Jahre
alte Original. Den
vollmundigen Spri-
chen auf der Pak-
kung zum Trotz
("mehr Realititsna-
he, mehr Spielbar-

keit") entpuppt sich das Pro-
gramm als todlich einténig. Der
Spieler ist in seinen Aktionen

sen und dann bei der WM-
Endrunde gut abschneiden
soll. Ihr kiimmert Euch um
die Mannschaftsaufstellung
und gebt fir jeden einzelnen
Spieler eine Match-Taktik
vor. Vior Beginn einer Partie
und in der Halbzeit kann man
die Mannschaft auBerdem
moralisch aufrichten, indem
man die richtigen Worte fin-
det. Die entsprechenden Sat-
ze, die die Mannschaft befli-
geln (oder demotivieren),
werden einfach angeklickt.
Dann lauft das Spiel ab, bei
dem Ihr nicht ins Geschehen
eingreifen diirft. hi

eingeschrankt und
die langen Spielse-
quenzen  konnen
nicht abgebrochen
werden. Platzver-
weis-reif ist die lai-
enhafte Grafik. Den
Spielstand  konnt
Ihr nicht speichern.
Dem Programmie-
rer dieses Primitiv-
Spiels solite man
lebenslang den Computer ent-
ziehen; die Menschheit kinnte
dann ruhiger schiafen.

MS-DOS 22 %
Grafik: 22%  Sound: 4%
POWER-WERTUNG: 22%

ATARI ST 22%

Grafik: 19%  Sound: 4%
POWER-WERTUNG: 22%

Genre: Sport
Hersteller: Addictive, Zirka-Preis: 35 bis 70 Mark

AMIGA 22%
Grafik: 19%  Sound: 4%
POWER-WERTUNG: 22%

8 Sound: 8%
POWER-WERTUNG: 18%

£
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X - mit Berichten und
beinharten Tests
von Computer- und
Videospielen

... das
tgalaktische
irrspiel
_ als
Begriiflungsgeschenk:

X~ neveste Software
" auf Herz und
Nieren gepriift _

\ mll‘ Es&l’mks w
den sc mer:gsfen
Spiel en

.. und dazu mit noch ;_t:e.!;r-'Vorfeilen: ' __oder wit Ihr

X den Preisvorteil e was
X bequeme Zahlungsweise Besseres??!
X das BegriiBungsgesch henk
- wird mit Lichtgeschwindigkeit
ﬂelleferl (dieser Exm:-&arvne '
oslar nfx!)




Bitte Karten an der Perforation heraustrennen.

Nutzt die Vorteile
des besonders

giinstigen Jahres-
angebotes und
schickt die Karte
am besien heute

GESCHENK-
ABO

POWER PLAY schenken
bietet viele Vorteile:

Das Geschenkabonnement
ist genauso giinstig wie
das Jahresabonnement.

bekommt POWER PLAY
noch bevor es beim
Hiindler ist!

Aber das Wichtigste ist:

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
Der/ die Glickliche }
|

|

|

|

e et Goschoak- }
|

|

Evre Nachricht an
die Redaktion

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

WO GIBT ES DAS SONST NOCH
IN DIESER GALAXIS??!

2. Ihr kénnt wiihlen, ob Ihr

jihrlich, halbjihrlich oder
viertelfihrlich bezahlen wollt

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

4. Ihr 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.

Ab HEUTE WIRD Kein
(FESCHENK. HEHR

I(OMMTIMMER AN’\l

Bei diesem Artikel hat mir die grafische Gestalfung am besten gefallen:
4. Seite
Ich wiinsche mir fiir die néichsten Hefte folgende Themen:

Welchen Computer oder welches Videospiel wollen Sie sich kaufen

Welche Spiele wollen Sie sich demnéichst kaufen




Jo, Power Play v von &5

F i alohdadtle famr i - T
Du‘mlmufdgfpumhh“ Ab léingerd sich h
in weiteres Jabv zu den daan ilfigen Sedingungen. )datmpdamwmﬂ*du
bezotdien Zeitroumes kindigen.

Sralfe, Housnumimer

R
TelefoolVorwhl) Aler

g~ —— . HLle A
ich bezohle [ jabobch 1 hobjoheich [ viertefibefich

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von ocht Togen bei Markt & Techaik
Verlog AG, Postfoch 1304, 8013 Hoor widerrufen. Zur Wahrung der Frist
”&MWMMMHW&M
nafme des Widerrufsrechts dorch moine 2. Untersch

Dotum, 2Unieschi 01/AD 1089

Ju, ich machte mif POWER PLAY verschenken Fiir dieses Geschenk {12 Ausgaben

POWER PLAY) bezahle ich 69,90 DM (Auslond zzg. Porto). Die Zustellung erfolgt per Post frei

Hous.

Das Abonnement isf hﬁmdﬂm = varhw;d um
it et by 2 o ch piliges Bocgumges. Ih kat ‘.i’,_..u
Zeitroumes kimdigen.

Maine Adresse als Bestoller: und das ist der/ die Glisckliche:
Hame, Vername Nome, Vornome

L Wobnart PLZ, Wabeor!

SR it

Ich beashie das

1 ach Frhalt dor Rockmang + borpelles dhrek Benkeinng

Kortsewrner r

Dotum, | nserscift

Nuul'luﬂthkﬂki Mmuh I’qnhf MI I.H ‘hdq
AG, Postfach 1304, 8013 Hoor wid
1¢itige Absendung des Muwmaxmmm-
rachts durch meine 2. Unterschrifr.

Dutom, 2 et ~ 0//Ab1009

Gewinnt mit POWER PLAY!
Die Teinahmebedingungen Findet he im Heft
Folgende drei Spiele gefallen mir zur Zeit om besten:

D b0 P
rifrke
er ulbebe

Antwortkarfe

Power Play

Abonnement-Service

Marki&Technik Verlag AG

Hans-Pinsel-Sir.2

8013 Haar

! 04! S0P
e olklboot

Antwortkarte
Power Play
Leserservice
Marki&Technik Verlag AG
Hans-Pinsel-Str.2
8013 Haar

Die 60 Pf

Briefmarke

Hier oufkiebent

Antwortkarte

Power Play

Redaktion

Markt&Technik Verlag AG
Hans-Pinsel-Sir.2

8013 Hoar
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Kung Fu-Urgewalt pur — da schiottert der Pyjama (ST)

Kampf der Flora: Stirb, du boses Killergrin! (ST)

PUTER-SPIELE

Oriental Games

h groBer MNachwuchs-

Kampfer aus dem Abend-
land, willkommen bei den
"Oriental Games". In drei
Disziplinen mdgest Du antre-
ten, um das groBe Turnier zu
gewinnen: Kendo, Kung Fu
und Kyo-Kushin-Kai. 16 Kamp-
fer (darunter beliebig viele

Computer-Schwarzgurte)

nehmen am Turnier teil, das
im K.O.-Modus ausgetragen
wird: Wer weichgeklopft auf
die Matte sinkt, fliegt raus.
Pro Disziplin stehen Euch 16
verschiedene Bewegungs-,
Schlag- und Vereidigungs-
Techniken zur Verfugung. Es
gibt drei Schwierigkeitsgrade,

Den Turniermodus
haben sich die Pro-

grammierer nett
ausgedacht, doch
leider konnt lhr Eure
Spielfigur nicht

speichern, was man
nach den ersten ge-
wonnenen Medail-
len etwas bedauert.
Die Grafik ist passa-
bel, mit recht groBen,

~wenn auch nicht sonderlich
schonen Sprites; beim Sound
dominieren energische Digi-

und nach jedem Kampf wird
eine Prigelstatistik ermittelt.
Besonders gute Kampfiei-
stungen und Plazierungen
werden mit Medaillen be-
lohnt. Nach Absolvierung al-
ler drei Disziplinen wird der
Gesamtsieger des Turniers
gekirt. Ein besonderer Clou
ist der "Joystick-Editor". Hier-
mit konnt lhr eine beliebige
Kombination von Kampftech-
niken auf eine Joystick-Rich-
tung legen. So geniigt dann
eine einzige Kniippelbewe-
gung, um bis zu vier ver-
schiedene Hiebe "am Stick"
auf den armen Gegner nie-
derprasseln zu lassen.  hl

Kampfschreie und
stimmige Rdchel-
untermalung. Die
Steuerung ist gut,
doch die Computer-
gegner knockt man
auch auf gehobe-
nem Schwierig-
keitsgrad mit elwas
Ubung relativ leicht
aus. Oriental Ga-
mes ist gut spielbar,
entfaltet aber erst im Turnier
mit ein paar menschlichen
Spielern seinen vollen Reiz.

in Vorbereitung

ATARI ST 66%
Grafik: 64%  Sound: 56%
POWER-WERTUNG: 66%

in Vorbereitung

in Vorbereitung

Viking Child

oki, der ungeratene Filius

von Obergott Odin, hatdie
Eltern des kleinen Wikinger-
jungen Brian in sein Privatge-
fangnis gezaubert. Da sitzen
die braven Leut’ nun und war-
ten darauf, daB Klein-Brian
sie rettet. Der Dreikdsehoch
kann dies schaffen, indem er
16 horizontal scrollende Le-
vels abgrast und hier alle
méglichen Monster ver-
drischt. Am Ende der Odys-
see steht der Endkampf mit
Limmel Loki héchstpersdn-
lich. So wirr die Story beim
Geschicklichkeitsspiel  "Vi-
king Child" ist, so bekannt
kommt einem der Ablauf vor.

Super Wonderboy
hat bestimmt nichts
von seinem uneheli-
chen Zwillingsbru-
der Brian gewuBt.
Die Abenteuer des
Viking Child sind
zwar schwer abge-
kupfert, aber der
SpielspaB ist nicht
ohne. Die "Monster-
hauen-Extras-kau-
fen"-Masche ist nicht die
schlechteste. AuBerdem ani-
miert die sehr schéne Grafik,

&éf 0

Die Programmierer haben
anscheind ofters mal "Super
Wonderboy” gespielt, denn
hier wie da wetzt ein netter
Knirps durch verschiedene
Landschaften, springt von
Plattform zu Plattfiorm und
sammelt Miinzen auf, von de-
nen er sich in Laden bessere
Ausristung kauft. Neben
dem taktischen Element
(""Wann kaufe ich mir was von
meinem Geld?") ist Griind-
lichkeit beim Level-Durchfor-
sten angesagt, denn an vie-
len Stellen sind Miinzen ver-
steckt. Wer sich weit voran-
gespielt hat, erfihrt ein PaB-
wort. hi

welche die Compu-
ter-Umsetzungen
von Super Wonder-
boy klar ausstichi,
zum Weiterspielen.
Der Schwierigkeits-
grad ist eher (ber-
durchschnittlich,
aber angesichts
des  PaBwort-Sy-
stems 46t sich dies
verschmerzen. Wer
auf diese Art von Programm
steht, solite mal eine unverbind-
liche Probe-Runde wagen.

in Vorbereitung

ATARI ST
Grafik: 72%  Sound: 61%
POWER-WERTUNG: 67%

67 %

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Wired, Zirka-Preis: 80 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant
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eben fiir einige wichtige Informationen

Atari ST/Amiga Ab sofort erhéltlich!

*r CEVG Hit ¥ Zero Hero ¥ Gend'or
# ST Format Gold ¥ CU Screen Star

# C&VG Hit
¥ Zero Hero

# Gen d'or

Atari ST/Amiea Ab sofort erbdltlich!
Atari ST/Amiga Ab sofort erhéltlich: Amiga/Atari ST Ab sofort erbltlich!
Sie sind der Imperator der Welt, Thr Ziel ist es, fiir die %
1 und furiose Multi-P|
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aktoren nach Thren elles Scrolling in mehreren Richtungen, mit
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GRUNER BLOB-
BIE, FEUCHTES
GRAB

m Untergrund tobt ein kauzi-

ger Krieg der niedlichen
Knuddel-Sprites: In  einer
Fantasie-Welt haben sich so ul-
kige Gesellen wie "Plonkin
Donkins” und "Psycho-Teddy-
baren" zusammengetan, um
das Volk der Blobbies auszu-
rotten. Blobbies sind friedliche,
griinhautige Millfresser, die in
unterirdischen Schéchten le-
ben. Quiffy ist der letzte Blob-
bie, der die Attacken der Mies-
linge Uberlebt hat. Als eine
Flutkatastrophe das Hohlensy-
stem zu Uberschwemmen droht,
hat Quiffy die Nase voll und be-
schlieBt, an die Oberflache zu
fliehen. Dazu muB er 42 Hoh-
len durchqueren, die von Geg-
nern bewacht werden. Um die
Teleporter zu aktivieren, mit
denen man von Hohle zu Héh-

Quifty ist griin, hat ei-
ne dicke Bierwampe,
frist am liebsten alte
Cola-Dosen und sieht
niedlich aus. Alleine
dieses putzigen Spri-
tes wegen sollte man
sich "Flood" zule-
gen. Aber nicht nur
die tollen Figuren sor-
gen fUr Stimmung,
auch das ausgetiftel-
te Spielprinzip von Flood zieht ei-
nen erbarmungslos in seinen
Bann — viele Levels, eine tolle
Grafik, guter Sound und einen
Berg versteckter Extras sorgen

le springen kann, muB Quiffy
erst alle Millteile vertilgen, die
verstreut herumliegen. Nur
gut, daB sich in der Regel eine
Waffe finden IaBt, mit der sich
der gereizte Blobbie zur Wehr
setzen kann: Mit Bumerangs,
Flammenwerfer, Dynamit,
Handgranaten und Shuriken
geht's den Aggressoren an
den Kragen.

Sobald Ihr einen neuen Le-
vel betretet, beginnt das Was-
ser langsam, aber sicher die
Héhle zu fillen. Quiffy kann
unter Wasser nur kurze Zeit die
Luft anhalten; eine Hihle muB
also unbedingt geschafft wer-
den, bevor sie ganz lberflutet
ist. Beim Schwimmen tut sich
Die Flut steigt, das Wasser blub-
bert, Quifty kraftig rudert (Amiga)

<
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Quiffy etwas schwer, doch da-
fir kann er sehr gut springen
und laufen. Seine Spezialitat
ist das Klettern; er kann sogar
die Hohlendecke entlanghan-
geln. Fir zusatzlichen Zeit-
druck sorgt der Geist von Quif-
fys Tante. Ein Weilchen, nach-
dem Quiffy einen neuen Level
betreten hat, erscheint der ge-
spenstische Familienanhang
und geht seinen Weg nach. Die
Spukgestalt ist einen Tick
schneller als unser Held und
kommt ihm allméhlich immer
naher. Da eine Beriihrung mit
der Geistertante Lebensener-
gie kostet, solltet lhr Euch nicht
allzuviel Zeit lassen.

In fast jeder Spielstufe gibt
es versteckte Extras zu ent-
decken: Stellt sich Quiffy an
bestimmte Stellen, wird er in
Bonus-Hohlen teleportiert, in
denen er punktetrachtige Ge-
genstidnde einsammeln kann.
In einigen Levels kénnt Ihr ein
PaBwort erfahren, mit dem |hr
bei spateren Spielen gleich in
einer fortgeschrittenen Héhle
anfangen kénnt und so nicht
immer wieder von vorne anfan-
gen miiBt. hi

fir lange Motivation.
Wer anfangt sich
milifressend und gra-
natenwerfend durch
die langsam steigen-
den Wassermassen
der 42 Levels zu be-
wegen, wird sich ret-
tungslos in Flood ver-
lieben. Genial ist die
Idee mit dem "Gei-
ster Quifty", der end-
lich fiir eine neuartige Form des
klassischen Zeitlimits sorgt. Mit
Flood kommit frischer Wind in die
recht eintonige Action-Adventure-
Landschaft.

Bildet Euch bloB kei-
ne voreilige Meinung
Uber "Flood"! Beim
arsten Anspielen ahnt
man noch nicht, wie
viele Gags in diesem
feinen Programm stek-
ken. lch war zunéchst
skeptisch, daB die
Programmierer des
Strategie-Bestsellers
"Populous" als nach-
stes ein Action-Adventure verdl-
fentlichen wollen, doch je Gfter
ich Flood spiele, desto mehr
tiberzeugt mich das Programm.
Hauptverantwortlich fir den sat-
ten Unterhaltungswert ist das ori-

.ﬁ,}m/

ginelle und abwechs-
lungsreiche  Spiel-
prinzip. Je weiler man
kommt, desto mehr
neue Schalter, Geg-
ner, Walfen, Extras
und Geheimgange
entdeckt man. Dank
des gemadBigten
Schwierigkeitsgrads
und des PaBwort-Sy-
stems droht nie der
groBe Frust. Die Grafik ist hoch-
gradig drollig und die Sound-Ef-
fekte originell. Flood ist ein
schlaues und putziges Pro-
gramm, das unverwasserten
Spielspal bietetl.

nicht geplant

ATARIST 79%

Grafik: 70% Sound: 70%
POWER-WERTUNG: 80%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 90 Mark

Grafik: 73% Sound: 70%
POWER-WERTUNG: 80%

nicht geplant N
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Der dritte Teil birgt hammerharte Levels (Amiga)

HATTRICK MIT HAKEN

EMERALD MINE 3

ller guten Dinge sind

drei: Die "Boulder Dash"'-
Variante "Emerald Mine”
gibt’s nun in der dritten Aufla-
ge. Im Vergleich zum Origi-
nal, das erstmals 1987 er-
schien und mittlerweile zu
den Klassikern zahlt, sind nur
die 100 Levels neu. Die Auf-
machung ist dieselbe: Weder
Grafik noch Sound wurden
geandert.

Fiir Emerald Mine-Neulin-
ge sei hier noch einmal kurz
das Spielprinzip erklart: In je-
dem Level, der mehrere Bild-
schirme hoch und breit ist,
mufl man eine bestimmte An-
zahl Diamanten aufsammeln.

Der dritte Teil wurde
ganz schon hinge-
schiudert: Im Spiel
weist nichts auBer
den Levels darauf
hin, daB man gera-
de "Emerald Mine
3" spielt. Apropos
Levels: Manchmal
stdtzt sich deren ho-
her Schwierigkeits-
grad darauf, daB
man sich die Hacken ablauft
und nicht besonders knifflige
Puzzels 16sen muB. Ich liebte

Diese liegen entweder gut
versteckt herum oder mis-
sen mit spielerischen Tricks
"beschafft” werden. Ein
knackiges Zeitlimit und ein
gutes Dutzend verschiede-
ner Feinde (mit jeweils ande-
ren Verhaltensweisen) ma-
chen Euch das Leben
schwer. Mit Schlisseln wer-
den Turen gedffnet, Dynamit
sprengt verstopfte Wege frei.
Wenn Ihr einen Level ge-
schafft habt, wird der Spiel-
stand auf Diskette gespei-
chert. Wer einen Partner zur
Hand hat, darf sich im Team-
work-Modus an neuen Levels
versuchen. mg

das Original, habe
den zweiten Teil (mit
Editor) gerne ge-
spielt, aber der drit-
te AufguB hat mich
etwas enttduscht:
Mir ist er zu ligblos
zusammengeschu-
stert. Keine Frage,
Spielprinzip  und
» ) Spielelemente sind
nach wie vor fein
ausgedacht, nur hétte man die
daraufliegende Staubschicht
entfernen sollen.

nicht geplant

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Kingsoft, Zirka-Preis: 40 Mark

AMIGA 68 %

Grafik: 55%  Sound: 53%
POWER-WERTUNG: 68%

nicht geplant

Paradise
of Games

Computer Software Vertriebs GmbH
Baaderstr. 13, 8000 Miinchen 5

Telefon: 089/2011935
Fax: 089/2012469

Ihr professioneller Partner
fiir Computerspiele

Versand und Laden !

Wir liefern per Nachnahme
"VERSANDKOSTENFREI" AUS"
Spiele fiir Atari ST
Dragon Flight 89,00
East vs. West Berlin 79,00
Kick off 2 69,95
Klax 5495
Larry 3 109,00
Manhunter San Francisco 89,00
Midwinter 89,00
Might and Magic 2 89,00
Ninja Warriors 1 59,95
Ninja Warriors 2 74,95
Paris Dakar Rallye 74.95
Sherman M4 79,00
Sim City 89,00
Starflight 74.95
F19 Stealth Fighter 89,00
Spiele fiir IBM-PC
Balance of ther Planets 99,00
Centurion 79,00
East vs. West Berlin 79,00
Kult (solange Vorrat reicht) 2995
LHX Attack Chopper 109,00
Loom 7495
Midwinter 89,00
Might and Magic 2 89,00

Purple Saturn Day

(solange Vorrat reicht) 29,95
Railroad Tycoon 109.00
Sim City 89,95
Sorcerian 109,00
Their Finest Hour 89,00
Ultima [V 99,00

Wir fithren auch Spiele
fiir Amiga

Dies ist nur ein Auszug aus unserem
Programm!

Irmiimer und Preisiinderungen vorbehalten!

Unser Telefon:

089/2011935
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Wo mag das Teil nur hingehdren? (Amiga)

GEOMETRIE-KNOBELEI

Tangram

Die Urspriinge des Brett-
spiels "Tangram” liegen
in Asien. Genauer gesagt: Es
wurde irgendwann im Mittel-
alter in Japan entwickelt. Da
die Japaner ein Volkchen mit
ausgepragtem &sthetischen
Empfinden sind, darf man
auch von ihren Spielen eine
besondere MNote erwarten.
Obwohl vom Spielprinzip her
extrem einfach, bietet Tan-
gram doch eine Fille an
Spielvariationen. Aus sieben
geometrischen  Grundele-
menten lassen sich unend-
lich viele Figuren legen oder
vorgegebene Gestalten nach-
bauen. Wer einmal versucht

Eigentlich keine
schiechte Idee, die-
ses faszinierende
Brettspiel fir den
Computer umzuset-
zen. Eine zweckma-
Bige Benutzerfiih-
rung, unaufdringli-
che Grafik, die nicht
vom Knobeln und
Griibeln  ablenkt,
und ein Zeitlimit,
das Hektik aufkommen I&Bt.
Offen gesagt, wirde ich bei
"Tangram" aber auf den Com-

o)

hat, einen Kranich oder
Frosch aus Drei- und Vier-
ecken zu konstruieren, weiB,
wie schwierig diese Aufgabe
ist. In der Umsetzung von
Kingsoft muB man hundert
verschiedene Figuren unter
Zeitdruck nachbauen, wobei
die Elemente mit der Maus
positioniert und gedreht wer-
den. Ist diese Aufgabe ge-
schafft, kann man mit dem
eingebauten Editor eigene
geometrische Figuren ent-
werfen. Jeder Tangram-Fan
kennt das Gliicksgefiihl,
wenn es gelingt, aus wenigen
Elementen ein komplexes
Muster zu konstruieren. wvw

puter verzichten.So
ein Puzzelspiel mub
man im wahrsten
Sinne des Wortes
“begreifen”, sprich,
mit den Handen auf
dem Tisch hin und
her schieben. Auf

| dem Bildschirm ist
das nur das halbe
, Vergniigen. Da der
Preis erfreulich

niedrig ist, sollten eingefleisch-
te Tangram-Fans trotzdem ein-
mal reinschauen.

in Vorbereitung

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Denkspiel
Hersteller: Kingsoft, Zirka-Preis: 30 Mark

AMIGA 48%
Grafik: 26%  Sound: —

POWER-WERTUNG: 48%

in Vorbereitung

72 Steinchen setzen, das kann den Spieler nicht ergdtzen (Amiga

M STEIN-ERWEICHEN

Titano

Zwﬁlf Steintypen mit je
sechs Farben und ein
Brett — nein, dasist nicht "ls-
hido” (Test in POWER PLAY
9/89), sondern "Titana", eine
Ishido-Adaption fiir den Ami-
ga. Die Regeln sind im we-
sentlichen die gleichen ge-
blieben: Der Spieler setzt die
Steine aufs Brett. Dabei muB
er darauf achten, daB Form
oder Farbe zum angrenzen-
den Stein Gbereinstimmen.
Fir jeden gesetzten Stein
gibt's Punkte. Wenn man es
schafft, den Stein so zu pla-
zieren, daB gleich mehrere
Attribute passen, bekommt
man besonders viele Punkte

Ich finde Titano &r-
gerlich. Dai man
versucht, eine Adap-
tion fir das immer
noch nicht erschie-
nene Spitzen-Spiel
"Ishido” zu pro-
grammieren, ist ja
Iéblich. Aber warum
muBte man so viele
Fehler machen?
Durch die "Titano-
Spezialregel” (Kein Anlegen
moglich, wenn beim 2ten
Nachbarn Form & Farbe nicht

gutgeschrieben.  Stimmen
Form und Farbe mit den
Nachbarn nicht Gberein, darf
man ihn nicht setzen — das
ist der Unterschied zu Ishido.
Solite man das Steinchen
nicht unterbringen konnen,
legt man ihn zuriick in den
Stapel — das kostet aller-
dings Punkte. Ab Titano wird
mit der Maus gesteuert,
wenn man einen Stein an ei-
ne falsche Stelle setzt, gibt
der Amiga ein verstimmtes
Brummen von sich und es er-
scheinen  "Spezialsteine”,
die den Score dezimieren
oder Steine vom Brett ver-
schwinden lassen. al

stimmen) kommen
schnell noch Steine,
die nicht passen.
Und der Computer
merkt das nicht ein-
mal — nicht gerade
ein Beispiel hdherar
Programmierkunst.
Schade, schade, das
hétte ein schones
Spiel werden kin-
nen, aber so?
Ishidio ist ein edles Spiel, Tita-
no nur der billige Abklatsch:
Pfui.

nicht geplant

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Denkspiel
Hersteller: Magic Soft, Zirka-Preis: 80 Mark

POWER-WERTUNG: 15%

AMIGA 15%
Grafik: 10%  Sound: 2%

nicht geplant
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TAUSEND WEG

Mehr als 300 Manner haben auf der Suche
nach den unermeBlichen versteckten

* Reichtimern im Grab des Azteken

Quetzalcoatl ein schreckliches Ende
gefunden. Seit 400 Jahren hat es niemand
gewagt, sich dieser grofiten aller
Herausforderungen zu stellen, trotz der
Verheilung von unvorstellbaren
Reichti n. In einer unterirdi
Weit voller feindseliger Geschopfe und
Fallen beschiitzen bosartige Michte die
alten mexikanischen Schatze.
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FUHREN ZUM TOD ...

Leidenschaft ... aber der Tod ist hochst |
wahrscheinlich!

... NUR EIN WEG FUHRT ZUM
DIEBSTAHL DES GOLDES DERAZTEKEN ...

Sie sind Bret Conrad, und Sie sind nicht
wie andere Manner. Seit Ihrer ¢
Sonderausbildung und Kampfeinsitzen
in Vietnam ist Gefahr Ihrtagliches Brot.
Dieses Mal spricht aber wirklich alles
gegen Sie! Es ware das reinste Wunder,
wenn es Ihnen gelinge, den grofiten
aller ungehobenen Schatze zu stehlen.
Aber bleiben Sie auf dem Teppich — im |
Land der Azteken ist Gold die

ERHALTLICH
FUR

ATARI ST
°

AMIGA

U:S. Gold Led., Units /3 Holford Way,

Holford, Birmingham B6 TAX.
Tel: 021 625 3385,

THE
TBM PC &
COMPATIBLES

OF THE AZTECS

Sl L e bl (R

BESUCHEN SIE
DASLAND DER |
AZTEKEN! |

Unserer Meinung nach ist
dieses Spiel eines der
schwierigsten

Action-Abenteuer, die es ]
bisher gegeben hat. Deshalb
verschenken wir im nichsten
Sommer eine einmalige Reise

nach Mexico ins Land der
Azteken.

Um zu gewinnen, miissen Sie

alle anderen Teilnehmer am

GROSSEN
AZTEKISCHEN
GOLE&QUSCH

SIEHE DAS INNERE DERPACKUNG FURDETALLS. i




qﬂPU TER-SPIELE

LIEBES-
ERKLARUNG

AN DEN AMIGA

Ein schlimmer Finger hat
schon wieder einmal die
Freundin einer tapferen, uner-

schrockenen Kampfer-Natur
gekidnappt (Anmerkung der
Redaktion: nicht sehr origi-
nell). Bevor er seine Liebste
wieder in die Arme schlieien
kann, warten acht actionreiche
Levels auf ihn. Drei davon muB
er zu FuB, nur mit einem
Schwert bewaffnet, lberste-
hen. Die Hintergrundland-
schaft scrolit widerspruchslos
parallax von rechts nach links.
Hiipfend, laufend und duckend
miBt Ihr diversen Gegnern
ausweichen oder sie mit dem
Schwert unfein pieksen. Wer
den blitzblanken Sabel kurz in
ein Feuer taucht, der darf fir ei-
nige Zeit mit einem Feuer-
schwert die Feinde er-
schrecken. Nur mit roher Ge-
walt und gutem Timing ist aller-
dings nicht jede Situation zu
meistern. Diverse Puzzles for-
dern hier die grauen Zellen
heraus. Diese kénnen in den
anderen finf Leveln, wo man
in bester "Space Harrier"-
Manier als Drache Gber Land-
schaften braust, getrost ein
Nickerchen machen. Flinke
Reaktionen und ein geiibter
Feuer-Finger sind gefragt. Ab
und zu liegen Extras auf der
Oberflache parat, die fir mehr
Feuerkraft oder kurzzeitige
Unverwundbarkeit sorgen.

In dieser Burg befindet sich die
entfiihrte Prinzessin (Amiga)

Ungewdhnlich ist die Punk-
tezahlung. |hr startet mit dem
Maximal-Score von 99 Punk-
ten. Mit jeder Feindberiihrung
werden es elwas weniger.
Blinkt Euch eine 0 entgegen,
bedeutet dies leider "Game
Owver”. Habt Ihr einen Level ge-
schafft, dirft Ihr den Spiel-
stand auf Disk speichern. mg

"Unreal” ist eine pri-

technischen und gra-
fischen Fahigkeiten
des Amigas: Die Auf-
machung ist schlicht
fantastisch. Dank der
uberraschend flotten
sowie flieBenden 3D-
Animation und den
grafischen Kunstwer-
ken in manchen 2D-
Leveln werden einige "Ahhs"
und "Ohhs" nicht ausbleiben.
Dazu kommen naturgetreue
Sound-Effekte, die zusammen
mit der ungeheuren Detailliebe
eine prickelnde Atmosphére er-
zeugen. Leider wurde beim
Spieldesign nicht ganz soviel
Sorgfalt an den Tag gelegl.

—
A . ?&é&‘ Jo
ma Laudatio fir die

Manchmal tut man
sich mit dem Auswei-
chen in den 3D-Le-
veln recht schwer und
allzu ideenreich sind
die 2D-Geschicklich-
keits-Stufen auch
nicht. Im Vergleich zu
"Shadow of the Be-
ast" liegt Unreal aller-
dings um Langen vor-
ne. Unreal ist optimal
dazu geeignet, deprimierten
Amiga-Besitzern, die nachts von
dem Satz "...ist identisch mit der
ST-Umsetzung"” trdumen, wie-
der neuen Lebensmut einzuflg- |
Ben. Spielerisch rangiert es klar |
dber dem Durchschnitt, die vor-
deren Platze kann Unreal leider
nicht angreifen.

Wer den Feuerfontéinen nicht ausweicht, wird erbarmungslos gerastet (Amiga)

Die Alternative zum Flammenwerfer: das Feuerschwert (Amiga)

T

Far méBig spielbare
3D-Ballereien wie
z.B. "Spate Harrier"
konnte ich mich nie
sonderlich erwar-
men. Insofern finde
ich die Grafik bei den
3D-Levels von Unreal
zwar toll zum Zuse-
hen, aber die grofie
spielerische Freude
will nicht aufkommen.
Diese hektische Einlage erfor-
dert eine Mischung aus Auswen-
diglernen des Levels, Glick und
guten Reflexen. Die horiziontal
scrollenden Spielstufen gefallen

mir etwas besser,
auch wenn es da rei-
henweise Stellen
gibt, an denen man
schwerlich ohne
Energieveriust  vor-
beikommt. An grafi-
schen Effekten steckt
in Unreal genug, um
den Preis von 90 Mark
Zu rechtfertigen.
Beim SpielspaB kann
man das leider nicht behaupten,
der kichelt eher aul kleiner
Flamme vor sich hin. Ein Pro-
gramm fiir grafikbewuBte Action-
Fans, der Rest sei gewarnt.

MS-DOS
nicht geplant

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Action
Hersteller: UBI-Soft, Zirka-Preis: 90 Mark

AMIGA 63 %
Grafik: 87% Sound: 78%
POWER-WERTUNG: 63%

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 konnt Ihr
kréftig abstauben — ab sofort gibt’s
monatlich einen Walkman oder
sechsmal 200 Mark zu gewinnen.
Was miiBt |hr dafiir tun? Die Teil-
nahmebedingungen sind ganz ein-
fach. Oben seht |hr die Hitparade
des Distributors "Bomico”. Ihr m{iBt
jetzt einfach die richtige Software-
firma zum entsprechenden Spiel
finden. Ein Beispiel: "Kult” wurde
von dem Softwarehaus Exxos pro-

y2AYY

POWER PLAY

WETTBEWERB

g Fast geschenkt:

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

Dafiir miiBt Ihr nur zehn Fragen

BONLICO

TOP TEN

1. Emlyn Hughes
Soccer

. Sim City

F 29

. Tie Break

Klax

Rings of Medusa

. Rainbow Islands

Logo

. Drakkhen

10. Castle Master

CONOOAWLN

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 14.
September 1990, der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Der Wettbewerb
wird ndchsten Monat fortgesetzt. al
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POWER FORUM

HALL OF FAME

iese Seite der POWER
PLAY ist fir Eure Top-Lei-
. stungen, die Ihr in High-Score-
Wie gm seid Schlachten auf Computer-,
H Video-, und Automatenspielen
“I_“' |I'! EUI'BITI erreicht habt, reserviert. Aus
Lieblingsspiel? allen Einsendungen suchen
E wir die besten Leistungen her-
Hier findet aus und drucken sie hier ab.
. Die Namen der Super-Spieler
Ihr die werden natiirlich auch ge-
H nannt. Als zusatzliches Bon-
Bes“elm'mgen bon drucken wir
anderer von zwei Einsen-
dungen auch das
POWER-PLAY-  Foto der High-Sco-
re-Jdger ab. Des-
= Leser. halb  bitten  wir

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

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.

Natilrlich zéhlen nur High
Scores, die chne POKEs oder
Cheat-Modi zustande gekom-
men sind.

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

Suzanne aus Gifthorn  Dominik Suter aus der

liebt's kiassisch mit

kanoid

Arkanoid
Amiga: 1.019.640 von Susanne Fraatz, Giffhorn

Blood Money
MS-DOS: 251.337 von Andreas Becker, Vaterstetten

Eye of Horus
Amiga: 15590 von Ren Stumpp, Hahnheim

Gravity Force

Amiga: Race 1 in 56 Sec. von Peer Hamann, Seelze
Grand Prix Circuit

C 64: 00:57,18 (Monza) von Sebastian Steingraber, Stadtallen-
dorf

Gunhead

PC-Engine: 3.470.150 von Martin Miller, Wasserburg

Hard Drivin’

ST: 5751 Sec. (Speedtrack) von Marc Whiffen, Erkrath

Indy: Adventure

Amiga: 762 von Gernot Schreiber, Witten

Klax

Amiga: 1.445.115 von Andreas Szedlatz, Pforzheim
Last Ninja Il

C 64: 256.200 von Hans Martin Schmied, Harburg
Nemesis

Gameboy: 187.200 von Thorsten Giinter, Tullingen
Nebulus

C 64: 42,560 von Alfred Prozella, DDR-Dresden
Paradroid

C 64: 66.315 von Martin Patzwald, Rotenburg
Parodius

Automat: 200500
Thunderforce il
Mega Drive: 3.456.700 beide von Martin Gaksch, POWER PLAY

Pinball Wizard N 4
Amiga: 388.720 von Martina Moller, Hamburg

Power Drift
Amiga: 756.200 von Ralf Roland Wahl, A-Wien

Rainbow Island
ST: 581.900 von Dominik Suter, Thalwil-CH

Rainbow Island

<>

Schweiz wandelt
iiber den Regenbogen

wir feststellen, daB zuneh-
mend "Schummel-Scores” bei
uns eintreffen, dann miBten
wir unter Umstanden ein neues
System einfihren. Deshalb bit-
te "Fair Play”. Schwingt Euch
also an Joystick, Joypad, Maus
oder Tastatur, um noch hohere,
neuere, schonere und dickere
Scores aufzustellen. Habt bitte
Verstéandnis dafiir, daB wir aus
Platzgriinden nicht jede der
zahlreichen Zuschriften verof-
fentlichen kbnnen. 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 Minchen

Amiga: 2.061.330 von Dietmar Dierschke, Borgelweg

Rock’'n Roll

Amiga: 398.750 von Dieter Naujoks, Nortorf

Super Star Soldier

PC-Engine: 634.200 von Michael Hengst, POWER PLAY

Silkworm

Amiga: 740.100 (Heli) von Verian Williams, Hamburg

Silkworm

Amiga: 608.100 (Jeep) von Thorsten Fellberg, Hamburg

Super Mario Land

Gameboy: 283630 von Jirgen Schulze-Dobold, Stuttgart

Tetris

Game Boy: 119.324 von Sylvia Thaler, Vaterstetten

Tennis

Gameboy: 6:0;6:1 (Level 4) von Jan Kritzer, AltluBheim

Their finest Hour

MS-DOS: 7.303 (Me-109) von Christian Reisler, Undeloh

Their finest Hour

MS-DOS: 4.060 (Do-17) von Stefan Bihn, Duisburg

Turrican

Amiga: 747.700 von Marco Marzinkowski, Recklinghausen

Turricane

Amiga: 766.550 von Maik Humpert, Soltau

Turn it

Amiga: 2.618 von Andreas Hinz, Langenfeld

Twinworld

Amiga: 29.725 von Andreas Jacke, Rotenburg

Twinworld

Amiga: 46.310 von Jan Grofi, Bremen

Virus

ST: 87.453 von Klaus Altmann, Minchen

Xenon Il

C 64: 305.200 von Thomas Beck, Kénigswinter

Xevious

PC-Engine: 145670 von Volker Weitz, POWER PLAY

y2AY



STARBYTE - Das Comic

n_Starbyte- Soffinee s erfolg-
reich 21

lcﬂo

7&1!,’%«'»3;

iy
>

Iy meine, Sie habtn
Ini# Spielen e Mini GolF
of Uedvsa ,{eoard),
Socter lonagev, Tie -break wnd
Hits prodvaiert

1 Khm, hon wissem Sie, clas Geat
daraw.dar’g hiwr Dis z:"oi-"h tuol
Ovdnvng hevrscht, dag affec gut
organiciert .., ool
W" -

[ Wiv haben dit Fahiastem Prograw -
4 qeten "oy - |

mitver die...

A i’i?“ )

Tﬁb..

g |Nather, quien

Vg jou, wdl das Ding m+
Oceanr Way ja auch
e Eriolg !

Tia, das haben wir menér

| wn winshrHenden /nf'?f/@mz 24
| Ver-dayken | mtaem Ka
meiem Mut, me/ e

plyesh

Vertrieh: Bomico

Vertrieh: BOMICO
Elbinger StraBe 1

6000 Frankfurt a. Main 90
BOMICO Serviceline

-

brivaew Sie
Miv fual Ciyen

WISSEN SIE WARUM

WIR EINEN HIT
NACH DEM ANDEREN
PRODUZIEREN ?

WIR NICHT'!

(vielleicht sind unsere Spiele ja

wirklich so gut)

Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1, Tel. 0234/680460, Fax 0234/ 680497



(re unvole |

| folgende Fragen zu beantwor-

Deco Soft

Com| riyp: C 84; Atari; BOO XL; Amiga
Anschrift: Thies Kagalmann

Norderdorf 25

2251 Behrandord

Amiga Magic
Computertyp: Alla Amigas
Anschrift: Amiga Magic
clo Marcel Kuhn
Mihlansir 43

5142 Rathelm

Stamp Computerciub
Computertyp: Atari ST, MS DOS
Anschrift: Stamp Computarciub
Am Steinberg 88

5160 Doren

Inter Comp

yp: Alle Ci
Anschrift: inter Comp
Hauptstr. &
5409 Oberndord/Lahn

Programm Master
Computertyp: Amiga; C 64
Anschrift: Programm-Mastar
Plk. 048784 D

7410 Reutlingan

Damocles Userclub
Computertyp: Amiga
Anschrift: Damocles Userclub
Jbrg Rauh

Baverngissl 9

B400 Regensburg

EINEN BLICK ALLE CLUBS A

The OutRunners

Computertyp: Master System. Mega Drive,
Anschrifi: The GutRunners

‘Wahringer Str. 241124

A-1080 Wien

B.LT.S. Computer Club Berlin
Computertyp: M5-Dos, Atari 5T, Amiga,
CB4

Anschrift: BITS. Computer Club Berlin
Jagowste. 17

1000 Berfin 21

Postfach 210265

Fullstop

Computertyp: Sega Master, Mega Drive
System

Anschrift: Stephan Janzen

Wesarstr. 53

1000 Berlin 44

Kindercomputerclub — KCC
Computertyp: C 64

Anschrift: Kovin Ringels
Michael-Walers-Wag 2

4050 M'Gladbach

Kennwort: Kindercomputerciub

Thomy und Stufis Strategie- und
Adventure Club:

Computertyp: Amiga

Anschrift: Thomas Kpriauf

Haupistr. 100

5200 Siogburg

Commodore-Computer-Club Anhalt:
Computertyp: C 64

Anschrift: Commodore-Computar- Club
Anhalt

Herrn Libchow

Wegen der vielen Zuschrif- |
ten muBten wir die Clubs der
ersten Stunde leider von unse-
rer Clubliste verbannen. Jeder
Club wird in Zukunft dreimal in
unserer Adressenliste stehen.
Zwischendurch werden wir im-
mer wieder alle uns bekannten
Clubanschriften auflisten.

Diejenigen, die noch nicht
auf unserer Clubseite zu fin-
den sind, aber gerne dabei wéa-
ren, sind hiermit herzlich auf-
gefordert uns zu schreiben und

ten:

1. Wie heibt der Club und wel-

che Anschrift hat er?

2. Mit welchen Computern und

Videospiel-Systemen beschaf-

tigt er sich?

3. Wie hoch ist der Mitglieds-

beitrag?

4. Was sind die Schwerpunkte

der Clubarbeit und welche Lei-

stungen bietet er sonst noch?
up

Richtet Eure Zuschriften an:

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

8013 Haar

VEM Elekiromoiorenwerk Dessau GmoH
PSF 211
DDR 4500

Videospielclub Cobra:

Computartyp: Nintendo, Sega Mega Drive,
Genesis, Sega 8-Bi, PC Engine, Konix
Anschrift: Video Spiel Club Cobra
Postfach 6

CH- 4012 Basel

12Ber-Club Uwe Schwesig
Computertyp: C-128; C 84
Anschrift: Uwe Schwesig
Dorlsir. 9a

D-2406 Stockelsdor?
0451493306

Mega Drive Fan-Club NRW
Computersystem: Mega Drive
Anschrift: Mega Drive Fan-Club NAW
Thomas Tewwoot

Wiesensir. 27

4190 Kiave

02821/96886

Lords of Imagination
Computertypen: last alle Systeme
Anschrift: Lords of Imagination
Intern. Rollenspialkclub

Postfach 22

ATTT Welbver

THE PREDATORS GROUP inc.
Computersystem: C 64
Anschrift: Marty Reiser
Leopoldstr. 10

8831 Plankstadi

DE202N5203

Lords of
Imagination

Der internationale Rollen-
spielclub “'Lords of Imagina-
tion" (LOI) wurde Anfang 1989
von funf Rollenspielfans ge-
griindet. Ihr Ziel war es, eine In-
teressenvertretung fiir alle Rol-
lenspieler, sei es am Computer
oder am Spieltisch, zu bilden.

| Die Idee der Clubgriinder ist:

Eine genaue Definition des
Rollenspiels, Einsteigerhilfen,
Informationen lber die Anfan-
ge des Rollenspiels sowie Ein-
filhrungskurse fir Rollenspie-
ler und solche, die es werden
wollen, anzubieten. Das
Sprachrohr des Clubs ist seine
Zeitung "Dwarfs & Giants", bei
der alle Rollenspieler aufgefor-
dert sind, sich aktiv zu beteili-
gen. Mittlerweile hat der Club
fast hundert Mitglieder und ge-

EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN

Club 68000

Computertyp: C- ASD0; A1000; AZ000 und
Waiterentwickiungan

Anschrift: Club 63000

Inh. St. Scholl

Badgasse 22

B608 Wiesloch

0622252628

Phoenix Clomputer Club
Computartyp: Amiga; Alari ST, CPC; C 64
Anschrift: Phoanix Compater Club
Burgweg 3

7186 Billingsbach

Infinity Computerciub
Computertyp: Amiga; MS-DOS: C 64
C 128

Anschrift: Infinity Computarciub
Thom.s Stepphuhn
Sechslindenstoige 9

7798 Plullendor!

PDC Public Domain Club Minchen
Computertyp: Atarl 5T

Anschrift: PDC Public Domain Club
Minchen

Luderitzstr. 82

B000 Minchan &1

Softiun

Computertyp: PC, Amiga, Atari 5T
Leistungen: Clubzeitschrift, Hotline, Tips.
PD-Bibliothak, Soltwaratists
Mitgliedsbeitrag: 55 Mark

Anschrift: Mike Litjons

<




winnt auch in den angrenzen-
den Nachbarldndern immer
mehr Anhénger. Langsam wer-
den auch die Softwarehdndler
auf LOI aufmerksam; der Club
rechnet in Kiirze mit speziellen
Rabatten fiir seine Mitglieder.

up
Zuschriften bitte an:
"LORDS OF IMAGINATION"
Postfach 22
4777 Welver

PC Engine und Me-
ga Drive Club No 1

Satte 130 Mitglieder hat der
Club No 1 fiir PC-Engine und
Sega Mega Drive. In seiner
umfangreichen und ausfiihrli-
chen Clubzeitung (dank der
dberregionalen Kontakte nach

LLE

Artlenburger Landstr. 24
2126 Adendor!

Atari STE Club Germany
Gmpulenn Alari 1040 STE
PC-Sof

Smonatl. €1

UBS AUF EINEN BLICK ALLE C

Japan und den U.S.A.) finden
die Freunde der Videospiel-
konsolen die Besprechungen
aller neuen Spiele fir die bei-
den Systeme. Ebenso Berichte
zur neuesten Hardware, Nach-
richten wvom Softwaremarkt
und Spieletips. AuBerdem ste-
hen den verzweifelnden Spie-
lefreaks viermal die Woche
fernmiindliche Spielehilfen zur
Verfiigung. Die aktuelle Hitliste
des Clubs sieht derzeit folgen-
dermaBen aus: up

PC Engine
1. Cybercore
2. New Zealand Story
3. Blue Blink
4. Paranoia
5. Splatterhouse
Mega Drive
1. Phantasy Star Il
2. Super Shinobi
3. Ghouls'n Ghosts
4. Kujaki-Oh 2
5. Golden Axe

Zuschriften bitte an:
PC Engine Club No. 1
Postfach 322

D-8938 Buchloe
08241/2951

Anschrift: Matihias Holtkampa u. Martin
Krug

Landwehr 1

4230 Wesel

T.5.M Club
B,

van Spigien. Source Code-Bl Hot-

P yp: Alari ST 1040, C 84
L manatl Cl f, Basic-

line

programmigrung, Hotling

tausch. Hitlen 1ar Atari STE-Anwender und
Programmierar,

Mitgliedsbeitrag: 5 Mark

Anschrift: Atari STE Club Germany

ke Bien Bambom

Postiach 1141

2250 Husum

Advanced Atar Club
Computertyp: Atari ST
Leistungen: monall Clumellung Mailbox,

Tips & Lasungen fiir Spiate,
Drucker-Tools, Grafik & Programmaustausch
Mitgliedsbeitrag: 2 Mark monall

Anschrift: TSM Club

Voshalsfeld 63

4223 Vioarde

TaC.

Computertyp: Amiga (alle aufler 3000er)
Leistungen: aktueile PD-Software, Clubzeit-
schrift, Katalogdisketten, Digitalsiersenice,
eigene PD

PD-Versand. [ k. Spiele-
tips

Mitgliedsbeitrag: 20 Mark jahriich
Anschrift: Agvanced Atari Club

Eitzumer Weg 18n

3212 Gronay

Blackboys
Computertyp: C 64MS.DO0S

monatl, Clubzeit

keinar
Anschrifi: Alexander Carbin
Birkengangstr. 26

5190 Stolberg

Pac-Club
Computertyp: Amiga, C 64
L Ch C

Schwerpunkte: Pac-Man spiglen

nwu‘n 3 Mark monatl
Anschrift: Blackboys

PLK. 0242810

3253 Hess-Didendort

TES.
Computertyp: C 64
Leistungen: Clubrabatte von PD-Soft. Club-
diskitte, Urkunde

g 5 Mark A

1 Mark monatl,
Anschrift: Pac-Club
Dirk Reinartz
Unteratsalf 18

DER ETWAS
ANDERE

ERSAND!

24-Stunden-Ser\nce'

verldfit, sofern verfigbar, Auf alle gekauften Arikel erhalten Sie natdriich N-
Garantie. Wir H0hren jede verfigbare Hard- und Software far den Atari ST, sowie alie
Blicheor. Hior ein kieiner Auszug aus unserem reichhaltigen Programm:

KEUHEITEN:
Inspekio Griffy
ick o2

SPELESOFTWARE:
Astera Dperat. Hankelsiein

Adorin {3
Batance of Power 1990

Calteenia Games
Castie Masher
Crambers of Shaokn
Chats Strikes Back

Wy
Flight Simulator 1| gevtech
r?\" Scenery Desc dary

Sc. Diek Hawain Odyssey 5
Kq”slruulnr Vengl

BEx

=RESS

Kosteniose Kalaloge 1ir PD, Bocher, Hardware und Soltware Ditte getrennt unier
Angabe Ihres Computertyps anfordern, Lisferung per NN z2gl. 7.- DM Versanakosten.

Bai Vorsuskasse zzl. 3.- DM, ab 100,
d zgl. 18- DM

- DM Besteitwort vorsandkastenirel. Auslands-
‘Aut UPE.

Rund um die Uhr:

F hrift / Lad

‘= 030 /786 10 96
Playsoft-Studio-Schlichting
Computer-Software-Versand GmbH

hiift: KatzbachstraBe 8

-1000 Berlin 61
Fax: 030/786 19 O-l Héndleranfragen erwiinscht



Von der Rolle

Ich habe meinen C 64 erst
seit ca. einem halben Jahr
und habe mich in dieser Zeit
zum absoluten Adventurefan
entwickelt. Nun binich durch
Ihre Tests auf ein anderes
Genre aufmerksam gewor-
den (ndmlich Rollenspiele).
Jetzt mochte ich mirein Spiel
dieser Art kaufen, doch weiB
ich nicht genau, welches. Die
Favoriten sind (nicht zuletzt
durch ihre Tests): Tangled Ta-
les, Curse of the Azure Bonds
und eines der Bards Tale-
(bzw. Dragon Wars), bzw. der
Ultima-Reihe. Zu welchem
(auch nicht von mir aufge-
fiihrten) wiirden sie mir ra-
ten?

Zu den "Problemen™ eini-
ger Leser mit den Konsolen
kann ich nur sagen: Mich sté-
ren sie nicht und die Konso-
lenfans werden wohl keine
andere Zeitschrift finden, wo
so sachlich und auch witzig
ihre Spiele getestet werden.

MNeuerungen: Eigentlich
finde ich die POWER PLAY
rundum super, aber fiir mei-
ne Begriffe fehit noch ein,
wenn auch klitzekleines,
"Schmankerl”. Das wére ei-
ne Oldie-Ecke, in der &ltere
Spiele aller Art (unter Be-
riicksichtigung des Zahnes
der Zeit) vorgestelit und ge-
testet werden. Dabei kdnnte
auch die alte POWER-Wer-
tung der neuen gegeniiber-
gestellt werden.

Andreas Bertram, Ost-Borlin

Hmmm, schwierig — ich
wirde Dir alle der obenge-
nannten Rollenspiele empfeh-
len! Aber ernsthaft: Es kommt
ein wenig darauf an, wo Deine
persdnlichen Vorlieben liegen.
Priigelst Du am liebsten Mon-
ster platt und zeichnest gerne
Karten, ist wohl die Bard's Tale-
Serie der richtige Griff. Stehst
Du mehr auf spielerische De-
tails, heiBt die Devise Ultima.

350

\

Wenn Du mehr auf taktische
Kampfe und tolle Stories Wert
legst, ist wohl die AD&D-Serie
die richtige Wahl. Schau doch
auch mal in den Rollenspiel-
schwerpunkt in dieser Ausga-
be. Dort findest Du mit Sicher-
heit, das richtige fir Dich. mh

Aber hitte mit
Absender...

Eine kleine Bitte in eige-
ner Sache: Immer wieder
erreichen uns Briefe ohne
Absender. Anonyme Zu-
schriften pflegen wir prinzi-
piell nicht abzudrucken, au-
Berdem kdnnen wir dem
Verfasser auch keine per-
sonliche Antwort schicken.
Wer eine Meinung zu ver-
treten hat, solite auch mit
seinem MNamen dazu ste-
hen. lronischerweise sind
meist solche Zuschriften
anonym, die mit pseudo-
provokativen Floskeln a la
"Ihr traut Euch ja eh nicht,
diesen Brief abzudrucken”
versehen sind.

Liebe Freunde, wir du-
Bern uns wirklich gerne zu
jeder kritischen Meinung,
aber gebt bitte Euren Ab-
sender an. Wir haben noch
keinem, der lber POWER
PLAY meckert, das Trantor-
Rollkommando auf den
Hals geschickt. Solche
mehr oder wenigen juxigen
Absenderangaben wie
"DMC of the Sowieso” hel-
fen da auch nicht weiter. Al-
s0: Wer eine Antwort auf
seinen Brief bekemmen
mochte oder diesen abge-
druckt sehen will, gebe bitte
seine Anschrift preis.  h/

Und wieder einmal ein flotter
Cartoon aus Leserhand. 5. Klose
aus Bielefeld zeigt uns ein Opfer
einer R-Type Session.

Kaufqual

Seit einiger Zeit sorgen die
sog. Handheld-Konsolen fiir
Furore. Auch durch Eure gu-
ten und umfangreichen Be-
richte bedingt, hat mich das
Fieber gepackt und mich
zum Kauf einer der beiden
Systeme ermutigt. Nun stehe
ich aber vor der Qual der
Wah!: Atari Lynx oder Ninten-
do Gameboy. Vielleicht
kénnt Ihr mir bei der Ent-
scheidung behilflich sein, da
Ihr sicher schon einschlégi-
ge Erfahrungen gesammelt
habt. Dies spiegelt sich auch
in Eurer Rubrik "Lieblings-
spiele der Redakteure” (vor-
zugsweise Gameboy) wider.

Vielleicht kénnt Ihr mir fol-
gende Fragen beantworten:

a) Wann erscheint der Ga-
meboy offiziell in Deutsch-
land?

b) Birgt der Kauf des Ga-
meboys momentan Risiken
in bezug auf Garantieansprii-
che bei Defekten oder Kom-
patibilitat mit spater erschei-
nenden Spielen?

c) Ist Lynx wirklich die
(z.Zt.) ca. 100 Mark mehr wert
(Farbe, Grafik)?

AuBerdem mochte ich
Euch noch fiir den Test von

"Railroad Tycoon™ loben. Es |

scheint mal wieder ein Su-
perspiel von Microprose zu
sein. Leider besitze ich einen
Amiga und wiiBte gerne,
wann das Spiel auf diesem
System erscheint.

Rall Weyargans, Overath

Zu a) Der Game Boy wird
wahrscheinlich ab August in
Deutschland offiziell erhaltlich
sein.

Zu b) Die Garantie fir die
momentan erhéltlichen Im-
portgeréte liegt nicht bei Nin-
tendo, sondern bei dem Hand-
ler, wo Du den Game Boy ge-
kauft hast. Aller Voraussicht
nach laufen deutsche Game
Boy-Module problemlos auf
Importgeraten und umgekehrt.

Uwe Fraso,
Bramen

Zu ¢) Unsere Einschatzung
des Lynx kannst Du im Testbe-
richt in der Ausgabe 3/90 nach-
lesen. Wann Railroad Tycoon
fiir den Amiga erscheint, steht
zur Zeit leider noch nicht fest
(kann langer dauern). mg

Police-Quest(ion)

Mein Anliegen: Ich bin ein
abosluter Police-Quest-Fan
und warte nun schon fast ein
Jahr auf die Amiga-Umset-
zung des Spieles, mochte
nun von Euch wissen, wann
dieses Programm fiir den
Amiga kommt.

Sven Mertens, Fritzlan

Frohe Kunde: "Police Quest
II"" ist gerade fiir den Amiga er-
schienen (siehe Kurztests in
dieser Ausgabe). hi

AuBerirdischer
Antimilitarist

Hah! Jetzt bin ich erst ein-
mal an der Reihe. Bisher kam
ich mir immer wie ein AuBer-
irdischer vor, aber da schlug
ich doch neulich Eure PO-
WER PLAY auf... und da ge-
schah es...! Ich merkte, daB
ich nicht der einzige Strate-
giespielfanatiker bin. Nein,
da stand es schwarz auf weiB.
Seitdem traue ich es mich zu
sagen: Ich bin auch einer von
denen, fiir die es das Hich-
ste ist, Armee-, Divisions-
und Brigadesymbole durch
die Gegend zu schieben. Ja,

S. Klose, Bieleleld
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Andreas Kattilius, Mar

|
Power Botno.n!h i
|
|

auch ich befinde mich auf ei-
ner Odyssee bei der Suche
nach Mitspielern (aber auch
ich bin kein Militarist). Und
an dieser Stelle wage ich zu
fragen: Wo sind Eure Tests zu
diesem Genre?

POWER PLAY ist das beste
Software-Magazin, aber auch
das vielseitigste? Statt des-
sen muB ich mir erst eine
"Magic Disk 64" kaufen, um
zu erfahren, daB SSl ein neu-
es Spiel rausgebracht hat. Im
Klartext: Ich muB erst 16,50
DM anlegen, um nur ein Spiel
meines Genres kennenzuler-
nen. MuB das so bleiben?

Kai Eidams, Geslenkirchen

Zugegeben, beinharte Stra-
tegiespiele wie die von SSI
fuhrten bislang in der POWER
PLAY eher ein kiimmerliches
Schattendasein. Zum einen
gibt es im Moment nicht beson-
ders viele neue Programme
auf diesem Sektor, zum ande-
ren liegt dieses Genre kaum je-
mandem aus der Redaktion
(auBer mir). Ich bin aber im
Testbereich recht stark mit Rol-
lenspielen und Simulationen

spiele wahnsinnig zeitintensiv
sind. Gliicklicherweise wurde
seit dieser Ausgabe der Strate-
giefliigel der Redaktion durch
den Neuzugang von Volker
Weitz gestérkt, so daf wir hof-
fentlich in Zukunft neue Strate-
gie,- und Taktikprogramme ver-
starkt testen kénnen. mh

Falsch geblickt

Schon oft habe ich in Mes-
seberichten Sachen wie die-
se hier gelesen: (Ausgabe
3/90, S.8 iiber "'Die Hard" von
Activision). Auf den ersten
Blick sah das Spiel recht in-
teressant aus. In Ausgabe
4/90 auf S.37 lese ich mir den
Test durch und was seh ich
da? Heinrich hat die Brille
schrig auf, das kann nur ein
“Naja" bedeuten. Wenn die-
se lahme Geschwindigkeit
zZum g Teil zu di
Urteil beitrdgt, dann miiBte
diese auch beim ersten Blick
aufgefallen sein.

Die Story der 28. Starkiller-
Folge 1Bt ziemlich zu win-
schen iibrig. Ich hoffe Doc

ren kommen wieder in den !

niachsten Folgen. Wo sind
iiberhaupt die Biochips ge-
blieben? Ein Kompliment
muB ich Rolf Boyke wegen
der guten Zeichnungen ma-
chen.

Roland Zowkslo, Mbnchengladoach

Bei Messeberichten infor-
mieren wir Euch dariiber, wel-
che Programme in den nach-
sten Monaten erscheinen wer-
den. Da die Spiele, die auf
Messen gezeigt werden, noch
nicht fertig sind, kdnnen wir sie
logischerweise nicht bewer-
ten. Die kritische Besprechung
eines Spiels folgt dannim Test,
der erscheint, sobald wir eine
endgiiltige’ Version des Pro-
gramms haben. ht

Fragenberg

Ich bin ein groBer Fan von
dem neuen Wunderding na-
mens Lynx. Doch was muBte
ich in Eurer neuesten Ausga-
be 7/90 lesen. Im Interview
mit Bob Jacobs von Cinema-
ware sagte er: NEC wird bald

POWER

POST

spiel der Welt verbffentli-
chen: 100 Prozent kompati-
bel zur PC-Engine.”

Wow, voll kompatibel! Viel-
leicht noch mit Farb-LCD?
Hoffentlich nicht zu teuer?
Wann gibt’'s das Teil zu kau-
fen? Was wiBt Ihr dariiber?
Leider ist es mit den "Hand-
helden” Lynx und Game Boy
genauso wie bei den "Gro-
Ben'": Fir die technisch iiber-
legenen Lynx und Mega Drive
gibt es weniger Software-Ti-
tel als fiir die etwas schwi-
cheren Game Boy und PC-
Engine. Warum nur?

Daniel Krahinen, Kieve

Wenn Du in der POWER
PLAY 8/90 die Seiten 12113 auf-
schiagst, dann findest Du eine
Beschreibung der Handheld-
PC-Engine. Scbald sie in Ja-
pan erscheint, werden wir sie
natiirlich weit ausfihrlicher un-
ter die Lupe nehmen.

Die Zahl der verfiigbaren
Software-Titel  richtet sich
meist danach, wie erfolgreich
ein Videospiel-System ist. Je
mehr Grundgerate verkauft
werden, desto mehr Spiele er-

eingedeckt, die wie Strategie- | Bobo, Trantor und die ande- | das beste Handheld-Video- | scheinen daflr. mg
IHR SOFTWAREPARTNER IM DREILANDERECK ZEseatinere
BESTELLUNG
e iy,
25531 C 64 Disk ov  AMIGA om  Atari ST Dl (0800 Ll oder
\0'2- &\  Blood Money tt 39,95 688 Attack Sub.d. 6995 Dragonflight DV. 79,95 von 13.00-9.00 Uhr,
53‘3\ Bloodwych dt. 39,95 [Eastvs West1948d. 69,95 F-19 Stealth Fighter ~ 79,95 Versand erfolgt per
Champions of Krynn dt. 64,95 Emerald Mine 3d. 2695  Imperium it (R i
Dynasty Wars . 39,95  Imperium dt 69,95 Khalaan dt 89,95 Fordern Sie umgehend
Espace f.tplanetd. 39,95  Khalaan DV. 69,95 Last Ninja 2 dt 64,95 unsere kostenlose
Kick Off 2 dt. 39,95  Kick Off 2 dt. 64,95 LoomDV. LM Feg
Logo dt 39,95 King's Quest IV 89,95  Sim City TS o lare aur Anfrage
A Rings of Medusad. 4495  Klax d. 49,95  Their finest hour 79,95 lieferbar.
Secret of silv. blades 69,95  Last Ninja 2 dt. 6495 IBM PC Rufen Sie uns an.
Sextett3 6Spieledt. 29,95 Leisure S. Larry 3 89,95 SOUNDBL Mus.Card 449 |
Sim City dt. 49,95  Loom DV. 7995  BundesligaManagerd. 64,95
™. Ski or die dt 49,95 PACMANIA 1985  centur.: Emperoroffiom dt 69,95 |
Tie Break dt. 39,95  Pirates dt 6995 pGA Golf 69,95
Turrican dt 39,95 Police Quest Il 89,95 Railroad Tycoon OV, 98495 —=
TV Sports Football &. 54,95  Starflight dt. 60,95 ' Rings of Medusa . 89,96 S oncn 8108 Aachen
Two to One dt. 34,95  The lost Patrol dt. 8995  gecret of silv.blades 79,95 LADENVERKAU
Vendetta dt 3995 Turnitdt 49,95 i i )8
! m ; Ultima VI 79,95 Mo.-Fr. 9.00-18.30
DV = deutsche Version DV = deutsche Version DV = deutsche Version Mi.  14.00-18.30
gt = deutsche Anleitung dt. = deutsche Anleitung dt. = deutsche Anleitung Sa. 10.00-14.00
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POWER PLAY

BESTEN-LISTE

Ein halbes Jahr ist voriiber
und wir fangen mit der Ex-
tra-Liste von vorne an. Diesmal
also die Spiele mit den besten
Grafik-Wertungen. Der doppel-
te Platz 6 ist kein Druckfehler.
Wir haben beide Spiele genau
gleich bewertet. Die restlichen
Listen reprasentieren wie im-
mer die Besten der besten
Spiele der letzten zwdlf PO-
WER PLAY-Ausgaben. Die
Wertungen dieser Ausgabe
kénnen wir aus technischen
Griinden leider nicht mit be-
riicksichtigen. Wir bitten dies
zu entschuldigen. Wie immer
bestimmt die POWER-WER-
TUNG die Rangfolge der Spie-
le. Damit dltere Spiele nicht fir

(REME

(REME

immer und ewig in der Tabelle
bleiben, berlicksichtigen wir
nur Spiele der letzten zwolf Mo-
nate (also zuriick bis POWER-
PLAY 9/89). ht

Die besten Amiga-Spiele

Platz Titel POWER- Wielange Testin

WERTUNG  plaziert Ausgabe
1 (1) Rainbow Islands 910% 5. Monat 4190
2 (2) |IndianaJones Adventure  90% 7. Monat 1190
3 (3) Pirates 89% 5. Monat 4190
4 (4) Maniac Mansion B8o% 5. Monat 4190
5 (5) Starflight 86% 6. Monat 3190
6 (6) Microprose Soccer 86% 7. Monat a/89
7 (8) F-16 Combat Pilot B40% 7. Monat 11/89
8 (9 RVF 845 7. Monat 11/89
9 (10) Typhoon Thompson B3% 4. Monat 3/90
10 (—) Emlyn Hughes Soccer B3% 1. Monat 6/90

Platz Titel POWER- Wielange Testin
WERTUNG  plaziert  Ausgabe

1 (1) Chaos strikes back 92% 7. Monat 2/90
2 (3) Rainbow Islands 90% 3. Monat 6/90
3 (4) UltimaV 90% 5, Monat 4/90
4 (5) IndianaJones Adventure  90% 7. Monat 1190
5 (6) Klax 89% 4. Monat 5/80
6 (7) Maniac Mansion 88% 7. Monat 11/89
7 (8) Pirates B87% 7. Monat 11/89
8 (9) Tower of Babel B6% 7. Monat 12/89
9 (—) Emlyn Hughes Soccer B3% 1. Monat 6/90

10 (—) The Games: Summer Edit. 82% 1. Monat 12/89

Die besten Videospiele

Platz Titel System POWER- Testin

WERTUNG Ausgabe
1 (1) Tetris Game Boy 96% 4/90
2 (2) Super Shinobi Mega Drive 91% 3/90
3 (3) Mr. Heli PC-Engine 90% 3/90
4 (4) Tennis Game Boy 20% 4/80
5 (—) Tetris Nintendo B9 8/80
6 (5) Super Mario Land Game Boy B8Y% 4/90
7 (6) Puzzle Boy Game Boy B8% 4/90
8 (—) Ultima IV Sega B6% 8190
9 (8) Sokoban PC-Engine BE% 690
10 (—) Phantasy Star Il Mega Drive B5%% 8/90
11 (9) Sokoban Mega Drive B85% 5/90
i2 (10) PC Gengin PC-Engine B4% 4/90
13 (11) Chip's Challenge Lynx B4% 6/90
14 (13) Castlevania Game Boy B3% 490
15 (14) Tiger Heli PC-Engine B82% 9/89
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Die besten MS-DO0S-Spiele

Platz Titel POWER- Wielange Testin
WERTUNG plaziert  Ausgabe
1 (1) Populous 92% 5. Monat 3/90
2 (2) Ultima Vi 9205 4. Monat 5/90
3 (—) Railroad Tycoon 92% 1. Monat 7190
4 (3) Indiana Jones Adventure  90% 7. Monat 10/89
5 (4) The Sentinel 90% 7. Monat 9/89
6 (5) Their finest Hour 88% 7. Monat 12/89
7 (6) Maniac Mansion 88% 5. Monat 3/90
8 (7) LHX Attack B6% 3. Monat 6/90
9 (8) Champions of Krynn 86% 6. Monat 3/90
10 (10) Red Storm Rising B5% 7. Monat /89
Die besten C64-Spiele
| Platz  Titel POWER- Wielange Testin |
| WERTUNG  plaziert Ausgabe |
| 1 (1) Curseofihe Azure Bonds 83% 7. Monat 10/89 |
| 2 (2) Sentinel Worlds 1 81% 5. Monat 3/90 |
3 (3) Dragon Wars 81% 7. Monat 2/30
| 4 (4) Epyx21 80% 5. Monat 4/90
5 (6) Starflight 1 79% 4. Monat 5/90
6 (8) Speedball 78% 7. Monat 9/89
7 (9) Pipe Mania T7% 3. Monat 6/90
8 (10) Gotcha 76% 3. Monat 10/89
9 (=) X-Out 75% 1. Monat 5/90
10 (—) Silkworm T4% 1. Monat /89
Die besten Computerspiele
| Platz Titel System  POWER- Testin |
| WERTUNG Ausgabe;
| 1{1) Chaos strikes back Atari ST 920 2/90 |
| 2 (2) Populous MS-DOS 92%% 3190
3(3) Ultima Vvl MS-DOS 92% 5/90
4 (—) Railroad Tycoon MS-DOS 92% 700 |
5 (5) Rainbow Islands Amiga 91%% 4/90 |
6 (6) Indiana Jones Adventure  MS-DOS 90% 10/88 |
7 (7) Rainbow Islands Atari ST 90% 6/90 |
8 (8) UltimaV Atari ST 90% 4/80 |
9 (9) IndianaJones Adventure  Atari ST 90% 180 |
| 10 (10) Indiana Jones Adventure  Amiga 90% 190 |
| 11 (11) The Sentinel MS-DOS 90% a/89° |
12 (12) Pirates Amiga 89% 4/90 |
13 (13) Klax Atari 5T 890 580 |
14 (14) Their finest Hour MS-DOS 88% 12/89
15 (15) Maniac Mansion Amiga 88% 3/20
16 (16) Maniac Mansion MS-DOS 88% 3/90
17 (17) Maniac Mansion Atari ST B88% 11/89
18 (18) Pirates Atari ST 87% 11/88
19 (20) LHX Attack Chopper MS-DOS 86% 6/90
20 (—) Tower of Babel Atari ST 86% 12/89

Die Spiele mit der besten Grafik

Platz Titel System POWER- Testin
WERTUNG Ausgabe

1 Xenon 2 Atari ST 92% 10/89
2 Xenon 2 MS-DOS 92% 3190
3 Loom MS-DOS 91% 7190
4 Gunhed PC-Engine 89% 10/89
5 LHX Attack Chopper MS-DOS 88% 6/90
6 Space Ace Amiga 88% 3/90
6 Space Ace Atari 5T 88% 690
8 Shadow of the Beast Amiga 87% 12/89
a Typhoon Thompson Amiga 860%% 3190

10 Super Shinobi Mega Drive 85% 390
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E s ist geschafft. Daniel Bor-
gers schickte uns die Kom-
plettidsung zu "Ultima VI" und
gewinnt damit den Powertip
des Monats in Hohe von 500
Mark. AuBerdem kénnen sich
alle Rollenspielfreunde auf
den ersten Teil der Karten von
Thalions "Dragonflight” freu-
en. Neben dem zweiten Teil
des "Might und Magic Il Clue-
books liefern wir Euch auch ei-
ne Komplettiosung des Sierra-
Adventures "Conquest of Ca-
melot”. Ich hoffe, es ist wieder
fir jeden etwas dabei. VergeBt
nicht, uns trotz Ferienzeit und
Sonnenschein weiter mit Tips
und Tricks zu versorgen. Vor al-
len Dingen vergeBt nicht, Eure
Kontonummer und Bankleit-
zahl anzugeben. Vi

F

D 68
Trucking 69
Poke Ecke: Turrican, Astro
Marine Corps, Starflight I,
Klax, Bombuzal, Spherical,
Roller Coaster Rumbler 70

‘Dr. Bobo antwortet:

Police Quest Il, Drakkhen,
Enchanter 7
F-16 Combat Pilol, Star-

'U"fllhl Il, Rock'n Roll,

Computerspiele-Tips ima V n
Ultima Vi 54 Videospiele-Tips
Castie Masler 55 California Games, Zoom,
Midwinter 58 gm'gmmmn
Ui =8 Kid Jcariis, Super Shinobi,
Camelot 58 Blue Lightning 73
Tower of Babel 59 Thunderforce 1I1 74
Pirales 58 Boxxle, Metal Gear, Navy
Space Quest 5 glde Colden Ave ?5
Dragonflight & Puzzie Road,
Police Quest Il 66 Chips Challenge 76
Iron Lord 67 Castlevania, Trojan.
Mechwarrior (] Track & Field |l

Clue-Books

Might & Magic Il 78
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Ultima VI

Es ist geschafft! Daniel Bor-
gers aus Xanten ist der
Schnellste und schickt uns die
Komplettidsung von "Ultima
VI™. Lord British ist ihm zu ewi-
gem Dank verpflichtet. AuBer-
dem findet Ihr auf den Power-
Tips Karten noch wichtige Ta-
bellen von ihm, die Euer Aben-
teuerleben erheblich erleich-
tern.

Das erste Ziel im Spiel ist es,
die Schreine von den Gargoy-
les zuriickzugewinnen. Um
den Schrein zu befreien, ist
es notig, die Rune und das
Mantra des entsprechenden
Schreines zu besitzen. Falls
diese vorhanden sind, wird die
Rune direkt am Altar benutzt,
das Mantra eingeben und das
Kraftfeld wverschwindet. Es
empfiehlt sich den Stein zur
entsprechenden Stadt zurlick-
zubringen und ihn im dafiir vor-
gesehenen Steinkreis zu ver-
graben (use stone). Hierdurch
kann einfacher mit den Mond-
toren gereist werden. Ein Hin-
dernis bei der Befreiung der
Schreine ist die Gegenwart von
mehreren Gargoylen. Sie kon-
nen bekdmpft werden oder
man kann die Aktion unsicht-
bar durchfiihren.

— Der Schrein von Compas-
sion — Britain: Die Rune kann
vom Kind Ariana erhalten wer-
den. Sie halt sich tagsiber im
Conservatory auf. Um die Ru-
ne zu erhalten, muB die Erlaub-
nis ihrer Eltern im Blue Boar
eingeholt werden. Das Mantra
lautet "mu"”.

— Der Schrein von Sacrifice
— Minoc: Um die Rune zu er-
halten, muB manin die Barden-
gilde von Minoc eintreten. Zu
diesem Zweck ist ein Stiick
Holz vom Holzféller westlich
von Yew zu kaufen, im Sége-
werk in Minoc zu schneiden
und von Julia (im Nordosten
von Minoc) zu einer Panfléte zu
gestalten. Hierauf muB man
dem Gildenmeister Selganor

D 54 ]

die Steinmelodie vorspielen.
Die Melodie lautet: 6 78987
B767653. Hierauf erhdlt man
die Rune. Das Mantra lautet
"cah'.

— Der Schrein von Honor —
Trinsic: Die Rune kann vom
Sockel in der Stadt genommen
werden. Das Mantra lautet
"summ’.,

— Der Schrein von Justice
— Yew: Die Rune befindet
sich in der siiddstlichen Ecke
der Wirtschaft "Slaughtered
Lamb”. Das Mantra lautet
"beh".

— Der Schrein von Honesty
— Moonglow: Die Rune befin-
det sich in der Gruft von Beyvin
unter Moonglow. Um sie zu er-
halten, fragt man dessen Vet-
ter Manrel nach dem Schlissel
zur Gruft. Man muB zusétzlich
einige Blumen {berbringen.
Der Eingang zur Gruft befindet
sich hinter einer Geheimtir im
Vorratsraum der Wirtschaft.
Das Mantra lautet "ahm".

— Der Schrein von Spiritua-
lity — Skara Brae: Die Rune
befindet sich in der Truhe im
nérdlichsten Haus. Das Mantra
lautet "om". Dieser Schrein
kann nur durch den Spruch
Gate Travel (Phase 7) oder
durch das Betreten eines
Moongates um Mitternacht er-
reicht werden. Er ist nicht be-
wacht.

— Der Schrein von Humility
— New Magincia: Die Rune
kann vom Blrgermeister erhal-
ten werden, wenn man ihm den
Mamen des demiitigsten Men-
schen in New Magincia nennt.
Es handelt sich dabei um Co-
nor. Das Mantra lautet “lum”,

— Der Schrein von Valor —
Jehlom: Um die Rune zu erhal-
ten, muB man Sherry, die
Maus, in seiner Gruppe haben.
Nur sie kann die Rune aus dem
Mauseloch in der Wirtschaft
neben der Bar holen. Das Man-
tra heibt "ra".

Nach der Befreiung der
Schreine solite das Buch der
Prophezeiungen ibersetzt
werden. Hierzu muB die zweite
Hélfte eines Silbertabletts fiir
die Magierin Mariah besorgt
werden. Das Stick befindet
sich in einem Piratenschatz
des Captain Hawkins. Zum
Schatz kommt man, indem
man die verschiedenen Teile
einer Schatzkarte wieder zu-
sammenfiigt. Als erstes muB
man jedoch Mitglied der Die-
besgilde werden. Zu diesem
Zweck mull man der in den Se-
wers unter Britain wohnenden
Diebin Phoenix einen Giirtel
stehlen. Hierzu wird der
Spruch Pickpocket benétigt.

Nachdem man den Giirtel hat,
reist man nach Bucaneers Den
und berichtet dies dem Eigner
des Gildengeschéfts (lber
"guild” und "belt” sprechen).

Danach spricht man den Pi-
raten Homer auf das Tablet an.
Da man Mitglied der Gilde ist,
erfdhrt man mehr Ober den
Schatz. Die acht Kartenteile
befinden sich an folgenden Or-
ten:

— Ein Teil befindet sich im
Besitz des Biirgermeisters von
Trinsic. Man spricht ihn auf sei-
ne Piratenvergangenheit an
(2.B. mit "Hawkins"). Notfalls
wirkt Pickpocket.

— Ein Teil befindet sich im
Besitz des Anfiihrers Arturos
einer Zigeunersippe, die nord-
lich von Trinsic lebt. Man
spricht ihn auf Map an und
kann den Preis auf 50 Gold-
stiicke herunterhandeln.

— Ein Teil befindet sich im
Dungeon "Wrong™ auf der drit-
ten Ebene hinter einer Ge-
heimtir.

— Ein Teil befindet sich im
"Ant Mound"-Dungeon.

— Ein Teil befindet sich im
"Shame"-Dungeon. Ein Mit-
glied der Piraten lebt dort. Man
spricht ihn auf "map” an.

— Ein Teil der Karte befindet
sich im Wrack bei den Koordi-
galen 72 Grad Siid und 14 Grad

st.

— Ein Teil befindet sich im
Besitz van Morchella, einer Pi-
ratin, die im Osten von Ser-
pents Hold lebt. Sie gibt ihr
Stiick nur gegen einen magi-
schen Schild ab. Dieser kann
im Dungeon "Destard" gefun-
den werden oder man kann der
Gilde der Ritter von Serpents
Hold beitreten. Hierzu spricht
man deren Leiter Koranada auf
"order” an. Um den magi-
schen Schild herzustellen, be-
notigt der Waffenschmied
Gherrik einen "curved heater”,
Gold und einen Gem. Notfalls
wirkt Pickpocket gegen Mor-
chella.

— Der letzte Teil befindet
sich in einem Haus im Norden
des Schreines von Honesty.
Unter einem Klavier befindet
sich der Zugang zum Keller, in
dem sich die Karte befindet.

Mit den Kartenteilen féhrt
man zuriick zu Homer. Nun ist
die Karte volistandig. Der Zu-
gang zur Piratenhdhle befindet
sich auf einer kleinen Insel bei
den Koordinaten 59 Grad Siid
und 50 Grad Ost. An dieser
Stelle befindet sich ein kleiner
Sandplatz, an dessen norddst-
licher Ecke ein Baumstumpf
steht. In der Mitte des Platzes
muB man graben, um den Zu-

gang freizulegen. Die kleine
Héhle hat es (ibrigens in sich.

Machdem man den zweiten
Teil des Tablets hat, begibt man
sich zu Mariah ins Lycaeum,
nimmt die kleinere Ecke des
Tablets im stdéstlichen Raum
und zeigt beide Halften Ma-
riah, von der man erfahrt, wie-
so die Gargoylen den Avatar
hassen.

Nun steigt man in das Dun-
geon "Hythloth” auf der Insel
des Avatars. In der untersten
Ebene trifft man Captain John.
Man erfahrt einiges ber die
Gargoylen und erhalt eine Lek-
tion in ihrer Sprache. Dann be-
tritt man die Unterwelt durch
den Ausgang des Dungeons.
In der Mittagszeit trifft man dort
Beh Lem. Falls das Vokabular
genutzt wurde, kann man mit
ihm sprechen und erfdhrt von
der Existenz seines Vaters. Mit
Beh Lem geht man zu dessen
Vater (Beh Lem gibt die Weg-
beschreibung). Mach einem
Gesprich mit ihm, geht man
zum Lord Draxinusom der Gar-
goylen bei 30 Grad Siid und 19
Grad Ost. Man unterwirft sich
ihm ("surrender”), um mit dem
Seher Naxatilor sprechen zu
kéinnen. Naxatilor, 30 Grad Siid
und 33 Grad Ost, spricht man
auf "sacrifice” an und erfdhrt
nach der folgenden Eingabe
"items” und "Vortex™ das Ziel
des weiteren Vorgehens: Das
Zuriickbringen des Codex zur
Vortex.

Mit seinen Instruktionen
geht man zur Hall of Knowled-
ge, 45 Grad Siid und 25 Grad
Ost, liest das Buch des Rituals
und nimmt die beschédigte
Linse. Vom Verwalter erfahrt
man den Aufbewahrungsort
des Cube: in Stonegate. Man
kehrt zu Naxatilor zuriick und
berichtet. Hierauf geht man
zum Linsenmacher im Nord-
osten der Siedlung und repa-
riert die Linse. Nach einem Ge-
spréch mit dem verwundeten
Krieger beim Heiler wird klar,
daB man den Tempel der Gar-
goylen besuchen muB, um den
Codex erreichen zu kénnen.
Dadieser nur durch die Luft er-
reicht werden kann, kehrt man
an die Oberfliche zuriick.

Dort kann man als erstes die
zweite bendtigte Linse besor-
gen, die Ephidermes in Moon-
glow herstellt. Hierzu wird al-
lerdings ein Glass Sword bené-
tigt. Dieses ist entweder in den
Grilften unter Moonglow zu fin-
den, im Dungeon "Destard"
oder kann von der Diebin
Phoenix per Pickpocket be-
sorgt werden. Jetzt muB man
den Vortex Cube aus Stonega-
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te holen. Stonegate erreicht |
man per Boot von Minoc aus. i
Dort spricht man den Zyklopen
auf "key" an und bekommt den
Auftrag mit der Angel des Zy-
klopen einen Fisch zu fangen.
Mit dem Schliissel kann man
schlieBlich den Raum zum Cu-
be im Dungeon unter Stonega-
te dffnen. Achtet mal in Stone-
gate auf Geheimtiren. Hierauf
holt man aus dem Dungeon
unter dem ehemaligen Palast
Blackthorns die Ballonpldne.
(Versucht es bei Pullme-Push-
me besser mit Osten statt mit
Westen.)

— Einen Korb bekommt man
in Minoc von der Korbweberin,
wenn man die Plane vorzeigt
und 300 Goldstiicke besitzt.

— Einen Kessel kann man
aus dem Dungeon "Wrong” |
oder "Covetous” holen.

— Ein Seil kann man in Paws |
bei Seilmacher Mortude kau- |
fen. [

— Spider Silk kann sein
Nachbar Arbeth spinnen.

— Die Seide weben kann
Charlotte in New Magincia.

— Die Seidenkleider naht
die Naherin Miss Trihun um in
Paws. Zusammengesetzl wird
der Ballon durch das Benutzen
der Plane.

Nachdem man alle Moonsto-
nes eingesammelt hat, kehrt
man zuriick zur Siedlung der
Gargoylen. Der Tempel befin-
det sich nérdlich des Platzes,
auf dem man landet, falls man
sich mittels des eigenen Orb of
the Moons hinunterzaubert.
Mit dem Ballon kann man zwi-
schen den Bergen hindurch-
fliegen. Am Tempel erféahrt
man, daB man zuerst die
Schreine der Gargoylen besu-
chen muB, um einen Auftrag zu
erhalten. Die Schreine kann
man mit dem Orb of the Moons
erreichen. Dort sucht man in
den Dungeons die Verkdrpe-
rung der jeweiligen Prinzipien.
Beim Schrein von Diligence
geht man vom Anfangsraum
bis in den Raum, der von Fle-
derméusen bewohnt wird,
nach Siiden. Wenn man ein X-
ray spricht, wird klar, was zu
tun ist. (Geheimtiren!)

Machdem man die Schreine
besucht hat, kehrt man zum
Tempel zuriick. Das Mantra
des Tempel entspricht der Zu-
sammensetzung der einzel-
nen Mantras von Control, Pas-
sion und Diligence, d.h. "UsO-
run”. Jetzt erhdlt man die
Quest und kann den Codex be-
treten. Man zaubert sich mit-
tels Orb of the Moon zum Co-
dex, betritt ihn und liest die An-
weisungen. v
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Castle Master

Jetzt ein Leckerbissen fiir al-
le Freunde von Castle Master.
Christian Wirth aus Neu-lsen-
burg kann Euch mit seiner
Komplettiosung helfen. Benja-
min Biisch aus Greven steuert

| ein paar Super-Karten bei. Auf

zur frohlichen Geisterjagd! Je
nachdem, ob Ihr die Prinzessin
oder den Prinzen wéhlt, &ndert
sich der Spielablauf. Christian
hat sich natlrlich fir die Prin-
zessin entschieden.

— Wildnis

Zauberhiitte: Eingang in die
Katakomben, wenn man den
Teppich wegnimmt. Benutzt

man diesen Eingang , dann ge-
langt man in eine Hohle, in der
ein Pentacle zu finden ist.
Stein: Der Stein 148t sich erst
bewegen, wenn man das Maxi-
mum an Kraft gesammelt hat
(Hercules). Es wird eine Off-
nung freigelegt. Darunter ist ei-
ne Hdhle, in der sich wieder ein
Pentacle befindet. Man muB je-
doch vorher in den Katakom-
ben eine Briicke schlieBen (ein
Pfahl, der neben einem Loch
steht: Man lduft einfach dage-
gen — schon fallt er um). Zug-
briicke: Werft einen Stein in
das Fenster, das sich links iber
der Briicke befindet. Die
Briicke geht auf. Man stellt sich

auf die Briicke und wirft wieder
einen Stein ins Fenster. Damit
katapultiert lhr Euch auf das
Dach der Kirche, wo man den
Schliissel fiir den King's Solar
Raum findet.

— Katakomben

Die gegenilber dem Burg-
eingang (grin umrandete Tiir)
liegende Tir filhrt in den "Kel-
lergang”. Hier befinden sich
folgende Raume: Burgverlies:
Hier befindet sich nur ein Geist
(Maus). Weinkeller: Hier findet
man Energie und Tranke. Fol-
terkammer: Unter der Liege
befindet sich ein Goldstiick.

— Innenhof

Kirche: In der Kirche gibt es
einen Glockenturm, der sich
hinter dem Altar befindet. Zieht
am Seil und auf dem Boden
liegt ein Pentacle. Neben dem
Altar ist ein kleines Pult.
Kriecht man dort hinein, falit
man in eine Hohle, in der ein
weiteres Pentacle ist. Scheu-
ne: In der Scheune liegt neben
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er Innenhof der Burg. Hier beginnt Euer Abenteuer.
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Der zweite Stock der Burg

dem ersten Heuballen auf der
rechten Seite der Schliissel fiir
das 4. Stockwerk. Stallungen:
Man kriecht unter das Pferd
und findet dort am Brustkorb
den Schllissel fir die Kaser-
nentilr im 4. Stockwerk, Fah-
nenmast: Man wirft einen Stein
auf den Fahnenmast. Dabei
wird ein Geist freigesetzt.
Brunnen: Man kriecht in den
Brunnen und gelangt in eine
Héhle mit einem Pentacle. Un-
tersucht mal die Blume etwas
genauer.

— 1. Stockwerk

Sauna: Legt man einen He-
bel um, l&uft das Wasser ab
und ein Loch wird gedffnet.
Durch dieses Loch gelangt
man in eine Héhle, in der man
eine Nachricht findet. Die ge-
schlossene Tir in der Sauna
kann man &ffnen, indem man
zuriick in den Hauptgang geht,
dort um die Ecke marschiert
und durch das kleine Loch
kriecht. So kommt man von au-
Ben an die geschlossene Tir,
die zum 2. Treppenhaus fihrt.
Kiiche: In der Kiiche hédngt an
der Wand der Schliissel fiir
Igors Zimmer und unter dem
Tisch findet lhr ein Pentacle. In
der Viorratskammer hinter dem
Kamin kann man seine Kraftre-
serven auffrischen. Penta-
cle-Gruft Vorraum: Hier ist der
Schliissel fiir die Bibliothek.
Hat man alle zehn Pentacle ge-
funden, muB man hier das Ge-
rat einschalten. Jetzt &ffnet
sich die Tir zur Gruft und Ihr
erhaltet den Schilissel fir den
Magisterspuk. Igors Raum:
Igor bewacht eine Truhe. Ihr
miiBt ihn mit mehreren Steinen

In den Katakomben warten
Geister auf Euch. Seid p
vorsichlig!

S 56 1

bewerfen, um an die Truhe zu
gelangen. Dort findet Ihr den ?-
Schliissel. GroBer Saal: Hier
befindet sich eine Nachrichtim
Kamin. Sonst benutzt man den
Saal nur als Durchgang zum 2.
Stockwerk.

— 2. Stockwerk

Hospital: Hier kann man
Energie tanken. Ihr erreicht
das Hospital ber das Treppen-
haus hinter der Sauna. Kriecht
man im 2. Stockwerk hinter die
Treppe, findet man wieder eine
Nachricht sowie ein Pentacle.
Topferei: Die Topferei-Tiir |48t
sich nur mittels maximaler
Kraft 6ffnen. Man findet hier ei-
nen Trank, der dem Spieler er-
laubt, per Mausklick durch eine
Tir zu gehen, ohne laufen zu
milssen. Waschraum: Man
geht durch die Tir in die Toilet-
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Der dritte Stock der Burg

te. Dort findet man hinter dem
Papierkasten eine Goldmiinze.
Krankenzimmer: Hier findet
man mehrere Mahlzeiten zur
Stérkung. AuBerdem umgeht
man so die auf dem Hauptflur
liegende Barrikade. GroBer
Saal: Hier umgeht man die
Sperre im Hauptgang. Doch
Vorsicht, der Gang ist durch ei-
ne kleine Offnung unterbro-
chen. Man solite deshalb krie-
chen. Waschraum: Hier findet
man an der Wand ein Pentacle.
Bibliothek: Man findet an der
Wand eine Nachricht. Wenn
man das grine Buch in der
obersten Reihe des Regals be-
wegt, erscheint ein Stuhl.
Wenn Ihr Euch auf diesen
setzt, werdet Ihr in den Schrein
beftirdert. Schrein: Hier klettert
man auf die Zuleitung zum

ez
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Goldbrocken (an der Wand be-
festigter Stab), wodurch man
auf den Brocken klettern kann.
Mun findet man den Zellen-
schliissel.

— 3. Stockwerk

Warenlager: Im Warenlager
offnet man den Wandschrank.
Wenn man hindurchkriecht, er-
reicht man die Priesterhthle
und findet eine Machricht.
Kneipe: Hier befindet sich eine
Flasche, die mit Energie gefiillt
ist. AuBerdem stehen hinter
der Theke einige Tranke sowie
Zapthahne, die Energie enthal-
ten. An der hintersten Wand
hangt eine Nachricht. Rumpel-
kammer: Die Tlr 6ffnet man,
indem man auf den Deckel
schieBt. Man kriecht in den
Schrank, bis man nicht mehr
weiterkommt. Nun wahlt man
die Option Rennen oder Lau-
fen. Siehe da, ein Pentacle er-
scheint. Schauraum: An die
Gegenstidnde im Schauraum
gelangt man durch die Truhe in
der Kornkammer. Man mu8 voll
Energie haben, um das Zepter
aufnehmen zu kdnnen. AuBer-
dem findet man hier eine Kro-
ne, ein Pentacle und einen
Wiederbelebungstrank (unter
der Sperre). Drachenhéhle:
Hier wartet ein Drache, den
man mit den Steinen an ver-
schiedenen Stellen treffen
muB, bis er den Weg freigibt.
Hat man den Drachenschatz
an sich genommen, bewegt
man sich einen Schritt zuriick.
Anstatt des Schlosses sieht
man jetzt ein Pentacle.

— 4, Stockwerk

Kasernen: Auf dem rechten
Bett der hintersten Reihe ist ei-
ne Nachricht zu finden. Nord-
Ost-Turm: Hier sind vier Knép-
fe, die man wie folgt &ffnen
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durch die Tir, gelangt man auf
ein Fensterbrett {ber dem
Burggraben. War man schonin
der Topferei, kann man von
hier aus wieder in die Zauber-
hiitte, wo man einen weiteren
Gegenstand findet. Tanzsaal:
Im Tanzsaal steht man auf ei-
nem Gelénder, das an einer
Stelle in der Néhe der Tiir eine
Offnung hat. Von dort gelangt
man in die 3. Etage. Dort solite
mannun (ber die Torlinien lau-
fen und danach den Raum ver-
I So kommt man wieder
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Der vierte Stock der Burg

muB, um die Schranke zu &ff-
nen. Man steht mit dem Ge-
sicht zur Sperre, bewegt sich
ein Stiick nach rechts, bis man
einen Knopf sieht. Dieser wird
zuerst gedriickt. Die anderen
drei werden entgegen dem Uhr-
zeigersinn gedriickt. Kornkam-
mer: Man gelangt durch das

Réumt das Korn zur Seite und
legt eine Truhe frei. Diese Tru-
he 6ffnet man mit dem passen-
den Schliissel. Man klettert
jetzt in die Truhe, schlieBt sie
und dreht sich einmal im Kreis.
Nun féllt man durch ein Lochin
den Schauraum. Turnhalle:
Das am Boden liegende Ge-

in die Drachenhdhle. Kings So-
lar: Hier findet man eine Nach-
richt. AuBerdem befindet sich
ein Schalter an der Wand.
Driickt man ihn, dann wird die
Sperre im Sid-Ost-Turm frei.
Jetzt kann man im Sid-Ost-
Turm einen grauven Knopf
driicken, der nun die Barrikade
im Sid-Tunnel verschwinden
|1&Bt. Damit ist der Weg zum
Magister frei. Magister: Man
wird vom Magister erwartet. Er
kann nur vernichtet werden,
wenn vorher alle Geister (26)
der Burg zerstort worden sind.
Immer auf den Kopf zielen. Hat
man die richtige Stelle gefun-

Foyer in die Kornkammer. | wicht gibt Energie. Geht man | den, blinkt der Kopf grau auf.
m
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Midwinter

Namri Dagyab aus Rhein-
bach hat sich warm angezogen
und in die Welt von Midwinter
gewagt. Vielleicht kbnnen
Euch seine Tips in der Winter-
landschaft weiterhelfen.

Zunéchst einmal auf der Kar-
te orientieren und die nichste
Garage aufsuchen. Besonders
in den ersten Stunden tiichtig
Leute rekrutieren und dann
schnell zu den anderen fahren.
Konnt lhr mal keine Garage
finden, dann einen Gleiter
schnappen. Auch die sind
ziemlich schnell. Keine ausge-
prégte Richtungsanderungen
vornehmen und waghalsige
Sturzflige vermeiden. Immer
sofort die Luft-Luft-Raketen ab-
feuern, sonst werden sie von
den Gegnern ausmandvriert,
Mit den Gleitern nicht zu tief
fliegen, sonst entdeckt Ihr die
feindlichen Flugzeuge nicht
friih genug. Auf ldngeren Rei-
sen moglichst von Gebirgszug
zu Gebirgszug fliegen. Das
verldngert zwar die Strecke,
schiltzt aber zusétzlich vor
gegnerischen Angriffen. Als
Alternative bietet sich die Ki-
stenlinie an. In dem dort herr-
schenden Aufwind lassen sich

leicht groBe Strecken zurlickle- |

gen. Die besten Piloten fiir so
eine Expedition sind der Zen-
Buddhist Iwamoto und der J&-
ger Chabrun. Beide leben in
der Néhe der Thunder Moun-
tains — dort findet Ihr auch ei-

ne Seilbahnstation. Von dort ist
es eine kurze Strecke zu den
Kliffs (Thunder Bay) und dann
weiter Richtung Siden. Falls
man {berlebt, kann man es
von dort bis zum Hauptquartier
(Shining Hollow) schaffen.

Am Anfang moglichst viele
Leute rekrutieren, dann lassen
sich spéter besser Arbeitsauf-
teilungen vornehmen. Ein paar
nehmen die Suche nach
Schneemobilen auf, andere
(bernehmen  Sabotageakte
und der HaupttroB macht sich
auf zum feindlichen Haupt-
quartier. lhr solltet eine Liste
Uber alle Eure Leute filhren. So
1aBt sich schneller feststellen,
wer wen mag und wen nicht.
Man kann zwar auch versu-
chen mit einer kleinen Truppe
das Hauptquartier anzugrei-
fen, was aber nur erfahrenen
Spielern zu empfehlen ist. An-
fanger sollten mébglichst mit
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vielen Mitstreitern ihr Gliick
versuchen. Besonders Kristian-
sen ist sehr zu empfehlen. Er
ist der einzige, der funken
kann. Leider ist er auf anderen
Gebieten sehr schwach und
wird auch hdufig angegriffen.
Will man ihn zu einer Radiosta-
tion bringen, sollte man ein
Schneemobil mit unauffalligem
Fahrer (z.B. Randles, Hart) ein-
setzen. Ist man auf Skiern un-
terwegs, dann eine einfache
und flache Strecke aussuchen.
Um bei der Abfahrt von einem
Hang ein biBchen Tempo zu
verlieren, immer schdn hin und
her wedeln. Mit dem Schnee-
mobil kommt man auf Strecken
ohne groBe Steigungen beson-
ders schnell voran. Kommt es
mit dem Schneemobil zum
Kampf, immer als erster schie-
Ben — Ihr kiinnt meist schon
am Motorengerdusch abschét-
zen, wo der Gegner steht. Be-
vor |hr das Hauptquartier an-
greift, was nicht gerade ein-
fach ist, miiBt Ihr groBe Men-
gen Dynamit besitzen. Legt auf
keinen Fall den ganzen Weg
auf Skiern zuriick, sonst seid
Ihr vollig geschafft und im
Kampf nicht mehr effektiv ge-
nug. Geht Euch im Gleiter die
Munition aus, in der Nahe einer
Gebirgskette landen, mit dem
Lift hochfahren und mit einem
frischen Gleiter weiter aufs Ziel
los. Weidmanns Heill Wenn |hr
Schwierigkeiten bei der Rekru-
tierung Eurer Leute habt, dann

solitet Ihr Euch vielleicht ein-
mal die Power-Tips-Karten ge-
nauer ansehen. Dort steht ge-
nau, wer wen mag und wen
nicht. Das kann sehr nitzlich
sein. vw

Iltaly 1990

Marcus Selzer aus Keltern-
Ellmendingen ist unter die FuB-
baller gegangen und hat Tips
fir das richtige Verhalten auf
dem griinen Rasen.

— Mannschaftswahl: Die be-
sten Teams sind die, die den
starksten SchuB und die
schnellsten Spieler besitzen.

— Formationswahl: Die be-
sten Formationen sind5-3-2
oder 4 - 4 - 2. Je mehr Abwehr-
spieler, desto ungeféhrlicher
werden die Angriffe der gegne-
rischen Mannschaft (5 - 3 - 2).
Wenn vier Mittelfeldspieler auf
dem Platz sind, nimmt der

Druck auf das gegnerische Tor
erheblich zu. Allerdings hat
dann auch die andere Mann-
schaft mehr Méglichkeiten
zum TorschuB (4 - 4 - 2).

— TorschuB: Ist man im Ball-
besitz, mit seinem Spieler die
Grundlinie entlanglaufen.
Durch rechts-links-Riitteln des
Joysticks rutscht der Gegen-
spieler an einem vorbei.
Kommt man in die Ndhe des
Strafraums, muB man sofort
den stérksten SchuB abfeuern.
Dabei darf der Strafraum noch
nicht in Sicht sein. Bei ca. zehn
Versuchen funktioniert das
2wei- bis dreimal.

— ElfmeterschieBen: Hier
dberhaupt zu verlieren, ist
schon eine Kunst. Mit dem ei-
genen Tormann méglichst in
der Mitte stehenbleiben — der |
Gegner schieBt meist zwei- bis
dreimal in die Mitte. Fiir die ei-
genen Elfmeter eine Ecke aus-
suchen und die wahrend des
ganzen Spiels beibehalten,
das erhoht die Chancen.

— Zeit: Ist man noch nicht
ganz so fit im FuBball, sollte
man nur zwei Minuten Spiel-
zeit wihlen. Diese Spiele wer-
den dann beim Elfmeterschie-
Ben entschieden. Um dieses
Spielsystem erfolgreich zu
beenden, muB man sich gut im
Zeitschinden auskennen. Wie |
die Profis den Ball oft zum
SchluBmann zuriickgeben und
weite Abschlédge in die gegne-
rische Halfte treten. viv

Camelot

Der edle Ritter Hans Weiss
aus Wien hat fast alle Rétsel im
Sierra-Abenteuer "Conquests
of Camelot” gelést. Zusam-
men mit unserem Clue-Book
dirfte einer Karriere am Hof
von Konig Artus nichts mehrim
Wege stehen.

— | turn around once — what
is out will not get in. | turn
around again — what is in will
not get out. (Key)

— When set loose, | fly away.

-Mever so cursed as when | go
astray. (Arrow)

— Each morning | appear ti
lie your feet. All day | follow, no
matter how fast you run. Yet |
nearly perish in the midday
sun. (Shadow)

— You can see nothing else
when you look in my face. | will
look you in the eye, and | will

never lie. (Mirror)

— Bright as diamonds, loud
as thunder, never still — a thing
of wonder. (Waterfall)

— If @ man carried my bur-
den he would break his back. |
am not rich but leave silver in
my track. (Snail)

— | am seen in the water if
seen in the sky. | am in the rain-
bow, a jays' feather and lapis
lazuli. (Blue)

— Glittering points that
downward thrust. Sparkling
spears that never rust. (Icicle)

— You heard me before yet
you hear me again, Then | die
til you call me again. (Echo)

— All about but cannot be
seen. Can be captured, cannot
be held. No throat but can be
heard, (Wind)

— lamonly useful when | am
full. Yet | am always full of ho-
les. (Sieve)

— When young, | am sweet
on the tongue. When middle-
aged, | make you gay. When
old, | am more valued then
ever. (Wine)

— Three lives have |: gentle
enough to soothe the skin, light
enough to caress the sky, hard
enough to crack rocks. (Water)

— Until | am measured | am
not known. Yet how you miss
me when | have flown. (Time)

— lam always hungry, | must
always be fed. The finger | lick
will soon turn red. (Fire)

— At the sound of me men
may dream or stamp their feet.
Atthe sound of me women may
laugh or sometimes weep.
(Music)

— Weight in my belly, trees
on my back, nails in my ribs,
feet | do lack. (Ship)

— Lovely and round, | shine

| with pale light. Grown in the

darkness — a ladys’ delight.
(Pearl)

— | go always in circles, yet
always straight ahead. Never
complain, no matter where |
am led. (Wheel)

— | drive men mad for love of
me. Easily beaten but never
free. (Gold)

— If you break me | do not
stop working. If you touch me |
may be snared. If you lose me
nothing will matter. (Heart)

— My life can be measured
in hours. | serve by beeing de-
voured. Thin, | am quick — Fat,
| am slow. Wind is my foe.
(Candle)

— To unravel me you need a
simple key. No key that was
made by locksmiths' hand, but
a key that only | will under-
stand. (Riddle)

— Lighter than what | am ma-
de of. More of me is hidden
than is seen. (Iceberg) vw
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Tower of Babel

Daniel Appel aus Lauffen am
Neckar hat sich in den Babylo-
nischen Turm gewagt und lie-
fert uns die Ldsung.

— Death Valley

Auf den Pusher gehen und
den durchsichtigen KoloB um
ein Feld nach vorne verschie-
ben (an den Anfang der langen
StraBe), dann um ihn herum-
laufen und ihn soweit schie-
ben, wie es nur geht (Ihr werdet
héren, wie sich die Laser sel-
ber pulverisieren). Dann den
Grapper nehmen und nach
vorne laufen. Mit dem Aufzug
hochfahren und die Klondikes
einsammeln.

— Up and Down

Zapper und Pusher in den
Aufzug stellen und hochfah-
ren. Zapper nach links drehen
und ein Feld nach vorne ge-
hen. Pusher nach links drehen
und zwei Felder nach vorne ge-
hen (lhr miBtet jetzt den Zap-
per sehen). Dann nach rechts
gehen, eins nach vorne gehen
und hinunterfahren. Dann wie-
der eins nach vorne und nach
rechts drehen. Den durchsich-
tigen KoloB verschieben, Zap-
per nehmen, nach rechts dre-
hen, drei nach vorne, nach
links drehen und den Aufzug
benutzen. Unten angekom-
men, Hopper pulverisieren,
Grapper nehmen und Klondike
einsammeln.

— The Lift is Guarded

Da Ihr in diesem Level auf
Zeit arbeiten miBt, wire es
besser, wenn |hr die drei Robo-
ter programmieren wiirdet. Es
gehtauch manuell, nur wird die
Zeit dann ein biBchen knapp.
Zapper nehmen und den hin-
teren Aufzug hinunterfahren
und unten den Laser ausschal-
ten. Pusher auf den linken
Fahrstuhl stellen und den
Grapper aufden rechten. Dann
beide nach unten schicken. Mit
dem Pusher den durchsichti-
gen KoloB ganz nach hinten
schieben, dann zwei Felder mit
dem Pusher nach vorne gehen
und den farbigen KoloB ver-
schieben. Dann den Pusher
zum durchsichtigen KoloB stel-
len, damit der Grabber freie
Bahn zum Aufzug hat, auf dem
der farbige KoloB stand. Bevor
Ihr  hochfahrt, wvergewissert
Euch, daB Ihr mit dem Gesicht
zum Laser steht, der links ne-
ben dem KoloB steht. Seid lhr
oben, einen Schritt nach vorn,
und links und rechts stehen die
Klondikes.

— Softly Softly

lhr beginnt diese Phase im
Zapper. Dreht Euch nach links

p2AY

und nehmt den Aufzug. Oben
angekommen, mit dem linken
Aufzug wieder nach unten und
den Laser pulverisieren. Jetzt
wieder nach oben. Nun geht
Ihr zum hinteren Aufzug und
fahrt wieder herunter. Nach
links gehen, Pusher nehmen
und den KoloB nach hinten
schieben. Auf den Grabber
umschalten und die drei Klon-
dikes einsammeln.

— The Sacrifice

Ihr beginnt wieder im Zap-
per. Nach links drehen und den
Hopper killen. Dann den Auf-
zug ganz hinten nehmen. So,
nun maBt lhr euch leider von
Eurem Zapper trennen. Gehtin
die Ausbuchtung gegeniiber
vom Aufzug. Der KoloB schiebt
sich ganz von selbst nach hin-
ten, und lhr kénnt in aller Ruhe
den Klondike einsammeln.

— The Magic Roundabout

Diesen Level miBt Ihr mit
dem Grapper beginnen. Auf
den Aufzug stellen, aber noch
nicht runterfahren. Der Zapper
und der durchsichtige KoloB
werden nun im Kreis herumge-
schoben. |hr miBt warten, bis
der Zapper ein Feld vor dem
Aufzug steht und dann schnell
nach unten fahren (dazu am
besten die Kammeransicht aus
dem Morden nehmen). Dann
mit dem Grapper ein Feld nach
vorne gehen und den Zapper
auf den Aufzug stellen, hoch-
fahren und den Hopper killen.

— The Mini Minefield Puzzle

Da die Minen dem Grapper
den Weg verstellen und Ihr
sie auch nicht mit dem Zap-
per erledigen konnt, miBt
Ihr den Zapper und den Pusher
in die Minen laufen lassen. Da-
nach kann der Grapper unge-
stort den Klondike einsam-
meln.

— Maze 1

Den Zapper nehmen, nach
links drehen und zwei Schritte
nach vorne gehen. Danach
zwei Schritte nach rechts. Jetzt
ein Schritt nach links und zwei
Schritte nach rechts. Das Ob-
jekt wegpusten und mit dem
Zapper nach vorne gehen (wo
das Objekt stand). Pusher neh-
men und den KoloB drei Felder
nach vorne schieben. Mit dem
Grabber ein Feld nach vorne
gehen, nach links drehen, zwei
Felder nach vorne und wieder
nach links drehen. Jetzt seht
Ihr den Klondike, bereit zum
Einsammeln.

— Zapper to the Rescue

Ihr miBt zuerst den Zapper
auf die zweite Ebene bringen.
Dazu das Objekt wegpusten,
auf das Feld stellen und warten,
bis die Krabben vorbei sind.

Dann zum Aufzug hetzen,
hochfahren und den Laser kil-
len. Jetzt den Pusher nehmen,
hochfahren und den KoloB
wegdriicken.  Anschliefend
wieder runter, den Grabber
nehmen und den Klondike
schnappen. Fertig. vw

Pirates

Schiff ahoil Da Sid Meiers
Superspiel "Pirates" jetzt auch
fiir den Amiga erhaltlich ist,
denke ich, ein paar Tips kom-
men Euch ganz gelegen.
Schauen wir mal, was Freibeu-
ter Thomas Skowronek aus
Buxtehude flir Ratschlage hat.

Sich bei den Gouverneuren
beliebt zu machen ist immer
gut. Also alle Auftrage von ih-
nen annehmen. Ihr kénnt ihre
Feinde bekdmpfen, Piraten
fangen und vieles mehr. Gefan-
gene Piraten am besten sofort
gegen Lésegeld freilassen, ir-
gendwann gehen sie sowieso
fidten und dann habt lhr kein
Geschaft gemacht. AuBerdem
ist es wichtig, daB man genau
weiB, wer mit wem im Kriegszu-
stand liegt, damit man nicht die
falsche Seite angreift. Schnell
ist man sonst in Ungnade ge-
fallen. Auf einen Adelstitel
kann man dann lange warten.
Zu den Tochtern der Gouver-
neure immer besonders galant
sein, sie geben einem spéter
wichtige Hinweise. Um militari-
sche Rénge zu ergattern, ge-
nigt es, wenn man feindliche
Stadte angreift. Einen Adelsti-
tel bekommt man erst, wenn
man eine Festung fiir die Na-
tion des jeweiligen Gouver-
neurs erobert oder viele feind-
liche Orte stirmt.

Die begehrten Handelswa-
ren bekommt man entweder
durch Entern und Plindern
von Schiffen oder durch Ein-
kaufin armen Stadten. Ihr kauft
z.B. in Gibraltar oder Trinidad
ein und verscherbelt die Sa-
chen in reichen Orten, wie
Gran Granada oder Santo Do-
mingo. Viorsicht vor englischen
Héndlern, die hauen Euch mei-
stens {bers Chr. Wollt Ihr ein
beschédigtes Schiff verkau-
fen, ist es manchmal lukrativer,
es vorher zu reparieren. Da
miiBt Ihr genau kalkulieren, ob
die Rechnung fiir Euch auf-
geht. Wollt |hr Stadte Oberfal-
len und plindern, dann eignen
sich Gran Granada, Villa Her-
mosa, Panama, Santo Domin-
go und alle Stadte, die von der
Treasure Fleet und dem Silver
train angelaufen werden, be-
sonders gut. Auch Stidte auf
den Karibischen Inseln ver-
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sprechen einen gelungenen
Beutezug. Besonders in eng-
lischen Stadten liegt oft viel
Gold, bewacht von wenigen
Soldaten. Beim Plindern einer
Stadt oder eines Schiffes sollte
man vor allem viel Zucker steh-
len, da dieser sich in den mei-
sten Orten teuer verkaufen
laBt. Will man eine bestimmte
Stadt angreifen, sind Begeg-
nungen auf dem Meer zu ver-
meiden — es spricht sich
schnell herum, daB man gese-
hen worden ist. Der Gegner ist
dann madglicherweise vorbei-
geritten. Hat man viele Solda-
tenin der eigenen Mannschaft,
sollte der Angriff von Land er-
folgen, dabei kann man mehr
Truppen einsetzen. Es ist im-
mer vielversprechend, die ei-
gene Truppe aufzuteilen. Wah-
rend die eine Gruppe den
Feind weglockt, schieicht sich
die andere an die gegnerische
Festung an. Es kann auch vor-
kommen, daB die Stadt sich er-
gibt, wenn Eure eigene Mann-
schaft zu groB ist. Versucht im
Kampf nur den hohen und
niedrigen Schwertstreich an-
zuwenden, wenn |hr Euch ver-
ninftig verteidigt, dirfte Euch
eigentlich nichts passieren.
Vorsicht, Piraten und Piratenja-
ger sind meistens ausgebuffte
Nahkdmpfer! Da braucht |hr
selber ausreichend Erfahrung,
bevor Ihr Euch auf einen sol-
chen Kampf einlaBt. Schenken
und Wirtshauser auf jeden Fall
immer besuchen. Dort kann
man feine Karten ergattern und
Matrosen anheuern.

Kommen wir zur Schiffsaus-
wahl: Fregatten eignen sich
wegen ihrer Schnelligkeit,
Wendigkeit und Mannschafts-
kapazitdt besonders gut zum
Angriff auf Stédte. Schaluppen
und Pinassen sind zwar auch
schnell und wendig, kénnen
aber nur wenige Soldaten be-
fordern. Mit Galleonen ist der
Angriff auf Stadte zu vermei-
den; sie sind zu langsam und
schwerféllig. Barken und Han-
delsschiffe sind gegeniiber
Schaluppen und Pinassen im
Machteil, weil letztere auch in
seichten Gewassern hervorra-
gend navigieren kénnen.

Es ist ratsam, eine groBe
Mannschaft (300-450 Mann)
nur (ber einen begrenzten
Zeitraum aufzustellen, sonst
besteht die Gefahr der Meute-
rei. Am besten ist es, wenn die
Gruppe bei ihrem letzten Ge-
fecht stark dezimiert wird, so
bekommt jeder der (brigge-
bliebenen Matrosen einen gro-
Beren Anteil, was die Moral
ganz erheblich steigert.  vw
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Space Quest Il

Timo Reischel aus Augs-
burg hat sich unter die Piraten
von Pestulon gemischt und
gibt seine Komplettldsung zu
dem "Sierras” Science-fiction-
Opus an uns weiter. Also, dann
auf nach Andromeda.

Nachdem unser Held Roger
Wilco in seinem letzten Aben-
teuer den Chef der Sariens,
Sludge Vohaul, unschidlich
gemacht hatte, konnte er gera-
de noch ins Beiboot hechten,
bevor das Schiff des Bose-
wichts zerstort wurde. Lange
Zeit trieb er seitdem im All um-
her. Da sein Sauerstoff knapp
war, hatte er sich in Tiefschlaf
gelegt. Doch jetzt heibt es auf-
gestanden, Faulpelz. Ein riesi-
ger galaktischer Miillschlucker
greift sich Rogers Rettungs-
kapsel und verleibt sie sich ein.
Durch die recht unsanfte Lan-
dung schreckt Roger aus sei-
nem Tiefschlaf auf. Er verlaBt
die Fluchtkapsel und sieht sich
um, doch da schlieBt sich die
Tir hinter ihm auch schon wie-
der, und es gibt kein Zuriick
mehr. So bleibt Roger nichts
weiter {ibrig, als nach einem
anderen Raumschiff' zu su-
chen, mit dem er weiterfliegen
kann. Also macht er sich auf
den Weg und erforscht das
Raumschiff, das ihn gefangen
hat.

— Der Aufzug

Auf dem Boden in der Mitte
des Bildes entdeckt er zu-
néichst einen Warp-Motivator,
der jedoch zu schwer ist, um
ihn mitzunehmen. Also |duft er
ein biBchen in der Gegend rum
und entdeckt eine Art Aufzug.
Jener transportiert ihn jedoch
auf ein Forderband, das ihn
langsam aber sicher zu einer
Miilizerhackmaschine befér-
dert. Also steht Roger auf und
springt beherzt an die nahege-
legene Reling. Er geht nach
links und gelangt in einen Kon-
troliraum, wo er einen Greifwa-
gen findet, der an der Reling
hangt.

— Der Greifwagen

Roger setzt sich rein und
fahrt an der Reling entlang. Mit
dem Greifer kann er nun den
schweren Warp-Motivator aus
dem ersten Bild mitnehmen.
AuBerdem entdeckt er in der
Néhe des Generators ein
Raumschiff, das noch ziemlich
gut aussieht. Zufélligerweise
paBt auch der Motivator genau
in die Offnung am Raumschiff.
Es scheint so, als hétte Roger
Glick gehabt. Er fahrt zurlick
in den Kontrollraum, verlaBt
den Greifwagen und gelangt

nach einer kleinen Rutschpar-
tie in eine Halle mit mehr Mill.

— Der Reaktor

Aber zumindest brennt
schon mal Licht. Roger verfolgt
den Verlauf des Kabels, an
dem die Lampen hangen, und
entdeckt links an der Wand ein
Loch, in dem sich der Reaktor
befindet, der die Lampen mit
Strom versorgt. Roger greift
sich den Reaktor und verlast
den Raum (ber die Leiter.
(Stelle gut merken)

— Im Tunnel

Wieder an der Oberflache
findet er nach einiger Zeit eine
Art Tunnel, den es zu durch-
queren gilt. In der Mitte wird er
jedoch wvon einer mutierten
Riesenratte angegriffen, ver-
priigelt, und auBerdem wird er
den Reaktor auch wieder los.
Also wieder zuriick in den
Raum mit den Ratten und den
Reaktor noch einmal geholt.
AuBerdem nimmt sich Roger
die Leiter mit. Jetzt kann er den
Tunnel gefahrlos passieren.
Die paar Kabel an der Wand
nimmt er vorsichtshalber auch
noch mit.

— Der Kopf

Auf der anderen Seite des
Tunnels liegt ein riesiger alter
Roboterkopf mit einem zerbro-
chenen Auge. Roger geht hin
und klettert rein. Aber Viorsicht!
Wagt euch nicht zu nahe an
den Abgrund. Roger ist nun bei
dem Raumschiff angelangt, in
das er vorhin den Motivator ab-
geladen hat. Mit der Leiter klet-
tert er aufs Dach und 6ffnet die
Luke. Das Raumschiff ist noch
gut in SchuB, wie ein kurzer
Blick auf den Computer besté-
tigt. Nur ist die Energie fast ver-
braucht. Wie gut, daB Roger
den Reaktor mithat. Moch ein-
mal iberpriift Roger den Com-
puter. Jetzt arbeiten alle Syste-
me einwandfrei. Dann kann's
jalosgehen. Roger setzt sichin
den Pilotensitz, checkt auch
hier den Computer und startet
das Schiff. Um aus dem Mill-
schlucker rauszukommen,
muB er mit der Bordwumme gin
Loch in die AuBenwand schie-
Ben. Vorher nicht vergessen
die Frontshields zu aktivieren.
Und schwupps...ist er drau-
Ben.

— Das All

Das Weltall, unendliche Wei-
ten. Roger aktiviert das Navi-
gationsteil, das die Planeten in
der ndchsten Umgebung zeigt.
Roger entschlieBt sich, zu-
n&chst nach Phleebhut zu flie-
gen. Doch seine Flucht blieb
nicht unentdeckt. Ein Termina-
tor, der es auf ihn abgesehen
hat, nimmt die Verfolgung auf.
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— Phleebhut

Hier heiBt es aufpassen. Au-
Ber dem Verkaufsladen, denes
zu erreichen gilt, gibt es hier ei-
ne ganze Reihe hachstgefahr-
licher Lebensformen, die alle-
samt tédlich sind und umgan-
gen werden wollen. Irgend-
wann erreicht Roger auf jeden
Fall den Verkaufsshop.

— World of Wonders

Dem Typ hinter der Theke
verscherbelt Roger den Edel-
stein, den er noch von seinem
letzten Abenteuer hat. Der Typ
146t sich bis 425 Buckazoids
rauthandeln. Mit dem Geld
kauft Roger dann gleich noch
einige unniitze Dinge, die der
Typ ihm andreht. Dann verl&Bt
er den Laden wieder.

— Der Terminator

DrauBen erwischt ihn der
Terminator, doch der gibt ihm
noch eine Chance. Roger spur-
tet nach links, wo er eine Hin-
tertdr zu World of Wonders ent-
deckt. Er geht hinein und fahrt
mit dem Aufzug nach oben.
Oben verlaBt er den Aufzug,
geht die Treppe hinauf und
stellt sich genau hinter den her-
unterhdngenden Haken. Nun
wartet er, bis der Terminator di-
rekt vor dem Generator steht,
und gibt dem Haken einen
Schubs. Der Terminator wird
direkt in die Zahnrader ge-
schieudert und zu Droiden-
hack verarbeitet. Roger schaut
noch einmal hin, findet einen
Unsichtbarkeitsglrtel und
nimmt ihn natirlich mit. Jetzt
macht sich Roger auf den Weg
zuriick zu seinem Raumschiff.
Den Planeten kann er nun ver-
lassen.

— Im Monolith Burger

Terminator  killen macht
Spaf. Und Hunger! Zur Beloh-
nung diist Roger auf einen
Happen Weltraumjunk ins Mo-
nolith Burger. Dort angekom-
men, bestellt Roger das Fun
Meal. Bezahlen nicht verges-
sen. Roger setzt sich auf einen
freien Platz und haut tiichtig
rein. Die Uberraschung folgt
sogleich: Im Essen ist ein De-
coderring enthalten, der natiir-
lich gleich eingesteckt wird.
Zum Verdauen spielt Bogeram
Spielautomaten gleich eine
Runde Astro Chicken. Nach-
dem er eine Weile gespielt hat,

erscheint auf dem Bildschirm

pldtzlich eine wverschliisselte
Machricht. Eine gute Gelegen-
heit, den Decoderring auszu-
probieren. Ahal Die "Zwei von
Andromeda” werden von
Scumsoft auf Pestulon gefan-
gen gehalten. Also nix wie hin.
Vorher wird Roger noch
schlecht. Wilrg. =
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— Wieder mal im All

Roger befragt den Naviga-
tionscomputer, doch der wei
nichts von einem Planeten Pe-
stulon. Zu bléd aber auch. Also
fliegt Roger nach Ortega.

— Ortega

Ortega ist ein vulkanischer
Planet. Wie gut, daB Roger vor-
hin Thermo-Unterwdsche ge-
kauft hat. Mit einem gut ge-
kiihiten Hintern untersucht Ro-
ger den Planeten und erreicht
iber eine wackelige Stein-
briicke schlielich eine For-
schungsstation. Weil die Mén-
ner, die hier arbeiten, nicht un-
bedingt vertrauenswirdig aus-
sehen, versteckt er sich hinter
einem Felsen und wartet.
Plétzlich verlassen die Manner
die Station und fliegen von
dannen. Roger kann nun die
Station untersuchen. Ein Blick
durchs Teleskop ist vielleicht
nicht schlecht. AuBardem liegt
da eine Schachtel rum und den
Stab nimmt er auch noch mit.
Dann begibt er sich zu dem Ge-
béude, das er vorhin durch das
Teleskop beobachtet hat.

— Das groBe Gebéude

Roger findet das Gebaude
und entdeckt eine Leiter, die
scheinbar aufs Dach fihrt.
Oben stelit er sich vorsichtig an
den Rand, riskiert einen Blick
in das groBe Loch, und wirft die
Thermalbombe hinein. Jetzt
schnell nach unten und zuriick
zum Schiff. Dummerweise
wurde die wackelige Briicke
von der Explosion der Bombe
zerstort. Roger muB den Stab
benutzen, den er vorhin mitge-
nommen hat und katapultiert
sich mit einem gewagten Satz
uber den Abgrund. Jetzt aber
nichts wie weg!

— Mal wieder im All

Die Thermalbombe hat das
elektromagnetische Feld der
Piraten zerstért. Der Computer
wirft die Koordinaten von Pe-
stulon aus. Der Retter naht.

— Pestulon

Roger verlaBt sein Raum-
schiff und entdeckt den Ein-
gang von Scumsoft. Jener ist
gut bewacht, also benutzt er
den Unsichtbarkeitsgirtel.

— Scumsoft

Die Energie des Giirtels ist
damit allerdings wverbraucht.
Roger &ffnet die Tir und ver-
schwindet nach drinnen. Zu-
erst muB er in den Raum mit
dem Reinigungsmaterial. Er
findet einen Overall und einen
Vaporizer. Damit macht er sich
auf die Suche nach den Gefan-
genen. Er kommt an eine Tr,
die sich aber nur mit Keycard
und Gesichtskontrolle 6&ffnet.
Die nachste Tir fiihrt zu einem
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Biirolabyrinth. Roger ist in sei-
nem Element. Mit dem Vapori-
zer leert er alle Papierkirbe
aus. Irgendwann gelangt er
zum Biro des Chefs. Auf dem
Tisch liegt irgendwas. Da der
BoB im Biiro sitzt, geht Roger
kurz nach drauBen. Als er wie-
der zuriickkommt, ist das Biiro

leer. Auf dem Tisch liegt eine |

Keycard. In einem anderen
Raum entdeckt er ein Bild vom
Chef. Vielleicht 1&Bt sich damit
die Tiir mit der Gesichtskon-
trolle Uberlisten. Roger greift
sich das Bild, geht damit zum
Kopiergerdt und macht eine
Kopie davon. Danach hingt er
das Bild wieder an seinen Platz
und verlaBt die Biros.

— Das Gefédngnis

Roger geht zur Sicherheits-
tir und probiert den Trick. Und
siehe da, es kiappt. Die Tiir 6ff-
net sich, Roger hat die "Zwei
von Andromeda” gefunden.
Nur: Wie kommt er Gber den
Abgrund? An der Tir befindet
sich ein Knopf. Langsam
schiebt sich eine Plattform
lber den Abgrund zu den Ge-
fangenen. Roger rennt hin und
befreit sie mit dem Vaporizer
von ihrem Gotterspeisege-
fdngnis. Doch die Freude
kommt zu frith. Eldo, der
14jahrige Chef von Scumsoft,
wubBte bestens iber Rogers
Viorhaben Bescheid. Die Tiiren
offnen sich und die Wachen
nehmen ihn und seine Freun-
de fest.

— Der Kampf der Roboter

Eldo hat Freude an seltsa-
men Spielen. Er und Roger
steuern jeweils einen groBen
Kampfroboter. Selbstverstiand-
lich gewinnt der, der den ande-
ren niederboxt. Um das Ganze
nicht zu leicht zu machen, wur-
de jedoch eine kleine Gemein-
heit eingebaut. Jeder Schlag,

der nicht trifft, verbraucht eige-
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ne Energie. Ist Eldo geschia-
gen, flieht Roger mit seinen
Freunden zum Raumschiff
und fliegt los.

— Zum letzten Mal: Im All

Die Kampfschiffe von Scum-
soft haben die Verfolgung auf-
genommen. Die letzte Raum-
schlacht entbrennt. VW

<2

Level 1

Dragonflight

Thomas Lichte aus Haan hat
sich in die Dungeons von Dra-
gonflight gewagt und hat fiir al-
le tapferen Recken Tips und
Karten, wie wir sie lieben. Au-
Berdem arbeitet er schon mit
Eile an der Fortsetzung.

Bevor Ihr losmarschiert und
Euch alles Magliche zusam-
menkauft, geht in Pegana mal
zum Haus Nr. 37 und klopft an.
Man sollte zunachst ohne Aus-
riistung zu der Passage nord-
dstlich von Pegana gehen (sie
fiihrt nach Brindil-Bun). Der Er-
bauer der Passage heift Zofi-
nur. Hier findet man in einem
Geheimgang einige sehr niitz-
liche Sachen. Pilze, die man
unterwegs in Dungeons findet,
solite man mitnehmen, da man
sie an die Heiler verkaufen

| kann. Zwar bringt das nicht |

sehr viel ein, aber gerade am
Anfang zahlt jede Miinze. Auch
Fackeln sind sehr niitzlich, so-
lange Ihr noch kein Licht zau-
bern konnt. Ein Zwerg in
Brindil-Bun zahlt bessere Prei-
se fir Rubine, als die Schmie-
de (hort Euch um!).

Wenn man seine Ausri-
stung zusammengestellt hat,
empfiehlt Thomas den Dun-
geon nordastlich von Pegana,
da dieser noch relativ einfach
ist und man dort erst einmal Er-
fahrungen sammeln kann. In
diesem Dungeon findet man
eine Schriftrolle mit dem Licht-
spruch, der das Fackelanziin-
den lberfilissig macht.

Dungeon
nordastlich
von Pegana

BERHDEDREE

Freies Feld
Hard
Geheaimzans
Fallarubs
TOr

Kiste
Skelett
Fackel

Filz
Level-Karte
REtselmund

Leiten

AUsganasEingans

| LEVEL 1

Raum 1:

Raum 2:@

Tur verschlossen

2 Geister

Kiste
fLichtspruch)

Tir verschlossen
Tur verschlossen

3 Schlangen
Kiste

Kiste

2 Skelette

Tur verbindet Raum 3 und 4

LEVEL 3

Raum 1:

Raum 2:

Raum 3:

Der Ausgang fuhrt an die Ober-
fliche nordostlich von Pegana.

Auf der gegeniiberliegende Seite

| der Berge befindet sich der Tempel

2 Skelette
Kiste

leer

Kiste

Gemshine.
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POWER

TIPS

—I | Wenn Ihr Kéinig Halfton von

LEVEL 4: | LEVEL 5 Scatterbone den richtigen

| Trank bringt, um ihn von sei-

Raum 1: leer Raum 1: Kiste nem Qualgeist zu befreien, er-
haltet Ihr einen interessanten

| Raum 2: Kiste Raum 2: 3 Skelette Gegenstand. Den Trank findet
| | gaan im nelénten_Lﬁvel eines
s y ‘ | ungeons, das sich ganz im

Raum 53 2.6“0“9 Raun 3: 1 Troll Westen befindet. Um ihn zu er-
a: 1ste 2 halten, miBt Ihr erst an einem
(Landkartenteil | Raum 4: leer Rétselmund varbei. Die Ant-

Raum 5: leer 09 | | wort lautet "Rosinenlikér”. Um

| Raum 5: 6 Gnolle im fiinften Level nicht unnétig

: 5 Kiste Hitpoints abzugeben, ist es

Raum 6: ::ste (Landkartenteil von Vorteil, die Antwort auf die
Skelett 883 Frage des Ratselmunds zu

| - wissen: Natiirlich war es der
Raum 7: 1 Geist erste Dieb! Im zehnten Level
kann man so richtig schén ab-

Raum 8: 3 Gnolle sahnen. Neben einem Land-
Kiste kartenteil findet man massig

| Trdnke und Schétze. (Vielleicht

Raum 9: leer | das ndtige Kapital fiirs erste
Schiff.) Hinter einer Tir im vier-

Raumi1B: 2 Skelette J | ten Level kénnt Ihr einen Aus-

- : = ——1 | gang entdecken, der direkt an

die Oberflache fiihrt. Thr wiBt
ja, Zeitistzwar nicht Geld, aber
bei Rollenspielen geht mit je-
dem Schritt Nahrung drauf.

Sprecht alle Leute an, die Ihr
... | unterwegs trefft und kiopft an

jede Tir, an der Ihr vorbeigeht,
damit Euch nichts Wichtiges
entgeht. AuBerdem sollte man
in den Dungeons sehr haufig
abspeichern, weil es diverse
Fallen gibt. Besonders das Off-
nen von Kisten kann &uBerst
unangenehm sein, wenn ein
Gas austritt, das plétzlich eini-
ge (fir gutes Gold gekaufte)
Waffen der Gruppe verschwin-
den |&Bt. Am Anfang sind die
Ghule sehr unangenehme
Gegner. Wenn Ihr noch nicht
allzu viele Hitpoints besitzt und
auch den Spruch "Untote ver-
treiben” noch nicht gefunden
habt, solltet Ihr sie meiden
oder moglichst schnell ver-
nichten, da sie auch tber weite
Entfernungen Schaden zufa-
gen kdnnen.

Im Westen findet man das
| Dorf eines Orkhauptlings, der
Frieden mit den anderen Ras-
sen schlieBen will. Vion ihm er-
haltet Ihr einen Auftrag.  ww

& i e
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— Computershop und Gamesworld
Munchen/Nurnberg

Versand oder im Laden erhéltlich.

=

PC-Engine RGB +1 Spiel 349.- C 64 Disk 1BM
CD-Rom 649.-
Super Grafx +1 Spiel 589.- Milestones 43.-  Ultima VI 99.-
Joyboard Pro XE 1 148.-  Might and Magic Il 69.- Loom 69.-
Competition Pro f. PC-Engine 59.-  Starflight 49.-  Centurion Def.o.Rome 79.-
5 Player Adapter 39.- Klax 39-  Conqguest of Camelot 119.-
Ninja Spirit 99.- Wasteland 49.-  Dragon Strike 79.-
Veigues 89.- 0go 39.- Heroes Quest 119.-
Super Star Soldier 99.- Intern. 3D Tennis 49.-  Footb. Man. Worlde. Edition 58.-
Image Fight 99.- TV Sports Football 59.-  Pipe Mania 75.-
Lode Runner 89.- Die Hard 49-  Wolfpack 109.-
Kevious 79.-  Player Manager 59.-  Xenomorph 75.-
Engine G | gebote ab39.-* Footb. Man. Worlde. Edition 39.-  Might and Magic Il 99.-
Turican 39.-  Jet Fighter dt. B89.-
Rings of Medusa 79.
SEGA MEGA DRIVE L Tracon 1 99.-
C 64 Disk Bestseller Colonels Bequest 119.-
Konsole + 1 Spiel 349.- Champions of Krynn 79.-
Sega Games Sonderangeboteab  49.-  Dragon Wars 49.-  LHX Attack Chopper 119.-
Ghost Buster 99.- Champions of Krynn 75.-  Flight IV dt 159.-
Phantasie Star Il (engl) 109.- Rings of Medusa 49.-  Railroad Tycoon 109.-
Cyber Ball 79.-  Panzerstrike 69.-  Drakkhen 79.-
Super Monaco GP 89.- Rainbow Islands 45.-  Their Finest Hour 89.-
Competition Pro Sega 16 Bit 59.- Sim City 59.-  Oilimperium 69.-
gatrgs Tale lll 59.- goptguus 79.-
attle of Napoleon 69.- im City 89.-
SNK NEO GEO 1990 Winner Ed. 39.-  Lanylii 119.-
die Wahnsinns Konsole Oil Imperium 45.-  Indiana Jones 79.-
Panzerstrike 69.-
NEO GEO Konsole (kompl.) 849.-  Sentinel Worlds 49.-
Joystick NEO GEO 109.- Ultima V 69.- Amiga
Nam 1975 429.-  Gunship 49~
Magican Lord 449.-  Microprose Soccer 49.- TV Sports Baskstball 79.-
Baseball 429.- Pirates 49.-  Rainbow Island 69.-
Golf 429.-  Silent Service 49.-  Midwinter 89.-
Riding Hero 449.-  Stealth Fighter 49.-  Turican 59~
Ninja Combat 429.- Klax 59.-
Hintbooks ab 19.-  Champions of Krynn 89.-
Game Boy incl.Tetris 169.- Ultima V 89.-
Italy 1990 Winner Ed. 75.-
Atari Lynx Atari ST Bestseller Pirates 79.-
Grundgerit 299.- Imperium 79~
Blue Lightning 59.-  Imperium 79.- 688 Sub 75.-
Electrocop 59.- Dragon Flight 89.-  Their Finest Hour 89.-
California Games 59.- Larry lll 109.-  Heroes Quest 119.-
Gates of Zendocon 59.- Codename Icename 108.- Larry il 119.-
Chips Challenge 59.- Kickoffll 69.- Dragons Flight 89.-
Gauntlet Il 79.-  Chaos Strikes Back 59.-  Emlyn Houghes int.Soccer 75.-
; Midwinter 79.-  Legend of Fairghail 89.-
~ Indiana Jones Adv. 69.-  Unreal 89.-
Ankiindigungen September Xenomorph 69.-  Drakkhen 79.-
Drakkhen 75.- 1 MB Ram plus Dungeonmaster  249.-
Devil Crash PC-Engine Populous 69.-  Might and Magic Il 89.-
Beach Volley Ball PC-Engine Rings of Medusa 79.-  Kaiser 99.-
Batman Sega 16 Bit Player Manager 49.-  Starflight 69.-
Hellfire Sega 16 Bit* Starflight 69.- Sim City 89.-
Back to the Future Il IBM/AMIGA/ Klax 75.-  Populous 69.-
ST/C-64 Emlyn Houghes Int.Soccer 75.-  Rings of Medusa 79.-
Falcon Mission Diskll AMIGA/ST Fire and Brimstone 9= T¥ rts Football 79.-
Atomic Robo Kid AMIGA/ST Footb. Man. Worldc. Edition 59.- Indiana Jones 69.-
Klax Lynx F-29 75-  ShermanM 4 79.-
Ultima V AMIGA Italy 1990 Winner Ed. 75.-
Thunderstrike AMIGA/ST Dragon Breath 89.-
MS I AMIGA/ST Sim City 89.-
Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM {Infand), nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten,
Laden in Miinchen, Landsberger Str. 135, Tel. 089-50224 46, Fax. 089-5026767
Laden in Niirnberg, Jakobsplatz 2, Tel. 0911-203028
MEU NEU NEU NEU NEU
VERSANDZENTRALE DRYGALSKIALLEE 31, 8000 MUNCHEN 71, TEL. 089-786044, FAX. 089-786045
\ L

089/786044




Die Passage:
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Auf die Frage des Rétselmundes nach dem Erbauer der Passage antwortet man: Zofinur

Dungeon westlich von Pegana, gegeniiber liegt der Tempel 'Stormwind’

LEVEL 1

Raum 1: 2 Trolle
Kiste

L O ]
ommomgmmmEan B B CE HRekiiiesen

In der Geheimwand,
welche sich am Ende des
Ganges nach Raum 3 be-
findet ist eine Falle
versteckt.
| (wergewissern, dag die
Hitpoints einigermagen
& in Ordnung sind)

Level 1
Level 2

Raum 1: 3 Skelette

. Kiste
. Raum 2: 4 Skelette
Kiste
Raum 3: wverschlossen
leer

Raum 4: 1 Troll

| Raum 5: 4 Geister
Kiste

Raum 6: Kiste

Raum 7: wverschlossen

4 Guhle
Kiste

Raum 8: wverschlossen
2 Guhle
Kiste

Raum 9: 4 Geister
Kiste

RaumlB: 2 Trolle

Raumlil: Kiste
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Raumi2: leer

| Raumli4: 1 Energiekugel
Kiste

Rauml5: 1 Energiekugel
Kiste

D66 y-2AV



Police Quest Il

— Ein Tip vorweg: Immer
wenn es etwas Neues zu be-
richten gibt, das Radio benut-
zen.

— Vor Verlassen des Autos un-
bedingt das Handschuhfach
éffnen, die darin befindliche
Karte umdrehen und die Num-
mer baldméglichst zum Offnen
des Spinds verwenden. Auch
den Schlisselbund sollte man
an sich nehmen, kommt man
ohne doch weder in die Polizei-
station noch an seine sich in
der "storage bin" befindliche
notwendige Ausrlstung fir
sinnvolle Polizeiarbeit.

— Gut geriistet begibt sich
Sonny nun an seinen Schreib-
tisch in der Homicide-Abtei-
lung. Ein Blick in den Korb
schadet ebensowenig wie das
Offnen der Schublade. Nach
Lesen des Liebesbriefes die
Brieftasche an sich nehmen,
jedoch nicht, chne sie griind-
lich zu durchsuchen.

— Ein Blick aufs Schwarze
Brett solite sofortige SchieB-
bungen folgen lassen, sicher-
heitshalber gleich noch die
Dienstautoschliissel mitneh-
men.

— Ein sicheres Treffen der Ziel-
scheibe erfordert exaktes Ju-
stieren des Revolvers, ein Be-
trachten des verursachten
Schadens kénnte hilfreich
sein; Horschédden werden
durch Tragen eines Ohren-
schutzes verhindert.

— Mach erfolgreichem Justie-
ren seines Hevolvers verlaBt
Sonny den Schiefraum und
nimmt sich angesichts der
schweren Aufgabe etwas Ex-
tramunition mit; die Ohren-
schiitzer zurlickgeben.

— Zuriick im Biiro besorgt sich
Sonny das Foto von Bains aus
dem Aktenschrank und be-
ginnt seine Ermittlungsarbeit
sinnvollerweise im Gefdngnis.
— Vor Betreten des Gefangnis-
ses sollte die Waffe an dem ihr
zugedachten Ort eingeschlos-
sen werden; eine Identifikation
als Polizist erleichtert so man-
chen Zu- und Auftritt.

— Ermittelnd fragt Sonny nach
dem Fluchtauto, nach Bains,
Pate und Zeugen zur Verneh-
mung.

— An der Oak Tree Mall zieht
das Auto rechts vorne Sonny’s
Interesse auf sich; nach Off<
nen der Beifahrertr tragt Son-
ny als erfahrener Polizist etwas
"fingerprint powder” auf das
Handschuhfach auf, bevor er
eventuell vorhandene Ab-
driicke durch Offnen des Fa-
ches zerstort. Neue Erkennt-

yE2AY

nisse teilt Sonny — nach er-
neuter Zeugenbefragung —
per Funk mit.

— Nach Vernehmung der Jog-
gerin an der Cotton Cove und
erfolglosem SchuBwechsel mit
Bains sollte man nach dessen
Verfolgung erst einmal wieder
das Radio benutzen.

— Bei nachfolgender Untersu-
chung des Tatortes am FluB-
ufer entdeckt Sonny neben
Schleifspuren Blut und FuBab-
driicke, die er zur Beweissiche-
rung an sich nimmt. Gute Fotos
vom Tatort zeichnen einen Poli-
zisten ebenso aus wie instinkti-
ves Durchwilhlen von Mill.

— Auch Tauchen nach Leichen
ist fiir unseren Helden kein
Problem, wéhite er doch zwi-
schen den Sauerstoffflaschen
diejenige mit dem gréBten In-
halt aus. Beim Absuchen des
FluBgrundes findet Sonny ne-
ben einem "badge” schlieBlich
unter Felsen die Leiche von
Pate.

— Mach einer Radiomeldung
erhdlt Sonny wenig spéter
selbst eine und fahrt, ins Ge-
schehen eingreifend, gen
Flughafen. An der bekannten
Stelle im Bildausschnitt befin-
det sich erneut ein Auto, das ei-
ner genaueren Untersuchung
wert ist. Nach Mitteilung per
Funk quert man dank Ampel-
betétigung sicher die StraBe.
Und warum solite man "es"
Marie nicht einmal durch Blu-
men sagen?

— Am Ticketschalter erhalt
man als Polizist vor allem bei
beschéftigtem Personal Hin-
weise durch Vorzeigen des Fo-
tos von Bains aus der Gefing-
nisakte und einem Blick in die
Liste. Der Kauf eines Flug-
tickets nach Houston empfiehit
sich. Auch Kontrollen passiert
man am besten durch Vorzei-
gen der Polizeimarke.

— Das Flugvergnigen wahrt
jedoch nur bis zum Anlegen
der Sicherheitsgurte. Ein Blick
auf die Liste einer Autovermie-
tung verhilft eher zu einer neu-
en Spur, wie auch das Offnen
des Wasserbehdlters der mitt-
leren Toilette. Die angenehme
Wirkung elektrischer Hénde-
trockner solite nicht ungetestet
bleiben. Vor der Fahrt zum
Hauptquartier ruhig mehrmals
das Radio benutzen.

— Nach Buchung bisher ge-
sammelter Beweisstiicke ent-
deckt Sonny in seinem Korb ei-
ne ablenkende Mitteilung. So-
fort greift er zum Telefon, wéhit
"0" flir Auskunft und fragt nach
der Nummer von Marie Wil-
kans, die er mal wieder verges-
sen hat.

— Ein schéner Abend bei "Ar-
nies” steht bevor. Sonny wird
sowohl seine Blume wie auch
mehrere Kiisse los. Man sollte
nicht vergessen, nach dem Es-
sen auch zu zahlen.

— Der neue Tag beginnt erneut
mit einer Leiche, diesmal in ei-
nem Kofferraum. Neben Blut
entdeckt Sonny bei Untersu-
chung des Toten die Ecke ei-
nes Briefes mit Adresse. Ein
Blick unter den Karper ist rat-
sam.

— Dem Inhaber von Snugglers
Inn zeigt man — wie immer —
erst seine Polizeimarke und
dann das Foto von Bains. Den
noétigen Durchsuchungsbefehl
bestellt Sonny beim "Dispatch”.
Damit ausgeriistet ist es kein
Problem, die Zimmerschllssel
zu erhalten. Angesichts der im
Kofferraum gefundenen Todes-
drohung 6ffnet Sonny schuBbe-
reit und vorsichtig die Tir — das
war knappl! Im Raum findet Son-
ny nichts Interessantes, bloB
etwas Blut, das Gegenstiick
zum Briefeck, Maries Lippen-
stift und Colby's Visitenkarte.

— Bedngstigt fahrt Sonny zu
Marie. Nach einem Blick auf
die Handschrift der an die
Haustiir gepinnten Mitteilung
dffnet Sonny die Tir — ein
Chaos erwartet ihn. Im
Aschenbecher entdeckt er ei-
ne Notiz von Bains. Danach
schnell zuriick ins Quartier,
das Finale vorbereiten.

— Nach einem Blick in den
Korb Colby telefonisch war-
nen. Auch die Polizei in Steel-
ton muB informiert werden. Vior
dem groBen Schlagabtausch
noch etwas SchieBiubungen
machen und dabei den Revol-
ver nachjustieren.

— Am Flughafen kauft man er-
neut ein Flugticket, diesmal
nach Steelton. Wenn die Ste-
wardeB zu Boden féllt, mit gela-
dener Waffe aufstehen, auf
Flugzeugentfihrer schieBen,
laden und auf zweiten Entfiih-
rer schieBen.

— Um endgilltig Held zu wer-
den, muB Sonny noch die Bom-
be finden und entschérfen.
Das Werkzeug dazu holt er
sich aus der Tasche des mas-
kierten Mannes, der Bomben-
konstruktionsplan  befindet
sich im Turban des unmaskier-
ten Entfilhrers. Vor Entschér-
fen der sich im Papierspender
befindlichen Bombe den Plan
genau durchlesen.

— In Steelton heil angekom-
men, nimmt Sonny die bereit-
liegenden Walkie-talkies an
sich. Bendtigt werden diese
kurz darauf beim Angriff des
Réubers, um Keith zur Unter-
stiitzung herbeizurufen. Nach
kurzer Aussprache mit dem
Réauber und Lesen der Rechte
entdeckt Sonny im rechten Teil
des Parks einen Schacht, der
in die Kanalisation von Steel-
ton fiihrt.

— Die methangasverseuchte
Gegend kann nur durch
schnelles Durchlaufen  heil
liberwunden werden. Durch
Hochklettern der Leiter und
Offnungsversuch des Deckels
wird Bains angelockt, kann je-
doch erneut fliehen. Gut aus-
gerlistet mit einer in einem
Wandschrank  gefundenen
Gasmaske gelangt Sonny
schlieflich an eine Tlr — und
kann Marie in seine Arme
schlieBen, nachdem er sie be-
ruhigt und von ihren Fesseln
befreit hat.

— Das kurz darauf folgende Fi-
nale erreicht man am schnell-
sten, wenn man Bains aus dem
Hinterhait von links mit einigen
sicheren Schilssen nieder-
streckt. Das war wieder ein

Abenteuer!



Iron Lord

Der edle Ritter A. Gradischnig
aus Viktring in Osterreich hat
wertvolle Tips fir das Mittelal-
ter, Epos "Iron Lord”,

Zunéchst einmal alle wichti-
gen Stadte und Orte:

— Im SchloB meiner Ahnen
befindet sich nur ein bewohn-
barer Turm. Von hier aus kann
man die Optionen "Laden”,
""Speicher”, "Zum Kampf auf-
rufen” und "Den Turm verlas-
sen” anklicken.

— Das Haus des Zauberers
muB man (berhaupt nicht be-
treten, er gibt einem hilfreiche
Tips, da wir aber den Lasu ngs-
weqg vor uns liegen haben, las-
sen wir diesen Ort einfach aus
dem Spiel.

— Chateney Malabry; hier
findet das jahrliche Bogen-
schuB-Turnier statt, auBerdem
findet man dstlich des Brun-
nens den Krdutermixer. Bei
ihm kann man seine verlorene
Energie mit der Heilmixtur wie-
der auffrischen.

— Kornado; hier befindet
sich der Handler (auch als Be-
triger bekannt) und der Wirt.

— Die Miihle; hier finden wir
nur den Miller.

— Die Abtei; hier finden wir
den Ménch, den Chef der Temp-
ler und einen verschlossenen
Stall.

— Torantek; die Stadt der
Diebe. In dieser Stadt findet
der Armdruck-Wettbewerb
statt. AuBerdem kann man sich
jede Menge Geld beim Wiirfel-
spiel gegen Corando, den rei-
chen Rittmeister, verdienen.
Hier finden wir auBerdem noch
die Barmaid und deren Freund,
den Séldner.

Ab ins Abenteuer: Wir reiten
nach Chateney-Malabry und
gehen zum BogenschieB-Wett-
bewerb und spielen solange,
bis wir den Pokal iberreicht be-
kommen. Haben wir den Pokal
erhalten, dann gehen wir wei-
ter zum Krautermixer und un-
terhalten uns mit ihm. Danach
reiten wir weiter nach Korona-
do, wo wir dem Wirt einen Be-
such abstatten. AnschlieBend
gehen wir zum Héndler und
halten ein Schwitzchen. Er er-
teilt uns den ersten Auftrag.
Die Suche nach der Perlenket-
te. Jetzt noch das Buch kaufen
und die zwei Wirfel. (Wichtig!)

Wenn wir den Miller besu-
chen, erhalten wir von ihm den
Auftrag, beim Wirt das Geld
einzutreiben, das dieser dem
Mdiller fiir eine Lieferung Mehl
schuldet. Vom Muiler kaufen
wir uns das Medaillon, das ei-
nem Gliick beim Kampf geben

<x

soll. Weiter zur Abtei und mit
dem Ménch reden. Fiir ihn
missen wir beim Krautermixer
einen Heiltrank fiir seine kran-
ken Krieger besorgen.

Mun reiten wir nach Toran-
tek, die Stadt der Rauber und
Banditen. Wir lassen uns aber
nicht einschichtern, sondern
marschieren gleich in die Gast-
stétte und versuchen uns beim
Wirfelspiel. Wir setzen 400 Ta-
ler und wiirfeln solange, bis wir
verlieren. Eigentlich sind 3000
Taler sicher Ausprobieren.
Nun zeigen wir mal, was fiir
Muckies wir haben, indem wir
unsere neun Gegner im Arm-
driicken flachlegen. Anschlie-
Bend unterhalten wir uns mit
der Barmaid, die uns ein Amu-
lett schenkt. Damit marschiert
man zum Séldner und zeigt es
ihm. Er verspricht, uns zu un-
terstiitzen. Vorher sollen wir
ihm aber eine Ristung besor-
gen, was fiir uns kein Problem
ist. Wir fragen ihn noch nach
einer Perlenkette, woraufhin er
sie uns zum Kauf anbietet.

Wirgehen zuriick nach Cha-
teney-Malabry, wo wir dem
Krautermixer den Pokal geben.
Er freut sich dariiber so sehr,
daB er uns seine Heilkrautergil-
de anvertraut. Danach mixt er
uns noch einen Heiltrank fiir
den Mdnch. Er gibt uns die
Mixtur, und wir reiten weiter
nach Korando. Hier gehen wir
Zum Héndler und geben ihm
die Perlenkette. Er bedankt
sich und stellit uns seine Man-
ner zur Verfligung. Jetzt gehen
wir zum Wirt und bitten ihn,
den Miiller zu bezahlen, was er
jedoch ablehnt,

Wir reiten zur Abtei und ge-
ben dem Ménch das Buch und
den Heiltrank. Er bedankt sich
und verspricht, daB seine Leu-
te im richtigen Augenblick zur
Stelle seien werden. Anschlie-
Bend reden wir mit dem Temp-
ler. Er gibt uns den Auftrag,
zehn Manner mit bloBen Han-
den zu ermorden. Da wir aber
den Armdruck-Wettbewerb ge-
wonnen haben, ist er zufrieden
und stellt uns seine Manner zur
Verfilgung. Wir reiten zuriick
nach Kerando und gehen zum
Héndler. Er verkauft uns eine
goldene Riistung. Mit der Ri-
stung reiten wir nach Torantek
und geben sie dem Séldner.
Nun wird auch der Séldner sei-
ne Kollegen schicken und uns
helfen.

Bis zu diesem Zeitpunkt
dirfte man es schon mit eini-
gen Geheimbaten (Mérder, die
der liebe Onkel auf uns hetzt)
zu tun gehabt haben. Hat man
5 bis 7 Gegner bekdmpft, kann
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man dem Wirt in Korando er-
neut einen Besuch abstatten.
Jetzt wird er freiwillig die Rech-
nung des Millers bezahlen.
Fragen wir ihn, ob er uns seine
Ménner zur Verfligung stellen
kann, so gibt er uns einen klei-
nen Auftrag. Wir sollen den
Mbénch davon (berzeugen,
daB er dem Wirt seinen Wein
verkauft. Nun schauen wir kurz
beim Miller vorbei. Der hat in-
zwischen das Geld des Wirts
erhalten und stellt uns eben-
falls seine Ménner zur Verfi-
gung. Auf zur Abtei: Wir gehen
zum Ménch und fragen ihn, ob
er dem Wirt seinen kdstlichen
Wein verkauft. Unter Freunden
— kein Problem. Nun stehen
auch die Ménner des Wirts zu
unserer Verfligung.

So vorbereitet dirfte es ei-
gentlich kein Problem sein, zur
Burg zu reiten und dem lieben
Onkel die Mitze vollzuhauen.
Also auf in die letzte Schiacht!
Und nicht vergessen: Edel sei
der Mensch, hilfreich und gut.

vw

Mechwarrior

C. Waldow aus Konstanz
steuert seine Mechs mit dem
kleinen Finger und ist deshalb
in der ganzen Galaxis gefirch-
tet. Jetzt gibter seine Erfahrun-
gen an Euch weiter.

— Vorgehen in der Cam-
paign (wie im Affadit beschrie-
ben)

— Zuallererst den Jenner
verkaufen; zum einen ist er als
Mech nicht besonders effektiv,
zum anderen kostet das Rei-
sen mit einem Mech wesent-
lich mehr Geld als ohne.

— Dann den néchsten Bar-
keeper aufsuchen und ihn so-
lange léichern, bis er den Na-
men Griez ausspuckt. Dann
das "Newsnet” konsultieren
und nach Galedon V (Kurita)
reisen. Den dortigen Militar-
gouverneur nach einem Auf-
trag fragen. Irgendwann nennt
er den Namen des Planeten
(meistens Lands End/Kurita),
auf dem Griez zuletzt gesehen
wurde. Jetzt reist man nach
Lands End und besucht dort
den Barkeeper, der uns verdng-
stigt einen Kontakt nennt. Die-
sem freundlichen Herrn glaubt
man die Angaben {ber den
Planeten, auf dem Griez resi-
diert. Nach einer kleinen Un-
terhaltung mit dem lokalen
Barkeeper, trifft man Griez und
erhalt gleich einen Auftrag. Wir
fliegen dann weiter nach Dust-
ball (Steiner).

— Auf Dustball gelandet, fol-
gen wir dem freundlichen

.70

Herrn, der einen anspricht.
Wenn er seine Waffe zieht,
schlagen wir in guter alter
Séldnertradition zu. Jetzt
schnell flichten, bevor das
omindse Paket platzt. Die "fa-
mous last words™ gut merken
und sich einen Drink génnen.
Fir ein kleines Trinkgeld erhal-
ten wir Kunde dber den Bruder
eines Captains, der irgendwo
tief im Marik-Gebiet seinen
Dienst verrichtet. Diesen besu-
chen wir als nédchstes. Man
trifft ihn bei seinem Mech, und
mehr oder weniger hilfsbereit
informiert er uns lber den Auf-
enthaltsort seines Bruders.
Dem anschlieBenden Attentat
entgeht man durch Flucht, an-
sonsten droht akute Perfora-
tion.

— MNun geht's weiter zum
Captain der "Stone Arrow".
Hier trifft man einen freundii-
chen Herrn namens Kearny in
der Bar (wo auch sonst?). lhm
hort man geflissentlich zu,
nimmt noch einen Drink und
macht sich auf den Weg zuran-
gegebenen Adresse. Dort heibt
es aufpassen, daB man nicht
das Zeitliche segnet. Am be-
sten in den Hinterhalt legen
und den anriickenden Bbse-
wicht von dort erledigen. Da-
nach verlassen wir diesen un-
gastlichen Ort und machen
uns auf die Suche nach Nata-
sha Kerensky. Das "MNewsnet”
leistet hierbei gute Dienste. Hat
man die Dame gefunden, hort
man ihr zwar zu, glaubt aber
besser kein Wort von dem, was
sie erzhlt. (Die Dame tragt ih-
ren Spitznamen nicht zu Un-
recht.) Nach dem freundlichen
Gebalge unterhdlt man sich
mit Tasha. Jetzt sollten uns ei-
nige Kronleuchter aufgehen,
vor allem wenn man das
"Newsnet” konsultiert.

— Aus den im "Newsnet”
vorgefundenen Akten ent-
nimmt man das nédchste Reise-
ziel. Dort eingetroffen springen
wir furchtlos in das VTOL. Die
folgende Gewissensfrage 148t
sich leicht beantworten. Gliick-
lich und zufrieden erhalten wir
die Information, wo man die
"Dark Wing” antreffen kann,
und nehmen glickstrahlend
die 5000000 CR in Empfang.

— Mit der jetzt gut gefiillten
Kriegskasse sollte man sich
auf Hesperus |l einen anstén-
digen Heavy Mech kaufen.
Hier kann man auch sehr
schén seine Basis errichten
und Auftrige annehmen. Wir
ziehen jetzt so lange in den
Kampf, bis wir mindestens drei
HeavylAssault Mechs und "ex-
cellent” Mercenaries als Hel-

fer zusammen haben. Dann in-
nerhalb des Zeitlimits (April
3029) das "Dark Wing" Haupt-
quartier angreifen.

Die Mechs und ihre Starken
und Schwachen:

Locust — zu leicht und
schlecht bewaffnet. Keinesfalls
kaufen.

Jenner — nicht konkurrenz-
féhig gegen Medium-Mechs.

Phoenix — sehr gut und
schnell. "Large Laser” hat gu-
te Reichweite und Durch-
schiagskraft.

Shadow — gute Mobilitat
und gute Feuerkraft. Problem
durch teure Munition und ho-
hen Munitionsverbrauch (vor
allem Long Range Missiles).

Rifleman — gute Feuerkraft,
aber zu langsam. Kein Gegner
fiir die groBen Mechs (schwa-
che Panzerung, kaum besser
als die Hawks).

Warhammer — ausgezeich-
net, wahrscheinlich bester
Mech im ganzen Spiel (je nach
Taktik). PPCs haben fantasti-
sche Reichweite und Durch-
schlagskraft. Mech ist aber
schlecht gepanzert.

Marauder — gut, aber (ber-
hitzt schnell und die Beine sind
schlecht gepanzert. Nicht er-
ste Wahl, aber zuverldssig und
wenn vorsichtig genutzt, ak-
zeptabel.

Battlemaster — im Mah-
kampf fast unschlagbar, auf
lange Distanz, aber dem War-
hammer unterlegen. Idealer
Mech fir Soldner (gehen fast
immer in Nahkampf). Vorsicht,
der Kopf ist relativ schwach ge-
panzert und im Nahbereich gut
Zu treffen.

Aligemeine Kampftips: Im-
mer auf die Beine schieBen,
der Kopf ist zwar meistens
schwacher gepanzert, aber
auch nur ein sehr kieines Ziel
(Ausnahme ist der Battlema-
ster, aber den sollte man sowie-
s0 meiden). "Walking retreat"-
Taktik. Auf den Gegner zutrot-
ten, bis die PPC (oder der L-
Laser) SchuBreichweite hat,
dann im Riickwartsgang ab-
riicken (der Gegner folgt,
kommt aber nur langsam na-
her). Dabei kontinuierlich auf
seine Beine feuern. Da die
Gegner ihr Feuer im allgemei-
nen ziemlich streuen, kommt
man hierbei meistens lebend
und ohne ernsten Schaden da-

von.

Die "Defense-" und "Tem-
porary Relief” Auftrdge nicht
annehmen, wenn man nicht
gerade eine griBere Anzahl
von Phoenix kommandiert, an-
sonsten hat man hier kaum ei-
ne Chance, die Gegner aufzu-

halten. Ruhig mal unfair sein
und das Feuer aller verfiigba-
ren Mechs auf einen Gegner
konzentrieren. Nie die Heat-
sinks und den gegenwértigen
Hitzepegel ignorieren! Nur mit
vollkommen intakten Mechs in
den Kampfgehen, alles andere
grenzt an Todessehnsucht. vw

Deathtreck

Siegfried Bolz aus Ehin-
gen/Donau hat ein paar Tips,
wie Ihr maglichst elegant die
Wagen Eurer Konkurrenten de-
moliert. Am Anfang am besten
den "Crusher” oder den "Pit-
bull” auswahlen. Dazu die En-
gines Class 2. und ein bichen
Munition fiirs MG. Beim Full
Circuit Run wére es noch ange-
bracht, die Ramspikes Class 3.
zu kaufen. Nach dem Start den
Wagen gleich bewegen, um
die anderen Wagen mit den
Ramspikes zu beschadigen.
Springt die Ampel auf griin, so-
fort losfahren und die Waffen
(Laser, Missiles.) aktivieren. Ist
Euch die Strecke zu hart,
gleich den Autopiloten ein-
schalten. Ist ein gegnerischer
Wagen noch ein Stiick entfernt,
versucht ihn mit dem Laser
auszuschalten. Im Mahkampf
hat sich das MG bewahrt. Ver-
folger werden mit Minen oder
Caltrops bekampft. Terminator
Warning: Falls die Schrift er-
scheint, in den StraBengraben
fahren und warten, bis der Ter-

minator vorbei ist. vw
Trucking
Fried Jirgen aus Linz hat ei-

nen Tip fiir das Stategiespiel
"Trucking”. Man sucht sich zu-
erst irgendeinen Standort aus.
Dann kauft man einen LKW
(am besten einen Street-Ma-
ster) und so viele Dieselgut-
scheine wie moglich. Nach die-
ser Aktion driickt man so lange
das Feld "Weiter", bis man ei-
nen Kontostand von minus
150000 DM hat. Jetzt den LKW
so schnell wie méglich verkau-
fen. Dann driickt man noch
einmal das Feld "Weiter". Nun
erhélt man die Rickmeldung
"Division by Zera”. Man drickt
das "OK"-Feld und holt das
Spielfeld wieder hervor. Ein
nochmaliges Driicken von Feld
"Weiter” verursacht wieder die
gleiche Rilckmeldung. Zusatz-
lich erscheint die Meldung
"Overflow”. Nun wieder "OK"
driicken und den Spielbild-
schirm aufrufen. Siehe da, der
Kontostand hat sich wunderbar
vermehrt. Ob das bei meiner
Bank wohl auch klappt? vw

T2\7



Turrican (Amiga)
Mathias Reichert aus Neu-
miinster schickte uns folgen-
den vielversprechenden Tip.
Wenn Ihr bei "Turrican” in der
High Score-Liste "Bluesmo-
bil" eingibt, dann habt lhr 99
Leben und 500 Granaten und
Minen zu Verfiigung. Probiert
auch einmal folgende Dinge
aus: “Stefan Tsouparidis”,
"Willi Baecker”, "Achim Mol-
ler”, "Manfred Trenz", "Andre-
as Escher”, "Julian Egge-
brecht”, "Chris Huelsbeck”
(mit 2mal Space!), "Teut Wei-
demann”, "Jake und E-
wood"”,Janis Liepa", "Hans
Jirgen Gral”, "Thomas En-
gel”, "Rene Henke", "Klaus
Ochendalski”, "Robin Wun-
derlich” und "Lutz Osterkorn™.
Besitzer eines Amiga 2000 C
sollten einmal "Gimme NTSC”
eingeben. Mit "Gimme Pal"
wieder zurlickschalten. VW

Astro Marine Corps
(Amiga)

Kai Schilling aus Liitienburg
hat einen Cheat zu "Astro Mari-
ne Corps” anzubieten. Bei die-
sem Spiel ist es ja moglich,
durch Drilcken der Taste "F6"
einen Code einzugeben, um in
hoheren Leveln zu beginnen.
Hier nun die Codes fiir die ein-
zelnen Level:

Level

Code
2 Nostromo
4 Discovery
6 Enterprise
8 Dagobah
10 Replicant
12 Krull
14 Metropalis

vw

Starflight | (AMIGA)

Bevor Euch das Endurium
ausgeht, solltet Ihr einmal den
Tip von Sebastian Imbusch
aus Mettmann versuchen. Ihr
klickt Euch ins Cargo und an-
schlieBend ein Doppelklick auf
Fuel. Auf die nachfolgende
Frage mit "No" antworten und

yE2AY

dann soviele Neunen wie mdg-
lich eingeben (dann Return).
An Treibstoff sollte jetzt kein
Mangel mehr herrschen. vw

Klax (Amiga)
Oberklaxer Bernd Schwarz
aus Bad Abbach méchte einen
Tip fir "Klax" auf dem Amiga
loswerden. Man driickt irgend-
wann wihrend des Spiels die
"3" (Nicht die auf dem Zahlen-
block!) und schon ist man,
nachdem der Bonus abgezihit
wurde, im ndchsten Level. Das
kann man beliebig oft wieder-
holen und sich dadurch von
Warp zu Warp beférdern. Wem

das immer noch zu langsam |

geht, derdriickt einfach die "4"
und kommt so sofortin den 100.
und letzten Level. Dort be-
kommt man nach Erreichen
der 250000 Punkte oder erneu-
tem Driicken der Taste 3" ei-
nen Bonus von 1000000 Punk-
ten und hat "Klax" geschafft.

w

Bombuzal
(ST/Amiga)

Markus Meister aus Enderby
in Kanada (Power-GriiBe tber
den grofien Teich, Markus!) hat
sich durch alle Level gebombt

und mébchte uns die PaBworter
nicht vorenthalten: vw

BOMB
ROSS
RATT
LISA
DAVE
IRON
LEAD
WEED
RING
GIRL
GOLD
OPAL
SONG
FIRE

gﬁhgn'ac:)l (Amiga,

Damit Eure Kugel méglichst
lange heil bleibt, empfiehit
Euch Markus Hasslacher aus
Leonberg folgende PaBwdrter:

PaBworter fiir 1 Spieler

1. Radagast

2. Yarmak

3. Orcslayer

4. Skyfire

5. Mirgal

PaBwirter fiir 2 Spieler
1. Ghanima
2. Gliep
3. Mournblade
4. Jadawin
5. Gumbachamal
v

Roller Coaster
Rumbler

Daniel Meier-Behrmann aus
Hamburg hat ein paar Level-
Codes fir "Roller Coaster
Rumbler” anzubieten.

2. Level: AAAGGG

3. Level: ALIENS

4. Level: COFFEE

5. Level: ZARNIE

6. Level: FRIGHT

7. Level: TERRER

DR. BOBO
ANTWORTET

Potzdonner! Es ist kaum zu
glauben. Mit Euren Fragen
kéinnten wir ganze Biicher fiil-
len. Uns bleibt nichts anderes
(brig, als unseren Doktor min-
destens zehnmal zu klonen,
damit er die ganze Arbeit
schafft. Ihr dirft nicht verges-
sen, daB der alte Herr neben-
bei auch noch mit Starkiller auf
Tour muB. Werdet also bitte
nicht ungeduldig. vw

TIPS

Die Antwort zu
Police Quest 2

Martin Lammer aus Eggers-
dorf in Osterreich kann Son
Nguyen mit dem |astigen Bains
helfen. Zun#chst muB man im
Police Office die Pistole justie-
ren. Das funktioniert wie folgt:
Man geht zum SchieBstand
und verlangt die Gehorschiit-
zer "Take Protector”. Nun kann
man in eine freie Kammer ge-
henundsich einschieBen. Man
schaut sich die Zielscheibe an
und justiert seinen Revolver.
Das macht man so lange, bis
man ein paar Punkte erzielt
hat. So ausgeriistet kann man
Bains bequem in die Flucht
schlagen. Man muB ihn nam-

| lich gar nicht erschieBen. Er

fliichtet mit seinem Auto. Num-
mernschild anschauen! Erst
am Ende des Spiels, in der Ka-
nalisation von Steelton, kommt
es zum groBen Showdown.
Deshalb immer auf eine fein ju-
stierte Pistole achten. W

Drakkhen

Mark Brockhage aus Kirkel
hat zwar den Brunnen im
SchloB von Prinz Haaggkhen
gefunden, weiB jetzt aber
nicht mehr weiter. Hat je-
mand einen Tip, wie Mark in

| den Brunnen steigen kann?

v

Die Antwort zu
Enchanter

Endlich kann Deborah Hof
(Frauen-Power an die Spiel-
konsolel) aus Seligenstadt ge-
holfen werden. Sie saB im "En-
chanter”-Labyrinth fest und ist
auf der Flucht vor dem bdsen
Terror. Matthias Drees aus Wa-
rendorf kann unserer Heldin
helfen.

Das Labyrinth ist in verschie-
denen Radume aufgeteilt, die
auf der Karte mit unterschiedli-
chen Buchstaben bezeichnet
sind. Ziel ist es, den Zauber-
spruch zu bekommen, der auf
einer Schriftrolle im Raum P
versteckt ist. Dazu muB aber
erst der bése Terror, der in die-
sem Raum eingeschlossen ist,
verscheucht, aber auf keinen
Fall befreit werden. Im Laby-
rinth kénnen zwischen den ver-
schiedenen Raumen, mittels
der Karte und des Bleistif-
tes/Radiergummis, Verbindun-
gen geschaffen und wieder
aufgeltst werden. Am besten
begibt man sich mit den beiden
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Utensilien in Raum B des Laby-
rinths. Dann entldBt man den
bosen Terror in den Tunnel-
komplex K-J-V-F durch Schaf-
fung eines Ganges von Raum
P nach Raum F (Draw a line
from P to F).

MNach der Warnung von Bel-
boz muB digser Gang sofort
wieder entfernt werden, damit
der bose Terror nicht zuriick
kann (Erase the line from P to
F). Danach wird die Verbin-
dung zwischen Raum M und
Raum V entfernt, so daB der
bése Terror nun im Tunnelkom-
plex K-J-V-F eingeschlossen
ist (Erase the line from M to V).
Jetzt muB lediglich noch der ei-
gene Zugang zum Raum P er-
méglicht werden (Draw a line
from M to P).

Mun kann man direkt {ber
die Rdume R und M in den
Raum P gelangen, die Schrift-
rolle aufnehmen und densel-
ben Weg zuriick in den Raum
B nehmen. Den folgenden
Fluch des bdsen Terrors kann
man um so mehr genieBen, da
man nicht nur die Schriftrolle,
sondern auch noch 50 Punkte
auf seinem Konto verbuchen
kann. viv

F-16 Combat Pilot

Thomas Filser aus Igling hat

eine Frage zum Flugsimulator .

"F-16 Combat Pilot”. Er méich-
te nach einer Mission den To-
wer anfunken. Wie kann er den
UFCP-Mode wechseln?

Starflight Il

Andreas Morlo aus GroB-
rosseln ist im Weltraum ver-
schollen. Das heiBt er hat ei-
ne dringende Frage zu Star-
flight ll. Es lief alles ganz gut,
bis er das Rétsel der Dweenle
der Vergangenheit iiber das
Versteck des Key-Transmit-
ters, zu den Halls of Memory,
in Erfahrung brachte. Den er-
sten Teil des Rétsels konnte
er noch lasen (die Welt der
Humming Stones befindet
sich im Sternsystem 106/14).
Der zweite Teil jedoch, der
Platz, wo der Transmitter die
Humming Rocks erwartet, ist
nicht auffindbar. Zuerst
dachte er, er sei im Gebiet
der NgKherAhrla, aber nach-
dem er dort samtliche Plane-

tenin allen Sternensystemen
abgesucht hat, geht ihm
langsam die Geduld aus. Wer
kann ihm helfen? W

Die Antwort zu
Rock’n Roll

Frank Dahl aus Briicken be-
antwortet die Fragen von Ha-
rald Preger aus Karisruhe aus
der letzten Ausgabe.

Um eine Bombe fiir Level 7
2u bekommen, muB man erstin
Level 27 auf der letzten Platt-
form die vier kleinen Kugeln
von der Ebene stoBen. Und
zwar so, daf sie in die vier Him-
melsrichtungen vom Zentrum
der Plattform wegzeigen. Man
erhélt einen "Secret Warp” zu
Level 7. Setzt manin Level 7 die
Bombe ein und stgBt auf der
dortigen Plattform die beiden
kleinen Kugeln nach rechts
und links hinab, erhalt man ei-
nen geheimen "Warp” zu Le-
vel 30.

Ist man in Level 15, in der |

Arena mit der griinen Tiir, ein-

geschlossen, muf man nur so- |

lange iiber die brichigen Platt-

formen rollen, bis alle ver-
schwunden sind. Schon taucht
der griine Schiiissel auf. vw

Ultima V

Guido Mdbus aus Rem-
scheid und Henning Maruhn
aus Diisseldorf haben Fra-
gen zu Ultima V. Wie kommt
man an die "Wooden Box" in
Lord Britishs Private Cham-
ber, die dort in einem Ge-
heimgang versteckt sein
soll? Wo kann man seine Par-
ty starker machen, nachdem
man einen neuen Level er-
reicht hat? Das gilt librigens
auch fiir alle anderen Eigen-
schaften. Im letzten Level
des Dungeons "Deceit” im
letzten Raum befindet sich
eine Mauer genau zwischen
Leiter und Ausgang. In die
Unterwelt kommt man mit
"Des Por”. Aber wie kommt
man wieder hoch? Durch die
Steinmauer ist kein Durch-
kommen. Andere Wege gibt
es auch nicht, da man direkt
aus der Unterwelt in diesen
Raum kommt. Wie lberwin-
det man diese Barriere? wvw

SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN !

s | Sind auch Sie vom “Konsolen-
Fieber" befallen?
| Wir haben das Gegenmittel !
Was bieten die einzelnen Systeme?
Welche Spiele. welches Zubehar gibt as?
| Was st der Unterschied zwischen “PAL

und "RGB?

Wo bekommt man brandaktuelle Neu-

16-bit MEGA DRIVE/GENESIS
Master System
“Game Gear' Handheld

SEGA

Core Grafx heilen. supergunstige Gebrauchtartikel. |

Super Grafx Sonderangebole Spezialzeitschriften |

CD-ROM und, und, und | LYNX
[

““Handy Engine'' Handheld

SNK *
NEO GEO

YL

ATARI®

| -
i Oder fur Sofortinformation rufen Sie uns -I ( Nlnfend()‘) _

oniach  hs324/2000 | Game Boy

Ihr Videospiel-Speziaiversand: CWM-COMPUTERVERSAND THOMAS MUST -
Postfach 1212 - 3387 Vienenburg 1 - Telefon (0 53 24) 20 01 '\L:ij

| Antworten auf diese und viele andere Fra-
| gen gibt unser neuer. Kostenloser und
| unverbindlicher Gesamikatalog mit vie-
| len Fotos. Heute noch anfordern!
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TIPS

California Games
(Lynx)

Gunnar Hillebrecht aus
Wenden hat einen Tip, mitdem
man sich das Kunstfahren mit
dem Skateboard stark erleich-
tern kann. Wahit die Disziplin
"Halfpipe”. Wenn sich der Fah-
rer in Bewegung setzt, driickt
man <OPTION 2. Das Bild
wird nun an den Fahrer heran-
gezoomt. So sieht man entwe-
der die ganze U-Rampe oder
nur einen Teil davon. hf

Zoom (Mega Drive)

Norbert Eschrich aus Stutt-
gart spielte fleiBig Zoom und
schickte uns seine Erfahrun-
gen mit den verschiedenen im
Spiel vorkommenden Objek-
ten und Gegnern (siehe Tabel-
le). AuBerdem fand er noch ein
Musik-Mend heraus. Dazu
driickt man im Auswahlmenii
das Joypad nach oben, oben,
unten, unten, links, rechts,
links, rechts, und dann Knopf
<A> und <B> driicken. Mit
<SAVE> kann man auBer-
dem das Demo-Spiel nach-
spielen.

Nach dem Durchspielen der
Runden 1 bis 6 sollte man un-
bedingt weiterspielen. Danach
gibt's die gleichen Runden
noch mal, allerdings viel
schwerer. Den Schwierigkeits-
grad erkennt man an der Farbe
von "Stage...". Normal ist dies
griin, nach dem Durchspielen

Splatterhouse
(PC-Engine)

Auch fir dieses Spiel hat Mi-
chael Bork aus Diisseldorf ei-
nen Tip parat. In das Level-und
Musikmeni kommt man, in-
dem man im Titelbild einmal
<RUN=, dreimal <SELECT >

und dann das Steuerkreuz |

nach oben driickt. Mit
<SELECT> wihit man die
entsprechende Funktion aus.
Mit < RUN > wird dann gestar-
tet. hf

Formation Soccer
(PC-Engine)

Ulrich Onischke aus Berlin
spielte leidenschaftlich gerne
das FuBballspiel (passend zur
WM). Er trat die deutsche
Mannschaft schon mal im Vor-
aus durch 15 Spiele. In der Ta-
belle findet Ihr die PaBcodes zu
den verschiedenen Levels. Ul-
rich hat aber auch ein paar
Tips, mit denen man die Geg-
ner an die Bandenwerbung
spielt.

1. Variante

Man lauft mit dem Ball am
FuB diagonal auf den Straf-
raum zu und zieht den Torwér-
ter damit in die kurze Ecke. Et-
wa auf der Hohe der Straf-
raumgrenze zieht man den Ball
aus der Drehung flach und hart
ins lange Eck (siehe Skizze 1;
Joypad nach links oben). Das
klappt natiirlich auf beiden Sei-
ten.

2. Variante

Fligellauf und ungeféhr an
der Strafraumgrenze gerade
Flanke nach innen. Dann
Kopfball- oder Volleyabnahme
ins kurze Eck (Joypad nach
oben) oder ins lange Eck (Joy-
pad nach links oben). Siehe
auch Skizze 2.

3. Variante

Gerade flanken aus dem Mit-
telfeld an den Elfmeterpunkt.
Dann Kopf oder Volley ins linke
oder rechte Eck (siehe Skizze
3).
4. Variante

Schrage oder angeschnitte-

rot. Viel SpaB. v hf | ne Flanke aus dem Mittelfeld
Gegenstand  Bedeutung
WeiBa  Feder Zerstort sofort alle Feinde und das Spielfeld
Uhr Der Gegner bleibt flir eine gewisse Zeit bewegungs-
los
Charme Verringert die Geschwindigkeit der Spielfigur
Pilz Gibt Geschwindigkeit wieder zurdick
Seestern Wirkt zuféllig wie Feder, Uhr oder Pilz
Bonbon 50 oder 100 Punkte
Blume Solange die Spielfigur blinkt, ist sie unverletzlich
Banane Die Gegner werden langsamer
Spieler Er friBt den Farbrand auf. Wenn das Spislfeld blinkt,
macht das aber nichts
Zoom-Gegner und Objekte
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kurz vor den 16-m-Raum, Dann
einen saftigen VolleyschuB ins
kurze oder lange Eck (Skizze
4).
5. Variante

Eckbélle dicht vors Tor. Dann
Kopf- oder Volleyball vor allem
ins kurze Eck.
6. Variante

Spurt mit dem Torwart bis

Cybercore
(PC-Engine)

Michael Bork aus Diissel-
dorf entdeckte einen PaBwort-
modus bei Cybercore, mit dem
man alles Mdgliche anstellen
kann. Im Titelbild aktiviert man
den Modus durch Joypad nach
links und Knopf <Il>. Dann

zur Mittellinie und langer | gibt man eines der PaBwérter
Schlag in den 16-m-Raum. | ausder Tabelle ein und Iést die
Dann wie gehabt Kopf- oder | entsprechende Funktion durch
Volleyball. hf | Knopf <ll> aus. v hf

PaBwort ... hat folgende Wirkung

YANDI Mehr Sondersymbole

HIGHPIN Héherer Schwierigkeitsgrad

SCsI Musik- und Soundmeni

MIKARIN | it (mit Bed Ver

IRO Testbild

MAI 1. Level (hat wenig Sinn)

EMI 2. Level

YUumMI 3. Level

PERSIA 4, Level

YU 5. Level

MAMI 6. Level

MIHO 7. Level

LALAMOTO 8. Level

SARA MNachspann

MAKIRIN Langgezogenar Bildschirm

EIKOCHAN Das seitliche Bildschirmscrolling wird griiBer

AMI Volle rote Bewaffnung

RIE Volle blaue Bewaffnung

NAOMI Volle griine Bewatfnung

MIDORI Violle orange Bewaffnung
PaBwdrter fiir Cybercore

21990 IGS

ALl

RIGHTS RESERYED
INFUT PASSWORD

*SARO .. .. .

Das ist der Endgegner bei Cybercore (PC-Engine)
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gedifnet: Mo.-Fr. 10-12 u. 13-18, Sa. 8-12

| SoftHotline 14-17 Uhr, Telefon 4082335
AMIGA SOFTWARE Ultima § 899-  Radroad Tycoon 999,
Chuck Yeager 2.0 799 Unreal 829, galan:hsnd |n|]a ;gg

moces 748 ilant Service L=
Dragon Fright 899~ g—:‘“ﬁ." mwngustgtnr cog.  Thunder Strke 799
Dragon Wars Tilke oaaee LS, oo
F-19 Stwalth gia. 312 KBlbreSchalier 1430 PC HAROWARE
CRman 1 990.- Videon-Digitizer 6400.- ADLIB 3480,
Glienllal e 799 Control Center 1490,  Scdndblasier 3860,
PGA Tour Galf 6. pg Sdo Mookl s
Fied Siorm Aising 799 Future Wars 749 L .
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AMIGA-ATARI ST-PC Public Domain ; 7

AD-LIB Komplettsystem 3490,-

samtliche Software lagernd

Solangs Vorral reichi, alle Preise in 03 inki. 20 % MwSL
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-
i Weltrekordversuch!
Bester Spieler Osterreichs gesucht!
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: Sega-Mega* + Spiel: 2.990.- =
PC-Engine* + Spiel: 2.990.-
| SNK NEO-GED, LYNX, 1
1 AMEBOY 1
IBM, ATARI ST, AMIGA-
| Software und Zubehbr, |
1 Amiga 512 KB: 1.398.- 1
|BM-Soundbiasjer: 3.990.-
| Info gegen 5.- 0S Briefmarke! |
I Ladenverkauf; In der Zone, Andechsstraie 85, 1
16020 Innsbruck (Autobahnausfahrt Ost), Tel. 0512/ 4926 26 |l
1 Versand: Postfach 9116, 6040 Innsbruck. 1
Alle Gerite mit * ohne FTZ und OVE 1
il Gewinn: ein MegaDrive plus ewiger Ruhm im Guiness N

die Software fuer den riehfigen Drive
MNur Versand Kein Ladenverkauf
JEMG}E only
ADED 73,00 | Hammaerfist 63,00 | Police Quest 2 73.00
Archipelagos 26,00 | Harley Davidson 73,00 Pool of Radiance 63,00
Armada 73,00 | Heroesof the Lance 66,00 Populous 56,00
Balance of Power 19,00 | Hisistar dt. B6,00 | Powsrmonger 66,00
Bard's Tabe | 32,00 | Hitchhikers Guide 46,00 | Prosectyle B6,00
Bard's Tale Il 60,00 | Hount of Shadow 86,00 | Duestron 2 53,00
Bloodwych 53,00 | Imperium 66,00 | Red Storm Rising 66,00
. Bomd Jack 32,00 | Indiana Jones 3 - Adv. 65,00 Resalution 101 63,00
Boulderdash Garnstr, Kit 26,00 | lron Lord 66,00 | Rodwar 2000 26,00
Bundesiiga Manager 53,00 | Jsanne D'Arc 48,00 | Space Quest 3 80,00
Carmen Santiago 64,00 | Jumgpirsg Jack Son 51,00| Space Rouge 73,00
Castis Master 56,00 Kampmn.pne 39,00 | Speadball 26,00
Champlons of Krynn 66,00 | Khalaan 66,00 | Super Wonderboy 32,00
Chaos strikes back 63,00 | Kick off 2 60,00 | Sword of Aragan 73,00
Chuck Yeager's Kind of Magic 2 60,00 | Swords of Twilight DA 66,00
AFT V2.0 66,00 | Kings Quest 4 73,00 Tetris 00
Cin & Gribbage T3.00 | Kiax 49,00 | The President is missing 60,00
Colonsl's Request 53,00 | L&M Spiel 46,00 | Their finest hour 73,00
Conqueror 66,00 | Legend of Fairghail . 73,00 | Theme Park Mystery 63,00
Conguest of Camelot 93,00 | Leisure Suit Larry 3 94,00 | Time & Magic 26,00
Damocies 63,00 | Littie Computer Pecple 19,00 Turn it 46,00
Deja Vu 2 63,00 | Loom 73,00 | Turrican 53,00
Demarns Winter 50,00 | Lost Dutchmans Mine 53,00 | Two to one 45,00
Dragon Wars 66,00 | Lurking Hoerar 46,00 | Utima 3 46,00
Dungeon Master dt 63.00 | Midwinter 65,00 | Uitima 4 63,00
Dungeon Quest B3,00 | Might & Magic 2 73,00 | Ultima 5 73,00
21 68,00 | Mitlenium 2.2 32,00 | Unreal 73,00
Emerald Mine 3 Prot 26,00 | Neuromancer 60,00 Vermear 63,00
ry Tal 53,00 | Ol Imperium 53,00 | Wall Street Wiznrd 53,00
Fira & Brimstone 65,00 | Omega 73,00 | War in middie earth 53,00
Flintstanes 19,00 | Phantasis 3 32,00 | Zoml 66,00
Frod 66,00 | Pirates 66,00 | Zark 2 73,00
HaBs of Monteruma 65,00 | Player Manager 53,00/
NEUERSCHEINUNGEN AUF ANFRAGE!

Kid Icarus
(Nintendo)

Paul Kadrawi aus Firsten-
feldbruck liftete das Geheim-
nis der schwarzen und blauen
Kammern. ZerschieBt dazu die
Tépfe in folgender Reihenfol-
ge: schwarze Kammer Topf 2, 3
und 4, blaue Kammer Topf 1, 3
und 8. Auf der Skizze seht lhr
die Numerierung der Topfe.

Herzen Topinummer

keins 1
1 6
2 5
3 8
Blaue Kammer
| keins 6
| 1 4
| 2 2
|3 7

Schwarze Kammer

Zahlt nun die Herzen, die Ihr
durch Euer Werk bekommen
habt. Je nach Anzahl der Her-
zen miiBt Ihr einen vierten Topf
zerschieBen (siehe Tabelle).
Viel SpaB beim Weiterkamp-
fen. hf

Super Shinobi
(Mega Drive)

Etwas merkwilrdig ist es
schon, wenn man zum Ober-
gegner kommt, diesen besiegt
und man die geliebte Freundin
dann tot vorfindet. Um sie le-
bend zu befreien, muB man
nach einem bestimmten Sche-
ma vorgehen. Schnappt Euch
die Karte aus POWER PLAY
6/90 und spielt den letzten Le-
vel folgendermaBen: Wie ge-
habt lauft man zu Tir 3. Bevor
man den Weg durch Tiir 5, 14,
22 und 28 fortsetzt, marschiert
man jedoch zu den beiden Ki-
sten weiter unten (auf der Karte
durch zwei Kreuze markiert).
Nachdem man das "POW"-
Symbol aufgesammelt hat, ak-
tiviert man den Schutzschirm.
Durch das Shinobi-Symbol be-
kommt man eine weitere Ninja-
Magie, die man fiir den Ober-
geaner braucht. Zuriick zur Tir
5 und weiter wie gehabt.

Beim Obergegner muB man
das "POW" immer noch ha-
ben, sonst war alles umsonst.
Sofort den Schutzschirm akti-
vieren und so nahe an ihn her-
an wie moglich. Jetzt wird er
mit Shurikans, Schldgen und
Tritten maltrdtiert. Wenn der

Schutzschirm weg ist, einfach
weiterkdmpfen. Kurze Zeit spa-
ter miiBte der Typ explodieren.
Das VorhangeschioB féllt ab,
und man nimmt seine Freundin
in die Arme (tolle Endse-
quenz). Der Tip stammt von
Dennis Alexander aus Gelsen-
kirchen-Horst. hf

Blue Lightning
(Lynx)

Maik Amelmann aus Herford
spielte das Flug-Actionspiel
und hat einige Tips fir verzwei-
felte Piloten.

Level 1: Dog Fight

Die Flugzeuge dirften
(noch) kein Problem sein.
Grundsétzlich sollte man aber
die Raketen fiir weit entfernte
Ziele einsetzen und so viele
Gegner wie méglich mit der
normalen Kanone erledigen.
Wenn die Meldung "X19 Missi-
les" liber das Display flimmert,
schieBen die Jets mit Lenkra-
keten, denen man aber leicht
mit "Barrel Rolls" (< OPTION
2> und links oder rechts) aus-
weicht. Wahrend der Rolle soll-
te man mit der Kanone raum-
deckend die Jets abwehren.
Level 2: Bombing Run — PaB-
wort PLAN :

Die beste Methode, alle Geg-
ner loszuwerden, ist gleich am
Anfang, wenn die Panzer und
Schiffe nur als Punkte zu er-
kennen sind, einen Rundum-
schlag mit Raketen durchzu-
fiihren. Wenn sich die Gegner
wehren, ist es fir die Raketen
zu spat. Dann erwischt man
nur noch feindliche Geschos-
se und vergeudet Raketen. Die
lbrige Zeit greift man mit der
Kanone im Tiefflug an. Noch
ein Tip: Hindernisse wie die
Séulen im Canyon sollite man
sehr spat umkurven. Der Flie-
ger hat einen sehr kleinen
Wenderadius, so daB man
leicht gegen Saulen fliegt, die
schon langst vom Bildschirm
verschwunden waren.

Level 3: Convoys — PaBwort
ALFA

Nach der Meldung "Con-
voys sighted” taucht man in
das Tal hinab und richtet mit
der Kanone so viel Schaden
wie mdglich an. Erst nach der
Meldung "Convoy disabled”
geht es zum néchsten Konvoi.
Dort warten versetzte Felsziige
auf den Spieler. Diese kann
man durchfliegen, indem erst
ein Ende eines Felsenzuges
angeflogen wird (erkennbar an
der Liicke zwischen den Fel-
sen) und dort im letzten Mo-
ment (!) zur offenen Seite fliegt.
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Qie anbrausenden Jets igqo- Level 7: Top Secret — PaB- Jirgen Vieth
riert man besser, da die Mis- | wort HAND
sion nur nach Vernichtung aller Sich hier bis zum Radar AM IGA
Konvois beendet ist. durchzuschlagen, ist mehr als y
Level 4: Canyon Run — PaB- | schwierig. Dafiir hat Maik eine T e s O et e P
wort BELL nicht ganz faire Methode: Man Bate lasior, & Ay K, daticha A it
Der Canyon verlangt dem | haltTaste <A>, <OPTION2> e M et Goach i e o
Spieler einiges an Konnen ab. | sowie rechts oder links ge- SR SR AT, T %8,
A : ok s = Crampices of Kiyne, ot Asitg., 1 MB 75,
Beim Kurvenfliegen solite man | driickt und fliegt tiber den Wol- Coduname fceman M8 : 54
die gleiche Technik wiebeiden | ken mit soviel Nachbrenner i oios TN . e T e e
Konvois anwenden. Die Panzer | wie mdglich. Nach der Mel- Daemocies, Harbuch utsch 1 oy
sollte man besser in Ruhe las- | dung “Enemy Radar Lock” S o miach <
sen, da die Strecke schon ge- | fliegt man wieder gen Boden Dungoon Mastar, ket. devtsch. 1 NG e
nug Aufmerksamkeit erfordert. | und vernichtet die Radarsta- 2,
Nur die Panzer, die direktinder | tion. o
Flugroute liegen, sollte maner- | Level 8: Night Run — PaBwort 16 Comtal Pt 7 72,50
ledigen. Die Route ist ndmlich | FLEA L84 A coptany-foeliese (LY o e
erst dann beendet, wenn eine Der Anfang dieser Mission ST Die ey ok o
bestimmte Menge Panzer erle- | ist nicht schwierig. Man darf al- Gramy, detichos Hangbuch 9.  Tennis Cup, deutsche Anietung 69,
digt sind. lerdings auf niemanden schie- o SRR SO el S LR oot i Joy
Level 5: Islands — PaBwort | Ben, da man sonst entdeckt 1t €. From o Desen, Data-disk 3990 Tie Braak, kpl, deutsch 725
NINE wird und keine Chance mehr e e bk o -
Jetzt kommt wieder eine der | hat. Bei der Meldung "Attack Lostipdet g; ot it Ak
einfacheren Missionen. Die | Radar” greift man das Radar ierg Harcbich deutich Zak MeKracken, ko, deutsch &7
Radarstationen auf den Inseln | an.
(sie sind weiB) schieBt man | Level 9: Battlefield — PaB- ATA RI ST
gleich beim Erscheinen mit | wort LIFE ot i 1, it Ao s
den Raketen ab. Dann kom- | Die letzte der Missionen ist oty piooerin e =
men die Schiffe und Panzer | von der Aufgabe her einfach: g;{,‘;‘;‘;'g;‘[:":?‘:jﬁw R e o
dran, die alle mit Lenkraketen | alles abschieBen, was nicht Cangutese, ot Handbuch Horh & S i &
schieBen. Diesen nahert man | blau ist. Im Tiefflug bearbeitet e B ey Marager. . Viraion 55,
sich mit stdndigen Barrel Rolls | man die grauen Panzer und W Pl g,:;;:";”’" 5 Lo =
und macht kurz vor den Zielen | weicht den Raketen aus. Dazu Dragaeiofe gk Seussch v, . & 51,
von der Kanone Gebrauch. Die | fliegt man méglichst friih direkt ";“;,“;::::;zﬁ“‘ i)
- Flieger ignoriert man. aufden Gegner zu und zerstort : Soorman M 4 Tark, . el -
Level 6: Courier — PaBwort | mit Dauerfeuer der Bordkano- P ! o tdch e e 48
e tacaivist ssho Bakslen i (| SE i crtetisehmas S sy~
Bei dieser Mission muB man | dann ihn selbst. Solite man da- F 16 Faloon Messice. Diak, ot Hot, STOS - Compier ¢ ag.
sich vor den Lenkraketen be- | bei ins Kreuzfeuer geraten, F TR Har o & g;gg it o
sonders in acht nehmen. Das | helfen Barrel Rolls (den Flieger Full Motal Plans, ct. Hancuch 87 g
beste Mittel gegen sie sind wie | dabei nach oben ziehen).  Af o o 2 ey
gehabt die Barrel Rolls, auch Kok OBl My - 7%
wenn es dem imaginéren Pilo- inciacs donee (Grask Ad/ el e 30
ten dabei wahrscheinlich spei- | Thunderforce 1l Iy 198, Wirss 4 e, % ; "
Ubel wird. Offensives Verhal- (Mega Drive) Klax, deutsche Anlesng 51 2ok McKrackon, w cetsch &
ten in dieser Mission fiihrt zu
nichts. Statt dessen sollte man Auch hier gibt's ein speziel- IBM
den Nachbrenner benutzen | les Mend, in dem man sich ei- e o) O ek b A i
und sobis zur néchsten Lande- | nige Spielerleichterung ver- Wi Trarapat Priote (Sublogic) 10, M1 Tark, o, Hancsuch * =
bahn flitzen. Dariiber fliegt | schaffen kann. Driiekt dazu im i T pMasiac Macson, kot s &
man so tief und gerade wie | Titelbild alle drei Feuerknopfe Atz ot Handoocn $e: | Mol e Veon B
méglich und steuert nach un- | und <START> (siehe Bild). it & e s S
ten. Dann wieder ab und Barrel | Hier kann man sich auch ver- Bundesiga Manager, kol dt. * & Potce Quest 2 7
. a e 2 Cha LY o 69, Populous. a1 Handboch 69,
Rolls, Nachbrenner, Barrel | schiedene Musikstiicke anhd- Corrion, Dt of P, dt, AL 63, Popdeus Datask: : b
Rolls, Nachbrenner. .. | ren. v ht o i) 1 S Ty W e Lo
Colonel's Bequest * 107, Rings mmnr‘;w Beutsch " 7‘2;0
=™ 0, Samural, dt ung * 75,-
Faos Off lcahockey * 79, 84 -
Flight of the Imnuder 5, 39,80
CONFIGURATION HODE E1E Came ot b4 &
F 19 Steaith Fighter EGAHercul * 91,50 56,
F 16 Falcon, AT u. horm. Vers. je * 9590 Yhe-r mkM&;‘rﬁ}mUBﬂI e ;g
TP P E Fi L 4.0 deuty r 2 144, Thundersirke, it -
NIP SPEED &ra Aa?‘s!:;"r; s«mnmnr:n:ow 48, Tracon, Europa Version o 65
“GANE LEVEL MANIA o e 788
i ¢ 63, Wall Street Wizard, kpl, deutsch * 65
NUSIC TEST 2f T:ﬁ’ﬁ'ms"f‘ai" ::\I«.a;.-u @ 7. Vil S Echioe g eutien 20.-
Jut Fighter, Handbuch devtsch * 75 e, et ittt g‘;
s : ! i Mekench o
S0OUN TEST &4 :::m:dnmm : 2 ik mn:ﬂ‘:pﬁmw i,
VOICE TEST as s AR 107 auchacta s Dskensn
Lo, kompies deutsch * s, . Bl Druckiigung noch nic leberbar
CONTROL PAD ¥
4 F %ﬂagg?’g.ﬁf SPIELELISTE KOSTEENJ;%SE[SESE”E UM ANGABE DEiggd;:éE:g;Sﬁ}
VORKASSE 4,— » UPS-EX) NACHNAHME 9,50 « g Hi E 7.~
¢ M ON SELECT = AUSLAND NUR VORKASSE + 10,
Rufen Sie uns an: & 02103-42088
ODER SCHREIBEN SIE UNS:
POSTFACH 404 + 4010 HILDEN
Das Musik- und Spielmenii von "Thunderforce Il (Mega Drive) Keinl fue Yersand.

y2AYY

[ 75 &



RSE Electronic

Reinhard Schuster Boxxle (Game Boy) | Golden Axe
Spiele fiir Amiga, Atari ST, PC5% _ Die Kistenschieberei im | (Mega Drive)
AtariST FCB' Al B Sokoban"-Stil  kann ganz TG Lippstadt fand
T T 590 5% wweo | | Schon knifflig werden. Solitet |  I- Groth aus Lippstadt fan
] saso sasa’858 | | |hran einem Level festhéngen, | 8inen Level-Select bei diesem
70 7% J38 | | hier ein paar Codes, die Euch | Prigel-Modul heraus. Das
foe #9355 #3 | | weiterhelfen. Die Codes gelten | funktioniert allerdings nur im
L o s o oot -yt o oy _ | "Arcade"-Modus. Wenn das
i TLie siso nur fiir die amerikanische Im i : g
e 7 > @752 &30 w0 | | portvarsion. al | Bild zum Auswahlen der Spie-
S50 Sh00 Gan0 Popns 150 1199 7180 ler erscheint, driickt man das
im0 M mae romeear 4250 sano simo Joypad nach links unten, so
53 20 naiboed e daB die Anzeige sich fortlau-
e S0 oave GPGV fend nach links bewegt. Dann
T o499 sas0 e GRGX driickt man schnell hinterein-
Ehack Feage o] TINY VLbe 10 GXG? ander die <START>-Taste.
Codename. lcoman* £ gt 6700 TEUO TZ80
730 TR, O 4 GP1kG
64.90 D * TLEO
::: 7100 108 ooty EE i TZI0 el
5 7 Bawa - Sorcediant “"“ 10230 GPikMN
EEpm it GPikeY
7100 HBEH
s HBY?
E ] HDYO
HHYZ
HMY6
HXYG
HPikY!
s ||| HPpikZ? Mega Drive
T6.00 TIH0 T6.90 |
e | HP 4157 Auf dem Bildschirm erscheint
iy mutaior 3499 6400 6790 | 'gine 1" in‘'der obeven: linken
: Sl 3.2 330 s Ecke. Um den Level zu wéhlen,
16 alcon AT/ECAVatsion® L e S EE a& '&,.: driickt man das Joypad nach
St g Ti90 7100 7190 oben oder unten. Mit
ice Ol ey AT Metal Geal' <START > geht's dann los. hf

(Nintendo)

Daniel Desitka aus Kolin

i
i

" aam0
2030 s480 stellt fiir die komplette Ausri- b i
2% 3% | | stung sein PaBwont zur Verfii- PG Geng,m
2%/ | gung. nt | (PC-Engine)
o0 dae0 Oliver Rimpel aus Wurmlin-
S0 gen entdeckte ein paar Extra-
o am P e & Bl Leben, Gleich am Anfang
29.90 aﬁ 93339 9**5'6_"‘ gibt's _eins. Lauft_dazu ganz
me0 410 i nach links und springt auf den
i S P Kopt. Auf die Blume, die dann
¥ Wald Gup Edition 3890 a

Football Manager 2 mit
Expansion Kit
Forgosian Worlds
e, Sot & Mateh 2

erscheint, muB man draufsprin-
gen. Dann gibt's ein Extra-Le-

232 232

AZ.!
&
41
0.
i
S 0 aso hen. Kurz vor Ende des ersten
ndlana Jones Action Gamo e Nal.'v Blue Levels gibt's ibrigens noch ein
i ianapcila 500" axa Dl 50 4190 (Game B ) weiteres. Das lauert versteckt
#3 saso i T sam W ; _ | hinter der Wand rechts vom To-
Ee HSh sane BE Werl kommt hier nicht wei- | tenkopf-Lift. Wenn man bei Lift
1 Lonciosboard Pard e | | ter? Timo Teegen aus Mozen | an der rechten Wand hoch-
ELS Ee mase Miproiuorer a0 w0 | | stellt seine PaBworter gerne | springt, landet der Kleine in ei-
78 mes 780 NiseSpiis s aw0 | | (bernfchtigten Spielern zur | ner unsichtbaren Nische. Da
poizts e I T 380 || Verfiigung. v hf | liegt das Extra-Leben. hf
Ti00 Py oo 1%
RSO 26.90 42.90
.60 _4”'1;;5\"““"-. 2830 4100 Level Pafiwort Level PaBwort
iintonierty  7asn yese TEg S o =i Gn 5 MHYMOYOJ 60 YPODAMHO
. 7190 TLB0 180 490 57.90 10 EKKJFMUR 65 MBXNOYOG
5490 8450 5799 3780 183 15 MGFKOYLI 75 YLOVCMIL
ot at agie it - %0 iwse 19 MVALMESX 80 ETRCFMBQ
Ko York Watkiors men T ms0 4150 25 YLTHCMCP 85 ELRBXMHO
g 6% sase Vinnaes nn 8% 34 MUGOSEQY 89 YLNFEMHQ
R — Bastatlicagren cuifich 40 MABPKYPD 95 MDWROYOC
zu'olg::nmae 71 - Tel. (02305) 74107 - 4620 Castrop-Rauxel 45 :fﬁ?ﬂé% 100 gMVFMCT
! : m 50 106 MHIMHK
55 YLSBEMHO
PaBwirter zu Navy Blue




T

Pmle Huad Level PaBwort PaBwort
(Game Boy) ;
Flori Fernandez liste die er- 3
sten sieben Levels dieses 4
Super-Knobel-Moduls.  Hier | | §
seine PaBworter. hf ?
8
g
10 VUWS 44 78 GRMO 12 NJLA
1 CNPE 45 79 JINU 13 PTAS
2 SHMT 12 WVHI 46 80 EVUG 14 JWNL
3 HAIA 13 BTDY a7 81 SCWF 115 EGRW
4 IRCG 14 BTDY 48 82 LLIO 116 HXMF
5 NUHO 15 coza 49 83 OVPJ 17 FPZT
6 OSIN 16 SKKK 50 84 UVEO 18 0scw
L7 BUNO 17 HMJL 51 85 LEBX 118 PHTY
18 HMJL 52 86 FCHH 120 FLXP
PaBwdrter zu Puzzle Road 19 MRHR 53 87 YOS 121 BPYS
20 KGFP 54 88 wzyv 122 SJUM
21 UGRW 55 89 Vezo 123 YKZE
22 WZIN 56 20 OLLM 124 TASX
23 HUVE 57 a1 JPQG 125 MYRT
24 UNIZ 58 92 DTMI 128 QRLD
25 PQGV 59 93 REKF 127 JMwz
26 YVYJ 60 94 EWCS 128 FTLA
H 27 166Gz &1 95 BIFQ 129 HEAN
Chlp’s Chﬂ“ﬁl’lge 28 uJDD 62 96 WVHY 130 XHIZ
(L_‘VI'IX) | |2 QGOoL 63 97 10CS 131 FIRD
orben Uellenberg aus Eg- | | 30 Bazp 64 a8 TKWD 132 ZYFA
delstedt hat fast alle Levels des | | 3! RYMS 65 99 Xuvu 133 TIGG
Super-Spiets geschafﬁ. Der a2 PEFS 66 100 QJXR 134 XPPH
Vollstandigkeit halber drucken | | 32 BASN &7 101 APIA 135 LYwo
wir hier noch einmal die Levels 34 Al ) L wLaels i5e e
der letzten Ausgabe. hf | PaBwdrter zu Chip's Challenge

VERSAND FUR HARDWARE, SOFTWARE |
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ERELYIANGY SIESHRY T

Eine futur wilation flr zwei WARI‘.I{”
5 o, Nt = Personen, die auf einem fernen Planeten y
Fe and B a Hw - wird, Mit unter an, o
Todtal Manager ot Cop D 4050 o M2 ns =
an o a DX WO WK 0NN P ) E
s w | he. 4 um ux am sich die Kontrahenten den Weg in das, W)\ Sl
e & M s gegnerische Hauptquatier, &
e Wl gt L Anhand eines Editors lassen sich schne
PR |t R 2 oLl i £
e St Liery 3 B oM M - o
gl B~ TS - L Diskettenlaufwerk VC 1541 und ein od
o m g a g_: ﬂf M A zwel Joysticks
o wix a k. MN - - Hardware: iR
[ R Spieleranzati: 2 &
R Lo & i e e Preis: DM 49, %{, !
- o E S = Bestolinummer: C 2/00301 :
i Programmversion: Februar 1990
512 KB Int. f0r AMIGA m. U, absch, DM 185, | Sound Blaster f0r PC, mit Softwars DM 438,00
Extornos 3,57 Laulwerk fr DM 183, | AD LIB Mir PC, mit (KiL DM 299,00 r
Ersatrmdusa fir Amiga, 5T, oM 77 X-Cogy mit Harchware fiir AMIGA DM 358,50
: « DA M+ DT - hathan) A r B 17+ 4755 Hi = W7
s B e e g (/)
ok schrfiich 4o Hamo~§. l};— ?ﬂ"s‘%’?&lm.. Telefor: -Werktags von 10.00-17.30- & 0230112647 — ;Af
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Firn s Brimatons ot [T
Mt Pianet o MK B85 B
ML AT ST A rand Pitx Circzit o7 s ; SPIEL } . 18 0
88 Amack Ssbmaree DT SN 495 gf‘“m"’““* E; ‘:‘“ ey ?“’: ::: P47 Thusdterbols T AKX ETES G795 @
Fitine o MK 535 N® s : g [ : Firates i ADV. B3 6435 B8
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m_um“m o7 s oaes 8% e | oo or PO 595 4585 Rl i sk s g 0w
Crarmgion Kick Cep OT 5998 = il | 8
] oA ot g | RANSRIRSTWI0 o B i [ T ST 008 goss s
ey 8 n 8RS LA e R
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Die i Al B 499 95 ases | leem Ml MM ST T Thaie st hout E' B0 Y7M85 - M98
e 7 B ay 8RS8 [Mmetn FUOR O8O ER MM BART ko B OH & o
ErmsiumiPum ol 07 Ak Gl W wmOT SR sass  segs - Y P SRS Sy
F-18 Combat Piot S e 95 Missiones Compitatio 0T SAM [ 6355 5205 War ol the Lance ACV 8788
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ALK = Action, STR- Strategin, AOL = Rollen, 5P0 = Sport, S = Simutasion, HAN = Handsl, GES = Geschickichikait, ADV = Advertre, £ ~ Englach, MOD = Modd, SAM = Sammiung
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ATARI ST

CODENAME ICEMAN" . 8990

A 64.90
F 19 STEALTH FIGHTER 8%
MALIA19 wmuusus rnoN 4890
LAST NJAIF* 90
LEGEND OF FAERGHALL 1]
LOOM* . 33 .. 7390
ORIENTAL GAMES™ - 8990
FAORKES DAIFT . . 6490
THUNDERSTRKE® L6490
TREASURE TRAP £490

VKINGCHILD® ...l

GLOBAL DILEMMA
GUNS& BUTTER
79.90

PGA GOLF
" 69.90

IBM HITS
7990
.. 7450
16990
7990
16490
.. 69.90
64.80
MIDWINTHER" §990
P47 THUNDERBOLT ... .. 6490
SECRET OF THE SLVER 7490
STAR -.64%0
THUNDERSTRIKE L7490
uks I 7950
0Bl . 7%

I

linden
i Siein..

K6|n41 57, Tel 0221/44 3056
Goltesweg 157,
Unsere Schak- und Versandzentrale

Kdin

Mgmm 2, Tel 0221 /238526
Ummw&nmpm ‘Anwendar.
Soft" weif) (fast] immer Rat

Bonn
Mnstersir. 18, Tel 02 28/ 6597 26

Disseldorf 1
Pampellorter Su. 47, Tol. 02 11 /36 44 45

KICK OFF I
WORLD CUP **

. 64.90

o= 49.90

E 7 3480

DIE HARD . 4990
FLIMBOS U ..36.90
ﬁﬂ!mMRSEDm .34.90
KRN T i s 39.90
MANCHESTER UNITED .. 39.90
ORIENTAL GAMES® .. 30,90
PUFFYSSAGA'...... 3990
RICK DANGEROUS I 39.90
RINGS OF MEDUSA .. ... 4490
SECRET OF THE SILVERBLADE . .64.90
ULTIMAVE ........ 5490
VENDETTA 3990

GAME BOY

Die tragbare Original - Konsole
von Nintendo 169.00

den Game

Wﬂh ‘nmi 19%&?}'

DAS KLEINGEDRUCKTE |
a0 Dot “"w““m"“u.""'?-.“ﬁ

02 21 - 44 30 56
Fax:0221-447161

I'I'eieﬁ:'ni.schn B:sl:llggnqum rund um die Uhr. An:vut‘ Fmﬁgl.
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Castlevania
(Game Boy)

Lars Walter aus Liibeck ent-
deckte einen geheimen Raum.
Geht dazu im zweiten Level
nach der Briicke einen Raum
nach unten. Lauft dann nach
rechts und wieder nach unten.
Die Kerzen sollte man dort zer-
schlagen, woraufhin man ein
Kreuz erhalt. Lauft dann nach
links und werft das Seil runter.
Lauft dann schnell bis zum drit- |
ten Stein. Dort kommt ein Auge |
angeschwebt, das man geduckt
zerschldgt. Durch die Explo- |
sion wird eine Licke in die |
Mauer gerissen. Da drin ist die |
Extra-Hohle. hf |

|

Trojan (Nintendo)
Oliver Baga aus Bremen
spielte fleiBig Trojan und ent-
deckte einiges Nitzliches. In
Level 1-1 im Untergrund findet
man im linken Mauervor-
sprung drei Mduse, im rechten
gibt's unten ein Herz. In Level
1-2 sollte man (ber die Kanal-
offnung springen. Dadurch er-
hélt man ein Herz. In der Kanal-
6ffnung findet man im rechten

Mauervorsprungein "P". In Le-
vel 2-2 sollte man im Wasser
sofort mit dem Schwert herum-
fuchteln. Dann erscheinen die
Sprungschuhe.  Unmittelbar
vor Ende des Sees ist noch ein
"1 Up” versteckt. In Level 3-2
fahrt man mit dem vorletzten
Fahrstuhl runter und schidgt
mit dem Schwert gegen die
rechte Wand. Man erhélt da-
durch ein Herz. In Level 4-1 fin-
det man dber den Gitterstdben
ein weiteres "P", daneben ein
"§" und rechts oben am Mau-
ervorsprung ein Herz. Im zwei-
ten Untergrund findet man im
linken Mauervorsprung drei
Mause. hf

Track & Field Il
(Nintendo)

Uffl Das war eine Arbeit.
Marc Wittenauer aus Karlsru-
he kam fiir die 70 PaBworter an
den sieben Spieltagen ganz
schén ins Schwitzen. Dafiir hat
er aber auch jede im Spiel vor-
kommende Nation beriicksich-
tigt. v hf

Nation PaBwort Nation PaBwort
1.Tag USA. ZR1K*4ZVG Korea AHIK*4Z7G
USSR, BH1K*425G China GHIK™4ZLG
W. Germ.  -HL+"4Z» Canada PHIK4ZRG
UK. SALK4ZAA Kenya LRL+%4Z+G
France »H1K"4ZDG Japan HH1K 426G
2.Tag USA. ZRIKQ3ZVG  Korea AR1+Q3Z?G
USSR.  IH1+0Q325A China GRL+Q3ZIA
W. Germ. -R1KQ3Z2G Canada PH1+Q3Z21A
UK. WHIKQ3ZTG Kenya 1HL+Q3Z+A
France »H1KQ3ZDG Japan HR1KQ3ZXN
3. Tag USA. PH1+"32VA Korea AR1K*3Z7N
USSR IRK*3ZWG China GRLK*3Z1G
W. Germ. VH1+*3Z2G Canada NRL+*3ZHG
UK. WHL+"3ZAA Kenya LR1+"3Z+N
France 2RLK"3ZDN Japan HR1K*3Z6MN
4.Tag USA ZRL+Q4PVA Korea ARLKQ4P?G
USSR IRLKQ4PWA China GHLKQ4P1A
W. Germ.  VHLKQ4P»A Canada NRLKQ4PHG
UK. WHL+Q4PTA Kenya 1R1+Q4P+G
France 2R1+Q4PGG Japan RRIKQ4PEG
5.Tag USA. ZALK'4PVG Korea AHLK"4P?G
USS.RH. BHLK"4P5G China GHLK'4PLG
W. Germ.  VHLK4P2G Canada NRLK*4PRG
UK. WHLK*4PTG Kenya 1THLK*4P+G
France »HLK*4PDG Japan HHLK*4PEG
6.Tag USA. «R*AQ3P-N Korea QH2AQ3P?N
USSR. 5H-PQ3P5G China TRP!Q3PL1
W. Germ.  WANPQ3P2N Canada 4RWAQ3PHN
UK. KH2AQ3PAG Kenya SROBQIP+G
France BRPRQ3PDN Japan LR*TQ3PX1
7.Tag USA. PHL+*3PVA Korea TH=ASPPNN
USSA. IRLK"4PSG China 3HZISPPLN
W. Germ.  VHLK'3P-G Canada NR2ASPPH1
UK. SR2T5PPT1 Kenya QR*I5PPK1
France 2A1+"3PGN Japan IHQASPPEG
PaBwarter fir Track & Field Il

TNT



sungsbicher, die von den
Spieleherstellern zu besonde-
ren Programmen herausge-
bracht werden. In der Regel
gibt es diese Biichlein fir Rol-
lenspiele und Adventures.
Normalerweise kosten die
Clue Books ein Heidengeld
undsind zudem in Englisch ge-
schrieben. Oft geben die Bi-
cher keine haarkleine Auflé-
sung eines Puzzles, sondern
umschreiben die Ldsung in
spannender und unterhalten-
der Romanform. mhivw

Die Stadt Tundara

Tundara ist eine einsame
und geheimnisvolle Stadt mit-
ten in der bitterkalten Eis-
Tundra von Cron. Terrorisiert
von verschiedenen Schneebe-
stien, hat Tundara einen ge-
fahrlichen AuBienbezirk und ei-
ne eher konservative, aber si-
chere innere Stadt. Gerlichte
von gefédhrlichen Experimen-
tenin dem duBeren Bezirk sind
Oberall zu hiren. Diese todli-
che Stadt hat eine eigenartige
Rechtsauffassung, die unbe-
dingt beachtet werden sollte.

Die Hohle unter Tundara

Diese Caverne dient den Be-
wohnern von Tundara als war-
mes Platzchen, wenn die Stadt
von harten Eisstiirmen geplagt
wird. In vier groBe Bereiche un-
terteilt, sorgt eine mystische
Maschine fiir den freien Zu-
gang in jeden der Teile. Viele
einzigartige und kuriose Ge-

iter mit der Uber-
setzung der Clue-

Books zum Mammut-Rollen-
spiel Might & Magic I1.

Fiihrer durch Tundara |
. Tundaran Arms Inn

. White Dove Tempel

. Enhancement Center

. Thundrax Weaponry
Lucky Dog Salon

. Mystical Mage Gilde

1

2
3,
4

5.
6
7
8

9.
10.
11

. La Porte

. Polar Passage Portal |
International Market
Saracen’s Denial
Columbus Sextant

. Eingang zur Héhle

. Ausgang in die Wildnis

|
Q Town door

|
% Wall

%-Secret Passage
Q Barrier

genstande sind hier zu finden,
einige brauchbar, andere tod-
| | lich. Viele Informationen {iber

o

CLUE BOOK

die Fundorte machtiger Ge-
genstdnde und Zauberspri-
che sind ebenfalls hier zu fin-
den.
Die Stadt Vulcania

In dieser sehr, sehr heifen
Stadt iberleben nur die hirte-
sten Burschen. Vulcania wird
von vielen Kriegern besucht.
Diese Stadt der Séldner ist auf
einem aktiven Vulkan gebaut
worden. Abenteurer werden
angewiesen aufzupassen, wel-
che der zahireichen Tiiren sie
offnen. Es kénnte sein, daB
den Unvorsichtigen sonst heiBe
Lava entgegensprudelt. Besu-
cher sollten sich das Stadtzen-
trum mit den sehenswerten
Statuen anschauen, ebenso
wird ein Besuch in der sog.
"Wild Section” empfohlen.

Fir militdrische  Zusatz-
skills, bietet diese Stadt eine
unvergleichliche Auswahl.

Fiihrer durch Vulcania
Hotel Four

Vulcan Tempel
Training Academy
Bestway Blacksmith

. Belinthra's Bar

. Blackrock Mage Guild
. Vulcania Transport

. Vulcania Export & Co.
. Lava Locksmith

. Proficiency Expert

. Disembowlments R Us
12. Sergeant Pain School
13. Element Statuen

14. Eingang zur Caverne
15. Stadttor

Die Hohle von Vulcania

Diese Hihle unter der Stadt
Vulcania ist ein wahrer Test fiir
Ausdauer und Fahigkeiten.

-

=

Die eisige Stadt Tundara
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IHRE VIDEOSPIELE - SPEZIALISTEN

PC ENGINE

bereits mehr als 120
verschiedene Spiele
lieferbar z.B.

Atomic Robokid
Barunba

Beball

Blue Blink

Blodia

Cyber Core
Darius

Devil Crush
Download

Dragon Spirit
Dondokodon
Dungeon Explorer
Fantasm Soldier
Formation Soccer
Ghouls’n Ghosts
Golden Axe
Grand Grand
Image Fight
Monsterlair

Lode Runner
Maniac Pro Wrestling
Ninja Spirit
Paranoia

PC Kid

Power Drift
Puznic

Rastan Saga
Shanghali
Sindibad

Splatter House
Super Star Soldier
Tiger Heli
Veigues

Xevious

Ysl&ll

CWM, Thomas Must
Wilperoder Str. 1

3387 Vienenburg 1
Tel.: 05324/2001

Fax : 05324/1851

Dynatex

Natorper Str. 6
4755 Holzwickede
Tel.: 02301/4134

MEGA DRIVE

bereits liber 30
verschiedene Spiele
lieferbar z.B.

Afterburner
Basketball

Batman

Columns

Cyber Ball

E Swat

Forgotten Worlds
Ghost Busters
Ghouls’n Ghosts
Golden Axe
Herzog Zwei
Hurrican

Ken North

New Zealand Story
Phantasy Star Il
Phelios

Rambo Il

Super Hang On
Super Master Golf
Super Monaco GP
Super Shinobi
Super Thunderforce Il
Tatsujin :
Vermillion

Whip Rush

World Cup Soccer

NEO GEO

Neuheiten:

Cyberlip
Ninja Combat
Riding Hero

EC Electronics GmbH
Boschetsrieder Str. 28
8000 MUnchen 80
Tel.:089/7231025

Fax : 089/7231026

EC Electronics GmbH
Kieler Str. 425

2000 Hamburg 54

Tel.: 040/543010

Fax : 040/5404933

GAMEBOY

bereits tiber 60
verschiedene Spiele
lieferbar z.B.

Batman

Blodia

Bomber Boy

Castlevania

Cosmotank

Double Dragon

Flappr Special

Flipul

Ghostbusters

ll;'i'yper Lode Runner
atchmania

Mickey Mouse

Monster Lair Il

Motocross

Monster Truck

Moto Cross

Nemesis

Penguin Land

Pinball 66

Pipe Dream

Power Mission

Puzzie Boy

Puzzle Road

Q - Billio

Quarth (Blockhole)

Shanghai

Snoopy

Sokoban

Space Invaders

Super Mario Land

Tasmania Story

T.Mutant Ninja Turtles

Volleyfire

Way of Stones

Zoids

Data Team

Friedr. Schneider Str. 6
6500 Mainz 1

Tel.: 06131/53753

Magic Computerspiele
Trierer Str. 110

8500 Nirnberg

Tel.: 0911/48871

Fax : 0911/486091
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Hier ist die Karte von Vulcania

Am Ende eines jeden Weges
kann eine tolle Belohnung ge-
funden werden. Wie auch im-
mer, viele Hindernisse und
Fallen machen diese Wege
sehr gefdhrlich. Beim Herum-
wandern in dieser Kaverne ist
der Levitations-Spruch sehr
von Nutzen. Leute, die Hilfe
benétigen, sollten auf diesen
Umstand achten und alle Infor-
mationen sorgflitig aufschrei-
ben. Noch eine Warnung: Nur
die kréftigsten und hértesten
Abenteurer sollten sich in die-
se Hohle wagen.
Die Stadt Atlantium
Dies ist die reichste und zivi-

s 0 000

Die teure Sta

AV

Dies ist die Kaverne unter Vulcania

Fiihrer durch die
Stadt Atlantium

15. Eingang zur Hahle

16. Stadttor

Die Hohle unter Atlantium

Nur Wahnsinnige betreten
den Labyrinthbereich dieser
Kaverne, aber es wird erzéhit,
dabB die, die lebend zuriickkeh-
ren, intelligenter sind als vor
dem Betreten des Labyrinths.
Informationen, die hier unten
gefunden werden, fiihren oft
zu neuen Kampfgefahrten und
verheiBen groBen Erfolg in
Kampfturmnieren.

Nachste Ausgabe verlassen
wir die gastlichen Stadte von
Cron und wenden uns den er-
sten Paldslen zu. Bis dahin viel
Vergniigen beim Spielen von
Might & Magic Il mh/vw

0.1 2 3.4, 6,6 7T 8,9 10 11 12 13,34 15
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ben wir hier

Leckerbissen
— den "Play-
ers-Guide” fiir
das Sierra-Ad-
venture "Con-
quests of Ca-
melot: the Se-
arch for the
Grail". Hans Weiss aus Wien
hat Arthur durch seine Aben-
teuer begleitet und seine Er-
lebnisse aufgezeichnet. Wir
wiinschen Euch bei der Grals-
suche viel SpaB. mhivw

Das SchioB Camelot

Ihr beginnt Eure Reise in der
heimischen Burg von Kénig
Arthur — dem sagenhaften
SchiéBchen Camelot. Bevor
Arthur auf seine geféhrliche
Suche geht, muB er sich natir-
lich entsprechend neu einklei-
den. (Im Sonntagsanzug ist so
ein Abenteuer mit Sicherheit
nicht ganz so angenehm.) Also
miBt Ihr in des Konigs eigener
Kammer die Kleidung wech-
seln und die Geldborse auf
dem Tisch einsammeln. Mit
dem neuen Qutfit begibt sich
Arthur zu seinem Schatzmei-
ster, um die noch leere Geld-
borse zu flllen. Gold, Silber
und Kupfer werden noch bitter
bendtigt, also vergeBt nicht die
dicke Brieftasche wieder mit-
zunehmen. Der néchste Gang
fiihrt Arthur zu seiner treusor-
genden Ehegattin Gwenhyver.
Zum Abschied sollte Arthur ihr
einen dicken KuB verpassen,
nach dem Freund Launcelot
fragen und die Rose wvom
Busch pfliicken.

Arthur ware kein freundli- |
cher Kdnig, wenn er nicht vor
der Abreise in der Burgkapelle
beten wiirde. Beide Gotter, der
christliche und der keltische,
héren aber nur Gebete, die mit
gebeugten Knien vorgetragen
werden. AuBerdem erteilen die
ach so geistlichen Burschen
nur wichtige Hinweise, wenn
eine kleine Gebiihr entrichtet
wird. Arthur muB je ein Gold-
stiick opfern — mit weniger ge-
ben sich diese Herren nicht zu-
frieden. Danach kénnt lhr Ar-
thur erneut in die Schatzkam-
mer begleiten, um die Borse
wieder flllen zu lassen. Aber
obacht, sobald Ihr dem Schatz-
meister die Borse gegeben
habt, leert er diese wieder. lhr
miiBt also nochmal um alle
Geldsorten bitten.

Der letzte Weg vor der Abrei-

F iralle Grals- |
jager ha-

ginen feinen | °

se fiihrt zum alten Zauberer
Merlin, der in seinem Turmge- |

<

AYERS GUIDE

:

Im Eispalast der Herrin vom See

mach iiber irgendwelchen My-
sterien britet. In dessen Rum-
pelkammer sollte sich Arthur
die Schriftrolle auf dem Tisch
und die Karte an der Wand ein-
mal genauer ansehen. Danach
kann Arthur die schmucke
Schatztruhe &ffnen und das
Angebot von Merlin anneh-
men. Arthurs Weisheitspunkte-
Konto erhdht sich lbrigens,
wenn er Merlin viele Fragen
stellt. Wer die anderen Gegen-
stande in Merlins Kammer ge-
nauer untersucht oder sogar
beriihrt, kann sich mit einer
héflichen Entschuldigung ga-
lant aus der Affare ziehen.

Im Vorhof zum Burgtor steht
nicht nur ein feines Pferd und
ein Packesel, sondern die Wa-
che, die links unten steht, ist re-
lativ geschwatzig. Am besten
fragt Arthur diesen Wachpo-
sten (ber Galahad aus. Das
Pferd ist (ibrigens sehr eigen,
es |aBt sich nur von der linken
Seite besteigen.

T
Im Burghof von Camelot findet Arthur

Lady of the Lake — Ot Moor

Mit den Informationen von
Gwenhyver gewappnet, begibt
sich Arthur zur Herrin des
Sees, der im Ot Moor liegt. In
dem hohen Norden ist es bit-
terkalt, und der See ist génz-
lich zugefroren. Leider ist das
Eis ziemlich briichig, und ohne
besonderen Schutz falit Arthur
in ein Eisloch. Sobald Arthur
am Rande des Sees angelangt
ist. (drittes Bild), muB er den
Zauber der Rose beschworen.
Daraufhin erscheint ein fe-
scher Wirbel aus Rosenblét-
tern. Halt sich Arthur in diesem
Wirbel auf, kann er ungehin-
dert den See dberqueren. Am
besten lauft Arthur (brigens,
wenn die Geschwindigkeit der
Spielfigur auf langsam ge-
schaltet ist.

Im Schiof der Lady ange-
kommen schaut man sich erst-
mal geniiBlich um und betrach-
tet dann die Herrin und Laun-
celot etwas genauer. Um aus

VA 2ZAVY



sein Pferd und ein Maultier

dem eisigen Verlies wieder
herauszukommen, spricht man
die kalte Dame héflich an. Wie-
der bei den beiden Reittieren
angelangt, kann die Suche
nach dem, von der Eis-Lady
gewinschten Objekt der Macht
losgehen.

Glastonbury Tor

Glastonbury ist das néchste
Reiseziel von Arthur. Dem Fa-
belwesen, das aus dem
Schrein unter lautem Gekrei-
sche hervorhiipft, sollte Arthur
eine Kupfermiinze zur Beruhi-
gung geben. Ohne die Spende
eines Kupfersticks klaut der
Fiesling alle Silber- und Gold-
miinzen aus der Bdrse. Also
lieber klein beigeben.

Dem armen Jagersmann
Uberreicht Arthur ebenfalls ein
Kupferstiick, was wichtig fiirs
Seelenheil von Arthur ist. Ar-
thur kann dem Jager (iber Gla-
stonbury einige Informationen
entlocken und sollte danach
mit einer Silbermiinze ein Fell

VA2V

kaufen. Die tolle Lanze, die der
Weidmann in seiner Obhut hat,
bekommt Arthur gegen die
Spende eines Goldstiickes.

Hinter dem Bild, in dem Ar-
thur den Jéger getroffen hat,
warten drei dicke Wildschwei-
ne auf ihn. Im Gegensatz zu
Obelix, der die wohlschmek-
kenden Tiere mit der blanken
Faust erledigt, muB Arthur die
geborgte Lanze zu Hilfe neh-
men. Nach dem Schiachtfest
findet Ihr in dem nédchsten Bild
einen Raben, den Arthur an-
sprechen kann. Auf die Frage
antwortet man natirlich mit
"Ja". Den Armel sollte Arthur
einstecken und sich den Ritter
auf dem Stein genauer an-
schauen. Da Arthur ein nobler
Kénig und kein Kleingértner
ist, |&Bt er die verlockenden Pil-
ze, wo sie sind. Die Gewiéchse
schmecken nicht, sondern
sind absolut todlich.

Im nachsten Bild trifft Arthur
auf den omindsen schwarzen

Berry!

!Neu und Brandheif3!

+* Dragon Wars

* Bloodwych |

* Hillsfar

* Pool of Radiance

+* Champions of Krynn

Demnachst:

% Dungeon Master
* Chaos strikes back
* Xenomorph

* Ultima I1l-V

* Ultima VI

und viele andere

{Lista andordarn)

Might and Magic II, Secrat of the Silver Blades (Vorbestallung méglich)
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a0 3 Wpl L isungon Piang kiine Verandionsen!!

Praise fir Kpl Losmmn inkl. dutail. Piine DM 25, zuzigh. Veesanchosben, NN DM 6., Vo VS DM 3.

Bestellung rund um die Uhr bei:

Poppenreuther Str. 3, 8510 Firth

Lidsungsservice RICHARD BERRY

Jel.: 0911/795102 )

N
© by KINGSOFT

TITEL: PP 450

PREISANDERUNGEN VORBEHALTEN

CO4(C)  CH4(D) AMIDA ST e IACHTUNG!
Appeention i1 H; MW 50,80 5800 - Besteilungen ab:
fack B Futwre 2 aA wh 8450 BL90 M0 50,00 DM
fad Biood - - TS TR0 890 3
it 94,50 108,00 Versandkosten fred
Defencter of Roma g1 - - T80
Dragen Wars d2 E uw ;12 =it 44,50 VERSAND-TELEFON
e dt. . E 5 -
Ken i 2 CTE T R (06196/82467)
Last Ninja 2 6 Ak 1A €9 BN MW
Ltgend of Faerghatice. - - ;';.gg .‘:_2 {a.;g MO.-FR.: 14-21 UHR
Loomdt ) 9. 18
Lost Patrol &0 - e (] 5.\.$ ae Co bl
@ o0 o ! 1 4 Kostenlos aktuslle
Frame = E 7 ’
Mmm‘d;w - S48 r::gg W u Preislista anfordernt
Sec. of Sikerdl ADSD - BN NW 9N i System angeben
whxu: . H qg.g g.g S| e
e L g BB OHE 3m |'VinbGruoided
Uttima 6 - @K - 850
nreal ot - - Tas0 6231 SCHWALBACH
Andere Spiele und Systeme aul Anirage | Handleranfragen AGLICH
VERSANDKOSTEN: NN + 5,00 DM, VK. + 4,00 DM. erwiinscht! NEUHEITEN!
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Soft ExPRESS

— DIREKTVERSAND M. PREIL —
Postfach 2070 « 5407 Boppard 1

Bestell-Tel.: 067 42/60233
Bestell-Fax: 067 42/67 54

Amiga Atari ST
Adidas Championship 79~ §9,-
American Dreams 75,
Cabal 89;- 59,
Emlyn Hughes Intern. Soccer 75, 79.-
Escape from the Panet 54, - 59,-
F 29 Retaliator 59- 74,-
Hard Orivin 55,- 55,
Highway Patrol 70~ 79~
Klax 49 - §9,-
0go 75,
Rainbow Islands 69,- 59,
Clown o Mania 49-
RmFs of Medusa 64.- 75,
Rolling Thunder 34,
Ringside 24, - 29-
Sim Gity 75~ 79,-
Sim Gity - Terrain Editor 49-
Tie Break Tennis 66, 70.-
Untouchables 89,- 99,
Welltris 75~
C 64/D-C B4/Cass
Adidas Championship 49 29 -
Bubble Ghost 15-
Die Fu gser 39- 2%
Der Fa ney 15,
Emlyn Hughes Intern. Soccer 40~ 34.-
Escape from the Planet 45,- 34,-
Hard Drivin 45, 29,-
Logo 45,- 34,-
Rings of Medusa 49- 39,
Klax 45- 29 "
Leonardo
Reisende im Wind (m. Comic) 15 =
Murdar on the Atlantik 15,-
Sim City 49-
PC
Adventures 3,5/5,25 75,
Castie Master 3.5/5.25 89~
Chicago "90 -/5,25 59,-
Rings of Medusa 3,5/5,25 74,-
Sim City 35/5.25 84,-
Stm City Terrain 3,9/5,25 49,
(1 3,5/5,25 79,-
We lll’!S 3,5/5,25 69,
3.5/5,25 118

RONLICO

Ihr Software-Partner
GRATIS: 1 Splsla-Farhnnstnr pro Bestellung!

: g e Prois inkl.
MwSt zzgl NN
amnuenlaull’nsmxmewmmmnml(umh
Bestellschein
Bitte hialem Sie mirper NachRBhmE. ...
_Disk. Cass

I
{
A
|
1

| CamD\-w'ﬂslnm
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" Datum Unterschirlt

Magier Merlin ist recht ratlos

Ritter. Vior die Wahl gestellt, den
edlen Gawain seinem Schick-
sal zu (iberlassen und das Wei-
te zu suchen oder einen Lan-
zenkampf auszufechten, ent-
scheidet Arthur sich selbstre-
dend fiir den Kampf. Nach dem
Kampf, den lhr fir Arthur hof-
fentlich gewonnen habt, findet
Ihr den bedauernswerten Ga-
wain an einen Baum gekettet.
Mit dem scharfen Schwert ist
die Kette aber schnell durch-
trennt. Da der arme Junge
nach der langen Gefangen-
schaft nicht mehr recht laufen
kann, OberldaBt Arthur Gawain
das eigene Pferd und muB nun
seine Suche zu FuB weiterfiih-
ren.

Im Steinkreis der Waldhexe
angekommen, erscheint diese
sogleich und entpuppt sich als
eine richtig unsympathische
Zeitgenossin.  Arthur  (ber-
reicht dem fiesen Médel aber
den seidenen Armel, worauf
sich die Hexe in eine gar liebli-
che Braut verwandelt. Lady
Elayne gibt nach der Verwand-
lung auch sogleich den Altar-
stein zur Besichtigung frei und
verabschiedet sich. Auf dem
Stein erscheinen wie durch
Zauberhand bei genauerer Be-
trachtung feine Runenzei-
chen. Das fehlende Wort des
Gedichtes heiBt: "Riddle".

Nun steht Arthur vor einem
sehr schwierigen Problem. Die
fiinf Steine, die den Eingang zu
Glastonbury versperren, sind
fiinf versteinerte Dichter, die
Arthur erst dann passieren las-
sen, wenn er die gestellten Rét-
sel geldst hat. Wer entnervt
das Bild verl&Bt und wieder zu-
rickkehrt, sieht sich neuen
Ratseln gegeniber. Insgesamt
gibt es 25 verschiedene Rét-
selfragen, die aber mit einigem
Uberlegen und guter Kenntnis
der englischen Sprache durch-
aus zu lésen sind. Kleiner Tip:
Schaut doch mal bei den Com-
puterspiel-Tips dieser Ausga-
be nach.

MNachdem alle erforderlichen
Rétsel von Arthur geldst wor-
den sind, verschwindet die
Barriere, und er kann ungehin-
dert nach Glastonbury mar-
schieren.

Der am Anfang so freundli-
che Ménch wird auf die unacht-
same Frage nach dem Brun-
nen zu einem Berserker und ist
nun gar nicht mehr so nett. Der
Ménch wird nicht nur furchtbar
witend, sondern teilt sich
plbtzlich in drei Ménche. Arthur
muB nun einen von den dreien
mit dem Schwert erschlagen.
PaBt aber auf, daB es der richti-
ge ist, denn zwei der finsteren
Gestalten sind nur lllusionsbil-
der. Wenn der Ménch erledigt
ist, erscheinen alte keltische
Gottheiten. Um dem Bann die-
ser Burschen zu entkommen,
muB Arthur an deren Altar gan-
ze flnf Silberminzen opfern.
Daraufhin gibt’s einen Schlis-
sel, mit dem Arthur das SchioB
zur heiligen Quelle 6ffnen
kann. Hier verbirgt sich eine
groBe Gemeinheit, denn das
so sehnsiichtig bendtigte Ob-
jekt der Macht ist durchsichtig
und folglich im Wasser der
Quelle nicht zu sehen. Wenn
Arthur aber mutig in die Quelle
greift, ertastet er ein kristalle-
nes Herz, das er natirlich so-
fort einsteckt. Nur mit dem Kri-
stallherz kbnnt Ihr mit Arthur
Glastonbury verlassen und
zum Ot Moor zuriickkehren.

Hier angekommen, muB
man sich etwas Neues einfal-
len lassen, um das Eis sicher
zu (berqueren, denn eine
zweite Rose fiir den schiitzen-
den Zauberspruch ist nirgends
aufzutreiben. Den Trick, wie lhr
heil dbers Eis kommt, verraten
wir aber erst in der néchsten
Ausgabe.

Hier verlassen wir nun Kinig
Arthur auf seiner Suche und
lassen ihn bis zur néchsten
Ausgabe der POWER PLAY
verschnaufen. Dann geht's mit
neuen Abenteuern weiter. mh
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PC ENGINE
PC Engine Super Grafx 459, -

Battle Ace 9, -

Grandzoert 99,-
PC Engine Core Grafx RG8

+ 1 Spiel 39,-
Joyboard XE 149, -
Joyboard PC 799, -
CO-ROM 699, -
Darfus*** 119,-
Final Zone II*** 119, -
Sha 1 Ii* 119,-
Super Hilitary Co.* 119,-
Wonderboy Monsterlaire** 9,-
Berabom Man 99,-
Dondokadon 0. -
Down Load* 109, -
Hanfac Wrestling 99, -
Ninja Spirit*** 109, -
Psychochaser® 79,-
Puzznic** 99,-
Rastan Sapa II* 109, -
Sokoban** 19,-
Super Star Soldfer**= 109,-
Velgues* 9, -
Xevious 99, -
PC Engine Fan 15,-
u.v.a.
SEGA MEGA DRIVE
PAL-Konsole + 1 Spfel 399,-
PAL-Konsole ohne Metzteil 279,-
Joyboard ST 99, -
Afterburner -
Columns** 99,-
0J Boy* 99, -
E-Swat 99, -
Ghostbusters** 99, -
Hurrfcane 99,-
Kujakuoh I1** 79,-
Real Sport Basketball** B,-
Sokoban** 69, -
Thunderforce III*** 99, -
uﬂg Rush* 89,-
Wor1d Cup Soccer** B9, -

u.v.a.

GAMEBOY
Gameboy (Import) 199, -
Batman** 59,-
Boxing* 59,-
Castlevania** 59,-
sigiee 49,-
Pipe Oream* 59, -
Puzzleboy*** 49, -
u.v.a.
SNK NEO GEO
NEO GEO Konsole 849, -
Memory Card 79,
Controller 179,
Nam 1975 449, -
Baseball 449, -
Golf 549, -
Magician Lord 449, -

[ GRLAXY' «

ATARI LYNX

LYNX Grundgerdt
Blue Lightning**
Electroc

Gates of Zendokon
Chips Challenge***
Gauntlet 111

COMING SOON
TO A PLANET
NEAR YOU

Avenger
Axis
Batman

PC Engine CO
Sega Mega Drive
Sega Mega Orive
B.A.T. Atar{ 5T/Amiga
Battle Command IBM/Atari 5T/Amiga
Atari ST/Amiga

BSS Jane Seymour
Cyberbail Sega Mega Drive
Devil Crash PC Engine
F-19 Stealth Fighter 89,- Amiga
Flight of the Intr. 1BM/Am,
Ghouls*n Ghost Super Grafx
Int. Soccer Chall. Atari ST/Amiga
Insector X Sega Mega Drive
Klax Lynx
Phelios Sega Mega Drive
Rabio Lepus PC Engine
Rastan Saga I1  Sega Hega Drive
Super Monaco 6P Sega Mega Drive
Uitima V 89,-  Amiga
Varis I11 PC Engine CD
C64 DISK
Adidas Championship 45,-
Atomix 39,-
Boxing Manager 45, -
Crack Down 45, -
O1e Hard 55,-
E-Hot fon 45,-
F-16 Combat Pilot 55,
Footballman. Worldcup Ed. 45,-
Int. 30 Tennfis*** 45,-
Italy 1990 55, -
Manchester UTD. 45, -
Might & Magic II 55, -
Secret of Silver Blade™ 15,-
Sk1 or Die* 45,-
e Rogue* 59,-
Starf1ight* 43,-
Tie Break* 45,-
Turrican 45,
Vendetta® 43,-
V.8,
C64 SUPER STARS

Bards Tale I11**

Champions of Krynp***
Curse of the Azure Bonds™*
Dragon Wars***

Gunship**

Microprose Soccer**

Pool of Radiance***

Silent Service*

Stealth Fighter®

Ultima v*** 75,-

ATARI ST
SUPER STARS
Chaos strikes back***

Dragonf 1ight*+*
Dungeon Master***

Emlyn Hughes Int. Scccer®*s

F-16 Falcon***

F-16 Falcon Mission Disc***

F-19 Stealth Fighter***
F-29 Retalfator**
Imper lum**

Indiana Jones Adv.***
Int. 30 Tennis*

Kick Off JI***

Last Ninja II**
Popolous***

Popolous Data Disc***
Rings of Medusa™**
5im City*=

Ultima v+

u.v.a.

ATARI ST

ANl Time Favourites
Atomix

Bomber Missfon Disc
Castle Master
Chronoquest 11

Crack Down

Damocles*

E-Hotion

Fire & Brimstone*
Footballman. Werldcup Ed.
Ghost™n Goblins*

Gold of the Americas*
Hammerf ist
Ispossamole

Italy 1990

Kalahaan

Klax*

Leisuresuit Larry III®
Projectyle

Resolution 101%
Rorkes Drift*

Tennis Cup*

Tie Break™

World Cup 1990

u.v.a.

ALO Tank Killer™
Blood*

Bad

Bomber Mission Disc
Centurion Emporer of Rome*
Champlons of Krynn***
Conquest of Camelot**
Dragon Strike

Footbaliman. Worldcup Ed.
Gunboat

Heroes Quest**

Indiana Jones Adventure***
Last Hinja II**

LHX Attack Chopper***
oo™

L

Hanchester UTD.
Might & Magic 1I*
Popolous***

Popolous Data Disc***
Railroad Tycoon***

69,-
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Resolution 101
Revolution

Rings of Hedusa***
Secret of Silver Blade*
Sim Cit;

Their finest Hour***
Tiebreak

F
Ultima vI=*=

Wolfpack*
u.v.a.

AMIGA
SUPER STARS
Budokan**

o o e
Dungeon Master 1MB**+

75,-
79,-
15,-

19,-
Emlyn Hughes Int. Soccer*** 75,-

F=16 Falcon***

79,-
F-16 Falcon Mission Disc** 59,-

F-29 Retalfator*
Tmper jum**

Indiana Jones Adv.***
Int. 30 Tennis**

Kafser®

Kick Off I]#+=

Last Minja I1**
Legend of Faerghail®
oom**

Pirates***

Player Hanager*
Popolous***

Popolous Data Disc***
Rings of Medusa***
Sim Citys*

Thefir finest Hour**

TV Sports Basketball*s

AMIGA

Apprentice

Boxing Manager*
Chrono Quest I
Cloud Kingdoms

Colon,
Conquest of Camelot*
Flood

Italy 1990
Kalahaan

Klax**

Leisuresuit Larry ITI*
Logo

Lords of War
Manchester UTD.

Might & Magic I1*
Projectyle

Resolutfon 101*

Red Storm Rising
Rorkes Drift*

Sword of Aragon**
Tennis Cup*®

Teenage Mutant Ninja Turtles

Tie Break*™*
Triad I1[***
Turrican*
Unreal*
u.v.8.

79,-

SBSSEBESEEBERE

SBSFB882E3

'

75,-
79,-
69,-
79,-
59,-
79,-

Bemerkung: 1-3 Sterne (*), diese Spiele gefallen unseren Stargamblern Freddy, Roland, Thomas, Udo und Wolfgang besonders gut.

Versandbedingungen: Be! Preislistenabfrage bitte franklerten und adressierten Briefumschlag betlegen. Versand per Machnahme oder Vorkasse
plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 10,- DM Versandkosten.

Versandzentrale und Laden: U-Bahn Haltestelle Harras, Ausgang Albert-Rosshaupter-Strape, ca. 100m

Ebenfalls S-Bahn / Tram-Bahn / Bus-Haltestelle Harras
Versandanschrift: Albert-Rosshaupter-Str. 23, 8000 Miinchen 70, Héndleranfragen erwiinscht
Telefon : (089) 760 51 51, Telefax : (089) 769 80 24
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H NGESPAUNT WARTEN TRAUTOR UND DR.BOBO AUF DEN NACHSTEN KUNDEN.. J=‘

MoMENT MAL, Wo

15T DRS EINGRBEFELD

FiR DIE SPESEN
GEBLIEBEN?

DAS ORAKEL VON
" DoNDOKODON"

TRAVTOR & DR, Bogo HAFEN
DAS BoSEWICHT-STUDIO
#RENT AN UNHOLD " GmbH
AUFGEMACHT. 3

AH.. BIN ICH HIER RICHTIG BEI DER
.ﬁuusTEL... BoSEWICHT- AGENTUR ?

IcH HABE
EINEN AHM
SEHR HEINLEN
AUFTRAG...

w FUR DESSEN ERFULLUNG URGEHEURE REICHTUMER WINNEM.

ES IsT ABER NUR ETWAS FUR HARTE, AUSGEBUFFTE
? ?
pu < H
- "—'—I-..-‘ -

TRANTOR  GEBEN KLEIN
KOSTPROBE SEIMES J

KOMNENS...

TRANTOR, 2EIGE
UHSEREM GAST, wAs
fOR EIN HARTER, AUS-
GEBUFFTER BURSCHE
DU BISTY

A o ‘\‘\;/“\;—-\»,—-
(t@#/l o DU STILLHALTEN/ R 7T Ve DU SEIN GBER7F])

1
ODER WONSCHEN
/ :—:\'-». ”‘(ﬂ 3::-:\“::{:‘ g S f1o
TEN : vt

OH NEIN,
DAS [57
WIRKLICH




ICH BIN .., HosTELw, EIN
GESANDTER DES VOLKES
VoM DoNDoKoDON,
EINER URALTEN UND
WEISEN ZIVILISATION...

p—

wWIR VERBRINGEN UNSERE FREREIT MIT MEDITATION UND DEM
LOSEN VoM HPEUZWORTRATSELN, GRUNDLAGE UNSERES ER-

FULLTEN DASEINS IST DRS ORAKEL VoW DONDoxgDoN, DAsS Aus
DREI  MAGISCHEN GETRANKEDOSEN BESTEHT..,

s,

v HOSTEL,. EIMES TAGES
UBERFIELEN UNS BRARBAREN
AUS DEM PESTULOM- NEREL
UND RAUBTEN DAS ORAKEL,
UND NUR, WENN DIf
DOSEN WIEDERVER.

WIE

DIE HRUPTSTADT

IcH NEBENFLUSS-VON-ELBE, BIN HOHEPRIESTER DES ORAKELS
UND HABE DIE AUFGABE, DI DOSEN WIEDER HERBEI}U SCHAFFEN.

—

DORT, Wo DIE
GRASER BLUHM,
IM MOBGENTAU '/
SOLLST pU

FINDEN DIE
ANTWORT...

HEISST

\g? SJRMFDI l‘IE WILLT FGR
IE_ERFOLLUNG D) sgj
RUFGRBE... k

ue EINE RAHGEMESSENE BE-
LOHHUNG  AUS2USETZEN..

OBRCHT, icH weRDE
EINE DERRRT EXORBITAUTE
SUMME VERLANGEN,

DRSS ES DIESEN HEREM
AUF DEN ALLEPWEPRTE-
STEN SET2T/

WENN SiE FREUNDLICHERWEISE DIE AUFTEAGS
BESTATIGUMG GIOITTIEREN WOLLEN..,

WIR GESORGEN BUCHSEN-
ORAKEL WIEDER, SEIN

KEIN PRg-

EIN MIEINER
HINWEIS ROCH:
EINE DER
DOSEN IST

EINE ANSPRUCHSVOLLE RUFGABE ,,.
SCHADE, DASS STARKILLER
HGMNEN UNS NICHT HELFEN

WER WEISS, WAS AUs |
GEWORDEN rs-rﬁ’.“

B FORTSERZUNG FOLGT...

e RO TR Fhman )

VAR

I Su~ BBl
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POWER NEWS

OMICS

m Zuge des 4. Internationa-

len Comic Salons Erlangen
1990 klotzten die Verlage mit
Titeln aus deutscher Feder, al-
len voran der Carlsen Verlag,
der gleich elf Alben von deut-
schen Zeichnern und Autoren
vorlegte.

Darunter war auch der lang-
erwartete Traum des Maha-
radscha von Chris Scheuer,
eine liebevolle altmodische
Geschichte aus der Jahrhun-
dertwende. Schauplalz ist das
geheimnisvolle Indien, das
meisterhaft in Szene gesetzt
wurde. Perfekte Zeichnungen,
die sich durch einen klaren
schwungvollen Strich aus-
zeichnen und durch die auf-
wendige Kolorierung mit Bunt-
stift etwas kindlich Verspieltes
bekommen: einen GenuB, dem
man sich nicht entgehen las-
sen sollte.

er Kénig der Comic-Unter-

haltung lebt in Dortmund
und heift Ralf Kénig. Sein
neuer Band Zitronenrdlichen
ist eine Sammlung als dlteren,
aber groBtenteils unbekannten
Kurzgeschichten. Doch auch
die wenigen, schon zuvor pu-
blizierten Stories, wie eine
wunderbare "Asterix"-Parodie
oder die Versuchung des
Dorfpfarrers durch seine Haus-
hélterin, sind noch beim zwei-
ten Lesen fir mehr als einen
Lacher gut.

Im Verlag Edition Kunst der
Comic erschien dann auch der
zweite Teil des Bestsellers
Kondom des Grauens. Dies-
mal macht ein anderes Mon-
ster die New Yorker Szene un-
sicher, noch gemeiner, noch
brutaler als das hinlénglich be-
kannte Killerkondom mit den
blutriinstigen  Fangzéhnen,
diesmal geht es Bis auf die
Knochen. So heibt dann auch
Ralf Kénigs neuestes Meister-
werk. In den Hauptrollen natiir-
lich wieder Luigi Mackeroni
und der Zwillingsbruder seines
Erzfeindes.

anz anders hingegen ist

Haarmann, erster Teil ei-
ner Triologie Uber den Massen-
mérder, der 1920 in Hannover
lebte. Von der Gesellschaft be-
nutzt und in seinem grausigen
Tun bestarkt, miBbraucht und
ermordet Fritz Haarmann jun-
ge Ménner, verkauft ihr Fleisch
und ihre Kleidung an skrupel-
lose Geschaftsmédnner und
wirft die Knochen in die Leine.

"Zitronenrdlichen”
brachten diesen Herrn zum

Schweben (rechts)

| Diese ungeheuerliche Ge- |

schichte wird in eindrucksvol-

len Bildern des ZEIT- und
| STERN-lllustrators  Christian
| Gorny erzahit; ganz unblutig,
| dafir um so bedriickender.
| Kein Comic, der sich in schd-
nen Zeichnungen und bana-
lem Inhalt verliert, sondern ein
Buch, dessen klare Aussage
mehr als nur unterhalten will.

er Zeichner Walter Moers,
mit seinen Arbeiten fir "' Ti-
tanic” und "Kowalski” einem
groBeren Publikum bekannt,

kReisen !

6AcCkER 11
GAthG'S.‘f

éahen sieht

schuf mit der Figur Kleines
Arschloch ein Comic-Ekel,
das die Grenzen des guten Ge-
schmacks nicht nur gelegent-
lich, sondern regelméBig und
mit genialer Perfektion ver-
letzt. Endlich sind die Provoka-
tionen der griBten Nervensédge
der Comic-Geschichte gesam-
melt in einem Buch des Eich-
born Verlag erschienen. Keine
Anstandsregel, die nicht ge-
brochen, keine Schweinerei,
die nicht ausgelassen wird.
Niemand ist vor ihm sicher.
Weder der Geistliche, dem er
seine Bldhungen beichtet,
noch der blinde Rentner, dem
ervom Playgirl des Maonats vor-

| schwarmt und nicht der Vater,

der als Belohnung fiir die Alko-
hol-Entziehungskur eine Fla-
sche Wein geschenkt be-
kommt.

um SchluB noch eine neue

Serie aus deutschen Lan-
den, die zwar ebenfalls lustig,
aber eher fir die gedacht ist,
die (ber die kleinen Katastro-
phen des Alltags mit einem Ro-
boter lachen kénnen. In dem
ersten Band Wir retten die
Welt, erschienen im Feest Ver-

man das "Kieine Arschioch™ bei
der Arbeit, wahrend links der
Massenmirder Haarmann sein
Unwesen treibt,

lag, wird der kleine Spielzeug-
roboter Jerry Jetson durch
einen Blitzschlag zum Leben
erweckt, Das widre wahr-
scheinlich niemand aufgefal-
len, hétte der neugeborene
Held nicht die Gabe, so ziem-
lich jedes Problem anzuzie-
hen. Nachdem erst einmal der
Marktplatz  tlchtig  aufge-
mischt wurde, ist hinter dem
Kleinen die halbe Welt her —
und der Bése, der wieder mal
die Welt beherrschen will.

Mit Jerry Jetson gibt es end-
lich wieder eine sympathische
Comic-Figur. Eric Hegmanny/al

y2AYY




Wollen Sie ainen

gebrauchten Computer verka
are m\xuble‘!en odar suchon Sie Programmo odar Vi

riauten oder erwerben? Suchan SIs Zubahér? Hnben
mmmqoa Der Power

LAY CONTACT

Am besten verwenden Sie dazu den vorbereiteten Auftragscoupon auf Seite 93,

werdon nicht var-

Contact bigtet allen C . bis 24 Bitte Sie: Ihr darf maximal 4 Zeflen mil je 40 Buchstaben betragen.

QZollen Tm in wnum& Ihrar Wanramwn Undsu kounmrlnra pﬁvam mmanmem den

Pawer u i 3 m 2.10.80 B o h Der Ver, 'L‘!l:iulgkl I;—‘ ot langsm Tc:lsw Klainanzeigen, deren Text aul eine
xl smm 1, Sapeem atm beim Veriag) an Power ter en- 8l 1L sowia A

5’“ w abe vﬁfﬂ“ﬂ!ﬂl'c}l i S gaﬂenu-eﬂl.

Aufirdge werden in der Dezembe

Private Kleinanzeigen

Ioh variaule CS4Orginale (Diek): Starfioh!
30 DM, ! 35 DM, Hosta

Tel. wmm :Mmsanaer; &b 15 unr P&
Suche Times of Lore, bicta 40 DM,

CB4/2, 2 Floppys, 40 orig. Spiefe, kompl. MD-
Sammiung, Drucker, Modulerw., Joy, Maus,
Cas., div. Bicher usw. Roland Schwarz, Obare
Plalzgurm 14, 8050 Fretsing, Tel. 08161/85446

Wer
und ist bareit, sie 1v 5 DM zuverk.nuhn‘?&m\.-{
&b 18 Uhe, Til. 0272372461

Achtung!
Suche die US0-8/50 AL

4, 5060 Borg. Gladbach 2

Verkaufe CB4 + Floppy 1541 + 2 Boxen + 126
Disks, 1 Modul mit 3 Spielen + 1 Locher + Da-
tasete + Handbuch. Christian Krdger, Mahl-
heimer Str. 133, 5060 Berg. Gladbach, Tel
0220250673

Verkaute Originalspiee (alies 1003 OK). For-

Private Kleinanzeigen

Werk. C128 + 1541 Il + orig. Worldcup 80 +
Tietweak + Heavy Metal uvm. + 2 Datas. +
orig. Worldsummer |l usw., Games + Modul 7x
schneller + Joy. VB 1350 DM, Frank Meyke,
Braitestr 123, 4714 Salm

Verkaufe glnstige C64 Soft. z.B. Turrican, Po-
wer Dyift, uv.m. Nur originale und 100% OK.
Call 040/BO119E, Michasl Jacobsen, Imman.
busich 22, 2000 Hamburg 53 Hi to Gunrip

Private Kleinanzeigen

Vark. G128 + Floppy 1571, Spiede, Diskettan
und mehs! Sehr guter Zustand! Preis ist ver-
handelbar! Ruft an fir das 1a-Angebot. Tel.
ab 18 Uhr

Verkaute C84 + Floppy + Modul + Datasetie
i ] Soh

nur wirkl

Private Kleinanzeigen

Suche Tauschpartner zum Tausch von
CB4-Speeden! Schreibt an: Ronny Becker. Ros-
8, 2358 Kaltenki

10finrigar Schiler sucht G54 11 + Farbmonitor
CM14 und, wenn méglich, ca. 15 Games +
Mousa. Zahle bis 650 DM. Tel, 06564/2099

+
weil-Famseher + Joystick + Locher + Zeit-
schriften fir B00 DMVB. Tel. 067132727

Kaule Klax, Heary Metal P, Shinobi, Tiebreak
gegen Prais auf \'enamnwng oder tausche

Weagen viede Spiele und An-
wender fir CB4/Disk glinstigst abzugeben
28413,

Verkaule Footh. o, Year 2, Curse of the Azure
Bonds, je 30 DM, Deathlord 15 DM, Tal.
084418102

Verkaule: Hosi R.D 5, TG: Sum-
mer Edition, m tlmmh;tbusms I,

gogen AL Islands, A-1150 Wion, Tol, 9240432 Grand Prix Circuit fir je 20 DM, Cail:
i6, Schoppan 22. B-4TT0 Amel Bitie moldan] Suche Aubersld das OnF Tobias, ab 20-22 Uhr
Airborme-Rangar, t-Stealth-Fighter, | ginal R-Typa aul Disk lnrced P. Bosselmann, 64-Orig.: Rambo 3 (15), B. Tale 3 (25), Pirates
g iy et e Str. 90, 5828 Ennopetal, Tol. | (28) Fugger (19), G. P Circuit (18), Fobocop
Ele: Tomcat Eon, Seascc 02333175884 (15), 21 (25), Maniac Mansion (25, Ol Im-
0S5, Scyfox, Arcliclex und andere. Tel Suche sinen Tauschpertner fir Ge4, & &";;é:j'ﬂrﬁ Soccer (25), Ap. (15). Tal,
Co4 Scheiz Cs4 Got sih an: Aol Schal, Praseibarg 62, P
iz sich an: Alos alzl, Pro . | Verkaute Su 1+ u. Winte
Kaufe, tausche, Listen an: 8411 Wenzenbach o ﬂmag D Gna;n:nzu BME;M\::

verkaule Software.
Danial Bertsch, Marderbach, CH-3807 Iselt-
wald, Tel.

Verkaule odar. tausche Spiele. Z.B FM2 +

Rings of Medusa, deulsch, originalverpackt
umungsb«mmzuvsﬂmdenm« 0 OM. Dirk
Holtkamp, Herderstr. 12, 4755

THD, F-14, O Imperium, Han-
58, USW. Suche dringend Kick Off, Kick ON 2,
Malky $0. Zahle bis 2u 25 DM, Tel.

Meldet euch unter Tol. 06232/28168

Computer-Club TES| PD-Service, keine mo-
natliche Geblhr. Informationen bel: Martin

Tel. 0230113200

dert Liste an: Stofanie Schubert,
21, 1000 Berlin 47

Vemzn:;‘:le Originale, Dig Liste bohowm I bak:
12,

Vark. Utima IV V, Bards Tale |, II, Boruma je 30
DM bis 35 DM, Steaith Fighter. Cluedo, Star-
Wars, USAAF, je 10 DM bis 20 DM. Tel

PS: Lagt sine Briofmarke (1 DM) for Porto bel

Verkaufe CB4 + NEC Monitor + Drucker + 10
MAXEL 2 DD, VB 350 DM. Tol. 0283176709

Verk, Silver Blades, Azure Bonds, Champlons

Bi Kwnnuwﬂom Mars Saga, Cg:: ption,
inxter, Ultima rk 1, Logacy (Originala]

Suche 2400 A.D. Tel. 02381/84835, ab 18 Ul{r

(C&41 Hallo Freaks! ich habe Software. Habt ihr
Wiinsche? Dann fordert Liste an. 1009 Ant-
wort, Von E. Miller, Moorholfstr. 31, 3000 Han-
nover 21, (Rickporto)

Verkaule C128 D + Monitor 1901 + Star LC10-
Drucker, mit vielen original Programmen +
Datasetie + vielo Zeitschrifton. Preis ca. 1500
DM. Tol. 09451/3164

Markus, abands

Verkaute C64 11, Floppy 1541 1|, Farbmon, , Dis-
katten, Diskbox, Disklocher, Joystick und Bi-
cher. Norbert Kern, Annette-Kolb-Anger 2,
8000 Minchen B3

Varkaufe CB4 mit Farbmonitor 1802, Floppy
1541 + 9 Originale + 70 Disks, 2% Jahre, guler
Zustand. NP 1400 DM, jetzt fir nur 650 DM.
Tel. 0673214289

Verkaute CB4, Floppy 1581, 120 DM/VE. Ruht
an: 05731126996, ab 14 Uhr, Enwwrﬂgn
C64. Suche ehrfiche Tauschpartner fir C84
Diigk_ Schreibt an: Michasl Henked, Hassakstr.
13, 6334 Asslar, only Disk

1280 + F + Freeze Ma-
chine + Joysticks + B0 Disks + 15 Original-
spiele (F-16 Combal und andere) ab 40 DM.
Markus Niessnar, Féhrensir. 42, 4800 Dort-
mund 41, Tel,

Tausche fir C84 Rock'n Roll gegen Pirates.
Andreas Blerbichler, Tel. 08031/5310

Hey, ich verkaufe original Games, und zwar;
Thunderbirds, Hostages, Batman, US.S. John
‘Young und noch eine Splelesammiung! Greift
zu. Ruft an: 0224177696 bis 20 Uhr

Suche Turbo-Frogramm for Ce4-Datasette:
ABC-Turbo oder By-Elka und das Spiod Kra-
kout. Abs. Kiefner, Nideggenar Str. 178, 5160
Diren

Krug,

! Varkaule glnstigp Homecompular
C128 D mit reichhaltigem Zubahbr wegen Sy-
stemwechsel. Alles 100% in Ordnung! Tol.
0227355833

Heyl Wer hat Uitima 4 und braucht 83 nicht
mehr? Ich kinnte es gul gebrauchen. Die
Landkarte zu Ulima 5 brauche ich auch! Ruf
an: 0224177698 von 15 bis 19 Uhr

Suche Ghostbusters 2, Testdrive 2, Groat
Courts, Tiebreak und Zak McKracken, zahie
bés 20 DM pro Spiel (nur Originale) und mit An-
Initung! Tod, 044217303172, ab 19 Uhe

Suche alles Ober Boulderdash, zahle gut!
Schreibl an: Reichel G., Blicherstr. 6, 8670

Verkaute: Philips Grionmonitor und orig. Solt
z.B. BT. 2, Maniac Mansion, Microp. Soccer
w.a. (ab 10 DM, Mon. 80 DM), Uktima V, Gil iImp.
otc. Tel. . Ralf, ab 17 Uhr

Verkaufe C84 + Floppy 1541 11 + Diskbox, Da-
tasote + Splebe 10 nur 500 DM. Holger Thor-
sten, Witte, Tal

Suche die Spiels Kick-Off 2 und laly 1990,
Prets nach Vereinbarung. Wer die Spiele hat,
schickt einen Brief an: Rene Evertz, Mihlenstr.
120, 4050 MG 2

Drucker fir C64, Mirke Seikosha SP 180 VL
wegan

nur 310 DM, Tel. 091631226, Martin Kncll De-
mantstuarth 26, B531 Ushifeld

Sucho i {551, ]

gesuchi: A, Civil War, Imp. Galactum, C. Am-
bush, verkaule: War of the Lance 40 DMIVE.
PS5 tausche Rollenspiele, Tel. 06235/6525

Hitle, suche Poke fiir Slap Fight + Eye of Ho-

rus + Burstnibbler 1.8, nur Originale. Schreibt

an Hassmilier Woligang, Rheinstr. 20, 6451
1

Verkaule CB4 Il + Floppy 1541 Il + 130 Disks

Achtung:

ermacnan urmre Inserenten darauf aufmerksam, daf mamhel. der Verkauf oder

eﬂ.aut: ist

Software nur fir O

Suche ir C64 Original-Disk, Dafender of the
Crown. Tel. 0711876884

Vorkaule G128 D + RGB-Farbmonitor + Geos
128 + viede Originalspiele + Joystick + Com-

Anbieten, und

Das 8 aegen
das Urheberrechisgesetz und kann stral- und zivilkechtich verfolgt werden. Bel Ver-
stdBen mull mit Anwalts- und Gerichtskosten von Ober DM 1 000 — gerechnet warden.

Oviginalprogramme sind am Copyright- Hlnweus und am Onalnalaulklnw des Batan

von verstoBt

+ 4 Originala (2.8. F-16 Combat Pilot) + Joy
sic f0rS50 DMAVE: Anrufo bitserstan s Uny. | | Ha0ere Leiin o a6 lle) = ar e
unter Tel alles ist 100% OK ko B cor - i

einer o o
128er-Club bietat gute PD-Software an, Wir ha-
ben u.a. den 1. Hugsl.mudalor Ibr den c128I Li- Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, H.auhlvwien von Original-Software
ste nur gegen F wader u noch zu haften for
Dorfslr. 9a, 2406 Stmmsdun ihre Kinder.

Suche Software, vor allem Bubble Bobble 2,

nur Originale, und laistungsfihigen Floppy-

mooar fiir CB4 + 1541C. Listen an: Tobias
rmann, Hegelstr. 71, B500 Bamberg

Der Verlag wird in Zukunft keing ]

mehr L

die daraul

tor 60O DM. Tel. 09M91/BO222.
Mo., Mi., Sa., ab 20 Uhr

N ek i ih
ston kriegt ihr gegen Rickporto von; Masiar
Kamlj&gerWr ﬁquppeﬂal nur G-
gina

&m&cWImmumr 10 0M. Suche au

0 DV, Maiot o sok Pt Nagel, 2342
Gt ng Tal. 0464311397

Verkaule CB4 + Floppy, 3 Monate alt, + 50 be-
spieito Disk + Datasette mit sinigen Original-
spigen f0r 380 DM, Tel. 02237/3184, ErdaliVe-
dat

CB4 + 1541 + Jwboa:u + Diskboxen + An-
. Zul

lassen, daf Raubkopien angeboten werden.

behdrs tir
500 DM. Sud\aﬁrnrgasoomr bnmneaudl
gegen meinan C64. Tel. OT256/308. Fast!

27
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POWER PLAY CONTACT

Private Kleinanzeigen

C64/128

Mini CAD, Hi-Edydi Plus mit Handb. 25 DM, Mo-

dul Simons Basic + Handbuch 60 DM, Modul

L]M” Cartridge 60 DM. Tel. 0851/43111, ab 19
hr

Verk. Originale: Italy 1990 (US Gold), Greal
Courts j& 40 DM, Grigiron/Football,

+ waitare fr j@ 20 DM, Face ON 17 DM, Tel.
DE13NTI252

Infocom. Suche Info

Private Kleinanzeigen

Amiga, Atari ST. PC-Originalsoft: Dynasty,
Wars, Int. 3D Tennis, Damocles, Bloodwych,
Fotox, Quat. Sol, o.a. kompl. Liste gg. Riick-
porto. Tel, 04216365886, Hegewald, Pt
770234, 2820 Breman 77

(Bu!
aucracy, Lurking Horor), Suche ausordem
Jintar-| Losuﬂ Tel. 07121/23532, Joachim

Brauche Hille fir Dungeon Masier! Bitte
: ZaliEw + Tips. U

Private Kleinanzeigen

Wir suchen ﬂmmm mit Momhof 1084, Saft-
ware und eventusl| Spem!mmnemnu Tol.

Hilfia! Vi hat 5i

Buy or Die! Verk. C128 D mit Datasette und
orig, Spielen (z.B. Robocop, Nonj Nl.ur-
dings Ender-Tasie loichi beschadigl. 500

T, D4163/2681

Wer
von Autoduel + 7 Cities of Gold. Suche auch
Lowsdlnoﬁnslng Sun, Sherman M4 + Con-
ror. Tel. 06324/76754, Oiver verl.

inale: F-29, Pirates, TV

Suche Tauschpartner fir C&4, 1019 Antwort
Schickt eure Listen am: Pottez,
Feddstr. 19, 6200

Orig
Sports Basketball, Champions of Krynn, Dun-
gecn Master, Gunship, Drakkhen, uv.m. Jedes
Game 50 DM. Tel. 02641124192, Jérg

Osterraich: C64 Disks abzugeben! Alles und
Brandneues — Rissenauswahll LaB Dir eine
kostanlose Liste auf Dk schicken! Schreibt
an: Postl, 36 A-1108 Wien

Suche Tauschpartner fir PD-Soft, Listen an:
Rall Schimmer, Hagsir 16, 6742 Herxheim.
Only Disks! 1009 Antwort

Tausche orlg-nal&im City, Populous und Rings

ips.
Porta. Schickt an R. Ebbighausen, Engsten-
bargar Hahe 12, 5068 Odenthal/Osenau
Suche dri Amiga 500! Zahle gut. Tau-
sche auch mit Floppy und Datasette eic.
Tel. 0712017270, call Yup
Suche Speichererweiterung fir A1000 jeder
Art. Tel, 4OVB526741

Verkaube orig. Sommrs mul Anlmlunuon' Gra-
lisliste

Riicier, Westerbachstr & 7312 Kirchheim/Tock!

Verkaule Originale. GriBere Auswahil, darun-
ter Klassiker wie Space Quest, Police Quest
usw. Liste anfordern unler Tel. 06027/2392, ab
17 Uhr

8
6250 Limburg 4, Tel MHEM echt gin-
stig

Varkaule fir Amiga 2000 MMU-Skot Speichar-

erweile rto 512 KB mit 1 MB voll be-
stickt fir DMN&MOﬁgM verpackl. Tel
ab 14 Ui

Achtung! Varkaule Bards Tale lll (orig.), User-
portkabel + Druckertreiber (neuw,). Falls ihr

Verkaute Amiga-Originale. Habe Aus.
wahl, Das maiste mit Powerplay — bzw. ASM-
Liste unter

Interessien sein, ruft an bei: Tel
Heiko. VB je 30 DM

Verkaufe CB4 Il und Floppy 1541 |l (beides erst
7 Monate alt) + 130 Disks, 2 Modula, 4 Origina-
I, Joy eic. Hr 650 DMVE! Tal.

Ted. mm ab 17 Uhr
Verkaule diverse Amiga- undcaJ-Splals.Llsle
Kowski, Rémerstr 4, 8221 Waging

Tobias oder

Amos — — Verkaute dieses Super Programmier-
paket fir nur 100 DM (NP 158 DM), verkauto
und tausche auch andere Onumue (F-29, Od
1.). Tel. . fragh nach Kay

The Chucks are searching for good contacts
and cool swappers call: 159564 E in 4500 Os-
nabrick

Kaute Amiga 500 fir 500 DM ohne Zubehbr.
Tausche auch gegen Schnaider CPC-5128 mit
eingebautom 35-Zoll-Laufwerk, Grinmonitor
und Software. Tol, 02594/5027, Kai

Verkaute: Sim City, N&S, Sarflight. Rings of M.
45 DM. Ol Imparium £0 DM, UMS 35 DM.
uchefausche Sub Batlle Sim., Pirates oder
andore gute sEzicolo.' Tel 0227STEST oder

Verk. Amiga 500 mit TV-Modulator, Lit. uml

bitte nur m 20 Uhr. Dennis verangen

Vrkaufe Originale: Karting G. Prix 8 DM, Su-
por Wonderboy 25 DM, Klax 98 DM, Ruft an! Tol.

bitte arst ab 18 Unr

Suche Tauschparines idr C64, 10136 Antwort.

Schickt eure Listen an: Ulrike Bithis, Linzerstr
6502 Mainz-Kosthaim

Suche das Spiel X-Out. Biete dalir: Zak Mac

Kracken (DVE), Oil Imperium (D), Steel Thun-
der, Elite (D), Dastroyer. M. Spinner, Pestaloz-
zigir. 3. 6334 Asslar

Drucker Star LC-10 zu vorkaufen fir C54. VB
220 DM, Tol. 0263396445, Daniel

Verkaufe u. lausche Originale. Habe Midwin-
fer, Walerloo, North + South, Rings of Medusa
ua. Suche Stadt der Lowen, Lost Patr. Tol
0502471894

fragt nach Thomas. 1009 Antwort

Suche Tauschpariner fiir Amiga-Soft. Call
056212793, Chris, zwischen 19 und 21 Uhr

Suche el H ue Simulator

und PC-Public Domain Pooll Tauschen,
kaulen u. verkaufen PD, suchen Grafiken,
Sounds (keine o]

+ Anlgitung. Darak Nevison, Schiosserstr. 15,
AGDGB;;I:IMQ 1, Tel. 052162797, VBT

Verkaufe Indy 3 und Rock'n Roll zu je 30 DM,
Bitte nur schriftliche Einsendungen. Jens Krit-
zer, Lindenwag 15, 6822 AltluBheim

‘I'amche o ﬂ;"hloon F-16 und Corruplion
ung) gegen
l|| Tel. zwischen 14 und 15 Lihe

Suche Ghostbusters, Shadow  Warrior,
F- N—Tnmcatul‘dl.all’ylvll!maﬂmlﬂoﬂ
Wie dfnet man den Fahrstuhl bei Larry 27 Kai
Schifiler HTL, Tel. 04214446386, Bye

Wer tauschi original Tennis Cup (inkl. Anlei-
tung) gegen Great Couns (inkl. Anleitung und

«com, Gladbacher Str. 139

Tausche meine 3 Wahnsinns-Billigspicle.
Fiockstar, Cupu.ln Elmn + World Cup 90 zu-
.

Adv. oder Larry 1
Suche alls Neufassungen oder Construction- nrlgr 0. Schulz, Mr 23, 2262 Lack
015 von The Castles of Or.
I e Gral, Sandra, Ma-

mich filr jedes Programm:
Stahlberg 3, Tel. 053714809

oonna uaj :um halben Preis. Bitte Liste geg.
131050, 7000 Stutigart 1

Suche Kick OF u. Gunship (aber nur Original-

Vark, Slllmrn Garrison, G.M. Slam, jo 30 DM,

I, Populous. Microprose Scccer, je 40
DM Mur onq.nam Meldet such bei Tel
02041/689616

Verkaute od. mhemwaaoflcrmx
Out und Archipatagos. Si . Dra-
gons of Flame und Hmlm Guide. Bitte
melden unter Tel. 09281734810, Andreas.
7 Dringend e
\bel fir
Asoobchmlebuasuu Tel D2085/416,
Matthias

Fiuft ab 18 Uhr an. Tel. 094

Gut erhaliener A2000 B + 40-MB-Cuantum-
platte, 3-MB-RAM und NEC-Multisync 3D we-
gen Systemwechsel Iir nur 4500 DM zu ver-
Kaulan. (M. Gar) Tel. 0711573560, 20 bis 23 Uhr

Origmale gesucru Ilaly 1990, Castle Master,
rada, Zombie, F-29, Might and
Mag.lc obc. Zh.lrle A0 D! Tel. 090622388, Kol

Suche Originale, Elite, Dragons Breath, Ring
of Medusa, Dungeon Master, F-16 Combat-P-
lot, Nmsar Duel, Vermoer, Turbo Print I, Deyn
Vu Dm:_ Falcon, Populous,

Verkaule Amiga-Originale: Elite 45 DM, Ultima
4 45 DM, Galdregons Domain 35 DM, Supar-

disk) fr Amiga 500. Tel. 0225213231, ab 19 Une. angebote. Tel. 020 Chiistian
Verlangt nach Wol

el Suche Math fir Amiga und MS-
Tausche orig. Je Dragons Breath und DOS. Poter Mickel, Delsberg 29, 5462 Bad

ats0ns,
Drakkhen gegen Guild of Thieves, Fish, The
Pawn, Jinxter oder Hound of Smowinw()n-
ginake). Tel. DBIBUSE20, Christian

orig. Speicharerw. tir Amiga 500, 200
DM{NNSI |DO%G( Austria, Johannes Ha-
gen, Linzer Str. 53, A oder Tel.

Varkaufe Originale: LSS John Joung 35 DM,

Interceptor 40 DM, blede mit di. Anleitung. W.

Schicker, Kirchplatz 16, 8370 Regen. Nur Ami-

ga 5001

&lﬂ\e Modem ab 9600 Baud. AuBerdem
. Listen und Angebote an: Oliver

Welnsx. Mihisiz. 3, 8221 Taching a. See. Nur

OTE12/5675, fragt nach Johannes

Sua\ehww Fn.lcmFlaElna Camelu
2. Loom, Bi

Nnﬁwn Tel.
a1,

Verkaute Amiga-Profibuch,
FAdv,

A-4843 Amﬂhlranq Mﬂull!ﬂl]ml‘tnng

Indy

Dmgoﬂsﬂf"hm@lul]eas

DM + Versandkosten, Michael Geniner, Tel
0228/253868

Lite of Death is kaoking for New Contacts. Call
me: 159524 E in 4500 Osnabrick. No Looser,
please! Be fast.

+ Monitor +
Spiela. Tol. ms.ma?

Amiga 2000 m. Farbmonitor, Festplatte u. Zu-
behde, auch einzein, zu kauten gesucht. Zu-
schr m, Preisang. an J. Hans, Elerbreite 13,
DDR-4502 Dessau

Ongml Leisure Suu Larry 3 inklusive Porio

Mmuhm sLIJLSIInG Elite, Stargli-
e i 100 DM, An

Tul 02235/7T3485, Banhrm 0DM

dreas Kratz,
Aln Ermt Sir. 6, rsm

Amigal Verkaute Bardstale 1+2 fir jo 40 DM,
in, Wondarboy in

" Xenon Il, Chambers of Shaoin

2, Lary VB 50 DM. Tal. . von
3, TV Spon’ Baskaball. Iﬁm-sm aul 1MB | 14 5% 16 Unr
Lés H
e lic o *" | Verkaute oder tausche Originatspiolo: Amiga,

Suche Tauschpartner filir Amiga- -Software

Tel. 071115301422, Thomas

Sucnn Tauschpariner fir Amiga-Software,
Swen Meser, Hlm B, 2300 Kiel 1

Tausche od. vlrkauhOlque Hillstar, Rain-

bow 151, Champ of Krynn. Batman. Suche
B4-Emu. 2. Cht Kreitl, Ted. ﬂmzﬂmw

tsteutlingen

gartenste. 12, 8741

Suche Chambers of Shaockin biete 40 DM oder
Space Harrier 2, Garfield WT. an. Rufi ab 20
77

Xenon 2, Starglider 2, Super Wonderboy 1 jo
40 DM. C4: Bards Tale 2 und Morpheus je 30
OMTolOrosuszrrz
Verk. orig. Games: Star Flight, Space Quest 11,
Pirates, je 43 DM, It came from Desert, Space
Maniac Mansion, Xenomorph, ; A4d

, Antheads 30 DM. Tl 12 Uhr

Verkaule meing Originalel Fir Amlgn Ultima

1V, Starflight, Gravity, Sidmon, Star Command,
EWLGMW CB4: Champions of Krynn, Tal
054071200, Martin Waller

Uhr an. Ever Thomas Pressner, Im

4400 Minstor, Tel. 0251212573
Verkaute Originale: F-20 Retaliator fir SD DH
USS John Young fir 35 DM,

‘Mﬂnngz

DM. Willy Schicker jun., Kirchplatz 16, 5370
Rogen. Tel. 09921/7284

Verkaule Milesiones (Gr. Monster S, Spe.
HarduH}unBHmbwlslandﬂuljaﬁl}M
Tausche auch gegen TV Sp. Basketb. 0. EmH.
Int. Soccer. Tel. 06564/2107

Verk. orig. Solt: Battlehawks, F-29, Silent Ser-
vice, Leader Board Birdie, GP Circuit, Larry 2
hasDMa Zus. 140 DM. ltIausl.led-g.
len Ste. 40, 4000 D
Verk. APG + Stral-Sp. (alte + mi\m-ga.
+ Datadisk]

ong.). ) +
Winchwal

+
lkor + Impcnum + Hllsl + Mlgnla
M. Il + L. of Faerg. + Storm a. Europe uva.
Tal. 041271567, Timo

Amiga. Suche dringend Kick Off 2 o. P!uyec
Manaqa( :Dngmals]. tausche gogen Manch.

UTD.FC und Gokart Racing (zusamman). Ams-
ga. Call; mmem Matthias

Wir

dad das Angebot, der Verkauf oder
i nur fir O

die
erlaubt ist

Das Anbieten,

Origin;

und Verby von
das Urheberrechisgeselz und kann straf- und zivillechtiich verfolgt werden. Bei Ver-
stoBen mull mit Anwalts- und Gerichtskosten von Gber DM 1000.— gerechnet werden.

abwwmwnm%wﬂahmmmummnmmmm

verstaft gegen

!.I‘Wm [Diskette oder
dem Kauf von Raubkopien
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung el

MwmwmwnNmuwmmﬂwhlduw

mwwnmnuwhdmndwmmmMWmmmsalm
wedar

ihre Kinder.

mehr

haften for

lassen. dal Raubkopéen

Der Verlag wird in Zukunit keine e/
werden

die daraul

Suche gen von Pirates, Their f. Hour,
F-29, Gravity. Angebote an Frank Schiiebeck,
i 60, 5142 Hi) 2

Verkaufe: Falcon, Starlight, Populous und
Swords of Twillight je 40 DM, zus. 120 DM. Su-
che orig. Omega. Oliver Lukaszewski, Anemo-
nenweg 8, 4630 Bochum

Verk Nausche orig. mq;. Sp., Castle Master,
Maly 1990 (US Gold). Manchester United, Play-
er Man., Norht & South, Full Me. Pianet, Drald-
hen, Twin World usw. Tel. 0911/721009

Verkaufe folgende Originale fiir je 30 DM, F-29
Retaliator, Virus, Elite, Grand Prix Circult, Stas-
Nig}tl und Gunship. Tel. 074572981

uche Tauschpariner Hir Seka-Sources und
Dmnnsf Nur PO! Keine Raubimpnn Kir-
char, Rhaingrafenstr. 2anss1 Fraw-L. Uber 400
Disks Tauschmateriall Send Disks!
Wrmhmﬁ Software: X-Copy (15 DM}, Soc.

cer Manager+ (16 DM), Double Dragon

DM), Gunship (30 DMyL Player Mal%ur {au
DM] Tnhw(ss Tal, fragt

<k

mv



POWER PLAY CONTACT

Private Kleinanzeigen

.lmiga-OnglnabVemau! oder Tausch — z.B.

Imdev,.Ja aul Roter Oktober, 40 DM. Si-
dewi road Stick 20 und andere.
Anruf ab 19 Uhr, 0262252415

Verk. orig. Spiele FCAmiga for 30 DM, z.8.
Zork Zoro (A), The Krisial (A), Hunt on red Octo-
bre (A), Archipelagos (A), womoms [A) und

andere (auch Tausch). Tel. 02734/2956

Pt INsaaniien

MS-DOS-PCs

Verk. PC Orig.! Budokan, Cononel, Boquest,
LL3 Indy 3, Rings of Madusa, Full Matal Plane-
18, Uio; Fbpulws. Keel the Chief, Zak
Kings Q4 jo 40 DM, Swklax.

Suche dringend F G Textver-
arbeitung, Viruskiller), nicht zu teuee Tausche
auch. C. Drumi, Tschiggfreystr. 19, A-5020

Tel DE032/32247
Schweiz

Tir  PCIAT-Soltware

Giltimmar! Schiler sucht praiswart Power Play
(guter Zustand). Schreibt an: A. Horn, Para-
?‘i&?str. 33, DDR 8020 Dresden. PS: ab Haff

Sucho
jeder Art (5,25 Zoll + 35 Zoll), Schickt eure
Listen an. P Sprunger, Brunnacker 31, 2563
Ipsach

Private Kleinanzeigen

Vrkaufe orig. Indiana Jones Adv. 50 DM, Zak
McKracken 30 DM und A-10 Tank Killer 60 DM
ikgﬁndneul Super Gral#). Tol. (7832/3183, ab
18 Uhr

Verkaule orig. Uitima & Preis 70 DM, kein Han-

dedn. Ruft an: Ralph Hummel, Tel. 07107977520,
Adr. Hainzeli 4, 7022 Le-Ech iGN
Verk. orig. PC-Spiele (5 Zol): Ultima 8, 65 DM,
Night + Magic 2 65 DM, 688 Atack SUB 80
DM. Utima 5 50 DM, 503 55 DM, Starflight +
Beyond Zork + Trinity 80 DM, Tal,

Verkaube Ninja Warrors fir 55 DM od, tausche
dares PC-Engi Meoga

geg Driva Mo-
dul, Tel. 0BB25MTIEE

Tausche folgendea Module: Gunhed, Nectaris,
gu Roader. Dragon Spirlt, Tiger Hell, Son
. Tl

Jorgen

Verkau! Populous, 688 Attack Sub, Curse of
tha Azure Bonds und Starighi I u. i far je 35

Varkaufa: F1 Dream, Altered B, Tales of M. je
40 DM, P47, Alion Crush je 50 DM, F1 Tripple
Battie 50 DM, Neutopia, Parancia je 70 DM,

Suche Ta fir PC. Habe Xenon 2,

Achiung, Amiga User!
Suche zuverl. Tauschpariner. ich biete Bands
Tale | + Gunship gegen Uitima V. Call Holger
Schmitt, Tel. 06201/32150

Hy Swappers! | search for cool Contacts and
cool Sweppers. | hopa you use your chance.
Call D8654/8906

Amiga 500 + Farbm. 1084 + 2. Lautwerk +

1-MB-Spw. + 200 Disk + 2 Box + Maus + Vi-
rustalie + 2.8 Dolu-

Budokan, B88-Attack Sub. Schroibe 100 90
zurlick. Schickt eure Liste an Schruf Klaus,
43, A-8010 Graz

Suche Soft und Kontakte aul M5-DOS-PC! Be-
antworte jedes Schrelben! Suche auch glinst-
ge BWL-Programma! Christian Rinsche, Hall-
weg 33a, 4760 Werl

Verkaule 3.5 Zoll Originale! Populous und Indy
3 je 45 DM, zus. B0 DM. Tel 056531748
(Barnd), nur 17 bis 1930 Uhr

xe Paint + Blcher + Joystick + Preis VB
2200 DM. Tol. &7

Hi Leute! Suche Spitzenspigle zu Superprel-

DM, Tl Till. Suche
nerfl!

Verkaufe NES fir 100 DM. Tel.

Tel

Verkaube PC-Engine plus Zubehfir und 5 Mo-
dule Hir 650 DM. Tl 0431/841670, ab 18 Uhr

Verkaute Barumba 50 DM, Dragon Spirit 4D
DM, Granzort (SG) 60 DM, Wonderboy Ill 50
DM ua Tel.

Lynx! Suche gebrauchie Game-Cards: Blua
Llonlmng Chip Challenge, Gauntiet 3 und

ax. Cali: 04202312, Di., ML, Sa., S0.ab 17
um Atarl Lynx only

Suche bllllg =Profess:onal Control PAD= fiir
NES! Tal. DE33M8274, fragt nach Oliver

PC-Originale zuvark. Rings of Curse,
Rogue uxv.m. Liste (Rickporiof) bei: An-

Space
dre Egoler, Nouburger Str. 53, 8900 Augsburg

sen. Bitte schickt Listen mit Preisen an: Swen Billige Originale

Budin, Kirnberger Str. 6a, 6100 D B |C lcoman, Conquest of Camelot,
Loom Sword of Samurai und viele andere

Suche und :ul:m lnaue‘j Amngu-smwma Chrisioph, Tel, , Fredtag 16— 20h.

Wegen Fraundin mufl ich mich lsider von maei-
nar !ullm Nlnnmun-smung trennen. Kon-
sole + Exiras + 20 Super-Spiete (alles in Top-
Zustand). Billig! Martln Tol. 0E701/3512

.raaun- und US-Nintendo-Module gesucht,

3, Final Fantasy, Mighty Bomb

5, 6580 Id
Suche Superst. lce Hockey fir Amigal Tel.
0844378102

Suche di, Ansellung far Roter Ukmor Fight
Bomber, G tegsimulator 2 gegon Be-
zthlung. Ts| 06341152481

Verkaufe meina Amiga-Software. Liste bei:
Thomas Waller, F

John Madden Football 45 DM, Strike Fleet 30
DM, Egapaint 2005F di. i nur 50 DM, Genios
Handscanner GS-4500 fir 300 DM, alle Origi-
nale. Tol. 07306/2949

AT 16 MHz, TMB, 1x 1,2 MB, 1x 1,44 MB, Sea-
gate 40 MB 28 ms, VGA 512 KB, Cherry, 0. Mo-
nitor. NP 3460 DM, VB 2100 DM, 8 Mon. alt. P.
Krist, 5840 Lennestadt 1, Mldﬂfﬁnnwi'!'ll

Juk Totris (Tengen-Version) ua Tausche
auch. Ault an, Tel. 05205/70452

Verkaufe PC-Engine RGB mit 3 Modulen,
Preis VB. Suche Neo Geo-Konsole mit Spie-
len. Ebenso SMD und PC-Engina-Module, 2. B.
Splatierhouse. Tel. 02622/83517, Klaus

PC-Engina + Dragon Spirit + Legendary Axe
+ Powargoll + Alien Crush Pinball fiir nur 380
DM. Stephan Vanhol, Tal. 02341355404, nir
nach 20 Uhr

Neuer Ciub fir PC-Engine! Atomic Games
Case P , CHA000L 22, Ben-

Achiung! Biote Nintendo-Videospiel + 2 Joy-
pads + Zelda 2 + Ice Hockey + RC pro AM
; Ice Climber 1ir 400 DM. Tel, 0661/602896,
Ve

gleres

Tausche und (verjkaula Module iir PC-Enging
u. SNK Neo-Geo. Suche CD-ROM! Markus

Verkaue Nintendo mit Umbau Hir US-Mod. mit
5 Modulen fir 350 DM/VB und Sega-

Verkaute CMS.5, inkl. Saoftware

sucht Ta
ner aus der ganzen Welt. Sendet Listen an: Ka-
pasoll, Chemunstr. 38, 1-39047 S1. Christina,

(Markt & Technik) fir 100 OM. Stren Weld,
Queller Sir. 53, 4800 Bieleledd 14, Tal.
05211451560

+ 3 Modulen fiir 250 DMVB.
Tol. ab 14 Uhr

Fuairer, = 1c, 4280 Bottrop 2, Tel.

Suche PC-Engine-Spiale und Zubehdr.
bole an: Josa! Leigrsader, Loatioplatz 2,

Thymau 1

Sarkaiiia M o

Castie-
vania, Zelda 2, Cobra Triangle und vielen an-
deran f0r 550 DM. Tel. 1624200

Haly

Verkaule kaum e XT-Karte fir den
Ami 2000. Sehs niedriger Prois. Tel.
CH-061/881347. Bitte arst nach 18 Uhr anrulon

Sucha Football Manager 2, bis zu 30 DM. Ted,
0620217186, Marco, ab 17 Uhr

Verkaufe ITT 3030 mit 2 eingeb. 5.25-Zoll-
Lautwerken. Aulerdem meinen 520-KB-
Prozessor und meinen Grinmonitor Prois
ca. 100D DM (sehr guter Zustand), Tel
O7231/57391, Stefan ver

Verkaule IBM: i Euro-PC inkl. Mi-

Elm‘g;;‘::mwﬂl lch verkaufe ginstig | crosoft Works + Color Monitor + Zusitzl. 5,25

ming I Darunter viele Spiele, die Floppy + Zubehbr gegen Hochstgebot. R, Sle-
v. PP ausgez. S:uumn Listo bai T. Schmidt, glo. Eichendorfistr. 54, 7300 Esslingan

' Verkaule PC-Spiele Eye of Horus, Starray,

denn_ich

nnl.ﬂ.ngel soliten fatzt ek

FIings.Faﬂr.L. TV-Sp. Footb.). T. Schmit, Birn.
baumweg 5, 7800 Freiburg

Bush

North u. South,
Drakkhen, B-Toch, Loom, Aoter Oktober, Indy
3, Captain Blood (orig. ), T. 0941/87B83, ab 20 h

WMu!eMttMSUDM King of the Ba-
40

lig). Angebote an: Mm &mﬁandl PS:-
MuB 100% OK seinl!

DM, Fool. Manag. 2 +
E:D -Kit 30 DM. Alle zusammen 100 DM. M.
Imhof, Baslerstr. 214, CH-4632 Trimbach

Verkaufe Rad Racer, Lite Force, Top Gun, Si-
mans Quest Advanture of Link. Press VE. Tl
0202/507960, ab 18 Uhr

Suche Nintendo-Konscle + Module. TM.
Turtles u. Metalgear Preis nach Vereinbarung.
Tad. 02452161547, Fragl nach Roger
Nimendo-Konsole mit Super Mark 2, Gradius.
Goonies 2, Ice Climber fr 250 DM. Tl
063B313203, ab 18 Uhr

Nimando LS. Tausche Module. Habe fast alles

{ Y

ER
INH. C. WAGNER

Speicher-Erweiterung fiir

NamtENobunasnsﬂmmﬂlrM-ix AMIGA 500 auf 1MB
4, Ninja Gaiden Il. SMB 3, auch Gamo Boy. DM 144,—

Mare Miller, Tol. 065433733 ned, Uhe 5

Ich verkaufe Minlendo Games, 200M, ZWEITLAUFWER!

Rad Racer 40 DM, Ice Climber & DM, Meldet el DM 184, _u K

\\ark Originale: Battle-Squadron, Speedball
'F, Powerdrift,

rwonderboy,
Ham-Dmn Rocker-| Ranuer Ballie Hawks. je
40 DM, 50 DM. Tel. 0431735052

guch bai Stetan, Slnndbomﬂr 17, 3500 Kas-
sel, Tel.

Verk. orig. Spiebe: Larry il ior. Don't
go alone. Litima V, je 30 DM, Conguest of Ca-
malol, 50 DM, Loom 25 DM, Samurai 35 DM
F. Billen, Tel. 02151/24840

Verkaufe Amiga 500, 1 MB, 3-Disk-LW, Farb-
menitor, Star LC-10 color, visle Programme
und Bicher. NP 3300 DM/VB nach Ausstat-
tung 1500 bis 2200 DM. Tel.

Verkaule Ghostbusters 2, Skylox 2 und The
Train fir PC. Tel. 08161/12388, Oliver, oder Gar-
tenste. 25, BOS0 Freising. Preis GB2: 50 DM,
SF2: 15 DM und TT: 15 DM

Hallo Leute! Suche Spiele fir Amiga 5001
Schickt Spislalisten oder rufi anl Martin

Tl
1, 8207 Bad Endort

Verkaule fir PC orig. Test Drive 2, Scenary
Disk European Challenge 20 DM (5,25 Zoll).
Suche: A10 Tank Killer und Nuclear War (5,25
Zoll). Jan Evers, Tal. 04298/31720, 17 bis 21 Uhr

Verkaule Nintendo mit 4 Spieten (R.C. ProAm,
Super Mario B, kce Hockey, lce Climber) iir nur
300 DM. Mugmamﬂsn Bin ab 20 Uhr zu
errgichen. Michael Carclla, Tel, 0217361698

Tausche: Top Gun, Zelda 2, Castlevania, Gra-
dius, Ghost'n Goblins. Suche: . Tiger
Hali, Doubls Dribble, Wrestiemania! Suche:
Kontakt zu Nintendo Clubs. Tal, 07022148600,
ab 19 Uhr

Kaule gebravschie Nintendo-Modube (nur eu-
rop. Version), Tel. 084161407

Pirates 45 DM, Player Manager 35 DM, Tie
Break 45 DM (evil. mit 4 Playeradapier) Tol
Dr447207530

The great MUM | searching for fast and good

Verkaule PC-orlg. Games, 2 B. Nuumus 40
DM, Zany Golf 40 DM, Bﬂ&l:’ﬁ , alle 5 Zoll,
au:hPﬂ‘ S, Larry | + 2 und PD zB. fr

m%u ngsamung. Tal. 0804007 zw. 18
bis 20 Uhe

Verkaute ein halbes Jahr jungan Nintendao mit
Super Mnr-u Bms. Uruan Cmm ion, Legend
of Zelda, Metroid, nia, Wracki
Crow, loa Climber Nr nur 400 DM, Tel. 06217
303573

contacts all over the wodd! |
and demos! Send Lisis or disk 1o PO. Bax
17433C in 5950

Euro PG (Works + DOS33) + Maus + Farb-

mon. + div. Softw. VB 1100 DM, Mark Fischer,
B500 K 20, Tol

Suche Strategiespiele (Onglnaaep zum Tausch
oder Klul Tausche Atari ST

Es lohnt sich!

Verkaule Nintendo Konsole mit 7 Spielen (Gra-
dius, Castlevania) und Filness-Center. Prais
auf Verhand| Mark Ziebell, Holen-
rieda 4a, 3170 Githarn, Tel. 0537157676

tor efc. n ASDD. Kaule odor tausche and.
Spiele Tel. 0715124356

Suche Amiga 500 mit Monitor. Angebote an
Martin Sander, Krummbdgle 7, 7900 Ulm-Lehr

Only SEKA-Sources. Demo and IFF-Pictures.
PO. Box 031985-D In 7750 Konstanz!

Suche Habe z.8. Indy 3, Zak,
PO1S, KOLS oit. Suche 5.6, Rairoad Tycon
und anderes. Tel. CH 0410662645, Ausland
0041/41/662645, Martin

Vark. Game Boy + Tetris + 50 US Nintendo-
Games: Codename Viper, Ninja Gaider Ii, Su-
per Contra, Chessmaster, ;

+ vieles mehe, Tel, 0BY47015TE

Tausche Champions of Krynn gegen Dragon.

Wars oder Stoflar Crusade. Verkaufe Umma 6
Suche guie SF-Strategie-Spiele. Titus Stain-
hauer, Tel

Verk. US + japanische Nintendo Games:

Roadblasters, t Service, Blades of Steel,
Nlnja Guw Supor Sprml conir& Batman
. Tel.

13.5% extern, abschafibar, irw:mnmml

AMIGA / ST Amiga ST
Ceagontiight DSk T450 7450
e 7480 74,90
F-19 Stealth Fighter 79,90 79,90
Legend of Fasrghal 8950 8950
B S g
RSt Rising 89,00 6990
oM 3 g
Their finest hour 79.80° 79,90
Unreal 79,80 —
1BM 35 525
The als Bagu 3 f
Thair finest hour o ?&g %.g
a Vi 89.90 89,90
89,90 89,30
C-64 weiterhin im Programm
Téglich preiswerte Neuheiten!
Info per Telefon!

Vorkasse + 4,— / Nachnahme + 6,50 DM
Am Klarensprung 11, 5620 Valbert 1
Mo-Fr 8=—15 Uhr / 17—21 Unr
Sa 8—12 Uhr

Tel. 02051/85511

Fax 02051/85525
- Anderungen und Irrtimer vorbehalten J

y-2AYg
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POWER PLAY CONTACT

Suche Nintando Gameboy (+ Spiel) lir 200
DM mit Spied + ohne 170 DM. 100% OK.
Schreibt an: Philipp Klos, Ob der Hohlen 1,
7801 Schalistad, Tel. 07664/7303

Go Clubbing! Wir wissen alles von den noue-
sten Games. (Speadball, Xenon 1l), WiB! inr
schon von unserem Club? Info: TO., Wahrin-
garste. 24/1f24, A0S0 Wien

ST Varkaute, tausche und kaule neus und alte
Games. Andreas Schisiter, Am Rod 10, m-a
Hammelburg (100% zuverldssig, 100% Am
wort)

Suche Phantasie 3 (zahle 50 DM + NN). Tau-
sche gegen Dungeon Mastor
. Thomas

Suche Lasung fir Phantasy Star. Suche auch
noch Spiale fir Master System. Martin Noll,
Papensie. 17, 3470 Howler 1, Suche noch Tips
for andere Spiele (Sega M

Suche zuverldssigen Tauschpartner Gr Atar
ST (100% Antworl). Sendet Eure Lisie an Sven
Schaper, Tangstedier Landstr. 138, 2000 Ham-
burg 62

Varkaule PC-Engine RGB + 5-Player-Aapter
+ 4 Games (W.C-Tannis usw.) + 3 Pads NP
1030 DM, VB 700 DM. Nico Orth, Stettiner Str,
58, 6374 Steinbach, Tel 0BITVEIT

Verkaute PC-Engine + Spiele + XE1Pro +
AV-B + RGB Kabel lir 450 DM, Thomas nach
1630, Tel. 02621/98886

ilante, , Allered Beast, Mirmacle
FGEngI;:' PAL i veraidonm. ooy Nigtanig B R zucmruwmmmmsn HabeDoge | g
DNQDﬂ- \I'Wm mw WAR. L] ouchabets, Wel
DM, uurmmpnnl aadmguno Abholung oder | Varkaute Phantasy Star | mit Komplettldsung, Leisure Larry 1+l uva. Tel. ummm M‘c\.
ang. Tel 1B bis 19U | Tol 08142117369 Fr. 17-18 Uhr, Sa.-So., ab 15 Uhr (e

Verkaule Sega Master + Rapid-Fire + 14
Spisle, z B. Star, Woboy 3, Shinobl, Choplifter
kompl., FP 750 DM. Tel. 076438721,
ab 17 Uhr, Ofti werlangen

(} 2Pads
+ 5G-Commander + RF-Swilchbox + AV Ka-
bel + B Games: Wonderboy I +11, Golden Axe,

Verk. Originale: Quantz (30 DM), STOS (50
DM}, Xanon 2 (40 DM). Tel. 0711832237, Hoika
Jrisngin

Suche fr meinen Atasi 1040
STFM. Verkaufe, kaufe und tausche auch noch
Module 1dr Mega Drive, PC-Engine u. Master
System._ Tel. 045142018, dfter versuchen

Tausche Midwiniar gegen Dragon of Flame
oder Pool of Radiance, nur Originale. AuBer-
dem suche ich Losungshitfen fdr Hillstar und
div. Spiale. Tel, 040/7153055

ST- Du n Master, Care. Comm. (30),
Leaderboard (30), Imposs. Miss. Il (20), Tau
Gell (15). Ted. 02173/B0BSE, ab 18 Uhr, zus. 100

Verkaufe Dnglnai ST Games ab 15 DM, 2B,
Chamb. of Sh. 30 DM, Drakkhen 40 DM, P47
300M, Hmnaol:mm Table Tennis 30 DM,
ugw, 101. 02822/52527, ab 17 Uhr

Varkaute meine Atari ST und Amiga Software.

Verkaufe Phantasy Star Il Tel. 0814217368
Sucha Sega-Mega-Drive. Verk. SMS mil 3 Mo-
dulen und Nintendo mit 5 Modulen. Verk. PC-
XT-Karte mil 5,25-Zol-LW. Tol. D2B55/18582
von 14 bis 18 Unr

Suche Losungen lir die Spiale Miracie War-
riors und Lord of the Sword, Andreas Ritter,
Venussie 11, 4950 Minden

Su:ne Sadole tir SMD oder SMS, zahie bis 55
DM fidr SMD und bis 30 DM tir SMS. Suche
auchZubuNk Ted. (441125723 0. 25480, ab 18
Uhr, auch Tips gesucht. Hi Dellel

Berlins bekanntester u, milgliedsstirkster
-Mega-Drive u. Nhﬂum‘ln Fan Club,
«Double Trouble- sucht noch

Verkaule original ST-Spisks: Midwinter (35),
Rainbow Islands (30, Dunewﬂ Master (25,
und v. mehe Suche:

Zuverlissiger Tauschpartner gesuchl. ST-
Freaks! Schreibt an: Sticht, PF. 323, 8560 Laut,
List-Disks 111% back! No faulty fools, only fast
Froaks!!

ST Suche S;n::‘ay. Call Games u. TV Spons

Mogerme nur 4 Monate all, zu verkaul

aus ganz Deutschiand. Tel. Oa0ia8498E

Kombi-Version = PAL/RGH! MH Garantia!
Preis VB. Gerdt 100% OK. Ruft an: Tel.
02405/93940, Horben

Vierkaute Sega-Mega-Orive mit 3 Spielen lir
390 DM Philipp Brisewitz, Westring 426, 2300
Kiad 1, Tol. 04311860822
Kaulehverkautetausche Module fir Sega-
Maoga-Drive, Tol. 021215629, ab 17 Uhr

Go Clubbing! Unser Sega-Club hat Kontakie
nach Japan 4+ USA, habt ihr schon Kontakt zu
uns? Gratis-Info: TO., Wihringer Str. 24524,

Vorkauhs Master System incl. 12 Spiaben sowie
dem Lighiphaser und 3D Brilla. Neuprois ca.
1500 DM. Abzugeben fir schlappe BOO DM
Tel. 0?1“3&2550. ab 19 Uhr

Liste) verkaule Ong za Gauntlet etc. Tel.
05151127654, Thorsten ZOgher, Heinrichstr. 15,
3250 Hameln 1

Atari-ST. Top-Soltware, Spoala-nmandw mit
004300222/

Verkaule Sega-Master-System + 25 Spiele,
30 Brille, Phaser, Joysticks + Dauerfeu-
er. VB 1000 DM. Mms:numw Fuhrweg
24, 5303 1, Tel. 0222273007

Verkaube 260 ST mit 1 MB + Blitter und TOS
umschaltbar + zweiter Floppy + Spiele-
sammiung + Maus Hir nur 780 DM, nach Uwe
fragen, Tel.

A-1080 Wien. Go on!

Varkaute, tausche, MD-Module. Suche B-Bit-
Adapber im Tausch zu einem MD-Spiel. Habe
z.B. Darwin, Kujakuo, Rambo 3, Forgotten
Worlds uv.m. Tol. D8385/7205

Verkaufe + Sega-Mega-Orive + 2 Joypads +

9 Spiate (Super Shinobi, Golden Axe, G u. G II,
Rambo 1), VB 1000 DM. Nevi Smlan Ber-
duxstr. 30, 8000 Munchen 50, Tel

Sucha firs Maega Drive das Spiel Phantasy
Star, Teil 2! Zahle bis zu 150 DM (nur engl. Ver-
sonl). Tel. 0715133539, Max, bis 15 Uhr

Verkaule Mega Drive! Ca. 2 Monate alf. Mit
SposienMezB.S.Slnmb&GoldenMs.mch
Master Gegen Ted.
07151/33539, Max bis 15 Uhr

Verkaule Super Shinobi, Golden Axe, Thun-
derforce I, Asault Suite Leinos, Ghouls'n
Ghosts, Herzog 2. Jedes Spiel 80 DM. Tel.
07111573560, 20 bis 23 Uhr

Tausche o, verkaule Module fir SNK-NEO-
GEO u. Mega Drive. Markus Feirer, Vossun-
dern 1c, 4250 Bottrop, Tel m¢5m7s

Mermrn«u E-Swal, OutﬂmlodsledOn-

Verkaule Master System + 4 Spiele: Galaxy
Force, VigiPanie, R-Type, After Bur, + Ha
on, 350 DM. O. Stejskal, Westhusansir. 5,

85

Achtung! Tausche! Achtung! Tausche: Wonder
Boy 1, Secret Command uMF16FlgMarga
gen Wonder Boy 3 und Atered Beast
030/4118669

Verk. Phantasy Star und 'S 10r fo 60 DM, 2u-
sammen 100 DM, Tausche die beiden Spiele
auch l0r ein  Mega-Drive-Modul.  Tal.
DG236/55744

smamu Abs. Ester Georg, OIbo-onbel-S“

\krhwhOnglnaie 2B Spherical, Ol Impari-
um, Populous, Kult, Toobin, Eli

7?25 ATIED Wien, Tol. DZ222/4209912, ab 18

wmreseosr+ 1 MB, 1 Laufwerk, SW-
Monitor + Bicher + Sofiware + Kabel + Jay-
stick + Maus + Zubehor. VB 850 DM. Tho-
mas, Tal. 0715124356

Suche fiir Aari ST Pink Panther, Wanted und

Rampage, zahlo fiir jedes Spiel 40 OM. Ruft
zwischen 18.bis 20 Ut an, Tel. 026361513, Sa-
acha

Verkaule Lynx + C-Games + Blue Lightning
for 358 DM (fast neu). Modem 2400 Baud fir
300 DM. Uttima 4.+ 5, Rings of Medusa, Carrier
Command je 39 DM. Tol. 0815116210, Rainer
Verk, Midwinter, Falcon, Populous je 40 DM u.

Carrier Command, Powerdrome, Conquaror jo
:soDMu Sw\'SSpy Indiana Jones |, ,omDM
Tel. 072163196, Werner verla

e,
Larry 11, Kings Quest 11| uv.a. fir 30 DM pro
Stick. Tol. 0221557774, Klaus

Mork. ST-Originale jo eol'.‘IM Smmermm
United, Star Trak,

Ultima 2-4, Gunship, Red Storm, Populous,
Carriar Comm., Starglider 142 je 40 DM,
Fhantasie, Bards Tale, lbmnted Apshal je 20
DM, Turbo © 100 DM, Tel. 040/

Suche Tauschpartner und Konm:: zu ST-
Usem. Listen an Amdi Faulhaber, Wilhems-
doefer St 10, 7883 WdllPfrungen (auch in der
Schweiz, Holland, Osterreich)

Verkaufe Xanomorph, Hawkeye, Talespin, In-
diana Jones, Zak McKrackan, Weird Dreams,

Cybernoid ightmare uv.m. 30 bis
40 DM, Tel, 02711355297

leh kaule Onnlnalsm wumsinkumnlulor
iele aul ein-

Suchu Lésung Hir th Star, suche auch
noch Spiate fir Master System. Martin Noll,
r. 17, 3470 Héxter 1, suche noch Tips
Hir andore Spiele (Sega Master)
Phantasy Star Modul (fas! nev) fir 90 DM inkl.
Zutliollmwen zu verk. Tel. 073143316 ab
17 Unr

Populous, Microprose-Soccer, World Games.,
o 30 DM, Tel, 07144/207530

mal und mn sle demenlspmclmd billig
sind. Tel. 0271355297

Wer kann mir helfen? Wie kommil man beim
Atari-Elite von Firebird an de Missionan? Wei
jemand noch sonstige Elite-Tips? H. Derenda,
1000 Berfin 45. Tel. 0307738876

Aari SC lmFaM gesuchtl Anbietar
lichst aus Hannower oder Umgebung.
maen unter . Frank

one, Super swherlodaey Emnsmmm
mmgonur 15 DM. Mihm, Tel. D8/793540

Verk, s‘rvOrlwueneoDM Ewmﬁw-
at. = 45p., An Mega
Pack = sSn rhml(lde w«mnm
Skrull, Spitting Image. Mihm, Tel. 089/799540
\mmhunwmwwﬂunﬂmm
Originale. Sowle eimige Original-Anleitungen
+ Fachbiicher. lehal Gukdo Kempe, Land-
wahr 8, 3471 Mainbrexen

Suche&wundmuosma Znngm Wrkau-

T Hades Nebula, Amazon, Arena, Obliterator
ja?oDM nur Originalspiele. Tal, 0711784285,
ab 20

H\fperdmlnsndl Suche jegliche Soft- u. Hard-
die den Scanner Spat ui
SchnlﬂlndﬂmFmd!mSimnwmid 2278

NebelAmrum, nur ST

Verkaufe orig. Games: Pirates, Chaos Strikes
Back, Full W -Planate, Empire, Starglider 2 jo
a5 DM ‘GFA-Basic 30 fUr 100 DM, Raiph

Tel. oF

Scanner + original Software fir Atari ST giin-
Passend

Verkaule orig. Atari ST-Spéete: Tower of Babel,
Populous, Xenon 2, zusammen fir nur 100
DM, kein Emzelverkauf. Tel. ab

stig zu fir alle Druckorty-
pen| Hinteregger Distmar, Neharweg 18
A-8523 Landskron, Tal. 04242142830

Alar|SG1Z2¢ Farbmorikor gagen Hochsigebal

h sinzeln, Tl 0S506/7832, Stefan, LA
GmsanGumnr milFloppy. Hmnmggur o, Nammaq 1&
A-8523 Landskron, Tel. 4242/4
Achtuna: Verkaufe Atari 520 STM + SF314 + SM124,
SEGA MASTE 9: suberdem {4 Orignslspiels, 1 Joysick und ZL-
hot VB 1100 DM, 2 Jahre all. Tel.
W daraut daf das Angebot, der Verkauf oder g?aum1man 18 U, Olat, mtr;me_‘.gn_og
Merk. Sega Master, 30 Brille + ngntFa«D dig Software nur fir Origi g 2
Feuer Modulo u. 48 Spiota ink erlaubl ist, STI Verkaute original Kult {an) und Starflight
2000 DM. Tel, oetz:vmla m s bis 10 unr mpiml 5“‘"":.'..3""&‘?‘3{ 5 Oil .""‘“m
Wmmmr'ma Enduro R., G. Golf, G. Violley mhﬂmmm:‘ml'z und mmml undmdnv%nmﬁch verfolgt mste-w L el s o
o - —_—
Ball, Ousrwl: Rocky, Secrot C., World st6Ben mull mit Anwalts- und Gerichtskosten von Ober DM 1 000,— gerechnet werdan. ""“" MQ‘MST 520 + 12 Originalspiele,
u. Pro Wrestling iir je 25 DM. Tel. 0671/43316, mm&:a‘&m?‘wn Kick oﬂ'usw
Jens O sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkieber des Daten- -
Suche Module fir Nintendo, PC Engine, Sega traom (Diskette oder Kasselte) 2u erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit Verkaule: Rings of Medusa 40 DM, Ofl Imperi-
und Sega-Mega-Drive. Roger Kerber, Rends- dem Kauf Kauter und geht das Risi- um und Elite zu je 40 DM und Falkon F-16
burger Landstr. 58, 2300 Kiel 11, Tel. 0431/ ko ainer jederzeitigen Beschlagnahmung ein. 50 DM. Alles Originale mit Anleitung, Tel.
B41670, ab 18 Unr 021511595828
Verkaute biligst 22 Module fir das Soga. sl il bl b “’M"mo""”mmw‘“‘w‘ Kauto vorkaul,tuscha Spiele f0r Alal Habe
Master-Syslem, bei Gesamtabnahme St isten an: Torben oue
DM, bei Einzelkauf St 25 DM. Tel mmm "“ Kinder, Str. 6, 3476 Firsienberg. Ich aniworte zu 100%
Vet Sogh Mesiar Der Verlag wird in Zukunft keine mehr die daraul sch 1-MB-Erweiterung fir 260/520 ST, mit Einbau,
mit 3 Spielan fir 150 DM, Tol. 030/8266452, lassen, daf Raubkopien angebaten werden. Hudaapachgem 150 DM. Tel. 07195167670,

Dominik, ab 15 Uhr

ab 20 Uhr
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POWER PLAY CONTACT

Private Kleinanzeigen

Mark. orig. Pultys Saga inkl. Poster 40 DM, so-
win 15t Word Plus (2.02) + 15t Mall ink]. Handb.
{100 DM), Weitgasser Hansj, Feuersang 20,
A-5542 Flachay

KONTAKTE

Verkaule TI90MA + Ext. Basic + Spiolo +
Info-Material + Magazine. Preis VS (wenig). B
Meyar, Tol. ab 19 Unr

We are searching for cool Contacts. Call us =
FAST: 0541/19628, 4500 Osnabrick

Private Kleinanzeigen

Viele Videospletclubs bieten alles. WIR bieten
sicherlich MEHR! Alle Systema {auch MNeo-
Gao)! Club Journal mit Tests (Spiele vom Distri-
butor). Hot-News. Tips & Tricks aus USA und
Japan. Farbbilder, Hotline, Gebrauchtmarkl
uwm. Kostenloses Info bei: VGC. A. Knaul,
Sander Str. 28, 5060 Bergisch Gladbach 2, Tel

Private Kleinanzeigen

Verk. Adpater 10r 1541 1l: 20 DM, F

Private Kleinanzeigen

Prisident-Printer 6320:5 DM, e 1541 1 .:DM
Geos 2.0: 30 DM, Maus 1. Geos: 20 DM mit
Handbichem, diverse Kabeln: 5 DM, Call:
0236137268

Sucha N Air Mi 20-Postspial.
500, Rl 2 Wiomharmont S oS
porta). Christioph Stahl, Fichienweg 6, 8301
Rudolzhausen. Sirategischos PBM im MA!

Dragon Flight. Welcher Rollenspielfan hat Er-
fahrung mit diesem Spml gemachi? Bin am

Suche komplette Jahrgange 1988 u. 1989 der
Power-Play! Guter Zustand ist Voraussotzung!
Angmo an Ridiger Gottwald, Hastedists. 4,
21508

Guk

do Gelse, Heckenwag! 4934 Horn 1

Suche Komtakte zu anderen Amiga-Feaks
zwecks Austausch von Erfahrunmn Amiga-

Infocom und Synapse-Adventures gesuchi fir
Amiga, ST und MS-DOS, nur Originale! Tégl
ab 17 Uhr, Tel. 05108546, Timan

Barlins bekanntestor u, erolgreichsier SEGA-
SEGA-MEGA-DRIVE u. Nintendo Fan-Club
Double Troubde mit den besten Baziehungen
sucht  Mitglieder. Wir sind gut! Tel
D30/6B40816

Amiga + CB4: Tausche + verkaule Hot Warez.

Lamers can buy. Nehme auch Originale in

Zahlung. Kaufe + tausche PC-Engine Modula

l:mswapnnm Swap + Soll. Tel. 0228/686T16,
m

soft aller Art und Di Bel Inter-
esse: Postfach 1268480, 4800 Blelefeld 1

Suche ~Power Play-, kompl. Jahsgang 1988,
Tel. 06215750

CE4 PMS-Computer-Club Amiga
biatat f0r jeden vidle Vortade: Clubzeitung, rie-
sigas Soltwareangebol, Hotline, alles Kir nur 3
DM manatl. Info,

Viela Dieb leg=, wit bigten
noch mehr! Alle Systeme! Clubzeitung. Info
gratis: VGG, A. Knaul, Sander Str, 28, 5060
Berg. Glads. 2, Tel, 02202/37608

Stop! Suche alle coolen Leute, die wie ich gutl
bastickl sind. Habe Weird Dreams, Klax... Ach
18, no Loogsar! Julia Holierbaum, Steinbreile
18, 3400 Gétingen

Infocom-Oviginale dringend gesucht! Fir IBM,
Amiga oder 5T egal. Zahle Hochsipreise! Tik-
man Wittenhorst, Ted. 05103/8546, tigl. ab 18

Uhr

* The Tomcats * Amiga * Il you wanna swapihe
neusst Stull. Call me at 159585 E in 4500 Os-
nabrbck. Send Lists andlor Disks. 100% Answer

DA SOLITEN wir
AUCH INSERIEREN !

ARUM
EIGENTLICH

Leser treffen Leser. Im groBen,
privaten Kleinanzeigenteil von
POWER PLAY-Contact.

Und Ihr kénnt mit einer
kostenlosen Kleinanzeige
dabeisein und Eure Kontakte
kntpfen. Schickt dazu einfach
den Coupon ausgefillt zuriick.

. fir meine kostenlose Klein-
anzeige in Ausgabe 11/90 von

Rubrik: Amiga Atari ST
C64/128 Sega Master
MS-DOS-PCs Sega Mega

Textinklusive Adresse oder Telefon-Nummer;

Nintendo
PC-Engine
Kontakte

Bei Angeboten: ich bestitige, dafl ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze.
Einen Anspruch auf Verbtfentlichung meiner Anzeige erhebe ich nicht

Datum:

Unterschrift:

Macht mit und bucht Eure
Kleinanzeige — kostenlos
in der Ausgabe 11/90 von

Einfach diesen Coupon
ausflllen, ausschneiden und
bis spatestens 11.9.90
einsenden an:

Markt & Technik Verlag
Aktiengesellschaft
Anzeigenabteilung
POWER PLAY
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen




PUTER-SPIELE

KOMET MIT VERSPATUNG

aslange wahrt, wird end-

lich gut: Satte vier Jahre
vergingen von der ersten Pres-
semitteilung zum fertigen "Da-
mokles” (Zur Erinnerung: Pro-
grammierer ist Paul Woakes,
der sich mit "Mercenary” und
"Escape from Targ" einen Na-
men machte). Jahre zu spat ist
auch der Spieler, der soebenim
Gamma-Systemn ankommt, um
dem dortigen Prasidenten ei-
nen Besuch abzustatten. Als er
dort landet, erlebt er eine Uber-
raschung: Keine BegriiBung,
kein roter Teppich, nicht mal
ein Empfangskomitee. Der
ganze Planet ist evakuiert.
Grund ist der Komet "Damo-
kles", der in drei Stunden, 10
Minuten und 11 Sekunden auf-
schlagen wird — das Ding ist
schon am Firmament zu be-
wundern. Ziel des Spiels ist es,
den Aufprall zu verhindern.

Der Spieler bewegt sich frei
in der einer dreidimensionalen
Landschaft. Er kann Gebiude
betreten, mit Aufzligen in ver-
schiedene Stockwerke fahren
und dort ein wenig herum-
schniiffeln. Viele Gegenstin-
de lassen sich mitnehmen,
manche sogar verkaufen. Um
sich schneller fortzubewgen,
besteigt man entweder ein Au-
to oder einen Jet. Mit dem Auto
bricht man GOber die Planeten-
Oberflache, mit dem Jet kann
man sogar in vom Flaneten
fliegen. Im Gegensatz zu
"Mercenary” spielt Damokles
namlich auf mehreren Ster-
nen: Meun Planeten und 19
Monde warten auf lhren Be-
such. Dabei solite man beden-
ken, daB es viel Zeit braucht,
von Planet zu Planet zu hiipfen
— Damokles naht in rasantem
Tempo. al

Das lange Warten hat
sich gelohnt: Damo-
kles ist wirklich schén
geworden. Zwar hatte
die 3D-Grafik etwas
flotter sein kdnnen,
aber mich stort’s nicht
— immer noch schnell
genug, um keine
dden Wartezeiten
ausbrechen zu las-
sen. Mir gefallt die
ausgetifielte Geschichte und
das riesige Universum, bei dem
in jeder Ecke etwas los ist. Man
kann stundenlang rumgondeln,
ein wenig Sightseeing machen

und sich von den
neckischen Feinhei-
ten begeistern las-
sen. Am  besten
kommt allerdings das
Science-fiction-Flair
riber. Wenn man mit
seinem Gleiter im
Weltall baumelt und
die Sonne iber Eris
aufgeht, kommt man
sich wie Luke Skywal-
ker personlich vor. Damokles ist
eine gelungene Mischung guter
Geschichte, "Starglider II" und
dem Vorgénger, der nun wirklich
nicht einfach zu l6sen war.

nicht geplant

ATARIST 74%

POWER-WERTUNG: 74%

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Novagen, Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA :
Grafik: 78% Sound: 10%
POWER-WERTUNG: 74%

nicht geplant

Das Vorgangerspiel
Mercenary war nicht
s0 ganz mein Fall. Die
"durchsichtige” Vek-
torgrafik war méchtig
abstrakl; dazu kamen
einige zu unlogische
Puzzles. Obwohl das
Grundspielprinzip bei
Damokies nicht we-
sentlich gedndert
wurde, macht mir der
Nachfolger wesentlich mehr
SpaB. Die 3D-Grafik ist jetzt aus-
gafulll wirkt dadurch wesentlich

ischer und It ein

kommen auch Hard-
core-Taftler auf ihre
Kosten. Das standige
Gebéude-suchen-
und-Gegenstande-
einsacken verkérpert
nicht gerade die hell-
ste aller Spielideen,
aber die Almosphare
istsogut, daB manim-
mer wieder gerne ei-
ne Runde dreht. Er-
freulich zudem, daB Damokles
komplett im Speicher steht
(Nacnladen ade). Auf so Uber-
de Weise wie Paul Woa-

bombiges Fluggefthl. Im Spiel
gibt's ofters mal einen Hinweis
und durch flnf Losungswege

kes hat noch kein Programmierer
ein ganzes Sonnensysteminden
Computer gepackt.

Der Spieler erhalt im Lauf
des Spiels eine Menge Infor-
mationen: Uberall auf dem Pla-
neten liegen Notizblocke, Klad-
den oder Akten, die man mit-
nehmen kann. Sie enthiillenin-
teressante Fakten. So hat bei-
spielsweise der geniale Profes-
sor Hanssen eine Ldsung ge-
funden, um den Kometen in
Stiicke zu sprengen. Leider hat
er Zoff mit dem Préasidenten
und ist schmollend verschwun-
den. AuBerdem vermiBt wer-
den vier wichtige Packchen;
die Postbeamten auf Eris
scheinen auch nicht die Hell-
sten zu sein.

Nur noch ein paar lappische
Minuten, dann fallt Ihnen eine
Tonne Gerdll auf den Kopf (Atari ST)
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Die unsanften Rempeleien kamen also von hinten. .. (MS-DOS/VGA)

- '] - T = 2 -
Wo sind bloB meine Feinde geblieben? (ST)

Thunderstrike

u den Attraktionen des

Abendprogramms gehort
im 22ten Jahrhundert die futu-
ristische Ballerei der "Ground
Defence Games”. Der Pilot
sitzt in einem Gleiter und
kann sich frei in der 3D-Land-
schaft bewegen. Von Gene-
ratoren werden Dronen abge-
schossen, die unterschiedli-
che Programmierung haben.
Manche gehen direkt auf den
Piloten los, andere stiirzen
sich auf die Anlagen, die man
verteidigen soll. Mit einer Ka-
none kann der Pilot die Ma-
schinen zerballern, bis er al-
les abgerdaumt hat. Danach
geht's weiter in den néchsten

Nicht schlecht, was
Millennium da zu-
sammengezaubert
hat. Den goldenen
Piezzo hat sich der
Musiker  verdient,
der aus dem PC-
Piepser stilecht
Bachs "Toccata &
Fuge” orgein I&aBt.
Auch die Grafik ist
sehr schnell und
bringt durch die ungewdhnli-
che "Die Kamera zieht nach'-
Grafik Flair ins Spiel (vor allem

&

Level. In “Thunderstrike”
muB man insgesamt 50 Level
sdubern. Dadie Gegner zahl-
reich und schlau werden,
sammelt der Pilot Extra-Ro-
boter ein, die ihm weiterhel-
fen. Neben dem Doppel- und
dem extrastarken SchuB
gibt's auch einen Schutz-
schild und neue Energie. Je
nachdem, wie man abschnei-
det, wird das Schiff nach je-
dem Level schneller und
wendiger. Stellt man sich
nach Meinung des Pro-
gramms nicht gut genug an,
wird man degradiert. Das
Programm unterstitzt EGA-
und VGA-Karten. al

unter VGA ist was
geboten). Das Be-
ste ist das Flugge-
fahl: Es ladt immer
wieder zu einer
Runde ein. Leider
ist  Thunderstrike
schwer. Die ersten
Level komme ich
gut klar, aber spate-
stens in Level 6 ist
das Leben futsch.
Continue gibt's auch keines, so
daB man wieder von vorne an-
fangen darf — ziemlich hart.

MS-DOS 61%
Grafik: 71%  Sound: 68%
POWER-WERTUNG: 61%

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Action
Hersteller: Millennium, Zirka-Preis: 80 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant

Dark Sat

‘s ist schon ein Kreuz mit

den Robotern. Kaum hat
man die Kerle zusammenge-
baut, schon rebellieren sie.
So auch auf Xerus, einer Mi-
nenkolonie, irgendwo in den
Weiten der Galaxis. Ganze
Heerscharen wvon Maschi-
nenmonstern haben den Pla-
neten besetzt und die Men-
schen mubBten sich in die un-
terirdischen  Schutzrdume
filchten. Doch die Rettung
naht. Zusammen mit Eurem
treuen Gleiter und Eurem
Lieblingslaser, gleitet Ihr iiber
die dreidimensional darge-
stelite Oberflache des Plane-
ten und schieBt auf alles, was
sich bewegt. Bewegt sich

Was flr ein Welt-
raum-Kase. “Dark
Sat” bietet soviel
SpaB, wie ein Hy-
perraumflug im Tief-
kiihischiaf. Der Gra-
fiker ist offensicht-
lich farbenblind, ich
habe selten so un-
angenehme Braun-
und Grinténe auf
dem Bildschirm ge-
sehen. Der Sinn des Spiels er-
schopft sich darin, ruckelnde
Vectormobile  abzuschieBen

nichts mehr, habt Ihr schon
das halbe Spiel geschafft.
Jetzt heiBt es aussteigen, mit
dem Fahrstuhl in die Unter-
welt brausen und den Rest
der Blechlinge verschrotten.
Wahrend der aberirdische
Spielteil, die 3D-Sicht des Pi-
loten bietet, miBt Ihr in der
Unterwelt mit der Vogelper-
spektive vorlieb nehmen. In
den zahlreichen Géngen fin-
det lhr, neben metallenen
Gegnern, auch ein paar Ex-
tras, mit denen sich der Glei-
ter tichtig aufmotzen IaBt:
Ein Extra-Laser, ein Ex-
tra-Turbo-Laser und Atomen-
ergie in Dosen; alles was ein

erminator-Herz begehrt. vw

und in atemberau-
bender Langsam-
keit durch die Ge-
gend zu zuckeln.
Als Belohnung diir-
fen wir, abund zu, in
der kargen Land-
schaft ein Spezial-
Item aufsammeln,
das uns das Abknal-
len etwas erleich-
tert. Ein Spiel zum
Abgewthnen, labt bloB die Fin-
ger davon. Wenn so die Zukunft
aussieht, na dann, gute Nacht.

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Loriciels, Zirka-Preis: 80 Mark

AMIGA 22%

Grafik: 38%  Sound: 15%
POWER-WERTUNG: 22%




Located on the
Indochinese and Malayan
peninsulas, Thailand is
the only country in

South East Asia never
to have been governed
by a Euvropean power.

|
|
!
|

In Thailand, da sind die Rauber (Amiga)

Carmen Sandiego Theme Park

hr seid Assistent bei Inter- rekonstruieren miBt. Nun

Sag mir, was soll es bedeuten? (Amiga)

pol, aber Euer Sinn steht
nach Hoherem. Ihr mdchtet
Top-Agent und Meisterdetek-
tiv werden. Da kommt Euch
die Verbrecherbande von
Carmen Sandiego gerade
recht. Immer, wenn die Bose-
wichter irgendwo auf der Welt
einen teuren Kunstgegen-
stand gestohlen haben,
schickt Interpol Euch auf die
Reise. In dreiBig Weltstadten,
verteilt tiber den ganzen Glo-
bus, stellt Ihr Eure Nachfor-
schungen an. Die verschie-
denen Zeugen geben wert-
volle Hinweise, aus denen |hr
den Fluchtweg der Gangster

"Carmen Sandie-
go" ist nett ge-
macht, die Grafik
wirklich gelungen
und auch die Musik-
begleitung fallt
nicht unangenehm
auf. Da komplett mit
der Maus gearbeitet
wird, bietet auch die

Benutzerfihrung
keinen AnlaB zur
Klage. Nur leider, leider - das
Ratselraten um "Carmen San-
diego” wird auf Dauer ganz

o

heiBt es mit der Maus ein lcon
anklicken, in das nachste
Flugzeug springen und den
Bdsewichtern  hinterherd(-
sen. Habt |hr Euren Fahn-
dungscomputer mit genug
Bewesisen gefittert, erhaltet
Ihr einen Haftbefehl. Ganz
nebenbei lernt man noch viel
Wissenswertes iber die je-
weiligen Lénder und ihre
Hauptstadte. Damit das alles
nicht zu einfach geht, ist
Euch von Interpol ein Zeitlimit
gesetzt. Wenn Ihr nicht inner-
halb einer Spielzeitwoche er-
folgreich seid, wird Euch der
Fall entzogen. vw

schén eintdnig
Man fliegt eine
Stadt an, wverhort
drei Zeugen, fliegt
zur nachsten Stadt
usw. Irgendwann
wird man durch ei-
ne animierte Ver-
haftungssequenz
belohnt und wendet
sich dem néchsten
Fall zu. Fir Leute
die in der Schule geschlafen
haben und ihre Geographie-
Kenntnisse auffrischen wollen.

X3
g\ Genre: Adventure
Hersteller: Broderbund, Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA

61%

| in Viorbereitung

l

in Vorbereitung

Grafik: 67%  Sound: 56%

POWER-WERTUNG: 61%

nicht geplant

Mystery

a stirbt der reiche Erbon-
kel ausﬁmﬁ  und ehe

einen Mmplsﬁan  Vergnil-
gungspark am Hals, Das wé-

re nicht weiter schlimm, wenn
das Unternehmen ahnlich
_viel Profit abwerfen wirde

wie Disneyland, aber dem ist
leider nicht so. Bse Machte
haben sich brmigsmacht und

vergraulen die Kundschaft.

Also macht der Chef sich auf,
um nach dem Rechten zu se-
hen. Bewaffnet mit Maus und
Joystick heiBt es, die Ratsel
der Kirmes zu liften. In vier

Schade — "Theme
Park Mystery" hatte
ein gutes Spiel wer-
den kénnen. Die lie-
bevolle Grafikist ein
Fest fir jeden Kir-
mes-Nostalgiker.
Leider wird der
Spieler in  keiner
Weise Ober den ei-
gentlichen Sinn und
Zweck des Spiels
aufgekldrt. Die Anleitung
schweigt sich bewuBt dariber
aus. So lduft man dann etwas

Leveln, dem Traumland, dem
Drachenland, dem Zukunfts-
land und dem Land der Ver-

‘gangenheit, muB man Rétsel

losen, alte Spielautomaten
‘bedienen, mit Achterbahnen
fahren und Geister fangen.
Ein Teil der Level muB in alter
“Jump and Run"-Tradition

bezwungen werden. Dabei

sammelt man magische
Trénke, Goldmiinzen und ge-
heimnisvolle Damonen auf.
An anderen Stellen des
Spiels marschiert man von
Automat zu Automat und

unmotiviert durch
die Gegend und
stirbt tausend Tode
Leider IaBt sich
auch kein Spiel-
stand  speichern.
Hat man in den
Action-Leveln  alle
Lebensenergie ver-
braucht, dann heiBt
es wieder von vorne
beginnen und alle
geldsten Ratsel nocheinmal 16-
sen. Auf Dauer zehrt das ge-
waltig an den Nerven.

A

tnackt Ratsel. w



PUTER-SPIELE

Guns or Butter

hris Crawford hat wieder
zugeschlagen. Nach dem
nicht ganz so (berwéltigenden
"Balance of the Planet”, ver-
sucht Crawford die Strategie-
spielerherzen mit "Guns or
Butter”  zuriickzugewinnen.
Die Grundidee ist denkbar ein-
fach: Ihr seid Herrscher einer
Handvoll Provinzlander und
mift diese Landersien be-
schitzen und zu Wohlistand
fiihren. Bevor Ihr Eure Herr-
scherkarriere startet, kann ei-
ner von drei Schwierigkeitsgra-
den eingestellt werden. Ist bei
leichtester Einstellung Euer
Land noch klein und lber-
schaubar, der einzige Compu-
tergegner tolpelhaft, so maBt
Ihr beim héchsten Schwierig-
keitsgrad mit groBem Land und
sieben Gegnern fertig werden.
Um nun die Landereien zu
beeinflussen, missen Arbeiter
in verschiedenen, voneinan-
der abhéngigen Produktions-
bereichen eingesetzt werden.
So kénnt Ihr Arbeiter in Walder
schicken, um dort Holz zu
schlagen: Das Holz wird fiir
landwirtschaftliche Geréate und
zur Herstellung von Holzkohle
bendtigt. Die Holzkohle ist wie-
derum wichtig, um Eisenerze
Zu gewinnen, aus denen dann
Schwerter oder Pflugscharen
gebastelt werden kdnnen.
Aber Vorsicht: lhr habt immer
nur eine begrenzte Anzahl an
Arbeitskréften zur Verfigung.
Wenn lhr z.B. zu viele Arbeiter
zum Schwerterschmieden ab-
zieht, sind zuwenig Kréfte da,
um Felder zu bestellen. _
Um Euer Land gegen Uber-
griffe von finsteren Nachbarn
zu schiitzen, miBt Ihr militéri-

Sie wollen die Weit
beherrschen? Dann
sind Sie bei "Guns or
Butter" von Strategie-
spezialist Chris Craw-
ford genau an der
richtigen Stelle. Je-
der, der schon immer
mal wissen wollte, wie
kompliziert das Er-
oberungsgeschaft ist,
wird seine helle Freu-

man alles bendtigt,
Armee auszurlsten:

Gl

de haben. Man glaubt kaum was  zurlickschrecken, ist "Guns or
um eine Butter”

Watfen, fehlen.

Was macht was? Auf einen Blick
zu sehen (MS-DOS/VGA) »>

Factory Sise

— T —— T

Znben (168)

Seclares 3 unter

Gillig (3411)

Kubla (5% Dueeba (AT

stands aleof.

sche Giiter produzieren. Wer
hier nicht genau abwégt, baut
zu viele Panzer, wahrend die
Bevélkerung hungert. Sowas
fahrt meist zum Putsch und Ihr
werdet als Herrscher abge-
setzt. Mit viel Militar kénnt Ihr
natirlich auch Nachbarn iber-
fallen, um deren Lander in Eu-
er Reich einzuverleiben - es
kann Euch aber auch umge-
kehrt ergehen. Selbst Bindnis-
se sind maglich. Guns or But-
ter lauft nur mit EGA oder VGA
Grafikkarte, Maus, Festplatte
und bendtigt mindestens 640
KByte RAM. mh

Sprengstoff, Nah-
rung, Transportmdg-
lichkeiten, Energie.
Das alles muB natir-
lich zuerst von Ihnen
produziert werden.
fe Ein Kurs in Betrigbs-
wirtschaft an der Uni-
versitdt ist nichts
dagegen. Strategie-
Fans, die vor Tabel-
len und Statistik nicht

vorbehaltlos zu emp-

stands aloof.

Na alsol

Ich
nach dem wenig

hatte

glanzvollen Pro-
gramm "Balance of
the Planet” schon
Schlimmes fir "Guns
or Butter” erwartel.
Aber meine Skepsis
war fehl am Platz.
Guns or Butter ist ein
feines Strategiespiel,
an dem vor allem har-
te Taktikfans ihre Freude haben
werden. Die Grafikpracht halt
sich in Grenzen, aber der Spiel-
spaf als Herrscher einiger
schmucker Provinzen ist hoch.
Der Entscheidungsdruck ist ge-
waltig und jeder falsche Zug
kann der letzte sein ("Bau' ich
jetzt noch mehr Kanonen, ha-

M ons

S ——

Surplus: 13

eyl

Flanel (369
stards aloot.

ben meine Leute
nichts zu futtern, bau’
ich keine Kanonen,
fallt der Nachbar Gber
mich her”). Leider
gibt es auch etwas
zu meckern. Zum ei-
nen ist die Oberwalti-
gende Fille der De-
tails manchmal ziem-
lich untbersichtlich.
Zum anderen wurmt,
daB man das langatmige Auf-
maschieren von Armeen nicht
abkirzen kann. AuBerdem ist
die grafische Benutzeroberfla-
che von Guns or Butter zwar
préchtia, aber auch verdammt
langsam. XT-Besitzer sollten
von diesem Programm die Fin-
ger lassen.

68%
Sound: 3%
POWER-WERTUNG: 68%
ATARI ST
nicht geplant

Genre: Strategie
Hersteller: Mindscape, Zirka-Preis: 120 Mark

nicht geplant

nicht geplant
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Interessante Frauen, langweiliges Adventure (MS-DOS/EGA) Kolonialherren gegen Krieger: 0 zu 1 (Amiga)

Circuit’s Edge Rorke’s Drift

Im arabischen Ghetto "Bu-
dayeen” geh&ren Leichen
zum Alltag. Geschieht ein
Mord, pickt sich die Polizei ei-
' nen vermeintlich Schuldigen
heraus. Doch das Auge des
Gesetzes ist manchmal et-
was kurzsichtig, das bekom-
men Sie in dieser Cyberpunk-
. Geschichte aus der Science-
fiction-Welt George Alec Ef-
| fingers schnell zuspiren. Bei
- einem Routine-Kurierdienst
. werden Sie in eine Falle ge-
lockt und bise zusammenge-
schlagen. Als Sie erwachen,
liegt eine perforierte Leiche
neben lhnen. Die Mordwatfe:
ein langer, spitzer Eiszersto-

Infocoms letztes Ad-
venture kann mich
nicht sonderlich be-
geistern. Die Mi-
schung aus Cyber-
punk, arabischer
Kultur und kihlem
Krimi ist auf den er-
sten Blick ganz in-
teressant. Im Lauf
des Spiels ist man
allerdings mehr da-
mit beschaftigt, irgendwelche
Gegenstande zu beschaffen,
um codierte Informationen ent-

Ber — in |hrer Hand! Jetzt
sollten Sie schnell den Mér-
der finden...

Im Abenteuerspiel "Cir-
cuit's Edge” wird sellen ge-
tippt, der Charakter wird mit
der Tastatur oder der Maus
durch das Ghetto gesteuert.
Aus einer Menileiste kann
man seine Handlungen und
Gespriche auswahlen und

sich so an 60 Orten mit den -

zehn Hauptpersonen herum-
schlagen. Wer seinem Cha-
rakter mehr Informationen

oder besondere Fahigkeiten

goénnen will, kann ihm fir teu-
res Geld einen " Skill-Chip™ in
die Birne stecken. al

schlusseln zu kon-
nen. Diese Suche-
rei wird auf Dauer
ziemlich dde. Auch
die Gesprache mit
den vielen Infor-
manten sind etwas
eintonig: Da haben
sich die Program-
rmierer nicht viel M-
he gegeben. Da hilft
kein arabisches
Flair: Circuit's Edge ist ein
recht durchschnittliches Aben-
teuer ohne Bif.

MS-DOS 59%
Grafik: 54%  Sound: 32%
POWER-WERTUNG: 59%
ATARI ST

nicht geplant

Genre: Adventure
Hersteller: Infocom, Zirka-Preis: 100 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant

m Januar des Jahres 1879

wurde das englische Em-
pire von den Eingeborenen
Stidafrikas  unangenehm
iberrascht. Denn diese hat-
ten gar keine Lust, sich kolo-
nisieren zu lassen.

In dem Strategiespiel
"Rorke's Drift" bernehmen
Sie das Kommando iiber eine
137 Mann starke Truppe eng-
lischer Soldaten, die sich in
dem Aussenposten Rorke's
Drift am 22. Januar 1879 ver-
schanzt hatten. |hr Ziel: Den
Angriff von 4000 Zulu-Krie-
gern zu (berleben. Vor dem
Start kann ausgesucht wer-
den, ob die Zulus genauso

sollte einigen Nach-
fahren der stolzen

Zulus mal diese Dis-
kette zuspielen —
bei dem anschlie-
Benden Massaker unter den
Programmierern wére ich gern
dabei. Nicht nur, daB der histo-

angreifen wie beim histori-
schen Vorbild, oder ob deren
Strategie variiert. Sie diirfen
jeden einzelnen Soldaten lh-
rer Truppe, der aus einer
“schrdgen” Vogelperspekti-
ve zu sehen ist, steuern. Per
Mausklick geben Sie fir je-
den Soldaten an, ob er z.B.
angreift, ausruht, Verwunde-
te versorgt oder eine be-
stimmte Steljung bezieht. Auf
Tastendruck®dnnen Informa-
tionen wie Uhrzeit, Zahl der
Verletzten und fallenen
sowie die Kampfkralt der Sol-
daten abgerufen werden: Wer
mochte, kann auch seinen
Spielstand speichern. mh

rische Hintergrund
fir meinen Ge-
schmack zu sehr
verherrlicht wird
(glorreiche Kolonial-
fruppen verhauen
Negerarmee), auch
spielerisch, taktisch
und technisch isl
"Rorke's Drift" ein
Programm (ibelster
Sorte. Das einzig
Positive an diesem schwach-
sinnigen Programm sind die
putzigen Sprites.

in Vorbereitung

ATARI ST 4%
Grafik: 44%  Sound: 9%
POWER-WERTUNG: 4%

Genre: Strategie
Hersteller: Interceptor, Zirka-Preis: 80 Mark

AMIGA
Grafik: 44%  Sound: 9%
POWER-WERTUNG: 4%

4%
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Bitte Karten an der Perforation heraustrennen.

rakteren fir Euch zusammen-
gestellt, die Euch wahrend des
Abenteuers begegnen und die
Ihr anwerben knnt. Die ande-
ren Tabellen geben an, wo Ihr
Eure Ausriistung kaufen kénnt,

Gargoylsiedlung. Nordwesten
— Eingang des Gargoyl-
schreins von "control”.

Geld kann am besten an der
Briicke norddstlich von Yew er-
worben werden. Die gefunde-
nen Gegenstinde kdnnen di-
rektin Yew verkauft werden. Al-
le von Personen gewiinsch-

Ultima VI Teil 1

Name des Charakters  Klasse Aufenthaltsort

Beh Lem Fighter Mittags vor dem Dungeon

(eine Gargoyle) "Hythloth™

Blaine Fighter Reisende Zigeunergruppe

Gorn Fightar Dungeon unter dem Palast
von Blackthom

Gwenno Bard Minoc

Jaana Fighter Yew

Julia Bard Minoc

Katrina Fighter New Magincia

Leodon Bard Buccaneers Den

Leonna Fighter Buccaneers Den

Seggallion Fighter Serpents Hold

Sentri Fighter Sarpents Hold

- Sherry (Die Maus) Fighter Castle of Lord British

was die magischen Gegen-
stande alles kinnen und wie
Ihr an den Schreinen Eure Fa-
higkeiten steigern kinnt.

Notwendig ist der Besitz von
magischen Spriichen. Magie-
geschafte sind an folgenden
Orten zu finden:

BD SH JH TR BR YEW M
Torches 5 a :
Qil Flasks 5 4
Lockpicks 7
Gems 15 20
10 10
Bags 5 3
Shovel 20 15
Powder Keg 40 30
(BD-B Den, SH-Serp Hold, JH-Jhelom, TR-Trinsic, Br-Britain,
Mi-Minoc)

ten Biicher kdnnen im Dun-
geon unter dem Lycaeum ge-
funden werden. Wer an Rea-
gentien interessiert ist, sollte
ein Gesprich mit dem Toten-
gréber Mole und seinem Herrn
Glen anfangen (nérdlich von

Empath Abbey). Wer gerne viel
lauft, solite die Truhe von Ny-
stul, dem Hofmagier, untersu-
chen. Wer schwach auf den
Beinen ist, betrachte den lin-
ken Lowen im Palast von Lord
British etwas genauer. vw

busch eine Liste aller Perso-
nen in "Midwinter” geschickt.
Bevor Ihr also eine Gruppe zu-
sammenstellt, solltet Ihr lieber
einmal nachschauen, ob die
betreffenden Leute auch "mit-
einander kénnen”. Eine Party,
in der Zwist und Streit herr-
schen, wird nicht lange lberle-
ben. AuBerdem ist es wichtig,
iber die Féhigkeiten der ein-
zelnen Personen Bescheid zu
wissen. In der Liste werden nur
Eigenschaften aufgefihrt die
mit "Excellent” bewertet wer-
den. "Moral”, "Energy” und
“Alertness” wurden, da sie
sich im Laufe des Spiels stén-
dig dndern, nicht beriicksich-
tigt. Vv

lichkeit, einen Magierstab zu
erwerben).

— Auf der nordwestlich von
Skara Brae gelagerten Insel.

Der Orb of the Moons, den
man zu Beginn besitzt, kann
die Gruppe zu verschiedenen
Orten transportieren. Zu die-
sem Zweck wird der Stein in ei-
ner bestimmten Richtung be-

Name bet mit mit Fahigkeiten
Wiright Muller, Jessop Jackson aliround

Iwamoto Talent
Cropper fast alle Garcia Optimism
Iwamoto Wright, Jessup fast alles
Doughty Muller, Garcia

Chabrun, Courtenay
Courtnay Stark, Caygill Doughty

Revel
Hammond Cropper Revel
Jessop Wright, lwamoto Flynn, MacLeod Sharpness
Gaunt Stark, Tasker Liewelyn, Flynn,

Ambler, Cropper

BD

SH

JH TR BR

YEW M

Club 10
Dagger 10
Ol Flask 4
Throwing Axe 20
Spear

10 10
10 10

12

Main Gauche 25
Hammer
Mace

Sword
Morning Star

20

35
40 50

20

a8

40

Two-Hand Sword
Two-Hand Axe
Two-Hand Hammer
Halberd

Sling

75 80
50
55

45

Bow
Crossbow
Magic Bow
Ammunition
Leather Helm 10

40

z8aalz

XX




Harley-Davidson

Das Harley-Rennen ist definitiv kein
Glanzpunkt des Rennspiel-Genres. Zwar
wurden Sound und Grafik gegendber
dem schaurigen PC-Original aufge-
motzt, aber der Spielfluf istimmer noch
50 flott wie das LKW-Uberholen mil ei-
nem Trabant. Auch die sporadisch ein-
gestreuten Geschicklichkeilstests kon-
nen nichis mehr wettmachen, denn die
groBe, groBe Langeweile macht sich
nach fiinf Minuten breit. Nur fir Fans
schwerer Maschinen — und dann vor-
her probespielen. al

Das Strategie-Actionspiel "Domina:
tion" ist jetzt auch fdr die 16-Bit-Rechner
2u haben. Leider ist "Domination” auf
Alari ST eine ganze Ecke schiechter als
die 8-BitVersion. Die Steuerung ist
schwammig und die Grafik wird dem ST
in keinster Weise gerecht. Streckenwei-
se sieht’s aus wie auf dem guten allen
Spekirum — das hale man wirklich ver-
meiden kdnnen. Die Spielidee ist ja
ganz nelt, einen Zweispielermodus gibt
es auch, aber der SpaB bleibt bei dieser
Version auf der Strecke. mh

| _SPIELER 1:0000

flEnnse R dn 80
T -:-s_::m;uii E

2RI 0B e

e

ERSTES TELL AMKLIC!

Tum it

Kingsofts drolliger "Shanghai”/"Malch
it"Merschnitl hat endlich den Weg vom
Amiga auf den ST geschafft. "Turn it"
entpuppt sich als ziemlich genaues
Ebenbild der Amiga-Version mit all ihren
Starken: Einfaches, aber fesselndes
Spielprinzip, Lewels sal, ausgespro-
chen unkomplizierte Steuerung und ein
ginstiger Preis. Die etwas fuzzlige Gra-
fik mit zum Teil schwer unterscheidba-
ren Farbmustern ist leider geblieben:
Dieser unfreiwillige Sehlest erspart fast
schon den Gang zum Optiker...  hf

-
mg
s
L

"

Y T

PUTER-SPIELE

Block Out

Lange genug hat es ja gedauert, die
Umsetzung des dreidimensionalen "Te-
Iris" Vergniigens auf Alari ST. Spiele-
risch und grafisch hat sich gegendber
den anderen Versionen nichts geandert.
Ihr miBt in einen 3D-Becher unier-
schiedliche Kldtzchen maglichst licken-
frei stapeln. Einstellbare Steinchenfor-
men und BecherardBen sorgen fir die
ndlige Denkspielkurzweil. "Block Out”
erreicht zwar nicht ganz den Suchthoef-
fizienten wie das 2DVorbild, aber SpaB
macht's allemal. mh

Genre: Rennspiel

Hersteller: Mindscape
Zirka-Preis: 80 Mark
AMIGA 32%
Grafik: 45%  Sound: 25%

Genre: Actionspiel
Hersteller: Magic Bytes
Zirka-Preis: 70 Mark

ATARIST 42%

Grafik: 48%  Sound: 39%

Genre: Denkspiel

Hersteller: Kingsoft
Zirka-Preis: 60 Mark

A ST 80%
Grafik: 63%  Sound: 65%

Genre: Denkspiel
Hersteller: Chip/Rainbow Arts
Zirka-Preis: 70 Mark

ARI ST 74%
Grafik: 59%  Sound: 32%

POWER-WERTUNG: 32%

POWER-WERTUNG: 42%

POWER-WERTUNG: 80%

POWER-WERTUNG: 74%

Fire King

"Fire King", das Gemisch aus ein big-
chen Rollenspigl, ein wenig "Zelda”, und
giner Riesenportion "Gauntlet” macht
auch auf einem PC eine gute Figur. Ihr
steuert a la Gauntlet bis zu zwei Figuren
gleichzeitig durch Schidsser und tiele
Labyrinthe, die aus der Vogelperspekti-
ve zu sehen sind. Viele Monster und fe-
sche llems sorgen for Abwechslung.
Die Grafik ist ganz ordentlich, nur soll-
ten Al-Besitzer ifve Maschine elwas
"runtertakien”, denn ansonsten wird's

Day of the Viper

Das Action-Adventure um fiese Robo-
ter, 25 Labyrinthstufen, Laser, Disketten
und Computer gibt es nun auch fir PCs.
Gegentber der Amiga und der ST
Fassung hat sich nichts gedndert. Ihr
steuer einen Roboter, die sog. "Viper”
durch 25 3D-Slockwerke eines alten La-
borkomplexes aut der Suche nach Dis-
ketten und einem gemeinen Oberrobo-
ter. Auch wenn der Spielverlauf etwas
beschrankt ist, bringt's eine Zeillang
SpaB. Ein paar Exiras helfen Euch bei

Berlin 1948

Das mittelmaBige Delektivdrama im
Stile alter Bogar-Filme, "Berlin 1948",
gibt es nun auch far PC. Steuern Sig ei-
nen ClA-Agenten durch das Berlin des
Jahres 1948, Sammeln Sie Hinweise,
Gegenstande und wichtige Informatio-
nen, um eine verloreng Atombombe
wiederzufinden. Grafisch siehl’s unter
VGA ganz passabel aus, aber der Spiel-
wilz halt sich in Grenzen. AuBerdem
sieht's unter CGA und EGA ziemlich
scheuBlich aus. Nur absoluten Fans von

Resolution 101

"Resolution 101" macht auf MS-DOS-
PCs einen gulen Eindruck. Die Gang-
sterjagd im Gleiter ist auch auf XTs er-
staunlich schnell und wird auf ATs zum
wahren Vergniigen. An der Grafik hat
sich gegendber den Amiga- und Atari
ST\ersionen nichts geanderl. Die Stadl:
ansichl ist detailreich und komplex. Es
macht Spab, immer mal wieder eine
Runde als Kopfgeldjager zu drehen und
sich den Dealern an die Fersen zu hef-
len. Das bring! Freude in den fristen

zu schnell auf dem Bildschirm,  mh | der Suche. mh | Krimis zu empfehlen, mh | Biroalliag. w
Genre: Action-Adventure Genre: Action-Adventure Genre: Adventure Genre: Action-Adventure
Hersteller: PSS Hersteller: Accolade Hersteller: Time Warp Hersteller: Millenium
Zirka-Preis: 90 Mark Zirka-Preis: 90 Mark Zirka-Preis: 90 Mark Zirka-Preis: 85 Mark
MS-DOS 69 % MS-DOS 68% jj MS-DOS 53% MS-DOS 66 %
Grafik: 62%  Sound: 68% Grafik: 62%  Sound: 29% Grafik: 59%  Sound: 9% Grafik: 70%  Sound: 30%
POWER-WERTUNG: 69% POWER-WERTUNG: 68% | | POWER-WERTUNG: 53% EWER-WEBTU NG: 66%

AV

f105 4



cREDI o, 8

Escape from the
Planet of the
Robot Monsters

Das etwas konfuse Roboterabballern
fr einen oder zwei Spieler gibt's jefz!
auch fir den C 64. Diese Umsetzung
reiBl aber kaum einen Commodorianer
u euphorischen Jauchzern hin: Das
wirre Spielprinzip fiel schon bei den
16-Bit-Versionen nicht sonderlich ange-
nehm auf; auBierdem ist die C 64-Grafik
ziemlich farbarm geraten. Man kann's
zur Not spielen. h

PUTER-SPIELE

of the Silver
Blades

Ohne Abstriche bei Komplexitat und
Spielprinzip schafften die SSI-Program-
mierer die Umsetzung des jingsten
AD&D-Rollenspiels auf den C 64. "Se-
cret of the Silver Blades” ist zwar nicht
der beste Titel der Serie, bigtet Rollen-
spielfans aber genug Stoff fr ein paar
durchwachte Nachte. Etwas nervidtend
sind hingegen die Nachladezeiten. Trotz
eines Schnelladers verursachen die
haufigen Wartepausen viel Gram und
schmalern den Spielspal etwas. A

Secret

Two to One

Die C 64-Version von “Two to One”
krankt leider an den gleichen spieleri-
schen Mangeln wie das Amiga-Vorbild.
Der Spieler steuert gin Stabchen mit ei-
nem grinen und einem roten Ende, das
er unversehrt durch ein Labyrinth brin-
gen muB. Zu zweil macht das einen Hei-
denspaB, weil man sich andavernd in
die Quere kommt — aber alleine kommi
schnell Frust auf. Die Grafik ist schlicht,
auch der Sound nicht gut — trotzdem:
Guler Durchschnitt zum fairen Preis,
vorher ausproben, ob's gefallt. al

Ski or die

Spielerisch maBt Ihr bei der C 64-Ver-
sion des PC-Kndillers "Ski or die” keine
Abstriche machen. Finf actionreiche
Wintersportdisziplinen warten auf bis zu
sechs Spieler. Wenn man von ein paar
Abstrichen bei der Grafik absieht, bietel
die Umselzung das volle Spielvergnii-
gen der PC-Version. Alle Disziplinen bie-
ten eine ausgefeilte Steuerung. Wer
schon den Vorganger "Skate or die”
mochte, wird’s lieben. Die Disketten-
nachladezeilen halten sich zudem in an-
nehmbaren Grenzen. h

Genre: Action

Hersteller: Tengen

Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark

C 64 45%
Grafik: 40%  Sound: 67%

Genre: Rollenspiel
Hersteller: 85I
Zirka-Preis: 90 Mark
C 64 76%
Grafik: 70%  Sound: 36%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Kingsoft
Zirka-Preis: 30 Mark

Grafik: 25%  Sound: 34%

Genre: Sport
Hersteller: Electronic Arts
Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark

Grafik: 69%  Sound: 66%

POWER-WERTUNG: 45%

POWER-WERTUNG: 76%

POWER-WERTUNG: 54%

PﬂWERAWERTlLI_N G: 74%

Might & Magic Il

Das Mammut-Rollenspiel "Might &
Magic 11" mit rund 250 Gegenstanden,
ein paar hundert Monstern, tiefen Dun-
geons, fast 90 Zauberspruchen und fei-
nen Auftragen gibl's jetzt in iberarbeite-
ter Form fir den Amiga. Die Grafik und
der Sound wurden extra fir den Amiga
aufpoliert. Allerdings ist der Schwierig-
keitsgrad dieses Programms recht hoch
angesetzt und Einsteiger werden inre
Probleme haben. Auch sollte man zum
Spielen von Might & Magic gut englisch
kdnnen. mh

Loom

Loom gibt’s jetzt auch in einer kom-
plett deutschen Version fir den Amiga.
Man hat das Getihl, vor einem PC-Emu-
lator 2u sitzen, denn die Amiga-Version
entspricht 11 dem PC-Vorbild. Man
hat sogar das PC-Ruckelscrolling Ober-
nommen, was auf dem Amiga nun wirk-
lich besser geht. Spielerisch hat sich
nichts geandert. Loom ist immer noch
gin nicht sehr umfangreiches Adventure
far Einsteiger. Einen ausfihrlichen Test
der PCVersion findet Ihr in POWER
PLAY T30, al

Police Quest I

“Police Quest II" dirfen jetzt auch
Amiga-Besitzer spielen. Der Bullensaga
zweiler Teil ist ein klassisches Sierma-Ad-
venlure mil Actioneinlagen. Die Ge-
schichte selber ist packend, dafir sind's
die Ladezeiten um so weniger. Da die
Soundeffekte gegendber der PC-Version
verbessert wurden, brauchl es einige
Zeil, bis das ndchste Bild auf dem
Schirm erscheint. Wohl dem, der eine
Hard-Disk hat, ein MByte RAM braucht
man auBerdem. Insgesamt ein gutes,
spannendes Abenteuer, al

I'n vready for dessert. lil
any pudding for ne to sl

Neuromancer

Kaum zu glauben: Elecironic Ars
Kultspiel "Neuromancer” auf dem Ami-
ga. Wer hétte das noch zu hoffen ge-
wagl? Grafik und Sound haben tichtig
zugelegl, am genialen Spiel hat sich
nichts gedndert. Hat man di. "fangli-
chen Geldprobleme gemeistert, ohne
2u viele Teile seines Korpers verkauft zu
haben, st es eine wahre Freude im Cy-
berspace rumzuddsen und Datenban-
ken zu knacken. Ein Adventure-Spab fir
alle Computerfans. Amiga-Besitzer dir-
fen sich schon einmal freuen. VW

Genre: Rollenspiel
Hersteller: New World

Zirka-Preis: 100 Mark
AMIGA 83 %
Grafik: 76%  Sound: 43%

Genre: Adventure
Hersteller: Lucasfilm Games
Zirka-Preis: 100 Mark

AMIGA 54%

Grafik: 85%  Sound: 42%

Genre: Adventure
Hersteller: Sierra
Zirka-Preis: 110 Mark

AMIGA 79%

Grafik: 76%  Sound: 65%

Genre: Adventure
Hersteller: Electronic Arts
Zirka-Preis: 90 Mark

AMIGA 78%

Grafik: 75%  Sound: 65%

POWER-WERTUNG: 83%

POWER-WERTUNG: 54%

POWER-WERTUNG: T9%

POWER-WERTUNG: 78%
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Das Schwert Skar

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

Die Flucht der Sumpfgeister

Als die Menschen begannen,
die Simpfe trocken zu legen,

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

entfernten Planeten ergriffen.

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

POWER-GAMES
erhalten Sie im
guten Fachhandel

(][I}

ACTION * SPANNUNG -

Operation Ushkurat

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

Bestell-Nr. 38765

Dungeon

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

Bestell-Nr. 38760

)| (5 0

J Il M

ABENTEUER

Operation Feuersturm

Sie sind »Mister James
Bond« und haben

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

Bestell-Nr. 38739

Howard the Coder

Howard hat eine Spielidee.
Leider stiehlt man seinen
Computer und er sucht sich
in einer Lagerhalle neue
Hardware zusammen. Dabai
muB er Hindernisse
Uberwinden...

Bestell.-Nr. 38705

Markt&Technik-Biicher und -Software erhalten Sie bei
Ihrem Buchhéndler, in Computer-Fachgeschéften und
in den Fachabteilungen der Warenhé&user.

Nippon -

das ultimative Rollenspiel
fiir C64/C128

Toshiro begann, die zufallig
entdeckten Schriftrollen zu
lesen. Sie sahen abgegriffen
und uralt aus... Vor Ihnen
liegt ein Abenteuer, wie Sie
es bisher nicht gekannt
haben.

Bestell-Nr. 38729

* Unver

Preise




E sbegann alles miteinem Li- |
teraturprofessor in Oxford,
der seinen Kindern Gute-
Nacht-Geschichten erzéhite.
Irgendwann entschloB er sich,
diese Geschichten aufzu-
schreiben und "Der kleine
Hobbit"” von J.R.R. Tolkien war
geboren. Kurz darauf foigte
""Der Herr der Ringe", der Mei-
lenstein der Fantasy-Literatur.
Als diese beiden Werke Anfang
der siebziger Jahre in Deutsch-
land erschienen, schlugen sie
ein wie eine Bombe. Es gab
kaum einen Verlag, der nicht
plétzlich eine eigene Fantasy- |
Reihe ins Programm nahm. Die
literarische Reise in das Land |
der Fantasie kam in Mode.

Das Richtige fiir schiechtes Wetter:
ein spannendes Rollenspiel »




Kein Wunder, daB die Fans
am liebsten selber in so einem
Roman mitgespielt hatten. Wie
so oft kam die rettende Idee
aus Amerika. Dort hatten 1974
die beiden Studenten Gary E.
Gygax und Dave Ameson ihr
Rollenspielsystem "Dungeons
& Dragons” auf den Markt ge-
bracht und die Fangemeinde
schrie "Hurra". Endlich war es
maglich, in einer komplexen
Fantasiewelt eigene Aben-
teuer zu bestehen. Die zugrun-
deliegende Idee war revolutio-
nér und ungewdhnlich: Die Be-
gebenheiten in der Rollen-
spielwelt ereignen sich zum
groBen Teil in den Képfen der

Mitspieler. Jeder schlipft ge- |
danklich in eine von ihm selbst |

erschaffene Figur und beglei-
tet diese auf ihren Missionen
und Abenteuern. Einer der Mit-
spieler Ubernimmt dabei die
Rolle des Spielleiters. Er be-
schreibt den Abenteurern die
sie umgebende Welt, hetzt ih-
nen Monster auf den Hals und

Méadels im Vormarsch:
Emanzipation jetzt auch im

spielt Schicksal und Gott zu-
gleich. Um ein solches Szena-
rio moglichst realistisch zu si-
mulieren, ist eine Unmenge an
Vorschriften erforderlich. So
fillt allein das Regelwerk fiir
"Advanced Dungeons & Dra-
gons”, dem néchsten Streich
von Gygax und Ameson, meh-
rere tausend Seiten. Hier bleibt
keine Frage unbeantwortet.
Flora und Fauna werden eben-
so akribisch beschrieben wie
geographische und klimati-
sche Besonderheiten der
Spielwelt. Wahrungen, Berufe
der Figuren, Waffen und
Kampfsysteme: alles wird be-
riicksichtigt.

Natirlich blieb auch die
deutsche Fan-Gemeinde nicht
untétig. Inzwischen dirften je-
dem Rollenspieler Spielsyste-
me wie "Midgard”, "Armaged-
don” oder "Das schwarze Au-
ge"” bekannt sein. All diesen
Spielen ist gemeinsam, daB
viel gewirfelt wird, und eine
Menge Tabellen ausgewertet
werden missen. AuBerdem
heiBt es, immer eine ausrei-
chende Zahl an Mitspielern zu-

sammenzutrommeln;  allein

< Rollenspiel | klappen diese Art Spiele nicht.

Monster meucheln,

Madels retten, pliin-
dern, rauben und verbren-
nen: Rollenspiele sind be-
liebt wie nie. Damit lhr
nicht die Ubersicht verliert,
hier ein kleiner Fiihrer in
das Land der Abenteuer.

EMA

Es ist kein Wunder, daB ein fin-
diger Kopf auf die Idee kam,
den Computer als Spielmeister
einzusetzen. Er kann die gan-
ze lastige Rechnerei iiberneh-
men, versorgt uns mit Storys
und Szenarien und ersetzt feh-
lende Mitspieler. Rollenspiel-
Herz, was willst du mehr?
Keine Frage, Rollenspiele
sind im Aufwind. Mit Recht, wie
wir meinen. Unsere Action-
Kollegen mbgen es uns verzei-
hen, aber es gibt kein anderes
Spiel-Genre, das &dhnlich ge-
fangen hélt wie ein ziinftiges
Rollenspiel. Wer kann die Be-
friedigung beschreiben, wenn
man nach durchwachter Nacht
miide, aber gliicklich mit der
GewiBheit in den neuen Tag
stolpert, daB man das Land der
Fantasie fiirs erste von allem
Bdsen befreit hat — jedenfalls
bis zum néchsten Rollenspiel.
Lénderkunde leichtgemacht
Schon mal was von Mitteler-
de gehort? Matirlich, jeder
kennt Mittelerde. Wieder war
Véterchen Tolkien am Werk:
Mittelerde ist der Schauplatz
seiner Ring-Trilogie. Da haben
wir schon einen wesentlichen
Bestandteil jedes Rollenspiels.

Soein Abenteuer kann schlieB-
lich nicht im Stadtpark stattfin-
den. Es gilt, eine ganz neue
Welt zu entdecken. Die typi-
sche Rollenspielwelt ist mei-
stens irgendwo im fiktiven Mit-
telalter auf einem anderen Pla-
neten oder einer anderen Di-
mension angesiedelt. Wichtig
ist, daB sie der eigentlichen
Hintergrundgeschichte még-
lichst viel Spielraum fiir Aben-
teuer und Auftrége |4Bt. In einer
richtigen Rollenspielwelt gibt
es Wisten und Gebirge, Glet-
scher und Meere, tropische
Dschungel und jede andere
geographische Formation. Man
findet Stddte, Hafen, Burgen,
Tempel und geheimnisvolle La-
byrinthe. Jede Welt hat ihre ei-
genen Gotter und Dédmonen,
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Fast alle Rollenspiele auf einen Blick. Da dirfte fiir jeden etwas dabeisein.

Monster und Bestien. Daraus
ergeben sich die Auftrige fir
die Abenteurer wie von selbst.
Es gilt, Prinzessinnen aus den
Klauen von schwarzen Ma-
giern zu befreien, sagenumwo-
bene Schétze zu heben, feind-
liche Armeen in die Flucht zu
schlagen oder das jeweilige
Land vor dem sicheren Unter-
gang zu retten.

Beider Gestaltung der Spiel-
welt sind den Programmierern
keine Grenzen gesetzt. So gibt
es auch Rollenspiele, die uns
in die Zukunft versetzen. Na-
tirlich schlagt man sich dort
nicht mit Keule und Morgen-
stern, sondern mit Strahlenge-
wehr und Lasersdbel durch
das Abenteurerleben. Man
kampft nicht gegen Orks und
Drachen, sondern legt sich mit
wildgewordenen Robotern und
griinen Aliens an. So eine Welt
kann dem geneigten Helden
richtig ans Herz wachsen. Man
fiebert der néchsten Fortset-
zung des Lieblingsspiels ent-
gegen; freut sich auf alte Be-
kannte und neue Rétsel.

Der Charakter

Wie der Name Rollenspiel
schon sagt, schliipft der Spie-
lerin die Rolle einer (oder meh-
rerer) Spielfigur(en). Eine sol-
che Spielfigur, mit der lhr Eure
Abenteuer erlebt, nennt man
schlichtweg "Charakter”.

In einigen Rollenspielen
miiBt lhr mit einem Solocha-
rakter vorliebnehmen, in ande-
ren tauchen die Burschen in
Gruppen auf. Eine solche
Gruppe wird dann als Party be-
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zeichnet. Ist die Wahl des Ein-
zelhelden meistens noch recht
simpel, steht man bei der Zu-
sammenstellung einer ganzen
Horde von Abenteurern oft vor
der Qual der Wahl. Denninden
meisten Spielen dieses faszi-
nierenden Genres muBt Ihr Eu-
re Truppe aus den unterschied-
lichsten Rassen und Berufen
selbst zusammenbasteln.
Meist wird zwar von den Pro-
grammierern  eine  fertige
Instant-Truppe  mitgeliefert,
aber so richtig SpaB macht ein
Rollenspiel erst, wenn man sei-
ne eigenen, selbsterschaffe-
nen Figuren ins Rennen
schickt. Wenn Ihr dann so eine
Truppe noch durch mehrere
Teile eines Spiels — wie z.B. in
der "The Bard's Tale"-Saga
steuert — kommen schon rich-
tige Familiengefiihle auf.
Rollenspielliblich  (zumin-
dest bei Fantasyspielen) flr
verschiedene Rassen sind z.B.
Zwerge, Elfen, Menschen und
Gnome, die sich wahlweise
als Krieger, Magier oder Dieb
verdingen. Die Partyzusam-
menstellung ist fiir den Erfolg
beim Rollenspiel wesentlich.
SchlieBlich schleppt Ihr so eine
Party durchs ganze Abenteuer
und ein falsch gewahiter Cha-
rakter in der Truppe hat schon
so manchen Spieler zur Ver-
zweiflung getrieben. In neue-
ren Bollenspielen, wie z.B. bei
der "Avanced Dungeons &
Dragons”-Serie  von  SSI,
kommit es nicht nur auf die rich-
tige Mischung von Rassen und
Klassen an, sondern zusétz-

lich auf die Gesinnung einzel-
ner Charaktere. Da gibt es Par-
tymitglieder, die eine Pfadfin-
derpersonlichkeit haben (frei
nach dem Motto: jeden Tag ein
gute Tat) oder eher egoistisch
veranlagt sind. AuBerdem hat
die Emanzipation vor Compu-
ter-Rollenspielen nicht haltge-
macht. Bis vor ein paar Jahren
stolperten fast ausschlieBlich
rein mannliche Machotruppen
durch monsterhaltige Labyrin-
the. Heute stehen immer mehr
auch weibliche Charaktere zur
Auswahl, was in unseren Au-
gen nicht nur gerecht, sondern
oft auch dringend notwendig
ist. So kénnen einige Compu-
ter-Rollenspiele nur mit weibli-
cher Verstarkung in der eige-
nen Truppe geldst werden.
Eine besondere und verein-
zelt auftretende Gruppe von
Charakteren sind die sog. NPC

Rullensplea fithren in fernste Lander

tsgrad

Schwierigkel
mittelsc
schwer

filr Experten
haben hier deutlich di

mittelschwer

oder auch Non-Player-Charak-
ters (auf gut deutsch: Nicht-
Spieler-Charaktere):  Solche
Typen wollen sich oft Eurer
Truppe anschlieBen, fihren
dann aber ein recht eigenstén-
diges Leben. Sie lassen sich in
Kémpfen meistens nicht von
Euch, sondern vom Computer
steuern und werden unzufrie-
den, wenn sie nichts von even-
tuellen Schatzen abbekom-
men. Im Regelfall sind NPC ei-
ne willkommene Verstarkung
der eigenen Party.
Vom Bizeps zum Einstein: die
Charakterwerte

Um das Genre fir den Ein-
steiger noch verwirrender zu
machen, werfen Rollenspiele
mit Charakterwerten und Skills
nur so um sich. Die Charakter-
werte geben je nach Rollen-
spiel mehr oder minder detail-
liert an, aus welchem Holz der
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Finstere Monster, die in fast jedem Rollenspiel zu finden sind

Guild

File

L L

Eine lﬁuschlge Stadt fiir m

Die typische Abenteurer-Party auf
Beutezug

y-2AYY

iide Abenteurer

Charakter geschnitzt ist. Beim
"Erschaffen” der Charaktere
werden die Werte quasi vom
Computer fiir Euch ausgewiir-
felt. Ihr findet hier meistens An-
gaben fiir Starke, Weisheit, In-
telligenz, Gewandtheit, Gliick
und persdnliche Ausstrahlung.

Je nach Beruf Eurer Spielfi-
gur sind die einzelnen Werte
unterschiedlich wichtig. Ein
Zauberer, der viel mit Geistes-
kraft arbeiten muB, sollte natir-
lich eine dicke Portion Intelli-
genz besitzen. Ein beinharter

Schwertschwinger  benétigt
eher etwas dickere Muskeln,
um z.B. schwere Waffen zu he-
ben. Gewandtheit ist vor allem
fiir Mitglieder des Diebesberu-
fes wichtig. Natiirlich brau-
chen auch Kampfer Gewandt-
heit, denn ein groBer Krieger,
der sich schlecht bewegen
kann, wird ziemlich schnell von
einem Monster gefressen.
Weisheit ist wiederum fiir Ma-
giekundige wichtig, Gliick soll-
ten moglichst alle haben. Aus-
strahlung ist vor allem dann
wichtig, wenn Eure Leute sich
mit anderen, im Spiel vorkom-
menden Personen unterhalten
missen. Denn einem Charak-
ter mit einer ordentlichen Por-
tion Charisma hort man eher
zu, als Charakteren mit der Per-
sdnlichkeit eines Betonklotzes.

Skills stehen oftmals fiir be-
sondere Fahigkeiten, die der
Charakter von Haus aus mit ins
Rollenspiel bringt oder im Lau-
fe des Abenteuers dazulernt.

Zu solchen Fahigkeiten gehort
z.B. der Umgang mit speziel-
len Waffen, Schwimmen und
Klettern, SchléBer knacken
oder besondere Meuchel-Prak-
tiken.

Die wichtigsten aller Charak-
terwerte sind die Erfahrungs-
oder auch "Experience’-
Punkte und der Charakterle-
vel. Je mehr Erfahrungspunkte
eine Spielfigur durchs Ldsen
von Rétseln, Umhauen von
Monstern oder Erfiillen kleiner
Auftrége sammelt, desto hdher
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steigt der Charakterlevel. Die-
se Beforderungen sind in Rol-
lenspielen lebenswichtig. Klar,
denn ein "Level-10-Charakter”
kann besser zuschlagen und
weiB feinere Zauberspriiche
als ein "Level-1- Charakter”.

AuBerdem steigen mit héhe-
ren Stufen auch die "Hit"- oder
Trefferpunkte. Diese Punkte
zeigen an, wieviel Schlige Eu-
er Charakter im Kampf mit fin-
steren Gesellen einstecken
kann, ohne gleich den Léffel
abzugeben. Je mehr Hit-Points
so ein Charakter hat, desto
besser. Ebenfalls steigen die
"Spell”- oder Magiepunkte Eu-
rer zauberkundigen Charak-
tere mit hdherer Erfahrungs-
stufe.

Vom Lehrling zum Meister

Wer hat noch nicht den eisi-
gen Schauer gespirt, wenn
ein liebevoll geflegter Rollen-
spiel-Charakter das Zeitliche
segnet. Damit dieses Gefihl
nicht zu oft entsteht, gibt's hier
ein paar Verhaltensregeln fiir
den aufstrebenden Jung-Aben-
teurer. Die wichtigste aller Re-
geln ist: Spielstand speichern!
Und zwar so oft wie maglich.
Nichts ist argerlicher, als wenn
Eure frisch beforderte Party
von einer Horde Monster platt-
gewalzt wird, und lhr habt vor-
her nicht gespeichert.

Man sollte niemals verges-
sen, daB die Figuren am An-
fang der Karriere ziemlich
schwach, unerfahren und mei-
stens arm wie eine Kirchen-
maus sind. Da einem die Got-
ter nichts schenken, heiBt es
zuerst einmal trainieren, trai-
nieren und nochmals trainie-
ren.

Schaut Euch in der Welt um:
Oft trefft Ihr auf einen freundli-
chen Gesellen, der kleine Auf-
trége vergibt. Solche Jobs sind
genau das Richtige fiir einen
Anfanger im Heldenleben. Das
stérkt nicht nur den Charakter
und die Moral: Mit etwas Glick
springt auch noch ein ansehn-
licher Batzen Geld oder Erfah-
rungspunkte dabei heraus. Mit
einem dicken Geldbeutel
kinnt |hr feine Sachen ma-
chen. Wer méchte, kann in der
néchsten Kneipe einen heben
gehen (Bards Tale), andere
amiisieren sich mit einer drei-
beinigen Prostituierten (Waste-
land) und geben danach hor-
rende Summen fir den Arzt
aus, oder spenden Geld fir
wohltatige Zwecke (Ultima).
Die gebrduchlichste Verwen-
dung fiir Geld ist allerdings das
Einkaufen von Ausriistung in
Léden. Denn mit groBer Wahr-
scheinlichkeit seid Ihr anfangs
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Amiga Biicher und Bookware

Ich schau Dirin den

W. Haring
Schnelliibersicht
Amiga-DOS 1.3

Alles schnell im Griff:
Grundlagen und Peri-
pherie, Massenspeicher,
Verzeichnisse und Lauf-
werke, Dateien und ihre
Sicherung, Ein- und Aus-
gabe - sowie Antworten
auf alle Fragen, die bei der
taglichen Arbeit auftreten
1989, 292 Seiten,

ISBN 3-89090-730-X
DM 39,-

P. Wollschlaeger
Schnelliibersict

T. Kaltenbach/H. Woerrlein
Schnelliibersicht

Amiga-Basic

Die Beschreibungen sind
problemorientiert aufge-
baut, und die Informatio
nen werden so vermittelt,
wie sie bei der tdglichen

Arbeit auftreten. Eine aus-

klappbare Themenuber-
sicht und Querverweise
erleichtern die Arbeit
zusatzlich.

1989, 336 Seiten,

ISBN 3-89090-736-2
DM 39,-

GFA-Basic 3.0

Das rasante Nachschlage-
werk fur den schnellen
GFA-Interpreter. In pro-
blemorientierter Aufberei-
tung erhalten Sie eine
detaillierte Ubersicht aller
Befehle. An zahlreichen

Beispielen werden Anwen-

dung und Einsalz erlautert
1989, 431 Seiten,

ISBN 3-89090-101-8

DM 39,-

B NEU

A. Grote
Desktop Video

auf dem Amiga

Die Verbindung von Com-
puter und Video wird auch
fir Amateure immer reiz-
voller und - einfacher. Hier
kommit die grundlegende
Ubersicht mit genauer
Beschreibung der vielfal
tigen Hardware-Erweite-
rungen und Software-Pro-
gramme fur Videofilmer.
Auf der beiliegenden
Diskette sind Programme,
um interessante Effekte
selbst zu gestalten.

1990, 192 Seiten,

inkl. 2 Disketten

ISBN 3-89090-312-6
DM 59,

B NEU

M. Breuer
Amiga-2000-Buch
Volistandig uberarbeitete
und aktualisierte Neuaus-
gabe dieser fundierten Ein-
fuhrung in die Bedienung
des Amiga 2000 und
2500. Mit leichtverstand-
licher Beschreibung der
Hardware und der ver-
schiedenen Ausbaumaog-
lichkeiten. Dazu ausfihr-
liche Darstellung von
Workbench 1.3, CLI und
der neuen Shell

2,, Uberarb, Auflage 1990,
672 Seiten

ISBN 3-85090-287-1
DM




Bildschirm, Kleines!

B NEU
P. Lukowitz/O. Pleiffer
Amiga Datenstrukturen-
Lexikon

Alle Systemdatenstruktu-
ren werden unter Angabe
des Offsets aufgelistet und
ausfuhrlich beschrieben.
Zu den vier wichtigsten
Programmiersprachen -

C und MODULA-2, Basic
und Assembler - finden
Sie detailierte Benutzer-
hinweise und Anwen-
dungsbeispiele. Referenz-
listen der Systemroutinen
machen die Vorgange
endgultig transparent
1890, ca. 250 Seiten,

ISBN 3-89090-250-2

DM 69,-

ENEU

G. Glaeser/T. Grohser
Amiga 3-D-Sprinter
Profi-Software zum Buch-
preis: Das Programm
erganzt den Amiga in sei-
nen Grafikmiglichkeiten
und reizt sie vollstandig
aus, Grafiken, Schalten,
Animationen und Spiege-
lungen werden je nach
Rechnerkonfiguration in
Echtzeit berechnet. Die
Bedienung ist so einfach
und effizient, daB Sie in
kurzer Zeit komplizierteste
Objekte erzeugen konnen
1990, ca. 250 Seiten,

inkl. 2 Disketten

ISBN 3-89090-109-3

ENEU

Atlantis

AMIGA

TRICKSTUDIO A,
Version 2

Profi-Software zum Buch-
preis: die Traumfabrik fur
den Amiga-Anwender. Vom
Stummifilm-Slapstick bis
zum Werbespot - Trickstu-
dio A unterstiitzt Sie beim
Aufbau des Films, bei der
Umsetzung von Einzelbil-
dern in Abldufe und hilft
Ihnen, Bild und Ton punkt-
genau zu synchronisieren,
1980, 86 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-886-1
DM 99,-*

AMIGA

21 UWIVY
Animationen
n aildundhnL_.

M. Breuer
Amiga-500-Buch

Eines der erfolgreichsten
Commodaore-Biicher in ak-
tueller Uberarbeitung. Alles
uber Hardware, Software,
Zubehdr und eine ausfihr-
liche Beschreibung der
Workbench 1.3. Durch viele
Abbildungen und Beispiele
werden Sie mit der Bedie-
nung des Amiga 500
schnell vertraut. In einem
ubersichtlichen Mach-
schlageteil werden die
Shell-Befehle erlautert.

2, liberarb. Auflage 1989,
541 Seiten

ISBN 3-89090-300-2

DM 49,-

W. Haring
Amiga-DOS 1.3

Im ersten Teil werden dem
Anwender die Shell- und
die Amiga-DOS-Befehle,
Startup-Sequenzen und
die Arbeit mit dem Editor
erklart, In einem speziellen
Anhang finden Sie viele
niitzliche Tips zur Konfigu-
ration lhres Druckers. Der
zweite Teil wendet sich

an kunftige Programmierer
und macht sie mit dem
Betriebssystem und der
Hardware verraut.

1989, 392 Seiten,

ISBN 3-89090-802-0
DM 69,-

C. Fuchs

AMIGA REFLECTIONS
Profi- Software zum Buch-
preis: Jetzt produzieren
Sie auf Ihrem Amiga Bilder
fur Ihre private Diashow
oder den Vorspann fir
Ihren Videofiim. Reflections
erzeugt IFF-Grafiken und
unterstitzt den HAM-
Modus. Das Begleitbuch
erklart, wie Raytracing
funktioniert, und liefert
zahlreiche Tips und Tricks
fur den Anwender.

1989, 156 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-89090-727-X

DM 98,-*

8,

AMIGA

FC ‘Ti{ WS

H. Knappe

Amiga Sounder
Profi-Software zum Buch-
preis: ein Komplettpaket
fir den Einstieg in die Welt
der digitalen Klange, Zur
Software gibt es eine Pla-
tine, die mit wenig Lotauf-
wand zu einem 4-Kanal-
Digitizer ausgebaut werden
kann. Die Beschreibung

ist so ausfiihrlich, daB auch
Anfanger kaum etwas
falsch machen kénnen.
1989, 336 Seiten,

inkl. 2 Disketten und
Platine

ISBN 3-89090-709-1

DM g8,-*

’

* unverbindliche Preisempfehlung
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erhalten Sie bei lhrem Buchhéndler,
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nur mit einem besseren Ki-
chenmesser oder einem bri-
chigen Priigel bewaffnet. Ein
richtiges Monster lacht sich
dariiber hochstens krank.

Macht auf keinen Fall den
Fehler, Eure Fahigkeiten zu
Uberschétzen. Bevor lhr Euch
an die wirklich harten Brocken
wagt, versucht erst einmal ein
paar ordindre Verliesratten
oder Stinkmorcheln zu erle-
gen. Das bringt die nétigen Er-
fahrungspunkte und macht
SpaB. AuBerdem sind solche
Tierchen in einigen Spielen ein
willkommener Nahrungsliefe-
rant. Fiir absolut gemeine
Oberdrachen sind blutige An-
fanger mit niedriger Erfah-
rungsstufe nur eine wohl-
schmeckende Zwischenmahl-
zeit.

Kleine Monsterkunde

Ein Rollenspiel wére kein
Rollenspiel ohne Monster. Der
Erfindungsreichtum der Pro-
grammierer kennt kaum Gren-
zen, wenn es darum geht, die
vielféltigsten Kreaturen zu er-
schaffen, die dann nichts Bes-
seres zu tun haben, als Euren
Charakteren das Lebenslicht
auszupusten. So ist schon von
der blutgierigen Micke bis
zum gewaltigen Drachen alles
in eine Monsterrolle gestopft
worden. Findet man in Fanta-
syspielen neben den Stand-
ard-Monstern wie Orks, Kobol-
den und Trollen zusatzlich Tie-
re und Untote, so taucht in der
kleinen Gruppe der Science-
fiction-Spiele auch der eine
oder andere Roboter als Geg-
ner auf. Unterschiedlich ist
auch die Anzahl der verschie-
denen Monstergattungen pro
Rollenspiel. Da gibt's Pro-
gramme, die mit einer Hand-
voll verschiedener Monster
aufwarten (Hillsfar) oder den
Spieler mit hunderten Kreatu-
ren konfrontieren (Might & Ma-
gic 1I).

Das seit dem Herrn der Rin-
ge am meisten beanspruchte
und wohl auch am meisten ver-
priigelte Monster eines Rollen-
spiels ist der Ork. Orks sind in
fast jedem Fantasy-Rollenspiel
in groBen Massen anzutreffen.
Orks sind oft das MonsterfuB-
volk, die nur als Erfahrungs-
punkte- und Goldlieferanten
dienen. Keine andere Monster-
rasse wird wohl von dem nor-
malen Rollenspieler deshalb
so gering geschatzt wie die
Orks. Véllig zu Unrecht, wie wir
meinen. Wird zwar in dem
GroBteil der Rollenspiele der
Ork nur als Partyfutter verwen-
det, so trifft man hier und da
auch auf ein Spiel, in dem Orks
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nicht nur dumm, schmutzig,
brutal und zum Abmurksen gut
sind. So zeigt z.B. das Spiel
"Dragonflight”, daB es auch
anders geht. Ein Friedensver-
trag mit Orks gehort hier zum
guten Ton. Auch der neueste
| Teil der Ultima-Serie (Ultima
V1) réumt mit dem Vorurteil auf,
daB Monster generell schlecht
und bése sind.
|  Ahnlich umstritten wie die
Orks sind Drachen, die eben-
falls die Fantasywelten bevdl-
kern. Frither war die Begeg-
nung mit einem solchen
Schuppentier fiir eine Gruppe
| Abenteurer eindeutig — Dra-
chen fressen junge Frauen

und kleine Kinder, spucken
Feuer, sind stark, bewachen ei-
nen dicken Schatz und sind ge-
nerell furchtbar fies — also
draufhauen. Heutzutage muB
der
schon etwas vorsichtiger mit
den groBen Echsen umgehen.
Neben den allgemein bekann-
ten Jungfrauen-Fressern gibt
es nun auch nette Drachen, ar-
me Drachen, dumme Drachen,
schwache Drachen, kranke
Drachen, kleine Drachen und
gespréchige Drachen. Verein-
zelt wurden sogar schon Baby-
drachen gesehen (z.B. in
Phantasie lll oder in Secrets of
the Silver Blade).

Einfacher verhdlt sich die
Lage bei Untoten. Zombies,
morsche Gerippe, Ghoule, Mu-
mien und Vampire fiihren
meist nichts Gutes im Schilde
und so heibt die Devise: nur ein
richtig toter Untoter ist ein guter
Untoter. Weitere sehr beliebte
Monstergattungen sind Insek-
ten, Wirmer und bésartige
Haustiere. So werden Charak-
tere von Riesenspinnen, Tau-
sendfiiBlern, Bienenschwér-
men, Hunderudeln, Katzen-
horden und anderen, még-
lichst ins dberdimensionale
vergroBerten Tierchen at-
tackiert. Auch hier braucht
man sich Ober seine Vorge-
hensweise kaum Gedanken zu
machen: Die Begegnung mit

Durchschnittscharakter |

is Zeit vergeht: unneuns damals und hauts

|
J

Wer hat Angst vorm schwarzen Sensenmann?

You are the

Kein Fiinf-Sterne-Hotel, aber ein bequemer Rastplatz
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solchen Monstern kennt meist
nur die Sprache des Schwer-
tes.

Der schlimmste Feind, dem
ein Rollenspieler normalerwei-
se begegnen kann, sind Geg-
ner menschlichen Urprungs.
Ganze Heerscharen von bé-
sen Rittern, fiesen Magiern
und verfithrerischen, aber téd-
lichen Hexen bevtilkern die
Rollenspielwelten. Diese Ge-
sellen hauen nicht nur gut zu,
sondern sind meistens in magi-
schen Kinsten bewandert.
Schon so manche vertrauens-
selige Party muBte ins Gras
beiBen, weil sie sich unvorsich-
tigerweise mit einem harmlos
aussehenden alten Mann an-
gelegt hat, der sich als ausge-
buffter Zauberer entpuppte.
Vom Schwert zur Zahnbiirste:
Items

Ebenso wichtig und faszinie-
rend wie Monster sind die
"ltems", oder auf deutsch Ge-
genstdnde. Ohne Gegenstin-
de geht im Rollenspiel fast
nichts — Wer hat sich noch
nicht dber ein scharfes
Schwert oder eine magische
Riistung gefreut, die er nach
hartem Kampf mit einer Mon-
sterhorde erobert hat. Auch

Es gibt viel zu entdecken

hier gilt, was schon fiir die
Monster zutraf., Einige Spiele
bieten nur ein gutes Dutzend
feiner Gegenstdnde, in ande-
ren nimmt die Liste der ltems
fast TelefonbuchausmaBe an.
Was findet man nicht alles
Niitzliches: verzauberte Waf-
fen, dicke Riistungen, magi-
sche Trénke jeglicher Coleur,
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Schriftrollen mit Zaubersprii-
chen, Kriuter, Geigerzihler,
Kaugummis, Kreditkarten,
Schliissel, Lampen, Fackeln
und den einen oder anderen
Knochen von Abenteurern, die
vor Euch hier gewesen sind.
Waffen und Ristungen ma-
chen die groBte Gruppe der
Gegenstiande aus. In fast je-
dem Rollenspiel gibt es kleine
Laden, in denen Neulinge ge-
gen bare Miinze lhre Grund-
ausstattung kaufen kbnnen.
Leider bleibt es beim Besuch
im Kaufhaus nur bei der Stan-
dardausriistung. Die richtig net-
ten Sachen, die zum Bestehen
der Abenteuer wichtig sind, fin-
det man unterwegs — oft be-
wacht von dicken Monstern.
Meistens werden diese Spe-
zialwaffen oder Riistungen mit
einem "+" und einer Zahl da-
hinter versehen. So gibt's z.B
Langschwerter +5, oder Le-
derriistungen +4. Diese Plus-
Items sind wahre Wunderwer-
ke, was Durchschlagskraft
oder Schutzwirkung anbe-
langt. In einigen Rollenspielen
sind Items auch mit einem be-
sonderen Namen versehen,
der ihre Eignung deutlich
macht. Man findet Schwerter,
die schlicht und einfach Lang-
schwert-Drachentdter heiBen.
Wie der Name schon sagt, hilft
dieses Schwert besonders gut
im Kampf gegen Drachen.

Es gibt ebenfalls Gegenstin-
de, die man tunlichst vermei-
den sollte. Solche Items wer-
den mit dem Zusatz "cursed”,
auf deutsch verflucht, verse-
hen. Wer einen solchen Ge-
genstand nimmt, kann ihn oft
ohne Probleme wieder able-
gen. Wer ihn aber einmal be-
nutzt ("equipped”), hat Pech
gehabt. Ein verfluchtes Item
klebt nun an der Hand oder an
einem anderen Korperteil des
armen Charakters fest und
sorgt fiir allerlei Arger. Es gibt
verfluchte Items, die den Cha-
rakter schwécher machen, die
ihn in einen kompletten Idioten
verwandeln, die Monster an-
ziehen wie ein Magnet einen
Haufen Eisenspéne oder an-
dere unfreundliche Sachen mit
Eurer Spielfigur anstellen. Ei-
nen derart miesen Gegen-
stand wird man nur wieder los,
wenn ein Priester oder ein
Tempel mittels Magie den Ge-
genstand wieder entfernt. Wo-
mit wir auch schon beim ndch-
sten wichtigen Punkt der Rol-
lenspielwelt sind:

Ein Spruch fiir alle Félle

Knallharte Ritter, kernige
Ranger, flinke Diebe, blitz-
schnelle Ninjas — ganz nett,

aber was ist das alles gegen ei-
nen richtigen Zauberer mit
Rauschebart und spitzem Hut.
Gib es etwas GriBeres als ei-
nem besonders gemeinen
Monster mit einem Feuerball
das Fell anzusengen? Hier
zahlt nicht grobe Gewalt; allein
die Kraft des Geistes ist ge-
fragt. Grundsétzlich gibt es in
der Welt der Magie zwei Schu-
len. Da sind zum einen die
Priester und Kleriker, die sich
der Mithilfe ihres jeweiligen
Gottes bedienen. lhre Zauber-
sprilche haben heilenden und
schiitzenden Charakter. Ist ei-
nes der Partymitglieder ver-
letzt oder braucht neue Kraft
fir einen bevorstehenden
Kampf, kommt der Priester
zum Zug. Er kann Krankheiten
heilen, Vergiftete retten und
durch Gebete einen Schutz fir
seine Weggefihrten erflehen.
Natilrlich kann ein erfahrener
Priester auch einen tlichtigen
Gotteszorn oder einen spiri-
tuellen Hammer auf die Fies-
linge loslassen. In erster Linie
ister jedoch fir das kérperliche
und geistige Wohl der Helden-
Gemeinschaft verantwortlich.
Richtige Zauberer sind aus
hérterem Holz geschnitzt. Es
gibt sogar rechte Grobiane in
dieser Zunft, die auch vor ganz
gemeinen Spriichen nicht zu-
rickschrecken. Wehe dem
Monster, das da an den Fal-

| schen gerdt. Schon so man-

cher schuppige Drache hat
sich in ein Grillhihnchen ver-
wandelt. Wenn ein Zauberer
mit Feuerbéllen, Schneestiir-
men und stinkenden Wolken
zuschlégt, dann ist er eine Be-
reicherung fir jede Truppe.
Doch auch die Magie will er-
lernt sein. Am Anfang der Kar-
riere kann so eine Geistesgro-
Be vielleicht gerade einmal fir
Licht im Dunkeln sorgen oder
einen kleinen elektrischen
Schock austeilen. Natiirlich

haben die verschiedenen
Fantasy-Welten auch ein unter-
schiedliches  Magiesystem.

Reicht es in einem Spiel, eifrig
Spruchrollen zu sammeln, um
neue Zauberformeln zu lernen,
so miissen in einem anderen
Spiel die Zutaten erst miihsam
gesucht und zusammenge-
braut werden. Der Fantasie der
Spieledesigner sind hier kei-
ne Grenzen gesetzt. Ohne ein
verninftiges Magiesystem ist
ein Rollenspiel nur die Halfte
wert.
Im Keller ist es dunkel
Kommen wir nun zum heim-
lichen Hauptdarsteller des Rol-
lenspiels — dem Dungeon. So
ein Dungeon ist nicht einfach
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ein schnoder Keller, sondern
fast eine Rollenspiel-Philoso-
phie. Im Dungeon tobt das
Abenteurerleben. Ohne Dun-
geon ist kein Rollenspiel kom-
plett. Hier finden die meisten
Kémpfe statt, werden Schétze
gefunden und Rétsel geldst.
Prinzipiell kann man dabei
zwei Typen unterscheiden. Da
ist einmal das dreidimensiona-
le Dungeon: Das Spielgesche-
hen wird aus der Sicht der
Abenteurer dargestellt. "Dun-
geon Master" ist hierfiir das
beste Beispiel. Schon nach
kurzer Zeit ist vergessen, daB
man "nur” vor dem Computer
sitzt. Zitternd schaut man um
die néchste Ecke, zuckt bei je-
dem Gerdusch zusammen und
hort férmlich das Wasser von
feuchten Wénden tropfen. In
anderen Spielen wird die Sicht
aus der Vogelperspektive ge-
boten.

Egal, ob in 3D oder von
oben: Im Dungeon lauern be-
sondere Gefahren auf die
Abenteurer. Das erste Pro-
blem: man kann sich bdse ver-
laufen und den Ausgang erst
als achtzigjdhriger Greis fin-
den. Clevere Helden zeichnen
ihren Weg auf einem groBen
Bogen Papier mit. Merke: Ein
guter Plan ist die beste Le-
bensversicherung. Einige
Spiele bieten auch komforta-
bles "Automapping”: der Com-
puter Ubernimmt hier das Kar-
tenzeichnen. Meist muB man
dafiir ein bestimmtes Item be-
sitzen oder einen besonderen
Skill lernen. Kristallkugeln und
magische Kompasse sind da
sehr beliebt. Die meisten Dun-
geons sind mit Fallen bestiickt,
die auf unvorsichtige Abenteu-
rer warten. Bodenlose Gruben,
Giftpfeile,  Fallgitter, lose
Blécke, verriegelte Tiren mit
komplizierten Schléssern: al-
les Gemeinheiten, um armen
Abenteurern das Rollenspiel-
leben schwererzumachen. Bei
Fallen, magischen Schatzki-
sten oder SchidBern kommen
meistens Diebe und Zauberer
zum Einsatz. Ein cleverer Dieb
dirfte keine Probleme mit
Schibssern und Schatztruhen
haben.

Zauberer besitzen besonde-
res Geschick im Aufspiiren von
magischen  Gegenstinden
und Fallen. So ein Dungeon
bietet eben fiir alle Berufsgrup-
pen genug Méglichkeiten zum
Austoben und Trainieren.
Kurioses

Wer von dem ewigen Kampf
auf der strahlenden Seite der
"Guten” die Nase voll hat, soll-
te sich mal "Wizardry IV" an-
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| schauen. In diesem Solo-Rol-
| lenspiel ibernehmt Ihr die Rol-
le des bdsen Zauberers Werd-
| na, den fiese Abenteurer im er-
sten Teil der Wizardry-Reihe
erledigt hatten. Der arme Ma-
gier ist in einem groBen Laby-
rinth gefangen und muB sich
ans Tageslicht zurlickarbeiten,
um dort mit neuen Schandta-
ten zu beginnen. Zur Verstér-
kung kbnnt Ihr in dem Laby-
rinth NPC-Monster anheuern,
die Euch im Kampf gegen
Abenteurer-Partys zur Seite
stehen. An Wizardry IV sollten
sich ibrigens nur absolute
Profis heranwagen, die schon
den ersten Teil gelést haben.
Nicht umsonst gilt dieses Spiel
als eines der schwersten des
Genres und Neueinsteiger ha-
ben eine Uberlebenschance,
die gegen Null tendiert. AuBer-
dem ist die Beschaffung die-
ses Rollenspiels in Deutsch-
land schon ein richtiges Aben-
teuer fir sich. Mur wer einen
Apple Il sein eigen nennt,
kann's noch offiziell beziehen.
PC-Besitzer missen es schon
beim Hersteller Sir-Tech in den
USA direkt ordern.
Wie ensteht ein Rollenspiel?

Wir wollten wissen, wie man
auf die Idee kommt, ein Rollen-
spiel zu programmieren und
was fir Schwierigkeiten in ei-
nem solchen Projekt stecken.
POWER PLAY fragte Eric Si-
mon, einen der beiden Haupt-
initiatoren des deutschen Rol-
lenspiels "Dragonflight”.

POWER PLAY: Wie seid |hr
eigentlich auf die Idee gekom-
men, das Projekt Dragonflight
zu starten?

Eric: Die Idee hatten Udo
Fischer (die andere Hélfte des
Dragonflight-Grindungsteams)
und ich vor gut drei Jahren. Wir
spielten mit wachsender Be-
geisterung die Rollenspiele
der "Ultima"-Reihe auf dem C
64. Da Udo und ich uns schon
damals mit Programmierung
beschaftigt hatten, kam uns
der Gedanke, selbst ein Fol-
lenspiel zu schreiben. Wir woll-
| ten zeigen, daB auch hier in

Einen Feuerball in Ehren kann sich kein Monster und keine Parly erwehren

Deutschland Rollenspiele pro-
grammiert werden kénnen, die
den amerikanischen Produk-
ten ebenbiirtig sind.

POWER PLAY: Wie lange
dauerte denn die Entwicklung
von der Idee bis zu den ersten
Programmierschritten?

Eric: Noch am selben
Abend, als wir die Idee in unse-
rem Stammlokal mit einer Piz-
za feierten, haben Udo und ich
schon die ersten Grafiken fir
Dragonflight gezeichnet. Bis
man aber das erste Mal auf
dem Computer in der Land-
schaft spazierengehen konnte,
verging fast ein ganzes Jahr.

POWER PLAY: Was war
denn fur Dich die schwierigste
Arbeit an dem Spiel?

Eric: Was uns wohl am mei-
sten Arger, SchweiB und Arbeit
gekostet hat, waren die gan-
zen Animationsphasen beim
Kampfen. Du darfst nicht ver-
gessen, daB jede Waffe, die ein
Charakter benutzt, auch auf
dem Bildschirm angezeigt
wird. Ehe wir alle Waffen mit
den entsprechenden Werten
und Animationen hier einge-
baut hatten, waren wir fast am
Verzweifeln.

POWER PLAY: Warum hat
denn Dragonflight ganze drei
Jahre gedauert?

Eric: Zum einen ist so ein
Rollenspiel nicht so eben
"schnell schnell” zu machen.
Ein ganzer Haufen Daten,
Charakterwerte, Grafiken und
vieles mehr wollen program-
miert werden. Udo und ich ha-
ben zudem mit diesem Projekt
angefangen, als wir uns nur in
der Freizeit damit beschéftigen
konnten. Ich leistete damals
gerade meinen Zivildienst ab
und Udo studierte. Erst spéter
wurde, zumindestens flr mich,
Dragonflight mit der Griindung
von Thalion ein "Ganztags-
job""

Wir wiinschen Euch schon
mal viel SpaB beim Monster
meucheln, Prinzessinen retten
und dem Erforschen wilder
Fantasy-Lander oder einer fer-
nen Zukunft. vw/mh
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eit Gber einem Jahrzehnt

steht der Name Konami fir
Qualitdt in Sachen elektroni-
scher  Bildschirm-Unterhal-
tung. Wer ab und zu Gast in ei-
ner Spielhalle ist, konnte den
Weg von Konami von Anfang
an mitverfolgen. Die japani-
schen Spiele-Erfinder produ-
zierten einen Hit nach dem an-
deren. "Gyruss” oder "Track'n
Field" sind nur zwei Beispiele
fir Erfolge in den frilhen acht-
ziger Jahren. Der gréBte Hit
war zweifellos "Gradius”, bei
uns auch als "Nemesis" be-
kannt. Dieses Kult-Ballerspiel
gibt es inzwischen fir viele po-
puldre Computer- oder Video-
spiel-Systeme und gilt als Ur-
vater der horizontal scrollen-
den Extrawaffen-Action-Spek-
takel. Die MNachfolger "Sala-
mander”, "Vulcan Venture”
und "Gradius IlI" waren nicht
minder beliebt.

Konami gehort nicht nur in
der Spielhalle zu den Elite-
Firmen, auch die Besitzer des
Nintendo Entertainment Sy-
stems (kurz NES) wissen die
Qualitat der Konami-Module zu
schétzen. Spiele wie "Castle-
vania”, "Life Force” oder
"Track & Field II" sind Ver-
kaufsschlager. Auch fir den
Game Boy erschienen mit
"Gradius”, "Motocross Ma-
niacs” und "Quarth” tolle Mo-

dule (bei uns momentan leider |

nur als Importe erhaltlich).

Bislang wurden die NES- |

Module von Konami (wie auch
alle Original-Nintendo-Produk-
te) Gber die Firma Bienengra-
ber in Hamburg vertrieben. Als
sich nun Nintendo entschioB,
héchstpersonlich in Deutsch-
land FuB zu fassen (siehe PO-
WER PLAY 8/90, Seiten 28/29),
strebte man auch bei Konami
Unabhangigkeit auf dem deut-
schen Markt an. Nach langwie-
rigen Verhandlungen mit Nin-
tendo ist Konami nun kein "An-
hangsel” des japanischen
Videospiel-Giganten mehr,
sondern nimmt ab sofort den
Vertrieb in Deutschland in die
eigene Hand.

Insider wissen, daB die Fir-
ma Konami of Europe, mit
Hauptquartier in Frankfurt,
schon seit geraumer Zeit exi-
stiert. Doch bislang kimmerte
man sich dort "nur” um den
Vertrieb von Arcade-Automa-
ten und MSX-Software. Das
Sortiment an MSX-Program-

men wurde 1989 leider aus |

dem Angebot gestrichen. Ko-
nami entwickelt in Japan zwar
immer noch Spiele fir die
MSX-Computer, doch die
Nachfrage in Deutschiand ist
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Ganz oben sieht man einen SchnappschuB aus dem furiosen Actionspiel "Probotector”.

Die Nintendo-Version des U-Boot-Simulators "Silent Service” steht den Computer-Vorbildern in nichts nach

(oben).

einfach zu gering. Dafir gibt’s
ab sofort andere Neuheiten.
Neben Modulen fiir das NES
nimmt man auch Software fiir
alle populdren Computer ins
Angebot auf. Diese werden al-
lerdings nicht unter dem Ko-
nami-Label in die Ldden kom-
men, sondern als Palcom-Spie-
le erhaltlich sein — genauso
wie einige Nintendo-Module.
Die geplanten Spiele sind
groBtenteils Umsetzungen der
eigenen Automaten. Program-
miert werden die Adaptionen in
Japan. Ob es dieses Jahr Game

Boy-Module von Konami in
Deutschland geben wird, ist
zur Stunde noch nicht ent-
schieden.

Damit alles glatt lauft, resi-
diert der Europa-Chef von Ko-
nami, Mr. Yamada, ab sofort
ebenfalls in Frankfurt, Wir ha-
ben ihn beim Besuch in Frank-
furt getroffen und einige Fra-
gen gestellt.

POWER FLAY: Wieso hat
sich Konami jetzt dazu ent-
schlossen, den Deutschland-
Vertrieb in die eigenen Hande
zu nehmen?

YAMADA: Wir spielten
schon ldnger mit dem Gedan-
ken, doch die knallharten Ver-
handlungen mit Nintendo ha-
ben die Sache etwas hinaus-
gezogert. Nun haben wir es
endlich geschafft und werden
mit Volldampf loslegen. Wir
denken, daB der deutsche
Videospiel-Markt in néachster
Zeit machtig boomen wird, und
wir wollen von Anfang an dabei
sein.

POWER PLAY: Wie unab-
hangig ist Konami von Ninten-
do denn wirklich?
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Links macht der Europa-Chef von Konami, Mr. Yamada, ein ernstes
Gesicht; rechts balgen sich zwei Skateboard-Freaks um den Sieg

Titel

Blades Of Steel

Silent Service
Teenage Mutant Hero Turlles
Skate or Die

The Adventure of Bayou Billy
Probotector

Erscheinungsmonat  Label

October Konami
October Konami
November Palcom
November Palcom
Dezembar Konami
Dezember Konami

Alle Nintendo-Neuerscheinungen von Konami

YAMADA  (lachelt  ver-
schmitzt): Das ist nicht so ein-
fach zu erkléren. Nintendo und
Konami haben eigentlich ein
sehr gutes Verhaltnis, da wir
uns gegenseitig schatzen. Nin-
tendo verkauft viele Video-
spiel-Systeme, wir program-
mieren dafiir qualitativ hoch-
wiértige Software, mit der wir
gutes Geld verdienen und na-
tirlich auch das Nintendo-
System pushen: Ohne exquisi-
te Software verkauft sich kein
Videospiel-Grundgerat. In
Deutschland sind wir wirklich
unabhéangig. Wir entscheiden,
welche Spiele wir verdffentli-
chen, wir machen die Wer-
bung, wir haben ein eigenes
Lager, wir tragen das Risiko.
Die einzige Gemeinsamkeit
ist, daB wir die Firma Bienen-
gréber, genau wie Nintendo,
als Verkaufsagentur benutzen.
Die sammeln fiir uns die Be-
stellungen der Héndler, aber
wir liefern die Ware, wir ma-
chen den Vertrieb.

POWER PLAY Bislang ken-
nen wir Konami-Spiele fir das
MES und fir den Game Boy.
Wird es Konami-Produkte far
andere Systeme geben?

YAMADA: Ja. Wir werden ei-
nige unserer Spiele ab sofort
auch fiir Atari ST, Amiga, C 64
und wahrscheinlich MS-DOS
anbieten. Diese verdffentli-
chen wir allerdings unter dem
Palcom-Label. Auf dem Video-
spiel-Markt werden wir vorlau-
fig nur Nintendo-Systeme un-
terstiitzen.

POWER PLAY: Warum das?

YAMADA: Wenn wir ein Spiel
fiir ein Nintendo-System ent-
wickeln, miissen wir einen Ver-
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trag unterschreiben, in dem
steht, daB wir dieses Spiel fiir
keine andere Konsole heraus-
bringen; ausgenommen natiir-
lich Nintendo-Systeme. Wir
miissen zwar nicht alle unsere
Spiele fiir das NES, den Game
Boy oder das Super Fami...
(Mr. Yamada rduspert sich
kurz; Anmerkung der Redak-
| tion) umsetzen, doch damit
verdienen wir im Moment am
meisten Geld. Deshalb wird es
vorlaufig keine Konami-Modu-
le fiir das Sega Mega Drive ge-
ben. Aber das kann sich eines
Tages durchaus &ndern.
FOWER PLAY: Wollten Sie
nicht gerade das "Super Fami-
com’ ansprechen?

|  YAMADA: Eigentlich nicht,

mir ist es nur so herausge-
rutscht. Aber da Sie sowieso
schon dariiber Bescheid wis-
sen, kann ich das Geheimnis
auch liften. Konami entwickelt
seit einiger Zeit die ersten
Spiele fiir das Super Famicom,
die neue Nintendo-Spielekiste.

POWER PLAY: Wird das Su-
per Famicom noch in diesem
Jahr in Japan verdffentlicht?

YAMADA: Ich gehe sehr
stark davon aus. Es soll im
September mit einer Erstauf-
lage von 2 Millionen Grundge-
riten erscheinen und unter
20000 Yen kosten.

POWER PLAY: Das wéren ja
nicht einmal 250 Mark. Wie gut
ist es denn?

YAMADA: Ich habe es selber
noch nicht gesehen, nur ein
paar technische Daten davon
gelesen. Ich glaube, daB es
besser ist als das Mega Drive.
Vor allem von dem 3D-Chip
verspreche ich mir viel. mg

Alle Flieger sind schon da...

ESCHWADE ESELLIGEIT _

Euchwegsumm ,DJ ggnarl- ‘
schanﬁewmmﬁ :

zu Wasser, zu Lal

Das ist ein Modul
jenseits von Gut
und Bdse: Man
spielt's ab und zu
mal ganz gerne,
aber auf Dauer..
naja. Wer ange-
sichts  hochkarati-
ger Mega Drive-
Actionspiele  wie
"Thunder Force |II"
Gber 100 Mark fuar

den lauen Hurrican ausgibt,
wird wohl vor Gram in sein Joy-
pad beiBen. Die Action spielt

sich mil angezoge-
ner Handbremse
ab. Hat man sein |
Hilfs-Geschwader
aufgerufen, ballert
es sich sehr leicht;
andererseits gibt es
Stellen, an denen
man ohne Beiflie-
ger kaum eine
Chance hat. Ein
mittelmaBiges Mo-

dul mit der Betonung auf "ma-
Big", das auch bei Grafik und
Sound keine Baume ausreibt.
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Thunder
Force lll

ie japanische Firma Tecno

Soft arbeitete bislang er-
freulicherweise nach dem Mot-
to "Klasse statt Masse" Mit
dem Action-Spektakel "Thun-
der Force 11" und dem Strate-
gie-Hit "Herzog 2" sind erst
zwei Module firs Mega Drive
erschienen. Das dritte im Bun-
de ist nun "Thunder Force lII",
Im Gegensatz zum Vorgéanger
hat man sich hier auf die hori-
zontal scrollenden Spielstufen
beschrankt; die aus der Vogel-
perspeklive gezeigten Level
gibt's nicht mehr.

Bevor sich der angehende
Raumschiff-Commander ins
Sprite-Getimmel stirzt, darf
er sich einen von fiinf Planeten
(steht jeweils fir einen Level)
auf der Sternenkarte aussu-
chen. Ist die Wahl getroffen,
lauft der Grafik-Chip des Mega
Drives auf Hochtouren und zau-
bert horizontales Mehrfach-Pa-
rallax-Scrolling und méchtig
viele Sprites aller GréBenklas-
sen auf den Bildschirm. Das
Szenario ist von Level zu Level
vollkommen unterschiedlich.
Auf dem Feuerplaneten fliegt
man buchstablich durch den
flammenden Vorhof der Hélle;
auf der Eiswelt kreuzen gigan-
tische Eiszapfen die Flugbahn;
auf dem Wasserplaneten er-
schweren Luftblaschen das
Mandvrieren unter Wasser; die
Urwaldwelt zeigt mit riesigen,
feuerballe-spuckenden Pflan-

zen ihr gefahrlichstes Gesicht |

und der Bergplanet wartet
schlieBlich mit gewaltigen, sich
stdndig verschiebenden Ge-
steinsplattformen auf. Sollte
man wider Erwarten die finf
Level gemeistert haben, steht
die héarteste Herausforderung
parat: der sechste Planet. Im
Gegensatz zu den bisherigen
Spielstufen ist diese wiederum
in drei Abschnitte unterteilt.
Zundchst muB ein riesiges,
mehrere Bildschirme langes
und hohes Raumschiff von al-
len Seiten beschossen werden
("R-Types" dritter Level |&Bt
griiBen). Danach geht's auf ins
Innere des Planeten, wo die
Scrolling-Richtung alle zehn
Sekunden wechselt und er-
neut vollkkommen neue fiese
Gegner ihre Aufwartung ma-

n'203

Wer hat ein schineres
Endmonster zu bieten?
(Mega Drive)

Ohne Extrawaffen
kann man sich hier
leicht die Finger ver-
brennen (Mega Drive)
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Rechts seht Ihr die Auspuffgase des Riesenraumschiffs, links einen SchnappschuB des vierten Levels

chen. Last, but not least jagen
Euch zwei weitere, hundsge-
meine Endgegner Angst ein,
ehe der opulente 5-Minuten-
Nachspann fir die nervenauf-
reibende Arbeit entschédigt.
Ohne Extrawaffen ist hier na-
turlich kein Blumentopf zu ge-
winnen. Deshalb fliegen an be-
stimmten Stellen in jedem Le-
vel nette Geschdpfe durch den
Bildschirm, die bei einem Tref-
fer eines von acht Extras hin-
terlassen: flnf verschiedene
Waffen, ein Zusatzleben, zwei
rotierende Beiboote oder einen
Schutzschirm. Die dringend
bendtigten Waffen sind ein La-
ser, Feuerkraft nach hinten, F&-

Wer hier nicht Feuer fén.gt. dem ist nicht zu helfen (Mega Drive)
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cherschuB nach vorne, Rake- |

ten nach oben und unten sowie
Lenkraketen. Wahrend des
Spiels kann man jederzeit zwi-
schen den Extras hin- und her-
schalten. AuBerdem darf man

Dies ist der allerletzte Geg.ner im achten Level (Mega Drive)

die Geschwindigkeit des eige-
nen Raumschiffs den "Um-
weltbedingungen” anpassen.
Wenn man ein Leben verliert,
geht die Waffe floten, die man
zuvor angewahlt hatte. ~ mg

Ich kann Martin nur
zustimmen: was fir
ein Spiell Eine Win-
zigkeit stort mich al-
lerdings: Durch die
vielen Continues war
ich nach acht Versu-
chen schon im sieb-
ten Level. Das ging §
mir etwas zu schnell. §
Doch wenn man den
Schwierigkeitsgrad
wechselt, gibt's einen verdnder-
ten Spielablauf (nicht nur mehr
Schilsse, sondern auch neue

Angreifer auf anderen
Positionen), was na-
tirlich fir neue Moti-
vation sorgt. Davon
abgesehen ist die
Grafik gigantisch
(vom zweiten Level
trdume ich), hat die
Musik "Super Shino-
bi"-Qualititen, und
bietet "Thunder For-
ce lll" ultimativen Bal-
lerspaB firs Mega Drive. Bei die-
sem Spiel klebe ich férmlich an
der Bildrohre.

Mit

nitive  Action-Orgie
firs Mega Drive vor.
Es ist beeindruckend,
wie die Japaner es
geschafft haben, fan-
tastische  Grafiken,
packende Melodien
und eine ausgezeich-
nete Spielbarkeit un-
ter einen Hut zu brin-
gen. Jeder der acht Level (funf
plus drei) ist anders aufgebaut,
mit komplett neuen Feinden und
Hindernissen ausgestattet —
praklisch eine Welt fir sich.
Glaubt man zu Beginn noch, daB
die Sprite-Konfusion auf dem Bild-
schirm nur mit Glick zu Gberwin-
den ist, so ndhert man sich etap-
penweise mit jedem Raumschiff-
Verlust der siegreichen Taktik.

it "Thunder Force W
1" liegt nun die defi-

Die Motivation geht
deshalb nie verloran,
da man immer ein
Stiickchen weiter var-
ankommt. OK., in
manchen Situationen
muB manwissen, wel-
che Formation oder
Barriere als nachstes
auf einen zukommt,
doch mich stért das
nicht: ein biBchen
Auswendiglernen gehorl dazu.
Einfach genial sind die Extrawaf-
fen. Man hat nur eine Chance,
wenn man zum richtigen Zeit-
punkt das richtige Extra einsetzt.
Eine so konsequente Extra-Aus-
nutzung ist ebenfalls einmalig.
Kein Action-Freak kommt an die-
sem Edel-Modul vorbei — eqgal,
wieviel und welche anderen Bal-
lerspiele er schon besitzt.

Genre: Action
Hersteller: Tecno Soft, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 78%

POWER-WERTUNG: 85%

Das Bill-Murray-Sprite macht sich breit (Mega Drive)

DER SPUK NIMMT KEIN ENDE

as  Geisterjager-Team

"Ghostbusters” bestritt
hochst erfolgreich zwei Spiel-
filme, eine Zeichentrickserie
und diverse Computerspiel-
Varianten. Das neue Ghost-
busters-Modul firs Mega
Drive ist aber keinesfalls eine
altersschwache Umsetzung.
Vielmehr wurde ein brand-
neues Spielprinzip rund um
die Abenteuer der parapsy-
chologischen Kammerjager
gestrickt.

In fiinf unterschiedlich gro-
Ben Hédusern sind diverse
Geister los. Vier Gemduer
davon kénnt Ihr am Anfang
direkt wahlen. lhr steuert ei-
nen Ghostbuster durch die
verschiedenen Etagen. Ziel
der Erforschung ist das Ein-
fangen eines Obergeists,
doch auf dem Weg zu ihm
miissen diverse Klein-Spuk-

Ein paar Activision-
Programmierer hat-
ten das letzte Ghost-
busters-Computer-
spiel ziemlich ver-
hunzt. DaB man aus
dem Kinostoff ein
solides Spiel ma-
chen kann, sollten
die zustandigen
Schlafmiitzen bei
dieser Sega-Ver-
sion bestaunen. Das Mega-
Drive-Ghostbusters ist eine so-
lide Mischung aus Jump-and-

bolde abgeschossen wer-
den. Mancher Geist 148t beim
Verfllichtigen ein Tropfchen
Ektoplasma fallen, dessen
Einsammeln verbrauchte Le-
bensenergie zuriickbringt.
Fir das Erlegen jedes spiri-
tuellen Storenfrieds gibt's
Geld, mit dem Ihr in zwei Ge-
schéften Extrawaffen und an-
dere nitzliche Gegenstande
kaufen konnt (z.B. Lampen
fiur finstere Ecken, ein
Schutzschild, Kraftspender,
die verbrauchte Energie zu-
rick bringen oder Bomben).
Ist in einem Haus der Ober-
geist erlegt, gibt es eine Ex-
trapramie.

Fiinfmal dirft lhr mit "' Con-
tinue" im gleichen Level wei-
termachen, wenn alle drei Le-
ben Eurer Spielfigur dahin-
gemeuchelt wurden. Danach
ist endgiiltig SchiuB, hi

Run- und Action-
spiel mit vielen Ex-
tras, witziger Grafik
und flottem Spielab-
lauf. Die Steuerung
erlaubt elegante
Sprung-und SchuB-
mandver. Die Kom-
plexitat ist jedoch
nicht atemberau-
M bend. Spielt man

mit Schwierigkeits-
grad "Easy” und macht von
den Continues Gebrauch, ist
man schnell durch.

MEGA DRIVE

Genre: Action
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark

Grafik: 71% Sound: 54%

POWER-WERTUNG: 64%
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EO-SPIELE

Zwei Spieler im Duell: Wer kombiniert schneller? (Mega Drive)

Shanghai I

Columns

Frisch aus der Spielhalle
aufs Mega Drive: Segas
aktueller  Automatenerfolg
"Columns” variiert eine all-
seits bekannte und beliebte
Denkspielidee. Das Grund-
prinzip ist dem Knobelklas-
siker "Tetris” entliehen: Ver-
schiedene Spielfiguren
plumpsen eine nach der an-
deren dem Boden des Spiel-
felds entgegen. Um zu ver-
meiden, daB die Flache zuge-
stapelt (und damit das Spiel
beendet) wird, miiBt Ihr die Fi-
guren wahrend ihres Falls so
drehen, daB sie beim Landen
in Verbindung mit anderen
Steinen eine bestimmte Kom-
bination ergeben und damit
verschwinden. Bei Tetris
kam's drauf an, lickenlose
Reihen zu bilden. Bei Co-
lumns hingegen gelten die
gleichen Regeln wie beim

Auf die Tetris-Um-
setzung firs Mega
Drive muB man im-
mer noch warten,
doch Columns ist
gin nahezu gleich-
wertiger Ersalz
Das einfache Spiel-
prinzip mit den
Farbkombinationen
wurde  geschickl
durch eine Vielzahl
von Variationen aufgemdbelt.
Das Aneinanderreihen ver-

Computerspiel "Coloris™: Je-
de Spielfigur besteht aus drei
verschiedenfarbigen  Stei-
nen. Durch Driicken des Feu-
erknopfs verschiebt man die
Reihenfolge der Farben. So-
bald mindestens drei gleich-
farbige Steine aneinanderge-
reiht sind (egal, ob Uberein-
ander, nebeneinander oder
diagonal), verschwinden sie.
Je langer |hr spielt, desto
schneller kommen die Steine
angeplumpst. Zwei Spieler
kéinnen Gbrigens auch gleich-
zeitig antreten.

Zusdétzlich zum Automaten-
Madus gibt es eine Columns-
Variante, bei der auf Zeit ge-
spielt wird. Das Modul merkt
sich die Bestzeit und die Ini-
tialien des Rekordhalters
{aber nur so lange, bis das
Mega Drive ausgeschaltet
wird). hi

hat einen schwer
beschreibbaren,

naiven und ausge-
sprochen hart-
nackigen Charme
(Marke "...ginen
Versuch mach’ ich
noch!”). Zudem lei-
steten die Program-
t mierer bei Grafik
. und Sound routi-

nierte  Qualitétsar-
beit. Denkspiel-Fans werden
nur schwerlich an diesem ge-

schiedenfarbiger  Steinchen witzten Modul vorbeikommen.
5‘:@ Genre: Geschicklichkeit
D Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark

MEGA DRIVE

Grafik: 60% Sound: 45%

POWER-WERTUNG: 77%
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Fehit ein Stein, ist groB die Pein (PC-Engine)

Is vor drei Jahren auf ei-

nen Schiag fast alle Ami-
ga-Besitzer aufgehdrt hatten,
wegen Gurus zu fluchen,
Aliens zu verdammen und in
4096 Farben zu malen, war
nicht etwa bundesweit der
Strom ausgefallen: Nein, die
schlichte Memory-Variante
"Shanghai” fesselte Zehn-
tausende an den Monitor und
beruhigte die gestreften Ner-
ven. Activision's Shanghai
war zweifellos das bislang
entspannendste und  zu-
gleich fesselndste Compu-
terspiel. Die japanische Firma
Hudson Soft sicherte sich die
"Fortsetzungs-Lizenz” und

beschert nun PC-Engine-Be-
sitzern, die ein CD-ROM ihr
Eigen nennen kénnen, den
zweiten Teil des "Such-das-
passende-Teilchen-"- Klassi-
kers. Fir Shanghai-Analpha-

Shanghai auf dem
Amiga ist (ohne zu
flunkern) das von
mir meistgespielte
Computerprogramm
aller Zeiten: Himm-
lisch entspannend

und interessant  zugleich.

"Shanghai II" hat logischer-
weis dieselbe Wirkung auf

beten sei hier noch einmal
das Spielprinzip erklart: 36
verschiedene, mit japani-
schen "Mah Jong'-Symbo-
len versehene Spielsteine,
die jeweils viermal vorkom-
men, wurden zu bestimmten
"Figuren” aufgetirmt. Ihr
miiBt den Steinchen-Stapel
komplett abbauen, indem lhr
immer zwei gleiche Teile an-
klickt. Diese Steine milssen al-
lerdings von oben, links oder
rechts frei zugdnglich sein,
so daB man sie ohne einen
anderen Stein zu verschie-
ben wegnehmen kann. AuBer
den bekannten Features wie
z. B. Zugvorschlag, Zugrick-
nahme und Zeitlimit werden
sechs verschiedene Figuren,
vier  "Steinchen-Designs”
und vier Schwierigkeitsgrade
geboten. Leider sind alle Me-
niis auf japanisch. mg

mich. Dank der ver-
schiedenen Spiel-
felder ist es eine
Spur abwechs-
lungsreicher. Dies
ist allerdings auch
der einzig groBere
Unterschied zum
ersten Teil — etwas
enttduschend. Die
goldene Slimmga-
bel geblhrt dem
Musiker: die abendléndische
Instrumental-Musik von CD ist
absolut fantastisch.

Genre: Denkspiel
Hersteller: Hudson, Zirka-|

is: 100 Mark
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Puzznic

D as ging aber flott: Vor weni-
gen Monaten wurde Taito's
Tiiftelspiel "Puzznic" als Arca-
de-Neuheit vorgestellt, heute
gibt's bereits die PC-Engine-
Umsetzung. Diese unterschei-
det sich nur durch eine Kleinig-
keit vom Automaten-Vorbild.
Nach jedem Level, der jeweils
aus vier Spielstufen besteht,
gibt's ein PaBwort. Das ist auch
bitter notig, denn insgesamt
warten 64 Level — macht alles
in allem 256 Bilder.

Um die duBerst nitzlichen,
aber trockenen Zahlenreihen
etwas aufzuwerten, wird einem
das jeweilige PaBwort von ei-
nem netten japanischen Méd-
chen prasentiert. Je nach
Spielstufe ist sie unterschied-
lich gekleidet und nimmt eine
andere Pose ein.

Die Aufgabenstellung &n-
dert sich im Verlauf des Spiels
nicht: Auf dem Bildschirm sind
etliche Symbolblocke ange-
ordnet. Ihr miBt diese so ge-
schickt zusammenschieben,
daB zum SchiuB keiner mehr
dbrig ist. Wenn sich minde-
stens zwei gleichartige Spiel-
steine beriihren, verpuffen sie
und verschwinden vom Bild-
schirm. Leider darf man die
Blécke nicht beliebig umher-
schubsen. Diese unterliegen
ndmlich dem Gesetz der
Schwerkraft und purzeln des-
halb erbamungslos nach un-
ten, wenn sie nicht irgendwo
Halt finden. Immerhin hat man
freie Wahl, welcher Block als
néchstes bewegt wird. In man-
chen Spielstufen kann man mit
Aufziigen die Steine wieder
nach oben transportieren oder
auf einer Zwischenetage able-
gen. Plattformen, die sich ven
links nach rechts bawsgen

|
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Links unten wird angezeigt, wieviel Exemplare der \recieden Syulhlﬁcke in diesem Level

noch abzurdumen sind (PC-Engine)

l:harmanl wird einem das
Pafwort gereicht (PC-Engine)
sind ebenfalls mit von der Par-
tie.

Da in jeder Spielstufe ein
Zeitlimit zur Eile antreibt, solite
man ein Freund schneller Ent-
scheidungen sein. Wer sich
einmal verpuzzelt hat, darf
2zwei Mal von vorne beginnen
— die Uhr lauft allerdings wei-
ter. Solltet |hr an einer wider-
wartigen Blocke-Konstellation
verzweifeln, gibt's einen Aus-
weg. Ahnlich wie bei "Out
Run" ist die "Streckenfiih-
rung” bis zum Ziel netterweise
nicht fest vorgegeben. mg

So mag ich's: Ein
Spielprinzip, das man
sofort kapiert, einfa-
che Regeln, ein faires
PaBwortsystem und
jede Menge Levels,
die nach und nach
tickischer werden —
die PC-Engine-Ver-
sion des Automaten
ist gut gelungen.
Spielerisch ist Puzz-
nic ein Glanzlicht: Die ersten Le-
vel sind noch ein Kinderspiel,
aber schon bald kommt das erste
"Ha?"-Erlebnis. Und dann raucht
der Kopf — bei aller Einfachheit

/ haben die Program-
mierer die Levels ex-
quisit gestaltet. Es
werden nicht einfach
mehr Steine, sondern
die Levels werden im-
mer kniffliger. Ein Lob
auch der Musik, die
einem die letzten zehn
Sekunden zur Zitter- |
partie werden |48t |
(noch nie war sie so
panisch wie heute...). Wer keine
Denkspiele mag und sich nicht
vom Zeitlimit terrorisieren lassen
will, solite erst mal testspielen.

Alle anderen: unbedingt puzzeln. | |

Fir mich zdhlt "Puzz- mag, die nicht in un-

nic" eindeutig zur Eli-
te der Denkspiele —
egal ob auf Computer
oder Videospiel. Trotz

endliches Kistenge-
schiebe  ausarten,
sondern mit wenigen,
aber gezielten Spiel-

der einfachen Grund-
idee bietet jeder Level
eine neue Herausfor-
derung. Angehm falit
auch das durchdach-
te "Drumherum” auf:
viele PaBwdrter, meh-
rere Wege zum Ziel,

zugen zu knacken
sind, der wird Puzznic
verschlingen.  Hof-
fentlich lassen die
Computer-Umsetzun-
gen und vor allem ei-
ne Game Boy-Version
nicht allzu lange auf sich warten.
Gerade fir unterwegs ist der
Grubel-Knlller Puzznic bestens
geeignet,

unbe-
schrankte Continues und ver-
schiedene Grafik-Sets. Wer bei

"Sokoban” vor allem die Levels

Genre: Denkspiel
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 57% POWER-WERTUNG: 84%

y22AYS



EO-SPIELE

Zwei behdmmerte Zwerge saubern den Bildschirm (PC-Engine)

Geschwindigkeit ist Trumpf:
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Dondokodon

Das Spiel mit dem unaus-
sprechlichen Namen han-
delt von zwei Zwergen, die
mit groBen Holzhammern so
ziemlich alles plattmachen,
was sich ihnen in den Weg
stellt. Und das ist eine ganze
Menge. Kleine, aber niedli-
che Figlrchen hiipfen Gber
den Bildschirm, rosa Hasen
kommen angehoppelt, Schild-
kréten schieBen mit Feuer-
béllen und kleine unartige
Jungs verdichten das Chaos
mit ihren Bumerangs. Die
Gegner toben auf mehreren
Plattformen herum, und die
Zwerge muissen auf die Etage
hipfen, um dort mit ihren
Hémmern kraftig aufzurdu-
men. Die platten Gegner
schmeiflen sie dann gegen die
Wand, woraufhin sich diese
in punktespendende Friichte
verwandeln.

Erinnert lhr Euch
noch an das Spiel
"Mario Bros.” (ohne
"Super”) fars Nin-
tendo-System? Don-
dokodon spielt sich
im ersten Moment
sehr dhnlich. Hier
plattet man die Vie-
cher zwar mit einem
Hammer, aber das
ganze Drumherum
entspricht ungeféhr dem Oldie-
Modul. Hinter dem Spielwilz
des Vorbildes héangt Taito aber

Wie es sich fiir ein Ge-
schicklichkeitsspiel gehért,
diirfen auch hier Extrawaffen
nicht fehlen. So gibt's etwas,
mit dem ein Zwerg seine Le-
bensenergie zuriickgewinnt,
sofern er zuvor Gfters mit
Gegnern in Berdhrung kam.
Dies ist fiir ihn namlich reich-
lich ungesund. Durch ein
weiteres Extra kann er den
Hammer weit schmeien und
braucht sich nicht direkt in
die Gefahrenzone der Geg-
ner zu begeben. In héheren
Spielstufen werden immer
neue Feinde prasentiert. So-
gar vor einem Erdbeben mit
herunterpolternden  Steinen
ist man nicht gefeit.

MNach jeweils zehn Leveln
erscheint ein wohlgeformter
Endgegner, der den Zutritt zu
den ndchsten Kammern ver-
sperrt.

um Langen hinter-
her. Dazu ist auf
dem Bildschirm ein-
fach zu viel los. Die
Kollisions-Abfrage
ist mehr als genau,
so daf bei der kiein-
stan unbedachten
Bewegung ein Le-
ben fliten ist. Das
Ganze eine Spur
weniger  pingelig,
und Dondokodon wére ein lu-
stiges Modul. So ist es mir
schlichtweg zu schwer.

Genre: Geschicklichkeit |
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 100 Mark |

PC-ENGINE

Grafik: 68%

Sound: 59%

POWER-WERTUNG: 67% |

allerspiele fir die PC-
Engine gibt's wie Sand
am Meer. "Download” unter-
scheidet sich in einem Punkt
wesentlich von der Konkur-

renz: Vor Spielbeginn und

zwischen den Levels wird mi-
nutenlang eine dramatische

Geschichte erzahlt und mit

Standbildern sowie Anima-
tions-Sequenzen unter

Leider sind viele Informatio-

nen in japanischer Sprache

gehalten, so daB der Sinn oft

im Verborgenen bleibt.
Nach den unkonventionel-
len Filmeinlagen diist der
Held héchst konventionell in
atemberaubender Geschwin-
digkeit (iber horizontal scrol-
lende Landschaften. Minde-
stens sechs Level liegen vor
Euch, die wiederum in zwei
bis drei Spielstufen unterteilt
sind. Bevor die Raumschiff-

Die Aufmachung ist
super: Man fihit
sich wie James
Bond im neuen 007-
Abenteuer. Leider
ist der Spielablauf
nicht ganz so span-
nend und weitaus
ideenloser wie die
Action-Einlagen im
Film. Manche Levels
gefielen mir in Sa-
chen Feindformationen und
Endgegner-Strategie ziemlich
gut; andere hingegen haben

diisen gezﬁnda werden, darf
man sich die Bewaffnung
aussuchen. Ihr miBt Euch
zwischen StreuschuB und
Laser einerseits sowie Lenk-
raketen, Schutzschild und
Smartbomben ‘andererseits
enischeiden. Die gewahiten
Alien-Vernichter  kdnnen
wahrend des Spiels mit Ex-
tras erneuert oder ausgebaut
werden. Der Energievorrat
Eures Abfangjégers, der mit
jeder Faindberiihrung

‘schwindet, ist ebenfalls per
‘Extra-Aufnahme  aufzufri-

steis di]rll thr Euch ein PaB-
wort notieren, mit dem lhr
beim néchsten Spieldo;l
terkampfen konnt,
Tags zuvor gssehelﬁﬂi

mich ziemlich ge-
nervt: Ohne Gliick
kommt da kaum ei-
ner heil durch. Dank
der PaBworter kann
man sich wenig-
stens Level fir Level
voranarbeiten, Wem
alle bisherigen Bal-
lerspiele auf der En-
gine zu leicht sind,
der solite einen
Blick auf Download riskieren:
Schneller wurde noch nie ge-
scrollt und geballert.




KOMMT EIN SCHUSS GEFLOGEN

Super Star
oldier

H udson Soft startet einen
neuen Angriff auf das Por-
temonnaie der PC-Engine-Be-
sitzer. "Super Star Soldier”,
das von Aufmachung und Spiel-
ablauf stark an "Gunhed" erin-
nert, konnte vor allem Baller-
Freaks in Versuchung fiihren.
Das abwechslungsreiche Welt-
raum-Szenario scrollt in rasan-
tem Tempo von oben nach un-
ten am eigenen Raumschiff
vorbei. Neben den obligatori-
schen Feindformationen plus
Endgegner tummelt sich ab
und zu ein besonderes Raum-
schiff auf dem Bildschirm, das
wertvolle Fracht mit sich fiihrt:
Extrawaffen. Nach dessen Ab-
schuB schweben plotzlich gel-
be, griine, blaue oder rote Krin-
gel herum. Das gelbe Extra
sorgt fir einen galaktischen
Flammenwerfer, grin bringt ei-
nen dreistrahligen Blitz auf den
Bildschirm, blau zaubert kreis-
formige Schiisse hervor und
rot verstdrkt den normalen
SchuB, so daB er in mehrere
Richtungen abstrahlt. Je ofter
man einen gleichfarbigen Krin-
gel aufnimmt (klappt bis zu vier
Mal), desto schlagkréaftiger die
Waffen. Zusétzlich darf zwi-
schen Begleitraumschiffen an
der Seite und Lenkraketen ge-
wihit werden. Die Geschwin-
digkeit des eigenen Abfangji-
gers kénnt |hr wéhrend des
Spiels jederzeit den Umwelt-
bedingungen anpassen.

Ahnlich wie bei "Gunhed"” |

muB man nach dem Verlust ei-

nes Lebens den Level wieder | Wie komm ich hier raus?

Von Fortschritt keine %
Spur: Besser als

"Gunhed” ist "Super
Star Soldier” nicht.
Die Formationen sind
leider nicht ganz so
ausgeklugelt wie
beim Vorbild und der
Schwierigkeitsgrad
ist enorm hoch. Was
mich besonders ar-
gert: Sobald man sei-
ne Extras eingebiiBt hat, ist man
praktisch chancenlos. Trotzdem
bereitet es eine Menge SpaB, mit
dem griinen Dreizack eine Bre-
sche durch die flackerfreien

Feindeshorden  zu
schlagen; je hoher
der Level, desto va-
riantenreicher der
Spielablauf und so-
gar die Grafik legt zu
(Schon: die Kristall-
weltin Level 5). Durch-

Dieser Level ist allein der rigorosen Punkiejagd vorbehalten:

der High-Score-Jager unterwegs (PC-Engine)

Die Extrawaffe des Monats: der griine Energieblitz maht alles nieder (PC-Engine)

von vorne beginnen — auBer
es wurde zuvor ein pulsieren-
der Kringel geschnappt. Dann
darf an der Stelle weitergebal-
lert werden. AuBerdem hat so
ein Kringel eine nette Neben-

wirkung: Bei Beriihrung wird |

| eine Explosion ausgeltst. Als
besonderen Gag gibt es ein
spezielles Zwei- oder Flnf-Mi-
nuten-Spiel, das Euch durch
einen Extra-Level fiihrt, um
dort in der vorgegebenen Zeit
auf Punktejagd zu gehen. mg

TN

| Das soll der Nachfol-
| gerzum Actionkniller

"Gunhed” sein? Un-
‘ glaubiges Staunen
| breitete sich aus. Ge-

wisse Ahnlichkeiten
von "Super Star Sol-
dier” zum Vorganger
sind nicht zu leugnen,
aber wo ist die fanta-
stische Spielbarkeit
von Gunhed geblie-
ben? Wo Gunhed durch Ideen-
reichtum und spielbare Action
brilliert, regiert bei Super Star
Soldier die Hektik. Auch das Ex-
| b fensystem |48t zu win-

schnittlich |
Spieler dirften an Su-
per Star Soldier ver-
zweifeln — trotz der
unbegrenzten Continues. Profis,
die eine neue Herausforderung
suchen, solliten sich angespro-
chen fiihlen: Der Starke ist am
maéachtigsten allein.

schen (brig. Weniger Auswahl

Tkt

als beim \Vorldufer
und das Fehlen von
gezielt einzusetzen-
den "Smart-Bombs"
geht mir schmerzlich
ab. Technisch gibt's
kaum etwas auszu-
setzen. Vor allem die
Spritedichte pro Qua-
dratzentimeter Bild-
schirm ist héchst re-
kordverdachtig — und
das ohne Flackern oder
rapiden Geschwindigkeitsver-
lust. Allerdings verliert man beim
Massenaufmafsqh der Sprites
sehr schnell den Uberblick Gbers
Spielgeschehen. |

Genre: Action
Hersteller: Hudson, Zirka-Preis: 100 Mark

PC-ENGINE

Sound: 76%

POWER-WERTUNG: 70%
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EO-SPIELE

Grofie Sprites, kleines Spiel: Veigues (PC-Engine)

Freedom Fighter

Veigues Tactical
Gladiator

hr steuert in "Veigues"ei-

nen dicken Kampfroboter,
der mit einem Maschinenge-
wehr im Brustkarb, einer fei-
nen Kanone im rechten, ei-
nem Supergewehr im linken
Arm und Stiefeln mit Diisen-
antrieb ausgestattet ist. Mit
diesem Waffenarsenal miiBt
Ihr Euch durch ein gutes Dut-
zend horizontal scrollender
Levels prigeln und schieBen.

Euer Roboter wird auf sei-
ner Reise von allerlei finste-
ren Feinden angegriffen —
Panzer, Roboterfliegen und
Laserbarrieren. Mit den Feu-
ertasten 16st |hr jeweils eine
der Waffen in den Armen Eu-
res Roboters aus; ein Druck
auf beide Tasten gleichzeitig
und das MG in der Blech-

Auf den ersten Blick
sieht "Veigues Tac-
tical Gladiator”
recht imposant aus.
Machtig groBe Spri-
tes bevélkern das
bunte Ballergesche-
hen. Der gute erste
Eindruck verfliegt
allerdings  schon
nach dem Anspie-
len. Die Steuerung
des eigenen Sprites artet in wil-
de Fingerakrobatik aus, die
feindlichen Formationen sind

brust féngt an zu schieBen.
Mit dem Steuerkreuz laBt lhr
das Robotersprite laufen,
hiipfen oder um die eigene
Achse drehen. Zwei Anzei-
gen geben Euch' Aufschiuf
idber den Zustand Eurer
Schutzschilde und die
Sprungkraft Eurer Stiefeldi-
sen. Sinkt die Schutzschild-
energie auf null, verliert der
Roboter erst seinen Kopf,
dann die Arme und lst sich
nach dem Verlust aller Glied-
mafen in Wohlgefallen auf,
Erst wenn alle Teile zerstirt
sind, blBt Ihr das einzige
Bildschirmleben ein. Am En-
de einer Spielstufe kann man
mit Bonuspunkten seine Di-
sen und die Schilde verstér-
ken. mh

so willkirlich, daB
Ausweichen un-
maglich ist. Aufier-
dem sleiglt der
Schwierigkeitsgrad
von Veigues nach
fiint kindisch einfa-
chen Levels so stark
an, daB der Spieler
vollig frustriert sei-
ne PC-Engine aus
dem Fenster wirft.
Einzig die |dee mit dem Aufri-
sten des Roboters durch Punk-
te ist recht reizvoll.

Viei fehit nicht, dann wird
aus Segas "namenlo-
sem" "Freedom Fighter"” kur-
zerhand eine Spielautomaten-
umsetzung: Man denke sich
ein "P 47" vor den Titel und
— schwuppdiwupp — die Ar-
cade-Adaption ist da. Level-
aufbau und Angriffsformatio-
nen erinnern zum Teil frap-
pant an Jalecos "P 47 Free-
dom Fighter".

Im flotten Links-Rechts-
Scrolling dist ein Abfangja-
ger Uber feindliches Gebiet.
Um die je nach Level unter-
schiedliche Landschaft zu
genieBen, bleibt dem Pilot al-
lerdings kaum Zeit. Praktisch
ohne UnterlaB stirzen sich
gegnerische  Flugzeugge-
schwader auf den einsamen
“Freiheitskampfer”. Zusétz-
lich wird aus vorbeituckern-
den Schiffen und U-Booten

Der Geschmack von
Freiheit und Aben-
teuer bleibt hier ab
und zu auf der
Strecke. Die An-
griffsformationen
sind leider teilweise
ziemlich einfallsios
gestaltet. Doch be-
vor einen die auf-
kommende Lange-
weile ganzlich ein-
gelullt hat, ist der Level meist
beendet. Dann gibt's wenig-
stens neue Grafik und ein paar

Tu mir nichts, dann tu ich Dir auch nichts (Sega)

das Feuer erdffnet, oder Bo-
denstationen schicken hart-
ndckige Raketen auf die Rei-
se. Zum Gliick haben die Pro-
grammierer die Ungerechtig-
keit dieser fatalen Lage er-
kannt und flr Abhilfe gesorgt.
Manche feindlichen Flugzeu-
ge lassen nach deren Ab-
schuB Kapseln mit Extrawaf-
fen fallen, die dann herrenlos
in der Luft schweben. Je
nachdem, welche Kapsel
man aufnimmt, wird die Be-
waffnung des eigenen Ja-
gers auf verschiedene Weise
verstarkt. Zur Auswahl ste-
hen: StreuschuB nach vorne,
Bomben nach unten, Rund-
umschuB und eine fernge-
steuerte Granate, die wenige
Meter vor dem Flugzeug ex-
plodiert. Drei Schwierigkeits-
grade regeln den AusstoB an
feindlichen Schiissen. mg

schwungvollere

Gegner. Die Aus-
wahlan Extrawaffen
ist dagegen ordent-
lich und erlaubt
durchaus taktische
Spielchen. GriBere
Flackereien bleiben
aus. "Freedom
Fighter" ist braver
Durchschnitt;  fr
Baller-Freaks uber-
legenswert, Gelegenheits-Figh-
ter sollten sich lieber an "R-
Type" halten.

Sound: 40%

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

POWER-WERTUNG: 57 %




Paradise
of Games

Computer Software Vertriebs GmbH
Baaderstr. 13, 8000 Miinchen 5

Telefon: 089/2011935
Fax: 089/2012469

Ihr professioneller Partner
fiir Computerspiele

Versand und Laden !

Spiele fiir Amiga
688 Attack Sub 79,00
Champions of Krynn, 1 MB 79.00
East vs. West Berlin 79,00
Imperium 79,00
Indiana Jones 79,00
Khalaan 79,00
Kick off 2 69,95
Klax 54,95
Kult (solange Vorrat reicht) 29,95
Larry 1 59,95
Larry 2 99,00
Larry 3 109,00
Legend of Faerghail 89,00
Manhunter San Francisco 89,00
Maniac Mansion 79,00
Midwinter 79,00
Might and Magic 2 89,00
Pirates 79,00
Projectyle 79,00
Purple Saturn Day
(solange Vorrat reicht) 29,95
Their Finest Hour £9.00
Turrican 59,95
Red Storm Rising 79,00
d Sim City 89,00
Ein  klassisches sich Crystal Mines Unreal 89,00

" Spielprinzip garan-
tiert noch lange kei-
nen Hil. Das merkt
man an Crystal Mi-
nes recht deutlich,
denn das Vorbild
Boulder Dash spielt
sich um eine ganze
Klasse besser. Zwar
hat man viele nette
Ideen addiert, aber

in den ersten Levels
recht simpel, so daB
man mehr aus Fah-
rigkeit als aus Hek-
tik Fehler macht.
Wer ein nettes, nicht

zu schweres Ge- |

schicklichkeitsspiel
fir sein Nintendo
sucht, sollte Crystal

Mines testspielen.

Dies ist nur ein Auszug aus unserem
Programm!

der SpielfiuB ist auf Dauer zu Fazit: Nicht gerade ein Adrena-
zdh, um Begeisterung aufkom- lin-Schub, aber noch keine

men zulassen, A nspielt  Schl Immtiimer und Preiséinderungen vorbehalien!

Unser Telefon:

089/2011935

127 2



Gauntlet Il

Das Monster-Gemeltzel in disteren
Labyrinthen geht in die dritte Runde:
Speziell filr das Lynx wurde vom Kult-
Spielautomaten "Gaunflet” eine neue
Version programmier. 40 grofe Levels,
die in alle Richtungen scrollen, sind mit
unzahligen Monstern und bis zu vier
wackeren Kampfern bevolkert — je
nachdem, wie viele Lynx-Konsalen per
Kabel zusammengeschlossen sind.
Man darf aus insgesamt achi verschie-
denen Charakleren wahlen, Sie sind in
Sachen Geschwindigkeil, Starke und
SchuBkraft unterschiedlich gut ge-
schult. Vom Wizard bis zum Punkrocker
ist fir jeden Geschmack der passende
Typ dabei.

Euer obersles Zilist es, den Ausgang
zum nachsten Level zu finden. Dabei
solltel Ihr an den netlen Exiras, die in
manchen Gangen am Boden liegen,
nicht achlios vorbeigehen. Kurzzeitige
Unverwundbarkeit, Zaubertranke, Ener-
giepillen, Goldsticke und andere Hilfs-
mittel erleichtern den Kampf gegen die
Aliens-Ubermacht gewallig. Ab und zu
kommt Ihr an einem ComputerTerminal
vorbei. Hier erhaltet Ihr entweder le-
benswichtige Informationen oder kinnt
weitere Exiras kaufen. Unter dem Spiel-
feld sieht man auf dem LCD-Bildschirm
die Status-Anzeige. Sie gibt AufschiuB,
wie gut Eure Spielfigur gerade drauf ist.
Per Tastendruck wird auf die Gegenstan-
de umgeblendet, die Ihr im Verlauf des
Spiels aufgesammelt habt. Sie kdnnen
wieder abgelegt oder eingesetzt wer-
den. Als Besonderheit muB man die
Lynx-Konsole hochkant hallen, um
“Gauntlet " zu spielen. Dies erweist
sich allerdings in der Praxis als nicht
sehr sinmvoll und nervt auf Dauer ziem-
lich.

Leider kann der dritte Teil spielerisch
nicht mit dem Arcade-Vorbild mithalten;
die Levels sind oft recht ideenlos gestal-
tet und die verschiedenen Spiel-Charak-
tere verhalten sich nicht allzu unter-
schiedlich, Die Stimmung polenziert
sich allerdings, je mehr Personen mit-
machen. Kein Flop, aber nicht der er-

EO-SPIELE

Kikikaikai

Das ist zu simpel: Wenn sich der Pro-

grammierer von “Kikikaika"  die
Konkurrenz-Ballerspiele anschaut,
moBte ihm ziemlich flau in der Magen-
grube werden. Kikikaikai erinnert eher
an ein mittelmaBiges Spiel fir das Sega
Master System — wenn man Grafik und
Sound betrachtet. Der SpielspaB dim-
pelt ebenfalls im gepfleaten MitteimaB
vor sich hin: Ein Sprite lauft durch eine
scrollende Landschaft (Vogelperspekti-
ve) und ballert auf Feinde. Hohere Level
bringen wenig Abwechslung. mg

Genre: Action
Hersteller: Taito
Zirka-Preis: 100 Mark
PC-ENGINE 47%
Grafik: 50%  Sound: 51%

POWER-WERTUNG: 47%

Satte neun Jahre hat der Oldie "Qix"
auf dem Buckel. Vor kurzem erschien
mit "Volfief" fiir die PC-Engine der neue-
sle AufguB des Klassikers. Die Game
BoyVersion halt sich allerdings detail-
getreu ans Original: Extras sucht man
vergebens. Allein der schmucke Zwei-
Spieler-Modus ist neu. Hier steuert man
abwechselnd sein Fadenkreuz und k-
stelt ein Feld ein, ehe der Partner wieder
am Zug ist. Fans des Originals werden
zufrieden sein. Etwas angestaubl ist das

Die Sportspiel-Jonger unter den
Game BoyBesitzern dirfen sich auf
Nintendos "Golf" freuen. Das Modul
hall locker mit den meisten Computer-
Golfs mit; 13Bt einige sogar ziemlich alt
aussehen. Zwei Kurse & 18 Locher ste-
hen parat, die Mario (Held zahlloser Min-
tendo-Programme) als Euer Vertreter im
Spiel absolviert.

Das Geschehen wird aus der Vogel-
perspekive gezeigl. Bevor man zum ent-
scheidenden Schiag ausholl, sollte man
einen Blick auf den kompletten Parcours
werfen, um einen besseren Uberblick zu
erhalten. Seen, Baume und Sandhin-
dernisse konnen so geschickl umspielt
werden. Erst dann darf Mario den pas-
senden Schiager auswahlen und unler
Berlcksichligung des Windes mitiels
Fadenkreuz die Schiagrichtung festle-
gen. Per Feuerknopf-Druck wird Schiag-
starke und Schnitt (soll der Ball nach
rechts oder links abdriften?) fesigelegt.
Hat man sich schiieBlich bis zum Grin
vorgearbeitet, muB nur noch eingelocht
werden. Mit vielen kleinen Pleilen sind
Gefalle und Steigungen auf den Grins
eingezeichnet. Der akiuelle Stand auf
dem “Leader Board™ (wieviel Schiage
habe ich fiir welches Loch gebraucht?)
ist jederzeil einblendbar. Wer will, kann
auch zu zweit eine Runde spielen — vor
ausgeselzt, Partner samt Game Boy und
Goll-Modul sind in Reichweite des
Video-Link-Kabels,

Da man auf dem Weg zur Schule oder
wahrend einer kurzen Bahnfahrt kaum
alle 18 Locher schafft, ist in das Modul
eine Balterie eingebaut. Damit kinnen
zwel Spielstande zu jedem beliebigen
Zeilpunkt gespeichert werden. Dank der
aroBlenteils “Leaderboard"-kompalib-
len Steuerung kommt man von Anfang
an problemlos mit Nintendos Golf-Vari-
ante zurechl. Trolz der "einfachen”
Schiaglechnik kann man ganz schon
zaubern und Balle um Hindernisse her-
umzirkeln. Dazu bedar es allerdings ei-
niger Ubung. Die Grafik ist fir Game
Boy-Verhaltnisse recht detailreich und
sehr Obersichtlich. Die Musik ist nicht

Ahnlich wie bei "Flappy Special” mub
man bei "Pitman” durch geschicktes
Verschieben von Blocken Licher auf der
Spielfiache stopfen. Nur so erreicht man
den jeweiligen Basewich! und kann ihn
von der Plattform schubsen. Insgesamt
stehen 100 Levels zur Auswahl; ein PaB-
worl-Modus ist auch dabei. Mil dem gin-
gebauten Edilor lassen sich eigene
Knobel-Levels entwerfen. \Wer sich ger-
ne aufs Grabeln konzentriert (ohne stan-
dige "Feind-Flucht"), wird hier ar!s!andig
unterhalten.

Genre: Denkspiel
Hersteller: Ask Kodansha
Zirka-Preis: 70 Mark

GAME BOY 66%

Grafik: 41%  Sound: 35%
| POWER-WERTUNG: 66%

Boxi

Mit "Boxing” dirfen auf Nintendos
Hosentaschen-Konsole nun auch die
Fauste geschwungen werden. Die Grafik
ist verlockend: Ihr seht Ring und Gegner
aus der Sicht Eures Kamplers und be-
dient mit den beiden Feuerkndplen je ei-
ne behandschuhte Faust. Das Schia-
gem mit den Computergegnern fallt
aber zu einfach aus: Viel mehr als stan-
diges ”Feuerknnpf-scnneil-nrﬁchen" st
nicht gefragl; je langer die Ruhepause
vor ginem Schiag andauert, desto Iuéiu

hoffte Sommer-Hit. mg | Spielprinzip freilich schon. mg | sololl. mg | ger haut der Boxer zu.
Genre: Aclion Genre: Geschicklichkeit Genre: Sport Genre: Sport
Hersteller: Epyx Hersteller: Nintendo Hersteller: Nintendo Hersteller: Tonkin House
Zirka-Preis: 80 Mark Zirka-Preis: 50 Mark Zirka-Preis: 50 Mark Zirka-Preis: 70 Mark
LYNX 57% GAME BOY 58% GAME BOY 72% GAME BOY 44%
Grafik: 58%  Sound: 50% Grafik: 18%  Sound: 31% Grafik: 69%  Sound: 40% Grafik: 60%  Sound: 46%
POWER-WERTUNG: 57 % POWER-WERTUNG: 58% POWER-WERTUNG: 72% POWER-WERTUNG: 44%
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Bis Ende des Jahres sollen zehn Color-Dreams-Titel erhéltlich sein

"Crystal Mines" ist eines der ersten Spiele von Color Dreams

GOLDENE TRAUME

er Dornrschenschlaf des

Nintendo Entertainment
Systems (kurz NES) scheint
nun in Deutschland endgiltig
beendet. Machdem Konami
(siehe Bericht in dieser Ausga-
be) und Acclaim den Vertrieb
ihrer Spiele fir das NES in die
eigene Hand genommen ha-
ben, sind auch die ersten "inof-
fiziellen" Module fir das NES
bei uns erhéitlich.

Die "Meuterei” gegen das
gigantische  Nintendo-Reich
wurde — wie erwartet — in
Amerika initiiert. Dort schaffte
es eine kleine Firma, Spiele fir
das NES zu programmieren
und diese zu verdffentlichen.
Um das Sensationelle an die-
ser Tatsache zu werstehen,
muB man wissen, daB norma-
lerweise erst ein Lizenzvertrag
mit Nintendo einer Firma das
Recht einrdumt, Spiele fiir das
MNES zu entwickeln. Sind diese
nach Ansicht der Softwarefir-
ma fertig, muB Nintendo sein
"Ja-Wort" zur Verétfentlichung
geben. Fallt das Produkt bei
dieser Qualitatsprifung durch,
war auBer Spesen nichts gewe-
sen. Doch selbst wenn das
Spiel diese Hiirde genommen
hat, wird man es noch lange
nicht im Kaufhausregal finden.
Erst muB eine bestimmte Men-
ge an Modulen bei Nintendo
Japan bestelit werden, denn al-
le Module werden zur Zeit aus-
schlieBlich von Nintendo in Ja-
pan gefertigt. Vom Tag der Be-
stellung bis zur Auslieferung

£V,

Offizielle Lizenzneh-
mer fiir das Ninten-
do Entertainment System

gibt’s viele.

Nur wenige

versuchen ihr Gliick auf ei-
gene Faust. Die amerikani-
sche Firma Color Dreams
ist eine der Ausnahmen.

kann mitunter Gber ein halbes
Jahr vergehen. Es versteht
sich von selbst, daB Nintendo
all diese "Dienstleistungen”
nicht umsonst bereitstellt. Al-
lein flr das Qualitdtssiegel
"Official Seal of Quality", das
auf allen "offiziellen” Spielen
fir das Nintendo-System zu fin-
den ist, miissen angeblich pro
Modul 2 Dollar an den "Haus-
herren” liberwiesen werden.
Angesichts dieser Tatsa-
chen wundert es nicht, daB ei-
nige Firmen lieber auf die Un-
terstiitzung von Nintendo ver-
zichten wiirden. Doch leider ist
dieser Weg mit Hindernissen
und Stolpersteinen nur so ge-
pflastert. Eine der wenigen Fir-
men, die sich durchgesetzt hat,
ist Color Dreams. In Amerika ist
sie bereits etabliert und hat ca.

20 verschiedene Module im
Angebot. Seit kurzem wird Co-
lor Dreams auch im deutsch-
sprachigen Raum fachman-
nisch vertreten. Die Firma Vi-
dis Electronic hat sich die Ver-
triebsrechte gesichert. Das
Hamburger Unternehmen tum-
melt sich bereits seit einigen
Jahren erfolgreich auf dem Vi-
deospielemarkt. Gestartet hat
man als Spezialversender flr
Videospiele (damals noch mit
Colecovision und Intellivision
im Angebot). Spater lagen die
Hauptaktivitdten beim Atari
VCS 2600-Videospiel. Als Ex-
klusiv-Distributor der Activi-
sion-Module {u.a. "River Raid
I, "F14 Tomcat”) hat man be-
reits Kontakte zu den groBen
Kaufhausketten und Versand-
hausern geknipft.

Vier Titel, selbstverstandlich
mit deutscher Anleitung, sind
in diesen Tagen an den Fach-
handel ausgeliefert worden.
Bis Ende des Jahres sollen es
satte zehn Spiele sein, die zum
Preis von ca. 80 Mark erhalt-
lich sind. Fir die Zukunft ha-
ben sich Color Dreams und Vi-
dis einiges vorgenommen. In

der Entwicklungsabteilung
wird fleiBig an einer "Super
Cartridge” fir das NES geba-
stelt. Das Besondere an die-
sem Modul ist der Zusatz-Pro-
zessor, der auf der Platine
schlummert. Dafiir vorgese-
hen ist ein Z80-Chip, wie er z.B.
im Sega Master System oder
den Schneider-CPC-Compu-
tern steckt. Dank dieser Extra-
Power wird zwar nicht die Auf-
lésung des NES erhoht, dafiir
kiénnen mehr Farben gleichzei-
tig dargestellt werden. AuBer-
dem steigt die Anzahl der Spri-
tes, die flackerfrei Gber den
Bildschirm huschen, gewaltig.
Schnelle 3D-Grafik ist eben-
falls kein Wunschtraum mehr,
und sogar Digi-Sound in Hi-Fi-
Qualitat rdckt in erreichbare
Nahe. Preislich sollen die "De-
luxe-Module” etwa um 130 Mark
angesiedelt sein. Neben dem
Nintendo-System wird seitens
Color Dreams demnéchst
auch das Sega Mega Drive un-
terstiitzt. Man darf gespannt
sein, ob die Aktivitdten von Co-
lor Dreams den Eigentiimern
goldene Traume oder Alptrau-
me bescheren. mg
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it der "Gradius'-Saga

hat Konami die Ara der
Extrawaffen-haltigen  Baller-
spiele eingeldutet. Vielleicht
gelingt es der Firma, mit ihrem
neuesten Streich "Parodius”
wieder ein Zeichen zu setzen.
Manche Arcade-Freaks wer-
den ganz schén verdutzt
schauen, wenn sie Parodius
zum ersten Mal in Aktion se-
hen. Wie der Name schon ver-
muten laBt, ist das Spiel eine
humorvolle Parodie auf ein
ganz bestimmtes Genre: Die
Ballerspiele werden auf die
Schippe genommen. Glaubt
man zu Beginn noch, "Sala-
mander II"” oder "Gradius IV"
vor sich zu haben, bilden sich
spétestens bei der Auswahl des
"Raumschiffs” samt Bewafi-
nung erste Sorgenfalten auf
der Stirn. Neben dem erprob-
ten Gradius-Abfangjager ste-
hen namlich drei weitere Spiel-
figuren zur Wahl: wie wér's mit
einem Tintenfisch oder einem

FORMANT!

Premiere: ein tanzender Endgegner bei "Parodius”

kleinen Pinguin? Jedes Mit-
glied des Quartetts hat andere
Extrawaffen zu bieten, die in
bekannter Gradius-Manier an-
zuwdhlen sind. So kann es
schon mal passieren, dafi Euer
Flug-Insekt plotzlich mit Box-
handschuhen um sich schiagt
oder ein Megaphon als "Bei-
nahe-Smartbombe” fungiert.
Auch beim Level-Design
wurde mit Gags und Insider-
Anspielungen nicht gespart.
Die Feinde sind léngst keine
Aliens mehr. Eine Bauchtdnze-
rin, die sich geschmeidig tiber
den Bildschirm bewegt, konnte
man in noch keinem Baller-
Spektakel bewundern. Auch
ein gutes Dutzend KuBmiinder,
die mit Gebissen um sich wer-
fen, sind neu. Diese Linie zieht
sich durch das ganze Spiel.
Gliicklicherweise leidet darun-
ter der Spielwitz tberhaupt
nicht. Ganz im Gegenteil. Im

71301

Vergleich zu "Gradius lI"”
macht Parodius viel mehr Spa
und ist sogar etwas einfacher.
Selbst Anfanger erreichen mit
wenig Ubung bereits den drit-
ten Level. Da stort es kaum,
daB Parodius technisch nicht
ganz auf dem neuesten Stand
ist. Wenn sich sehr viele Spri-
tes auf dem Bildschirm tum-
meln, wird der Automat gehd-
rig langsamer — was dem
Spieler zugute kommt, da er
besser ausweichen kann.
Wer bei dem Wort "Action”
nicht schreiend die Wohnung
verlaBt, der sollte unbedingt
probespielen. Vor allem die
"Gradius"-erfahrenen Spieler,
die sich mit dem Genre etwas
auskennen, werden entzlckt
sein und an manchen Stellen
herzhaft lachen. Nicht zuletzt
wegen der fabelhaften Musik,
die praktisch ausschlieBlich
aus Klassik-Sticken besteht.
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Neue Levels bei ""Boulder Dash: Part Two"
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Boulder Dash Data East
Part Two

Simple Metzel-Orgie: Taito's "'l'hudarfn:"

konnt "verkiinstelt” und bilden
mit der detailreichen und witzi-
gen Grafik eine perfekte Ein-
heit: Parodius ist eine Pracht-
Parodie.

Taito hat mit seinem jiing-
sten SproB leider nicht ins
Schwarze getroffen, obwohl
der Bildschirm bei "Thunder-
fox™ fast nur mit Explosionen,
Feinden und Schiissen gefiillt
ist. Als Mitglied einer Anti-
Terror-Einheit wird vor horizon-
tal scrollender Landschaft er-
bittert mit Hunderten von feind-
lichen Soldaten, Panzern und
Jeeps gekdmpft. Dazu sind
drei Feuerkndpfe nitig: einer
zum Springen, einer zum Zu-
schlagen im Nahkampf und mit
dem dritten werden die Extras
aktiviert. Flammenwerfer, Ma-

<4 Die "Boulder Dash"-Landkarte
und ein Intro-Bild von "Parodius”

i '_
Meue Episode des Compu-  emplehlenswert
terspiel-Klassikers mit Pfiff

Parodius Konami Witzige Parodie auf Baller-  emplehlenswert
spiele im "Gradius"-Stil
Thunderfox Taito Stumpisinnige Brutalo- fir Fans
Metzelei; ideenlos
gand”, " ", " "t

Die

glolge der 9
Fans” und "mangalhaft”.

07

Diese wurden allerdings ge- |

OMATEN-SPIELE

Die KuBmiinder warten im vierten Level auf den "Parodius”-Spieler

Warum
Spiele

miissen
immer SO

bierernst sein? Konami be-
weist mit ”Parodius”, daB
auch witzige Arcade-Auto-
maten spielerisch gehalt-
voll sein konnen.

schinengewehr oder Handgra-
naten bieten sich zu diesem
Zweck an. Im weiteren Spiel-
verlauf darf der eisenharte
Streiter selber im Jeep fahren
oder sich ans Steuer eines
Schnellbootes setzen.
Thunderfox spielt sich bei-
nahe so stumpfsinnig, wie sich
das Szenario anhort. Wer's
gern hektisch hat, und sich an
brutalen Soldaten-Metzeleien
erfreuen kann, der soll damit
gliicklich werden. Eine spiele-
rische Linie konnten wir nicht
entdecken. Allenfalls der blut-
getrankte rote Faden war kaum
zu libersehen. Selbst der Zwei-
Spieler-Modus rettet wenig.
Um so mehr hat uns die drit-
te Arcade-Neuheit begeistert
— und Uberrascht: Rockford ist
wieder da. Der legendére Held
aus unzdhligen "Boulder
Dash"-Spielen  feiert  ein
Comeback. Data East hat sich
die Lizenz gesichert und pra-
sentiert "Boulder Dash: Part

| Two" als Automat. Dabei be-
| hielt

man das Spielprinzip
griBtenteils bei;, nur einige

| Spielelemente sowie Grafik

und Sound wurden einer Frisch-
zellenkur unterzogen. Rock-

| ford darf sich eine von fiinf Wel-

ten, die sich aus jeweils vier Le-
vels zusammensetzen, aussu-
chen. Die sechste Welt bleibt
solange verschlossen, bis die
anderen geldst wurden.

Neu sind u.a. Schildkréten,
die sich im schlafenden Zu-
stand problemlos umher-
schubsen lassen. Wachen sie
auf, sollte man sie besser nicht
beriihren. AuBerdem gesich-
tet: Schlangen und Pilze, die
einem beide nicht sehr freund-
lich gesinnt sind. Die Levels
sind grdBtenteils neu konstru-
iert, auch wenn uns der eine
oder andere verddchtig be-
kannt vorkam. Eines haben sie
alle gemeinsam: Das Zeitlimit
ist verdammt knapp bemes-
sen. Wer sich in einer Spielstu-
fe nicht auskennt, der hat we-
nig Chancen. Zum Gliick kann
man (auf Kosten eines Lebens)
an der Stelle weitermachen,
wo dank der erbarmungslosen
Uhr die Diamantensuche en-
dete. Wer durch fallende Fels-
brocken oder flinke Feinde ein
Leben eingebiiBt hat, der muB
leider den Level von vorne be-
ginnen. Metterweise wird die
Anzahl der nétigen Diaman-
ten, ehe sich der Ausgang auf-
tut, nicht zurlickgesetzt. mg
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COMPACT DISC

Jeff Lynne:
Armchair Theatre
Ein Jahrzehnt lang schrieb Jeff Lynne

als Kopf des Electric Light Orchestras
Pop-Geschichte. Nach dem ELO-Ende
und dem Mitwirken bei den Travelling
Wilburies legt Lynne jetzt ein Solo-
Album vor, das diesen Namen wirklich
verdient. Er spielt fast alle Inslrumente
und komponierte die meisten Songs.
Unkomplizierte Melodien, die den alten
ELO-Scheiben verbldffend ahnlich klin-
gen, schuttelt der Altmeister mit Leich-

COMPACT DISC

Die erfolgreichsten Country-Rocker
des letzten Jahrzehnts (40 Millionen
verkaufte Platten) widmen sich auf der
neuesten CD dem Thema Umwelt:
schulz. Musikalisch geht's zur Sache.
Beim (fast schon genialen) Titelstick
bleibt keiner ruhig auf dem Stuhl sitzen.
Die anderen Songs schwanken 2wi-
schen frohlich-fetzig und traurig-balla:
denhaft, doch immer angenehm melo-
dids und perfekt arrangiert. Unbedingt

tigkeit aus dem Armel. Al | mal reinhoren. mg
Reprise 7599-26184-2 RCA 2108-2-R (USA) |
37:05 Minuten / 11 Tracks 45:14 Minuten / 12 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert empfehlenswert
COMPACT DISC

Madonna: I'm
Breathless

Die Uberraschung ist gelungen: Statt
kantigen Dance-Songs verblafit Madaon-
na auf "I'm Breathless™ mil eleganter
Swing- und Bar-Musik. Der Single-Hit
"Vogue” ist das einzige lypische Disco-
Stiick auf der CD. Das Song-Material ist
gut bis fabelhatt, teilweise witzig arran-
giert, und die Interpretation gelungen:
das hitte man Madonna fast nicht zuge-
traut. Bestimmt keine Platte fir einge-
flgischte Dance-Freaks, alle anderen

Big Country:
Through a Big
Country

Nach vier Alben der schottischen Gi-
tarrenrocker Big Counlry ist es nach
Meinung der Plattenfirma schon Zeit fur
eing "Greatest Hils"-Zusammenstel-
lung. Bei dem reichhaltigen Angebot
aut dem randvollen "Through a Big
Country"-Sampler sind die faden Filller
erfreulicherweise in der Uinterzahl. Mit
"Save me" ist ein einziges, aber daflr
besonders gutes, brandneues Stick

soliten unbedingt probehdren mg | vertrelen. h
Sire/Warner 7599-26208-2 Mercury 846 022-2
45:08 Minuten / 12 Tracks 76:47 Minuten / 17 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert empfehlenswert

132 ]

An dieser  Stelle
wollen wir Euch
{iber Pop- und Rock:
musik, neve King- und
Videolilme sowie span-
nende Biicher infor-
mieren.. Das bewahile
TestTeam — besiehend
aus Henrik, Michael,
Martin, Anatol, Volker
und Heinrich — kommi
natlrlich - auch - hier
2um. Einsatz. Welche
CDs, Bicher oder Vi-
deos besprochen wer-
den, richtel sich meist
danach, was die Re-
dakteure gerade prival
horen, lesen oder an-
schauen. Die Wertun:
gen sehen auf diesen
Seiten allerdings etwas
andersaus, Im Gegen-
salzzu den SpigleTests
vergeben  wir  keine
Punkte, sondern stufen
die vorgestelltien Pro-
dukde in fond "Ouali-
latsslufen” ein. Diese
reichen von hervor-
mtmf iber emp-
hlenswert,

durchschnittlich

und fidr Fans bis hin
7u ginem niederschmel:
temden  mangel-
hatt mg

COMPACT DISC

Bad Company:
Holy Water

\Was die Routiniers von Bad Compa-
ny auf ihrem newen Album [&ssig herun-
terspielen, sollte so manchem Nach-
wuchs-Rocker ats Anschauungsmate-
rial dienen. Derber Bluesrock wechsell
sich mit Mainstream-Material ab; hier
und da kommt man um eine Ballade
nicht herum. Ubertrieben originell ist
das Album nicht, aber es bietet erstklas-
sige Rocksongs mit knackigen Gitarren:
Auf keinem der 13 Songs setzen Bad
Company einen Synthesizer ein. Al

Atco/Atlantic 7 91371-2
53:44 Minuten / 13 Tracks
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

COMPACT DISC

Joe d(er: '

Mit seinem knarzenden Organ lauft
Haudegen Joe Cocker in Konzerten zu
Hochform auf. Das neue Live-Album ist
ein wuchliges Horerlebnis, dessen
Klangqualital fir eine Live-Aufnahme
erstaunlich gul ist (die unvermeidiichen
Leutchen im Publikum, die bei langsa-:
men Sticken lautstark dazwischenplei-
fen und bierselig grdlen, muB man igno-
rigren). Die gut gemischten Songs stam-
men zum Teil von Autoren der obersten
Goleklasse wie Randy Newman und
Bryan Adams. Zwei neue Studio-Auf-
nahmen runden das Album ab. A/

Capitol 7934162
72:52 Minuten / 15 Tracks
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert
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Robot-War Gunhed

Mitten im Pazifischen Ozean lieat die
einsame Insel 8J0. Im 21, Jahrhundert
wurde auf dieser Insel, dank des neuen
Werkstoffs Texmexium, ein riesiger In-
dustriekomplex errichtet. Steuerzentra.
le und Gehim dieser Anlage war ein
Super-Computer mit Namen Kyron-5.
Kyron-5 fing irgendwann an, Gber den
Sinn des Lebens nachzugribeln und er-
Klarte der Menschheit den Krieg. Um
Kyron-5 auszuschallen, sandten die Re-
gierungen der Well Truppen und Kampf-
roboter — die "Gunheds” — in die
Schlacht.

Dig Insel 80 liegt nun in Trdmmern,
Kyron-5 hat seit einigen Jahren keinen
Pieps mehr von sich gegegeben und
ohne die Industrieanlagen der Insel
werden auf der Welt wichlige elektroni-
sche Schaltkreise knapp. Eine Gruppe
von Schatzsuchern macht sich auf die
Socken, um 8J0 einen Besuch abzu-
statten und mit den dort vorhandenen
Mikrochips ein Vermdgen zu verdie-
nen. Leider hat Kyron-5 etwas gegen
ungebetene Gaste und schidgl mit el-
nem Bio-Roboter in "Aliens"-Manier zu-
rick. Einer der Soldner bastell aus
Schrotteilen, die aus dem Roboter-
Krieq Obrigblieben, einen funktionieren-
den "Gunhed" zusammen und gibt da-
mit Kyron-5 Saures.

Die Uberraschung in der Redaklion
war groB: Ein Videofim zum PC-
Engine-Spiel “Gunhed". Allerdings ent-
puppte sich der Film mit dem vielver-
sprechenden Tilel als zusammenge-
warfelter High-Tech-Murks, der sich
lemporeich wie eine mongolische
Rennschnecke prasentierte. Die Dialo-
ge qualen sich dahin, der Handlungsfa-
den macht Springe wie ein Hordenlay-
fer und der einzige Lichtblick ist der folle
Kampfroboter. mh

Regie: Masato Harada
Produzent: Tomoyuki Tanaka,
Eiji Yamaura
Drehbuch: Masato Harada,
James Bannion
Darsteller: Masahiro Takashima,
Mickey Curtis, Brenda Bakke
Laufzeil: ca. 92 Minuten
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren
Videoanbieter: IPS
POWER-WERTUNG:

fiir Fans

The Abyss

Als ein amerikanisches Unterseeboot
in 600 Meter Tiefe  (atselhafte Weise
auBer Gefecht geselzt wird, ist die Panik
im Pentagon groB. Zwar sorgt man sich
auch um die Besatzung, doch beson-
ders die Ober 100 nuklearen Spreng:
kopfe an Bord verursachen starkes Ma:
gengrimmen. Nichts liegt naher, als die
Russen fir den vermeintlichen Unfall
verantworllich zu machen,

Zum Gliick gondelt gerade eine neu-
artige Unterwasser-Anlage in der Nahe
der Unfalistelle im Meer herum. Zusam-
men mit einem Marine-Elite-Team (gis-
kalt und hart wie Granit) nimmt man
Kurs auf das U-Boot. Ein aufkommen-
der Hurricane sorgt schiieBlich dafar,
daB der Kontakl zu den Helfern an der
Wasseroberflache abbricht und die
knapp ein Dutzend Leute auf sich allei-
ne gestellt sind.

Seltsame Dinge passieren, merkwilr-
dige Geschdpfe zeigen sich einigen Be-
satzungsmilgliedern. Das Taucherteam
und die Marinejungs ziehen daraus al-
lerdings verschiedene Schidsse: Die
Soldaten, allen voran der langsam, aber
sicher durchdrehende Caplain, sehen
(berall die Russen lauern; die anderen
schworen auf AuBerirdische. Im Lauf
der Zeil droht die Situation zu eskalie-
ren. SchiieBlich taucht der Chef des
Taucherteams der Lasung des Ratsels
entgegen — so tiel wie noch nie ein
Mensch vor ihm getaucht ist...

Der Unterwasser-Thriller “The Abyss”
war einer der Kinokndller des letzten
Jahres. Atemberaubend sind die visuel-
len Spezial-Effekte, fir die er zu Recht
einen Oscar bekam, Zum Gliick ist auch
die Story fesselnd und mitreiBend er-
zahll, so daB kaum Langeweile auf-
kommt. Voll zur Geftung kommen die
grandiosen "Special Effects” allerdings
nur in einem groBen Kino. myg

Regie: James Cameron
Produzent: Gale Anne Hurd
Drehbuch: James Cameron
Hauptdarsteller: Ted Harris,

Mary Mastrantonio,
Michael Biehn

Laufzeit: 132 Minuten

FSK-Freigabe: ab 12 Jahren
Video-Anbieter: 20th Century Fox
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

UNIVERSUM
0

Das Star Trek
Universum

Wer keine Episode der "Raumschiff
Enterprise”-Abenteuer versiumt hat,
der darf sich freuen. Neben amisanten
und interessanten Insider-Stories wird
in diesem Taschenbuch der Inhall aller
Episoden erzahlt. Infos dber die finf Ki-
nofilme und die Neuauflage "Star Trek:
The next Generation” (lauft dbrigens ab
August im ZDF) sind ebenfalls mit von
der Partie. Das Buch ist als Lese-Lektiire
und Nachschlagewerk zu empfehlen. mg

ISBN: 3-453-03901-7
AUTOR: Ralph Sander
Verlag: Heyne
Preis: 16,80 Mark
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

Welt in den Liiften

Wie verandert sich das menschliche
Leben unter extremen Bedingungen?
Larry Niven geht auch in seinem neuen
Roman dieser Frage nach. Riesige,
schwebende Planzen haben sich in gi-
ner Gaswolke um einen Neutronenstern
gebildet. Auf diesen griinen Inseln sie-
deln die Uberlebenden einer Meuterei,
Ihr abgeschiedenes, ruhiges Dasein
wird jah unterbrochen, als sie in ihrer
Welt fremde Lebewesen entdecken.iw

H/MUSIK /FILM

Charity

Im Jahre 1998 taucht am Rande un-
seres  Sonnensystems ein fremdes
Raumschiff auf. Es antwortet nicht auf
Funkaniragen oder andere Signale, rast
aber mit unglaublicher Geschwindigkeit
auf die Erde zu. Eswird eine Elitegruppe
der Space Force zusammengestell,
welche dem Schiff entgegenfliegt und
es untersuchen soll, um gegebenenfalls
Kontakt mit moglichen AuBerirdischen
aufzunehmen. Der Anfilhrer der Gruppe
ist Captain Charity Laird, eine Frau, der
beste Pilol der Space Force.

Das riesige Schiff gibt auch beim Na-
nherkommen keinen Mucks von sich.
Ein Teil der Gruppe wagl sich in das In-
nere des Schiffs. Sie finden eine riesige
Halle, mit merkwiirdigen, auf dem Bo-
den montierten Gebilden vor. Anson-
sten ist die Halle villig leer. Keine
Aliens, keine Antriebsaggregate, keine
Navigationskonirallen — nichts.

Es kommt, wie es kammen mu: Das
Schiff landet auf der Erde. Keiner rech-
nete jedoch damit, da aus dem Schiff
Horden spinnenahnlicher Monster krie-
chen wiirden, die alles und jeden an-
oreifen. Wer ahnle denn schon, daB die-
se merkwirdigen Gebilde reinrassige
Teleporter sind. Charity geral in einen
Strudel von Ereignissen. Sie soll sich
von New York aus zur Space-Force:
Hauptbasis durchschlagen, um dort
den amtierenden General zu unterstit-
zen. Inr Weg fahrt sie durch ein zer-
bombles Amerika, in dem sich die Men-
schen in einem aussichislosen Kampf
den Aliens stellen. Die Space-Force-
Basis wird jedoch kurz nach Charitys
Ankunft eingenommen, so daB Ihr einzi-
ger Ausweg die noch in der Erprobung
befindliche Kalteschlafkammer ist.

Wer geme actionreiche und mitrei-
Bend erzahite Science-fiction liest, der
sollte sich an Charity versuchen. Einmal
angefangen zu lesen, trennt man sich
ungern von der spannungsgeladenen
Lektire. Neben dem ersten Buch "Die
beste Frau der Space Force” gibt es bis-
her vier Folgebande. hi

ISBN: 3-404-24121-5
AUTOR: Larry Niven
Verlag: Bastei Libbe
Preis: 8,80 Mark
POWER-WERTUNG:
fiir Fans

ISBN 3-404-23096-5
AUTOR: Woltgang Hohlbein
Verlag: Bastei-Libbe
Preis: 6,80 Mark
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert
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Schwert-Schwung:
"Rastan II"" greift
die PC-Engine-
Besitzer an.

ed in the lsted] combat technigues

Abenteuer-Aufbruch: "'Operation Stealth™ bietet

eine spannende Story

14. September 1990

<5
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RATPOISON ===
n knapp einem
Monat ist es ¥ e
wieder soweit: Die

neue POWER PLAY liegt am Kiosk. Im gmBen

Testteil werfen wir u.a. einen Blick auf US.
Gold’s spannendes Morderspekiakel "Mur-
der”. AuBerdem dirfte das Adventure
"Operation Stealth” endlich testbar sein.
Eventuell werden wir Euch iber das Science-
fiction-Spekiakel "Space Quest IN" berich-
ten konnen. Wer bei schwierigen Spielen nicht
weiterkommt, dem seien unsere 32 Seiten mit
PowerTips ans Herz gelegt. An der Video-
spiel-Front stehen Tests von "Super Mona-
¢o Grand Prix” fiirs Sega Mega Drive und
das Master System an. PC-Engine-Fans diir-
fen sich auf die Umsetzung des Klassikers
"Xevious" freuen und mit "Rastan Saga
" durch den Urwald waten. AuBerdem be-
richten wir Ober Segas tragbares Handheld-
Videospiel, den "Game Gear". Fiir Ninten-
do-Besitzer wird's ein beinharter Monat:
"Double Dragon II" kommt.

Jamarv 1 1914

MURDER!

Sleuth 15 called in to . iy -r.n T
investigate foul play at |l
uh&‘”-— _l ATEE Y ni C

Krimi-Kulisse: Hobby-

Detective dirfen "Murder”
entgegenfiebern
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