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JDer Lotus hiingt die Renn-
spiel-Konkurrenz ganz
locker ab!” Carsten
Borgmeier/AMIGA
JOKER (86%)

Hauptsache bei einem Rennspiel ist und bleibt die Geschwindigkeit, und hier stellt
Esprit Turbo Challenge alles in den Schatten, was bisher tiber einen Amiga-Bild-
schirm »kroche. Ein wenig schneller und selbst Nicki Lauda wiirde verzweifeln.”
meint die Redaktion des AMIGA MAGAZINS
12,/90 (10,1 von 12)

Erhiiltlich fiir Amiga, Atari ST und C 64.
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Gremlin Graphics Software Ltd., D relevanie Programm

* 2-Spieler-Option
= 32 verschiedene Rennstrecken
* viele Hindernisse
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Bewegt: Ein sanfter
Rempler, schon kommt
die Bande in Schwung

Z2N oo

rantor, flammenwerferbewehrter Hasenvertilger und voluminéser

Assistenten-Raster im Starkiller-Comic, materialisiert langsam in
diese Welt. Starkiller-Zeichner Rolf Boyke und Producerin Ulli Peters,
die als Kunsterzieherin ein nicht minder geschicktes Handchen hat,
basteln in langen Sessions das Drahigeriist des

Papp-Trantors, der auf der Amiga-Messe vom 9. bis T
zum 1. November den POWER-PLAY-Stand zieren (man beachte
wird. Allein der Bauchumfang st gigantisch: Einen I den Wanst)

knappen Meter im Durchmesser. Danach wird eine
Schicht Pappmaschee dariibergeklebt, der ganze |

Kerl sorgfaltig handbemalt und zum AbschluB
lackiert. Wir hoffen, ihn Euch heil prasentieren zu =
kdnnen — bei dem Umfang wird's schwierig, Tran- §
tor zu transportieren. Wenn Ihr diese Ausgabe in |
den Handen haltet, ist die Messe gerade vorbei; §8
hoffentlich hat Trantor auch &%
das uberstanden. hE

ie Wertungskonferenz ist nicht nur dazu

da, um Grafik, Sound- und POWER-Wer-
tung sowie Schwierigkeitsgrad festzulegen; sie
ist auch Belastungsprobe der Nerven und
| Stimmbandtraining fiir die Redaktionsmitglie-
der. Diesmal dauerte die Konferenz satte zwei
Tage. Noch nie wurden so viele Spiele getestet,
dementsprechend erschopft kroch man nach
hitzigen, lautstarken Diskussionen heiser aus-
einander — nachsten Monat wieder.

achsten Monat findet Ihr POWER PLAY gleich zweimal am Kiosk:

Neben unserem "normalen” Heft kdnnt Ihr ein Spielesonder-
heft bewundern. Wir haben uns die 100 besten Spiele des Jahres vor-
gekndpft, alle Versionen getestet und in unseren

Tipbestanden gekramt. Fir diesen Zweck wurden Grimmig: Anatol
nicht nur die Konterfeis der Redakteure neu ge- 2:!,':‘.}'{:""“""“

"Wing-Commander”

knipst, sondern auch die ganze Crew: Das bewegte Bidic s

Ergebnis konnt Ihr auf dieser Seite bewundern.

Eine gute Zeit wiinscht

@wr - (/73,%.«
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POWER PLAY

CREW

Spitzenklasse

Hits, Flops,
Zahlen und Gri-
massen: Spiele
werden in
POWER PLAY
nach einem e
ausgekliigelten 2 |
System getestet. £ |
Wie es funktio- 2t
niert und was
die Wertungen
im einzelnen
hedeuten, vemat
Euch diese
Seite.
|n POWER PLAY gibt es ein
einheitliches Bewertungssy-
stem, das wir bei Computer-
und Videospiel-Tests anwen-
den. Jedes Spiel kann minde-
stens null und héchstens hun-
dert Prozent erhalten. Die Wer-

tung 50 bedeutet genau
"Durchschnitt”.

Grafik, Sound und Wertung

Bei der GRAFIK-Wertung
werden Aspekte wie Farben,
Sprites, Animation und Scrol-
ling berlcksichtigt. Beim
SOUND spielen sowohl die
Musik (technische Qualitat,
Komposition) als auch die Ef-
fekte eine Rolle. Am wichtig-
sten ist jedoch die Gesamt-
Wertung, die bei uns POWER-
WERTUNG heiBit. Sie sagt aus,
wieviel SpaB ein Programm
macht und wie hoch die Spiel-
motivation ist. Umsetzungen

Anatol Locker al

dt hi

gst mh

Michael H

DIE WERTUNGEN

Winfried Forster wi  Martin Gaksch mg

Volker Weitz vw

Durchschnitt

Das Spielgenre (Be1sp|e15wen-

Spiel verffentlicht ha. se "Rollenspiel” _oder "Simu-
ion").

Die Grafikwertung. Bei MS-
DOS-Spielen bewerten wir die
EGA-Grafik. Wenn das Spiel

Die unverbindliche Preisemp-
fehlung, die der Hersteller fir

das Spi?im.

unter Hercules lduft, oder eine
interessante VGA-Grafik bi
tet, wird das extra im
wéhnt.

m:tion-we
Zi reis: 85 Mark

fsteller: Simaris,

AMIGA
Grafik: 65%

3 Yo
Sound: 41%

Die Wertung der Musik und
Soundeffekte. Bei MS-DOS beA
werten wir den AdLib-
sonst den PC-Piepser.

Grafik: 65%  Sound: 41%

nicht gap‘
=i

Der Schwierigkeitsgrad. Es T
gibt drei Abstufungen: leicht, Schwiefdgieit: leicht
mittel und schwer. Kann man

aus mehreren wa

hier "einstellbar".

Hier findet Inr das Wichtigste:
die POWER-WERTUNG (den
SpielspaB). "50" ist glatter
Durchschnitt des jeweiligen
gnres. Das Spiel wird fir je-
en Computertyp einzeln be-
wertet.

Hier steht entweder die Grafik-
und Soundwertung oder "nicht

fir diesen Computertyp er-

Schwierigkeit: leicl msgeplant” (Das Spiel wird nicht
CTTR oo oo e

tung” (Die Software-Firma will
eine Umsetzung herausbrin-
gen). Da die Ankiindigungen
nur selten stimmen, verzichten
wir auf ein genaues Datum,
wann das Spiel erscheint.




von bereits getesteten Pro-
grammen oder besonders
schlechte Spiele werden oft
nur kurz getestet, um Platz fiir
Neuvorstellungen oder besse-
re Spiele zu sparen.

Bei allen Wertungen beriick-
sichtigen wir die Hardware-Fa-
higkeiten des jeweiligen Com-
puters oder Videospiels. Der
Zahn der Zeit spielt ebenfalls
eine Rolle, da im Lauf der Jah-
re die Systeme immer besser
ausgenutzt werden. Das ist
wichtig, wenn man spéter ein-
mal neue Wertungen mit &lte-
ren vergleicht.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Bei jedem Test (mit
Ausnahme der Kurz-Tests) be-
kommt man ein Bild von
demiden Redakteurfen, die
das Spiel getestet haben. Ihr
Mienenspiel I&Bt darauf schlie-
Ben, welchen Eindruck das
Programm auf den Tester
machte. Dieses "Wertungsge-
sicht” driickt die rein subjekti-
ve Meinung des Testers aus;
Grafik-, Sound- und POWER-
WERTUNG werden von der
gesamten Redaktion gemein-
sam (meist nach hitzigen De-
batten) bestimmt.

Um eine gute Ubersicht zu
gewéhrleisten, haben wir alle
Wertungen in einem Kasten
zusammengefaBt. In unserem
Steckbrief findet Ihr die Begrif-

\ p{-EHLENRL,ER}_

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

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

myw

Wanted: Spiele-Steckbrief

fe genau erkldrt. Der Steck-
brief steht bei jedem Compu-
ter- oder Videospiel-Test. Ver-
sionen, die zum Redaktions-
schiuB nicht testbar waren,
werden in der Rubrik Kurztests
vorgestellt und bewertet.

Gurken und Medaillen

AuBerdem vergeben wir
zwei "Awards": Das POWER
PLAY-Pradikat und die PO-
WER PLAY-Gurke. Ersteres
bekommen ganz hervorragen-
de Spiele, die auch langfristig
SpaB und Motivation garantie-
ren. Wir vergeben diese Aus-
zeichnung sehr selten. |hr
kénnt Euch sicher sein, daB al-
le Spiele, die dieses Pradikat
erhalten, auch ihr Geld wert
sind. Fir die POWER PLAY-
Gurke gilt das krasse Gegen-
teil. Sie ist den Spielen vorbe-
halten, die miserabel ab-
schneiden und sich auch bei
aller Liebe nur unter die Kate-
gorie "Traurig, aber wahr" ein-
ordnen lassen. al

INSERENTENVERZEICHNIS

Bachler ?5
Berry Losungsservice
Bomico 9,11, 17, 19, 21, 33, 35, 47, 55, 31
S 129 139 141, 149 161 165 4. US
—
Computer-Box 102
Computer Markt Miinster 85
Computing 101
Compy Shop 99
CPS Computerservice Heidak 92/93
Cwstal Soft 85
M 96
Dynamic Systems 102
Dynamics 12
Dynatex 107
EC-Electronics 104
Flashpoint 69
Fundur 102
Funny Softwareversand 85
Funtastic Computerware 109
Galaxy Software 76
Game Play 106
Gamesoft 102
Gamesworld 89
German Design Group 106
Gross Electronic 70
Hamo 83
Joysoft 67
Jéllenbeck 133
Karosoft 84
Kingsoft 13
Kihn 83
bel 51
Lifetimes/Expert Software 118
Magic Games 64
Markt & Technik, Buch- und Soﬂwarsverlag
58, 122, 175, 179
MM - Hobby Soft 115
No Credits 7
Okay Soft 106
PC Neue Medien 1T
Powersoft 101
RSE Schuster 100
Rushware 15, 43, 49, 129, 145, 151, 173
Schneider & Hamann a5
Softpower 99, 101
Software Corner 95
Steirerfunk 99
Telespiel-Vertrieb 101
The Software Maniacs 85
Theo Kranz-Versand 66
United Software 2. US, 28/29, 39, 45, 53, 131,
135, 147, 157, 163
Virgin Games 155
West 3. us
Wial Versand 36
World of Wonders 81
Zillesoft 106

| 7 o



Sprite-Eman-
zZipation

er englische Software-Neu-

ling Renegade holt zum er-
sten Schlag aus: Angekiindigt
ist Gods, das neueste Spiel der
Bitmap Brothers, das Euch in
Stiefel und Lendenschurz des
griechischen Oberhelden Her-
kules kleidet. Gods ist ein rein-
rassiges, in acht Richtungen
scrollendes Action-Adventure
mit zwei besonderen Eigen-
schaften. Zum einen ist der
exakte (Leidens-)Weg des
Spielers nicht festgelegt. Es
gibt viele verschiedene Mog-
lichkeiten, einen Level zu
durchqueren und zu dberle-
ben. Zum anderen versuchen
Bésewicht-Sprites je nach Lau-
ne, Gesinnung und "Intelli-
genz” teilweise sogar, dem
Spieler auszuweichen oder
mittels eines geeigneten Ge-
genstandes seine Vernichtung
auf subtile Weise herbeizufiih-
ren. Es wird dumme und intelli-
gente, flinke und langsame, ag-
gressive und eher vorsichtige
Feinde geben. Fiir das Gesicht
der Feinde und alle anderen
Grafiken zeichnet sich wieder
einmal Bitmap-Partner Mark
Coleman verantwortlich. Gods
gibt's wahrscheinlich ab An-
fang '91 fiir alle gdngigen Com-
putersysteme. wi

Startschuf

l n diesen Tagen wird die eu-
ropéische Version der PC-
Engine, die Turbo Grafx, offi-
ziell in Deutschland ausgelie-
fert. Den Vertrieb hat die Firma
Digital Entertainment aus Linz
ibernommen. Die Konsole ist
technisch vollkommen iden-
tisch zur PC-Engine, aber lei-
der nicht modulkompatibel.
Auf der deutschen Turbo Grafx
laufen die amerikanischen
Turbo-Grafx-Module problem-
los, die japanischen PC-En-
gine-Module leider Gberhaupt
nicht. Zum Start werden um die
B0 verschiedenen Spiele ver-
figbar sein. Ebenso zahlrei-
ches Zubehdr wie z.B. der Finf-
Spieler-Adapter, ein Joystick
oder das CD-ROM.

Preislich hat man ganz
schon zugelangt. Das Grund-
gerdt mit einem Joypad und
dem Spiel "Keith Courage”
(bei uns unter dem Namen
"Wataru”™ bekannt) kostet
knapp 500 Mark_ Fir ein Modul

<>
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muB man zwischen 70 und 110
Mark hinblattern. Eine CD
kommt auf ca. 140 Mark, das
CD-ROM auf satte 1000 Mark.
Dafir sind samtliche Anleitun-
gen in Deutsch und alle Bild-
schirmtexte auf Englisch (sehr
praktisch bei diversen Rollen-
und Strategiespielen). Dum-
merweise wurden die Namen
vieler Programme geéndert,
so daB man leicht den Uber-
blick verliert. In der nédchsten
Ausgabe geben wir Euch einen
kompletten Uberblick lber alle
Neuerscheinungen und be-
richten ausfiihrlich (ber die
Turbo Grafx.

mg

na.ueste Streich .der Bit;ﬁ_ap Brothers: Gods ist

F

ein Action-Adventure mit taktischer Note lﬂmi-ﬁ}'

Sozialer Wohnungsbau

(r alle, die ohne stadtebauli-

che Aktivitaten mit "Sim Ci-
ty" nicht mehr leben kénnen,
hélt Infogrames eine Uberra-
schung bereit. Mit zwei Erwei-
terungsdisketten konnt Ihr Eu-
re Stadt jetzt auch in der Ver-
gangenheit oder der Zukunft
bauen. Sim City Architecture
1 versetzt Euch in die graue
Vorzeit: Als japanischer Sho-
gun, mittelalterlicher First

oder Grinder einer Stadt im
wilden Westen baut Ihr Eure
| Traumstadt.

Die Turbo Grafx mit CD-ROM und einigen Spielen

In Sim City Architecture 2
verwaltet Ihr eine Mondkolonie
und kiimmert Euch als Biirger-
meister um die Stadte der Zu-
kunft. Ihr baut Einschienen-
bahnen, legt Raumhéfen an
und errichtet experimentelle
Fusionsreaktoren. Die beiden
Erweiterungsdisketten er-
scheinen fiir MS-DOS, Amiga
und ST. vw

Buch-Bonus

wei Redakteure der PO-

WER PLAY diirfen sich seit
kurzem mit héheren literari-
schen Weihen schmiicken:
Heinrich Lenhardt und Michael
Hengst haben die Niederun-
gen des Journalismus verlas-
sen und sind unter die Buchau-
toren gegangen. lhr gemeinsa-
mes Werk Hundert aktuelle
PC-Spiele behandelt auf fast
300 Seiten alles, was der Spie-
le-Fan und PC-Besitzer unbe-
dingt wissen sollte. Neben Be-
schreibungen und Wertungen
der besten Spiele, jeweils nach
Genre geordnet, findet Ihr eini-
ge Komplettidsungen und eine
Auswahl guter Shareware-
Spiele. Als besonderes Zuckerl
liegt eine Diskette mit dem fu-
turistischen Sportspiel "Grand
Monster Slam”, einem Demo-

12/390 PMY
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Hundert aktuelle PC-Spiele auf
einen Blick

Level von "Rock'n Roll” und
diversen Schummelspielstin-
den fir besonders schwere
Spiele bei. Fir Innenillustratio-
nen und grafische Gestaltung
konnte der Vater von Starkiller,
Rolf Boyke, gewonnen werden.
Erschienen ist das Werk im
Verlag Markt & Technik und ko-
stet 39 Mark.

Rampen-
raser

as sagen Ihnen folgende

Stichworte: kleiner Krei-
sel, steile Rampen, lebensver-
langernde Kristalle, versteckte
Schalter und ein knackiges
Zeitlimit? Wenn Sie jetzt wie
aus der Pistole geschossen
" Spindizzy"” antworten, dirfen

Sie sich getrost zu den Vetera- |

NDS & LEUTE

nenund Kennern der Software-
Szene zéhlen. Nach vier lan-
gen Jahren versucht der Pro-
grammierer erneut, die Ge-

| schicklichkeits-Fans mit Spin- |

dizzy Il zur Verzweiflung zu
bringen — diesmal auf dem
Atari ST und dem Amiga. Das
Spielprinzip wird im wesentli-
chen gleich bleiben. Spindizzy
Il soll um die 80 Mark kosten
und wird voraussichtlich recht-
zeitig zu Weinachten erschei-
nen. al

heiBersehnte Machfolger des
Erfolgsspiels "Wizards & War-
riors” fir das Nintendo Enter-
tainment System. Wahrend der
erste Teil mehr ein Geschick-
lichkeitstest war, avancierte die
Fortsetzung zum Action-Ad-
venture. Flinke Reaktionen
sind zwar nach wie vor unent-
behrlich, aber dank etlichen
Zauberspriichen flieBt auch ei-
ne strategische Note ein. Im
Lauf des Spiels begegnet |hr
ca. 100 verschiedenen Cha-
rakteren, die sich auf neun gro-
Be Levels verteilen. Da man
das Modul unméglich am
Stiick durchspielen kann, wird
ein PaBwort gereicht.

nfang néchsten Jahres er- |
scheint mit Iron Sword der |

= D
Diamnnds are forever: Iron Sword fir das NES

Bt orsimn. vl

Die Ubersichiskarte des "Wizards &
Warriors"-Nachfolgers Iron Sword

Die Grafik sieht auf den er-
sten Blick sehr gut aus und
macht Laune, sich langer mit
Iron Sword zu beschaftigen.
Das Spiel wird von Acclaim ver-
offentlicht und ca. 120 Mark ko-
sten. Ein Test folgt in einer der
nédchsten Ausgaben.

Der Kreisel dreht sich wieder: Auf Spindizzy 2 warten alle Fans von guten Geschickhchkm&splelen (ST)

mi00 moo.om

Bano woe. g

EARTH EHUTTLE

Namen-
Nonsens

aum ist das Mega Drive of-

fiziell auf dem Markt, schon
gibt's Probleme. Unter den Mo-
dulen, die als erstes dafiir ver-
dffentlicht wurden, befinden
sich einige Spiele, die vom Na-
men her neu sind. Leider triigt
der Schein. Hinter den klang-
vollen Titeln verbergen sich
bekannte Hits, die man aus
marketingpolitischen Griinden
umbenannt hat. So verwandel-
te sich "Super Shinobi” in
"The Revenge of Shinobi",

"Ken Morth” in "Last Battle”,
"Kujaki-Oh 2" in "Mystic De-
| fender” und "Tatsujin” heiBt

jetzt "Truxton". Am Spiel selber
hat sich bis auf das Titelbild
meist nichts gedndert. mg

Zukunfts-
| zank

clivisions neues Strategie-
spiel Deuteros beginnt da,

wo "Millennium 2.2" endete.
| Tausend Jahre sind vergan-

MounTing I Lrwwso
1o AN L

Der Nachfolger des Strategiespiels "Millennium 2.2" spielt in ferner Zukunft und erlaubt allerlei taktisches Geklicke (Amiga)
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BOMICO Serviceline

Haben Sie Fragen zu BOMICO — Spielen?
Méchten Sie Tips zum Spielabauf?

Unsere Spielexperten helfen weiter!
Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr.

Ein Anruf gendigt!
Tel. 06107/62067

Schriftliche Anfragen nur gegen Ruckporto.

LOOPZ — ein Kniiller wird zur Sucht!
Stuck fur Stuck kreieren Sie LOOPZ

e

Vertrieb: BOMICO, Gewerbegebiet Siid, Am Siidpark 12, 6092 Kelsterbach
Telefon 06107/76060



gen, seit die ersten Kolonisten
vom Mond auf der Erde lande-
ten. Inzwischen haben sich
Technologie und Bevblke-
rungszahl soweit erholt, daB
die Menschheit erneut den
Sprung in das Weltall wagen
kann. Ziel von Deuteros ist die
Kolonisierung des Sonnensy-
stems und anderer Planeten.
Dabei treibt Ihr Handel mit Au-
Berirdischen und werdet in in-
terstellare Kriege wverwickelt.
Momentan sind Versionen fir
Amiga und ST in Arbeit. vw

Battle Isle

attle Isle versetzt einen
oder zwei Spieler in 24 ver-
schiedene Linder. In jedem
dieser Gebiete miBt Ihr Euch
nun mit Computer oder Kum-
pel um die taktische Vorherr-
schaft priigeln.
Man merkt, daB die Pro-

grammierer von Battle Isle
ganz heftig das japanische
Strategiemodul "Nectaris” fir
die PC-Engine verschlungen
haben. Viele Features, die auf
der Konsole fiir spannende
Duelle und strategisches Ver-

NDS & LEUTE

Nectaris 1aBt griiBen: Battle Isle greift das Konzept des beliebten PC-Engine-Hits auf (Amiga)

gnigen sorgten, findet man
auch bei Battle Isle. Hier wie
dort bekommen Truppen nach
erfolgreicher Schlacht Erfah-
rungspunkte und stérken so ih-
re Kampfkraft. Zusétzlich zu
den Spielelementen von Nec-

taris haben die Jungs von Blue
Byte eine ganze Menge weite-
rer Finessen eingebaut. Ge-
steuert wird Battle Isle kom-
plett per Joystick. Rundenwei-
ses Vorgehen und ein geteilter
Bildschirm sorgen dafiir, daB

beide Parteien gleichzeitig
spielen kénnen.
Strategiehungrige miissen
sich noch bis Ende Dezember
gedulden. Dann soll Battle Isle
fiir Amiga, ST und MS-DOS er-
scheinen. mh

Lynx, die
Iweite

ie wir aus gut unterrichte-

ten Quellen erfuhren, ba-
stelt Atari gerade an einer ver-
besserten Lynx-Konsole. Da-
bei sollen genau die Punkte
verbessert werden, die PO-
WER PLAY kritisiert hat: Er-

FUN

COMPETITION PRO

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel.
InVersand-
und Kaufhdusern.

<k



stens méchte man die GriBe
drastisch reduzieren. Das Lynx
Il soll von den Abmessungen
kaum gréBer als der Game Boy
sein. AuBerdem kann man bei
Bedarf die Hintergrundbe-
leuchtung des LCD-Bild-
schirms abschalten, was
enorm viel Batterien spart. An-
sonsten soll das neue Lynx voll
kompatibel zum alten Gerat
sein, dessen Produktion an-
geblich sofort eingestellt wird,

suchen endlich ein guter Joy-
stick "made by Sega”.

Das ca. 130 Mark teure
Prachtstiick ist momentan nur
als Japanimport u.a. beim
CWM-Versand in Bad Harz-
burg zu beziehen, wird aller-
dings noch vor Weihnachten
offiziell in Deutschland verdf-
fentlicht. Der Arcade Power
Stick kann dbrigens auch an
das Master System problemlos
angeschlossen werden. mg

Der Arcade Power Stick von Sega ist rundherum gelungen

sobald der Nachfolger serien-
reif ist. Man munkelt, daB der
Umschwung Anfang '91 statt-
findet. mg

Wer sich mit dem original
Sega-Joypad fir das Me-
ga Drive nicht anfreunden will,
der kann jetzt auf ein Joyboard
umsteigen. Von Sega selber
stammt der Arcade Power
Stick, der seinen Namen zu-
recht tragt. Dank seines be-
achtlichen Gewichts (eine Me-
tallplatte befindet sich im Inne-
ren des eleganten Gehiuses)
steht er wie eine Eins auf dem
Tisch. Selbst hektische Joy-
stick-Bewegungen nimmt er ge-
lassen hin, ohne seine Position
zu verandern. Zuverlassige Mi-
kroschalter sorgen bei Joystick
und Feuertasten fiir Langlebig-
keit und gewdhrleisten leicht-
géngige sowie prizise Steue-
rung. Jeder Feuerknopf kann
separat auf Dauerfeuer ge-
schaltet werden, das zusatz-
lichin der Geschwindigkeit ein-
stellbar ist. Der Arcade Power
Stick gehort zu den besten Joy-
boards, die uns bislang unter
die Finger gekommen sind.
MNach einigen miBratenen Ver-

P-2AYES

ie ersten Gewinner unse-

res Wettbewerbes Ge-
winnt mit Bomico sind gezo-
gen. Wer den Spielen die richti-
ge Software-Firma zugeordnet
hat, der landete in der Kiste,
aus der unsere Glicksfee Su-
san die Preistrdger gezogen
hat. al/mg
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ie 1982 gegriindete Firma
Microprose war bisher ein
Synonym fiir edelste Simula-
tionen. Klassiker wie "F-15
Strike Eagle”, "F-19 Stealth
Fighter”, "M1 Tank Platoon™,
"Silent Service II" und "Gun-
ship” sind militdrische Simula-
tionen par excellence. Alle Pro-
gramme hatten aber etwas ge-
meinsam: Die Spiele waren mi-
litrische und recht kriegeri-
sche Simulationen. Mun ver-
sucht Microprose, ein wenig
vom “immer nur beinhartem
Kriegsspiele”-Schema wegzu-
riicken. Erste Ansétze dazu
sind die Kniiller "Sword of the
Samurai” und das erfrischen-
de "Railroad Tycoon”.

Zwar will sich Microprose
weiterhin um realititsnahe Si-
mulationen kiimmern, aber zu-
sdtzlich sollen andere feine
Spiele die Produktpalette
"friedlich” abrunden. Der neu-
este Titel dieser Reihe wird das
Weltallabenteuer "Lightspeed”
sein. Der Schauplatz des
Spiels liegt in weiter Zukunft.
Wegen Uberviilkerung, Krank-
heiten, Umweltverschmutzung
und Kriegen ist die Menschheit
gezwungen, neue bewohnba-
re Planeten zu finden — Mutter
Erde ist nur noch eine rauchen-
de Ruine, und die Lebensbe-
dingungen werden immer
schlechter. Kurzum, ein neuer
Planet muB her; und vor allem
schnell. So werden kurz vor
dem endgiiltigen Kollaps der
Erde ein paar Raumschiffe los-
geschickt, um einen geeigne-
ten "Uber"-Lebensort zu fin-
den. lhr steuert eines dieser
Schiffe. Unterwegs begegnen
Euch bis zu 26 verschiedene
auBerirdische  Zivilisationen.
Manche davon unterhalten ge-

heime Raumstationen irgend- |

wo tief im All.

Um das Spiel so exotisch wie
madglich zu machen, haben
verschiedene auBerirdische
Rassenihre eigenen Sprachen
und sehen anders aus. Da
gibt's z.B. die insektenartigen
Lebewesen von dem Planeten
Lutin, die sich mittels einer
Computersprache  verstandi-
gen. Oder die Einwohner von

<2k

Der Bursche sieht finster aus, ist aber freundlich (M3-DOS/VGA)
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Stentor: Diese sprechen in ei-
ner Art Lautsprache, die nur
verstdndlich wird, wenn man
sie laut liest. Einige der Ras-
sen geben Euch freiwillig wich-
tige Informationen, andere
missen mit Waffengewalt
iiberredet werden. Um Euer
Raumschiff mit Ausristung zu
versehen und eventuell zu ver-
bessern, konnt |hr mit allen
Wesen Handel treiben.

Neben einer guten Spielbar-
keit sollen zudem grafische Fi-

VIEW

nessen Lightspeed zu einem
besonderen Leckerbissen ma-
chen. Alle 26 auBeridischen
Wesen sind grafisch zu sehen
und animiert. Es gibt Giber 30
verschiedene  Raumschiffe,
Raumstationen und Jagdflie-
ger in schneller und ausgefiill-
ter 3D-Grafik. Zusétzlich wer-
den bei der PC-Version Adlib-
und Roland-Soundkarten un-
terstiitzt. Eine Amiga- oder ei-
ne ST-Version ist zur Zeit nicht
in Sicht. Katy Hamza/mh

Mit Lichtgeschwin-
digkeit ins tiefe Welt-
all dank Microproses neu-
estem 3D-Streich. Light-

speed entfithrt Euch in Ga-
laxien, die nie ein Spieler
zuvor gesehen hat.

3 Wrrhana.

Die Heimatbasis der Erdenschiffe voraus (MS-DOS/VGA)

: 02101/607-0

Verfrieb : Rushware Microhandelsges. mbH Bruchweg 128-132 4044 Kaorst 2. Tel.

GREAT
COURTS
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Zum dritten Mal fritt der
”Last Ninja” an, um den
unverwiistlichen Erzfeind
Kunitoki zu argern.

Ein echter Ninja
geht nicht unter:

Die Macher

The Last Ninja Ill wird auf
dem C 64 von Stan Schem-
bri programmiert, der zuvor
einige Jahre lang fir Palace
Software gearbeitet hat. Die
C 64-Grafik zeichnet Robin
Levy mit Unterstiitzung von
Arthur van Jole; die Musik
komponiert Reyn Ouwe-
hand. Die Amiga- und ST-
Umsetzungen  besorgen
das Team "Eldritch the
Cat”, dessen letztes Spiel
"Projectyle” von Electronic
Anrts verdffentlicht wurde.

Zur Weihnachtszeit st
Last Ninja Il soweit (C 64) »

<k

Der letzte Ninja wird lang-
sam sauer: Zweimal hatte
er seinen Widersacher Kunito-
ki schon in einem groBen End-
kampf am Wickel, doch nach
einer Atempause meldet sich
der vermeintlich Besiegte mit
neuen Schandtaten zuriick.
"Schuld" am langen Atem des
Bésen aus dem Fernen Osten
sind die Programmierer von
Systern 3. Nach dem groBen
Erfolg der ersten beiden "The
Last Ninja"-Action-Adventures
soll rechtzeitig zu Weihnach-
ten der dritte Streich erschei-
nen. "The Last Ninja IlI" wird
dann auf Kassette, Diskette
und Modul fiir den C 64 verdf-
fentlicht; etwa zeitgleich sollen
auch die Versionen fiir Amiga
und ST fertig sein.

Im dritten Teil der Ninja-
| Serie gibt's wieder reichlich

Puzzles zu Idsen, wichtige Ge-
genstidnde zu entdecken und
Kémpfe zu bestehen. Das
Spiel erstreckt sich (ber fiinf
Levels, von denen die ersten
vier je einem Element gewid-
metsind. Nachdem Ihr die Wel-
ten von Erde, Wasser, Feuer
und Luft gemeistert habt, er-

o 1

Die Klinge blitzt, der Gegner schwitzt (C 64)

Eine erste Skizze der Verpackung
von The last Ninja 1l

wartet Euch das Finale in ei-
nem fallengespickten buddhi-
stischen Tempel. Jeder Level
wird etwa ein Dutzend Bilder
bieten. Neben neuen Gegnern
und Rétseln soll es auch ein
paar spielerische Anderungen
geben. So wird man dezent
darauf hingewiesen, welche
Stellen in einem Bild einer na-
heren Untersuchung wirdig
sind. Wenn Ihr einen Gegner
mit einer relativ schwachen
Waffe besiegt, gibt es dafir
mehr Punkte, als wenn lhr ihn
mit einer sehr guten Waffe auf
die Schnelle wegputzt. hi
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Phantasien ist wie-
der in Gefahr Die

kindliche Kaiserin ruft um
Hilfe und Bastian geht er-
neut auf eine ReiSe. iigtias

Land der

Der unendlichen Erfolgsge-
schichte zweiter Teil; wie-
der liefert Michael Endes Mar-
chenroman die Vorlage fiir ei-

“Sreis auy Basvian”

| RuFy Fuchug

——

<k

nen Film, der jungund alt scha-
renweise in die Kinos locken
diirfte. Diesmal muB Bastian
die kindliche Kaiserin aus den

Drei Sequenzen aus dem Actionspiel zur unendlichen Geschichte (MS-DOS/VGA)

Klauen der bosen Xayide be-
freien. Die Herrin iiber die gro-
Be Leere bedroht Phantasien
und nur Bastian und seine
Freunde kénnen die Welt noch
retten. Natiirlich treffen wir auf
viele alte Bekannte, die uns
schon im ersten Teil ans Herz
gewachsen sind. Der gute
SteinbeiBer ist inzwischen Va-
ter geworden und hat seine lie-
be Not mit dem quirligen Ju-
nior. Gllcksdrache Fuchur
stellt  seinen  pliischigen
Riicken wieder fiir gewagte
Flugmanéver zur Verfligung
und Freund Atreju besteht so
manches Abenteuer an unse-
rer Seite.

DaB "Die unendliche Ge-
schichte II" nicht nur vergniig-
liche Kinostunden bereitet,
sondern auch auf dem Compu-
ter eine gute Figur macht,
miéchte die Schweizer Soft-

ksdrache liebt Riesenschmetterlinge.

ware-Firma Linel beweisen.
Sechs besonders spektakuld-
re Szenen des Films wurden in
verschiedene Actionspiele um-
gesetzt und in eine Rahmen-
handlung eingebettet. So
kénnt Ihr im Sattel von Fuchur
in einer rasanten 3D-Sequenz
feindliche Drachen aus der
Flugbahn drangen, in Platt-
formspielen die Silberstadt von
gemeinen Monstern befreien
und Euren Freund Atreju aus
den Klauen der dunklen Kéni-
gin retten. Ihr miBt einen wag-
halsigen Pferderitt durch den
Orchideenwald heil Oberste-
hen und gefahrliche Strom-
schnellen schwimmend Gber-
winden.

Immer wenn lhr eine Spiel-
sequenz geschafft habt, wird
Euch die weitere Handlung in
einem deutschen Leseteil be-
schrieben. |hr blattert mit der
Tastatur durch die "Unendli-
che Geschichte” und verfolgt
den Fortgang der Geschehnis-
se. Nach einigen " Seiten" war-
tet dann das nichste Action-
spiel auf Euch. Ein PaBwortsy-
stem vermeidet stédndiges Wie-
derholen von bereits gemei-
sterten Teilen. Piinktlich zur
Weihnachtszeit kénnt |hr Euch
auf allen vier Systemen nach
Phantasien wagen. Der Film
zum Computerspiel hatte {ibri-
gens schon am 25. Oktober
Premiere. (0

12180 M



vertrich: BONUCO
Am Sidpark 12
6002 Kelsterbach
Tel. 0610776060

Fragen su Bomico-
Tichien Sie Tips zum
Spiclablauf? Unsere Spiel-
Experten helfen weiter!
Mo.=Fr. von 15.00 bis 18.00)
Uhr. Ein Anrul gentigt:

Tel. 06107/62067

Schriftliche Anfragen nur
gegen Riickporo.




as tragbare Videospiel von

Atari litt bislang an einer
schweren, aber nicht unheilba-
ren Krankheit: Software-Man-
gel. Vitamintabletten helfen
dem schwarz gekleideten Pa-
tienten und seinen "Angehdri-
gen” leider nicht weiter. Die
Software-Industrie hélt das
einzige Heilmittel in ihren
méchtigen Pranken: Spiele.
Nach anfénglichem Zogern
sieht die Modulzukunft inzwi-
schen etwas besser aus. Wir
konnten bereits einen Blick auf
die Neuheiten werfen, die bis
spétestens Frihjahr '91 in
Deutschland fiir das Lynx er-
scheinen sollen.

An erster Stelle steht Ataris
legendérer Aracde-Hit Road-
blasters. Diese Mischung aus
Autorennen und Actionspiel
zeigt gekonnt die technischen
Féahigkeiten des Lynx auf. Die
3D-Grafik ist ein Augen-
schmaus: rasant und sehr flie-
Bend. Sowohl die Objekte am
StraBenrand (Bdume und
SelbstschuBanlagen) als auch
die Autos auf dem dreispuri-
gen Highway nahern sich nicht
ruckartig, sondern erstaunlich
sanft Pixel fiir Pixel. Auf den er-
sten Blick ist die Lynx-Version
die bislang beste Umsetzung
von Roadblasters.

Zwei weitere Neuheiten sind
ebenfalls schon ein paar Jahre
alt, haben sich allerdings nicht
ganz so gut gehalten. Das Ge-
schicklichkeitspiel Paperboy
(ein Zeitungsjunge versorgt die

AuBerirdisch: Xenophobe

<2

MNachbarschaft mit den Mor-
genbléttern und muB auf sei-
nem Fahrrad allerlei Hinder-
nissen ausweichen) sowie das

Actionspektakel Xenophobe
(eine Weltraumstation ist Zim-
mer fir Zimmer von widerli-
chen Aliens zu befreien) ent-
sprechen griiBtenteils den Au-
tomatenvorbildern, mangelt es
aber an spielerischer Frische.
Damit kann wiederum ein neu-
es Ballerspiel aufwarten, das
von Chuck "Chip's Challenge”
Sommerville und Stephen
"Summer Games” Landrum
programmiert wurde. In Zalor
Mercenary kdmpft sich ein
Raumschiff durch acht vertikal
scrollende Levels. Extrawaffen
sammelt man entweder unter-
wegs ein oder kauft sie sich im
Shop. Die Auswahl ist prachtig
und rundet den positiven Ge-

f“"“'!l"""’"’a:“"'if'
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Hurtig: Das Actionspiel Rygar macht dem Lynx Beine (Lynx)

samteindruck ab. Wer sich
noch nicht zu alt fiihit, der darf
demnéchst eine Verwandte
der immer mampfenden gel-
ben Grinsekugel "Pac-Man”
durch Labyrinthe geleiten. In
Ms Pac-Man warten vier unter-
schiedliche Levels auf die pil-
lenversessene  Naschkatze.
Die Plagegeister Inky, Pinky,
Blinky und Sue sind natiirlich
mit von der Partie. Ein Fest-
schmaus fiir Nostalgieanfélli-
ge. Weniger niedlich, dafiir um

so rabiater gehen bis zu vier
Gorillas in Rampage (eben-
falls ein lterer Arcade-Hit) ans
Werk. Wer die meisten Hauser
einer Stadt in Schutt und
Asche legt, darf sich den Sie-
gerkranz umhéngen. AuBer-
dem sind fir die nichste Zeit
noch Rygar (gehaltvolles Ac-
tionspiel mit hiibscher Grafik),
Checkered Flag (Autorennen)
und Vindicators (prima Action-
spektakel mit futuristischen
Panzern) angekindigt. mg

Bleihaltig: Extrawaffen en masse bietet das vertikal scrollende Ballerspiel Zalor Mercenary (Lynx) &

Schnell: Bei dem rasanten Autorennen Roadblasters 138t das Lynx seine Muskeln spielen (Lynx) ¥
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eden Monat stimmen die

POWER PLAY-Leser dar-
Ober ab, wer in die Top 20
kommt. Meben der Gesamt-
wertung, die alle Systeme be-
ricksichtigt, ermitteln wir die
individuellen Top 5 fir 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 58). Dort knnt lhr
Eure drei aktuellen Lieblings-
spiele eintragen. Bitte vergeft

Jo oin Musikvideo haben gewonnan:
Manired Béhr aus Marburg; Rene Deuss
aus Neuss; Dominik Meinhard aus
Mainz; Klaus Muri aus WeiBenohe, Marc
Nadzeika aus Molin. Je ein Spiel geht an
Marco Decker aus Bornheim, Roger Kei-
del aus Mannheim und Sven Kotz aus
Calie.

Die Gewinner von Ausgabe 10

-ﬁ'ﬁ‘\\\}.\\.

Der Hauptpreis: ein Game Boy

nicht, Euren Computertyp an-
zugeben. Unter allen Einsen-
dern verlosen wir diesmal ei-
nen Game Boy inklusive zwei
Modulen nach Wahl, der uns
freundlicherweise von Flash-
point in Koblenz zur Verfiigung
gestellt wurde. Als Trostpreise
gibt’s etliche Computer- und
Videospiele. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. mg




HERSTELLER WIE LANGE DABEI

Im Guranacker c . 5400 Koblenz
Tel. 02606/331

VERKAUFS

HITS

Spielautomaten (Japan)

” TITEL HERSTELLER
1 Raiden Tecmo
I sE 2 Beastbusters SNK
3 Final Lap Namco
4. B Bros. Sega
Silent Service Il .| Col Sega
Klax =
L Spielautomaten (USA)
Transworld
Flight Simulator IV TITEL HERSTELLER
1. Teenage Mutant Ninja Turtles Konami
2. Hard Drivin' Atari Games
3. Cyberball Atari Games
4. D. J. Boy Sega
B Final Fight Capcom
Spielautomaten (Deutschland)
TITEL HERSTELLER
1. Raiden Tecmo
2. Mercs Capcom
3. I Harry Irem
Klaus Jirgen Kraft ist 4. | Gloc Sega
Geschifistihrer von Starbyte, 5. | Final Fight Capcom
die zur Zeit mehrere

Wirtschaftssimulationen im

Feuer haben.



ZAD, meine Aufgabe

] als Dein Meister ist nun

beendet. Ich habe Dich
die universelle Weisheit
gelehrt und Deine Tap
ferkeit ist ohne Gren-
zen. Du bist nun in der

der Hut. denn Daimon st ein ver
schlugener Gegner
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POPULOUS FUR
FORTGESCHRITTENE

“ urra, es ist endlich da: Das
neue Strategiespiel des
Programmierteams  Bullfrog,
das vor gut einem Jahr mit ' Po-
pulous” einen Verkaufsrekord
nach dem anderen brach. Trotz
Populous-ahnlicher Grafik
spielt sich "Powermonger”
ganz anders und bietet eine
Fille von Details, die auch den
versierten  Strategen ins
Schwitzen bringen.
Powermonger ist ein Spiel
der Eroberung. Ihr dbernehmt
die Rolle eines Herrschers, der
sein Konigreich verlassen
muBte, das von einer Naturka-
tastrophe zerstért wurde. Nach
langer Seefahrt kommt Ihr zu-
sammen mit Euren treuesten
Soldaten an der Kiste einer In-
sel an, die eine ideale neue
Heimat abgeben wiirde. Das
idyllische Stiickchen Land hat
nureinen wesentlichen Haken:
es wird bereits von anderen
Herrschern regiert; drei ver-
schiedene computergesteuer-
te Stamme waren vor Euch da.
Euer Ziel ist es, mindestens die
Hélfte der Insel zu erobern, um
damit ihr Kénig zu werden.
Taktik und Strategie sind bit-
ter notwendig, wenn |hr Euch
dabei nicht eine blutige Nase
holen wollt. Am Anfang ist das
Hauflein Eurer Mannen noch
bescheiden; die Truppe schart
sich um ihren Captain. Ein
Captain ist der Anflhrer einer
Armee sowie Dreh- und Angel-
punkt des ganzen Spiels. Alle
strategischen Entscheidungen
gebt Ihr an einen Captain wei-

ter. Zunachst solltet Ihr einmal
das Eiland studieren, dessen
Eroberung Ihr Euch vorgenom-
men habt. Ihr habt die Wabhl,
entweder auf einer per Zufall
neu generierten Insel anzutre-
ten oder im "Conquest”-Mo-
dus insgesamt 195 fest vorge-
gebene Levels zu knacken.
Links oben seht Ihr eine Uber-
sichtskarte der aktuellen Insel.
Ihr kénnt die Art der Kartendar-
stellung dndern: Sie kann z.B.
Siedlungen, Nahrungsquellen
oder Walder und Berge hervor-
heben. Durch das Anklicken ei-
nes beliebigen Punkis auf der
Karte erscheint im Hauptfen-
ster in der Bildschirmmitte die
Nahansicht dieser Region. Ihr
kiinnt den Ansichtswinkel an-
dern sowie in mehreren Stufen
ins Bild rein- und rauszoomen
und damit den Betrachtungs-
maBstab &dndern — wer
braucht da noch einen Atlas?

Beim Studium der Land-
schaft werdet Ihr neben Ki-
sten, Gebirgsziigen, Wasser-
féllen und lauschigen Talern
Siedlungen bemerken, die un-
ter der Fuchtel anderer Stam-
me stehen. Die verschiedenen
Sippen kann man an der Farbe
ihrer Kleidung auseinander-
halten. Die Mé&nnlein wuseln
munter herum: Sie bestellen
ihre Felder, hiten Schafe,
schippern mit Kdhnen auf dem
Wasser und fallen im Wald
Béume. Um néhere Informatio-
nen zu erhalten, klickt Ihr zu-
ndchst auf das Fragezei-
chen-lcon und dann auf die

Schnne Deiails wie dieser W‘assnr‘lall pragen die Lanllsl:haﬂ {ﬂmina)
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Siedlung. Ihr bekommt jetzt
verraten, zu welchem Herr-
scher das Dorf gehdrt, wie vie-
le Einwohner es hat und wie
viele Nahrungsmittel und
Werkzeuge seine Birger hor-
ten. Ihr kénnt sogar auf einzel-
ne Personen klicken, um Euch
Ober deren Namen, Gesund-
heitszustand, Alter und Ausrii-
stung zu informieren. Das 4Bt
sich bis ins letzte Detail fortfih-

Bbeles n-i the Cop:tni n{ lel;ang
is Fit ond lives in a Tou
Mith Jogh, sloul!
farner ke h IG'
ips You.

ren: Wer z.B. auf ein einzelnes
Schaf klickt, bekommt die
schlichte Information "Thisisa
sheep” geboten.

Beim Planen Eures Erobe-
rungsfeldzugs miBt |hr Euch
genau lberlegen, welche Sta-
tionen lhr zuerst abklappert.
Es bringt wenig, sich mit Hurra
auf die stirkste Siedlung zu
stiirzen: In kiirzester Zeit dre-
hen deren bestens bewaffnete

elcome to the Norls |
of PouerNonger

Please select sption.

Das Haunlmenu Zurallslandschan oder Splelsl.and Iauen? {Amina)



Bewohner Eure Leute durch
den Fleischwolf. SchlieBt also
mit dem stérksten Stamm lie-
ber einen Nichtangriffs-Pakt
oder ignoriert inn vorlaufig und
kundschaftet eine schwache
Ortschaft mit wenig Einwoh-
nern aus. Gebt Eurem Captain
durch Anklicken der entspre-
chenden Icons nun den Befehl,
dieses Dorf anzugreifen. Er
setzt sich alsbald in Bewe-
gung, seine Armee trottet brav
hinter ihm her. Ist die Truppe
am Ziel angekommen, beginnt
ein Gefecht, dessen Ausgang
von der Anzahl der einzelnen
Spielfiguren und deren Ausrii-
stung abhangt. Habt Ihr die
Einwohner besiegt, kénnt |hr
das Dorf pliindern, um an Nah-
rungsmittel heranzukommen.
Soldaten, die nicht genug zu
essen haben, leiden unter an-
gekratzter Loyalitit. Als Folge
kann es passieren, daB die
Mannen mit knurrenden Ma&-
gen mitten in der Schlacht de-
sertieren.

Ihr kénntet Eure Armee nun
fiirs erste aufldsen, woraufhin
Eure Leute sich im Dorf hdus-
lich niederlassen. Bewohnte

hnltl zu rsnhlellsnan Jahszellun: Im athsi wi gmtu im Friihjahr gesat {mia}

Dérfer sind wichtig, um zu
mehr Untertanen zu kommen,
die wiederrum neue Nahrung
erzeugen und bessere Ausrii-
stung fiir Eure Armee erfinden
kiénnen. Die Bevdlkerung
wichst langsam, aber stetig (ir-
gendwann kommt halt der
Klapperstorch). Auch diese Zi-
vilisten sollten geniigend zu
beiBen haben, sonst verlassen
sie die Siedlung.

Um Euer expandierendes
Territorium effektiv zu verwal-
ten, kiinnt Ihr weitere Captains
einsetzen. Insgesamt durft Ihr
bis zu sechs dieser Statthalter
kommandieren und so mehre-
re Aktionen gleichzeitig ablau-
fen lassen (Ein Beispiel: Der
erste Captain erobert ein Dorf,
wahrend der zweite Leute fiir
seine Armee zusammentrom-
melt und der dritte Captain sich
als Spion in einen anderen
Stamm einschmuggelt und
Euch Gber dessen Entwick-
lung informiert). An einen zu-
sétzlichen Captain kommt man
nur, indem man einen solchen
Anfiihrer einer anderen Armee
durch das Besiegen seiner Ar-
mee gewaltsam abwirbt.

Soldaten und Nahrung kén-
nen zwischen den einzelnen
Captains ausgetauscht wer-
den, die wechselnden Jahres-
zeiten haben unterschiedliche
Ernteertrage zur Folge, das Ab-

holzen wvon zuviel Waldern
kann sogar die Intervalle der
gelegentlich niederprasseln-
den Regen- und Schnee-
schauer beeinfluBen. Das Vor-
gehen eines Captains |48t sich
durch das Einstellen seiner
Vorgehensweise von "lasch”
iber "mittel” bis "agressiv"
bestimmen. Besondere Be-
achtung gilt auch der verblif-
fend realistischen, digitalisier-
ten Soundkulisse: Schafe
blécken, Végel zwitschern und
schaurig heult der Wind in der
rauhen Jahreszeit. Das Spek-
takel klingt nicht nur gut, son-
dern gibt auch Hinweise: Wenn
Ihr z.B. beim Betrachten eines
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gegnerischen Dorfes hurtiges
Hammern und Sagen hért, be-
deutet dies, daB dessen Ein-
wohner wohl gerade tber einer
neuen Erfindung briten.

Die Geschwindigkeit, mit der
die Spielwelt simuliert wird,
darf gedndert werden. AuBer-
dem kénnt lhr jederzeit den
Spielstand auf Diskette spei-
chern. Zwei Spieler kdnnen
gleichzeitig antreten, wenn ih-
re Computer dhnlich wie bei
Populous mit einem Nulimo-
dem-Kabel verbunden werden.
In Kiirze soll eine Datendisket-
te zu Powermonger erschei-
nen, die neue Landschaften
bieten wird. hi

In Powermonger
steckt spielerisch
mehr als in Populous,
aber es macht nicht
ganz so viel SpaB.
Was wie ein im Fie-
bertraum infolge
durchspielter Néchte
herangereifter Wider-
spruch klingt, ist recht
einfach zu erkléren.
Das Schdne an Popu-
lous war, daf man's gleich ka-
pierte, aber dank vieler Land-

haften und des Schadenfreu-
de-Effekts beim Distaster-Ausld-
sen lange spielte. Powermonger
wird nicht ganz so viele Spieler
ansprechen, denn es erfordert
gine langere Einspielzeit und vor
allem viel genaueres Planen und
ieren. Das ist zwar ein theo-

Nie zuvor wurde eine
Weilt so detailliert, lie-
bevoll und lebendig
simuliert. Die einzel-
nen Schafer, Bauern
und Soldaten wach-
sen einem dermaBen
ans Herz, daB man es
sich zweimal Oberlegt
ob man sie in die
Schlacht schickt oder
weiter ihrem friedli-
chen Tagewerk nachgehen |aBt.
In Sachen Benutzerfihrung bie-
tet "Powermonger” den gleichen
hohen Standard wie der geliebte
Vorgénger: Mit ein paar lcons
lassen sich erstaunlich komple-

Syper

xe Aktionen ausio-
sen. Das Sahnehdub-
chen auf dem Pro-
gramm ist aber zwei-
fellos die far t

retischer Garant fiir eine sehr ho-
he Langzeitmotivation, aber teil-
weise artet das Spielen von Po-
wermonger richtig in Arbeit aus.
DaB das Programm trotzdem

——T
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mehr SpaB macht als
die meisten anderen
Strategiespiele, liegt
an der hervorragen-
den "Weltsimula-
tion". Es macht sogar
SpaB, eine Weile lang
nur zuzusehen, was
sich in der Power-
monger-Welt ab-
spielt, ohne aktiv ein-
zugreifen. Wer ein re-
lativ einfach zu bedienendes,
grafisch spektakuléres und den-
noch verzwicktes Plan-und-
Klick-Programm sucht, bekommt
hier viel Gutes geboten. Wenn
man hingegen eisern auf die
frohlichen und unkomplizierten
Erdbeben- und Sintflutorgien
von Populous steht, muB man
sich noch etwas gedulden: Die
Programmierer wollen nach wie
vor das offizielle "Populopus II"
schreiben, mit dessen Erschei-
nen aber nicht vor Ende 1991 zu
rechnen ist.

Grafik: ansehen und
staunen. Eine Ein-
schrankung, bei aller
Begeisterung, muB
man aber machen:
Da Powermonger
mehr  strategische
Entscheidungen vom Spieler for-
dert, spielt es sich etwas um-
standlicher als Populous. Ein
Manko, mit dem es sich aber vor-
ziglich leben und taktisch pla-
nen |&Bt.

in Vorbereitung

ATARI ST
in Vorbereitung

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

AMIGA 82%
Grafik: 86% Sound: 78%
Schwierigkeit: mittel
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BUCK IST FUR UNS ALLE D

Buck Rogers:
Countdown
to Doomsday

enn Rollenspieler nicht
mehr won Schwertern
und Orks schwarmen, sondern
von Lasern und Aliens tréu-
men, so kinnte das neueste
Rollenspiel won SSI daran
Schuld sein. Mit "Buck Ro-
gers: Countdown to Dooms-
day" wagen sich die Macher
der populdren AD&D-Rollen-
spiele ins Science-fiction-Sze-
nario. Magie ade: In der Zu-
kunft regieren Technik, Intelli-
genz und High-Tech-Waffen.
Buck Rogers ist eine der
schillerndsten Figuren der
klassischen Science-fiction.
Vor allem in seinem Heimat-
land, den USA, genieBt der gu-
te Buck seit sechs Jahrzehnten
enorme Popularitat. Er ist ur-
springlich eine Comic-Figur,
tauchte aber auch in Spielfil-
men, TV-Serien und nicht zu-
letzt in einem Brettrollenspiel
auf. TSR, die Erfinder der
AD&D-Fantasy-Rollenspiele,
landeten mit der Reihe der
"Buck Rogers in the 25th Cen-
tury"-Reihe einen satten Er-
folg. Nachdem die kaliforni-
sche Software-Firma SSI mit
den Umsetzungen der AD&D-
Titel auf Computer sehr erfolg-
reich war, erhielt sie auch den
Zuschlag fir die Buck-Rogers-
Spiele. "Countdown to Dooms-

day" ist das erste Buck Ro- |

gers-Rollenspiel fir Computer;
weitere Titel sind in Vorberei-
tung.

Die Hintergrundstory zu
Countdown to Doomsday ent-
hélt so ziemlich alle Elemente
einer klassischen Science-fic-
tion-Geschichte. Im Jahre
2456 hat die Menschheit Mer-
kur, Mars und Venus koloni-
siert, doch um die gute alte Er-
de gibt's ein Riesengebalge.

Die diktatorische Regierungs- |

partei RAM hat den Planeten
unter seiner Fuchtel. Das
Oberhaupt der Unterdriicker
ist ein Bosewicht mit dem kdst-
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BUTTOR OR ENTER TO COMNT

Raumschiff gegen Raumschiff (MS-DOS/VGA)

lichen Namen Simund Holzer-
hein. Doch die Befreiungsor-
ganisation NEO hat Glick,
denn sie entdeckt ein altes
Raumschiff, in dem der legen-
dére Held Buck Rogers seit
fast 500 Jahren im Tiefschiaf
lag. Kaum ist Buck aufgetaut,
ergreift er die Initiative. Durch
einen Uberraschungsangriff
zerstirt er das Verteidigungs-
system der Erde, woraufhin
Holzerhein und seine Scher-
gen fluchend das Weite su-
chen.

NEO macht sich daran, die
reichlich  runtergekommene
Erde wieder aufzubauen, doch
der Friede halt nicht lange vor.
Gelegentliche Attacken von
RAM-Raumverbanden bewei-
sen, dab die einstigen Diktato-
ren sich die Erde wieder unter
den Nagel reiBen wollen. NEO
wirbt deshalb hoffnungsvolle




Kampfgetimmel auf der Venus
(MS-DOS/VGA)

Welches Icon hatten Sie gern?
(MS-DOS/VGA)

1‘”-

11115 101

An Bord eines Raumschiffes
(MS-DOS/VGA)

Fesch: die Sternenkarte
(MS/DOS-VGA)

Statistik: ein Blick auf die
Charakterwerte (MS-DOS/VGA)

Techniker, Mediziner, Piloten
und Séldner an, um schlagfer-
tige Weltraumpatrouillen auf-
zustellen. Eines dieser Teams
steuert Ihr. In Eurem Team ha-
ben sechs verschiedene Per-
sonen (Charaktere) Platz, de-
ren "Geburt" am Anfang des
Spiels steht.

Vion den AD&D-Titeln her ist
man Zauberer und Ritter, Gno-
me und Elfen gewohnt. VergeBt
den ganzen Marchenkram —
in der Welt von Buck Rogers ist
die Auswahl an Rassen und
Klassen ganz auf Science-fic-
tion getrimmt. Es gibt fiinf Ras-
sen, die alle bestimmte Stér-
ken und Schwéchen in den sie-

pLLAYS

ben Grundwerten haben, die
die Féhigkeiten eines Charak-
ters festlegen: Kraft, Ausdauer,
Schnelligkeit, Charisma, Intel-
ligenz, Weisheit und Technolo-
gie-Know-how. Zur Auswahl ste-
hen Erdlinge, Marsianer, Venu-
sianer, Merkurianer, Tinker
(schlaue Kreaturen aus dem
Genlabor) und Desert Runner
(lbwenéhnliche Kampfexper-
ten). Weiter geht's mit der Wahl
eines Berufs. Folgende Karrie-
ren stehen Euren Spielfiguren
offen: Rocket Jock (Pilot), Krie-
ger, Ingenieur, Dieb und Medi-
ziner.

Ihr diirft bestimmte Fahigkei-
ten Eurer Charaktere durch die
Vergabe von Skillpoints schu-
len. Bei jeder Beforderung ei-
nes Charakters kommen weite-
re Skillpoints dazu, so daB man
die Talente seiner Spielfiguren
allméhlich ausbauen kann. Es
gibt etwa 60 solcher Fahigkei-
ten, auf die ein Charakter au-
Berdem abhéngig von seinem
Beruf einen Bonus erhalten
kann. Von taktischem Gespir
in Kampfen ber Programmie-
ren, Schldsser knacken und
das effektive Bewegen bei
Schwerelosigkeit bis hin zur
Reparaturkunst wurde an so
ziemlich alles gedacht. Dieses
Talentsystemist eine Art Ersatz
fiir die Fantasy-Zauberspriiche,
die bei einem Science-fiction-
Rollenspiel wohl etwas fehl am
Platze waren.

Das Grundspielprinzip erin-

| nert an die AD&D-Rollenspiele

von SSl. Beim Herumlaufen in
Raumschiffen oder auf Plane-
ten seht Ihr die Umgebung aus
der Sicht der Charaktere.
Kommt es zu einem Kampf,
wird auf eine Seitenansicht
umgeblendet. Hier kdnnt Ihr je-
den Charakter einzeln positio-
nieren und Kommandos ge-
ben. In einigen Gefechten ste-
hen Euch computergesteurte
Spielfiguren bei, die "NPCs"”

(”"Mon-Player-Characters”).
Hat einer Eurer Charaktere ei-
nen guten Wert beim Talent
""Leadership”, dann dirft Ihr ei-
nige der NPCs, die sich in sei-
ner Umgebung aufhalten, wie
normale Spielfiguren steuern.

Durch das futuristische Sze-
nario wirkt die Verwandtschaft
zu den AD&D-Titeln nicht allzu
aufdringlich. Neben den neu-
en Rassen, Klassen und den
Skillpoints stGBt man auf vollig
neue Monster (darunter auch
Roboter) und Waffen. Hier geht
es mit Laserpistolen, Mikrowel-
lenstrahlern und Raketenwer-
fern den Gegnern an den Kra-
gen. Besondere Sorgfalt wid-
meten die Spiel-Designer den
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Frohliche Zeiten fir
die Freunde von Rol-
lenspielen im AD&D-
Stil: Mit Buck Rogers
steht Euch eine neue
Reihe von Program-
men in bewadhrter
SS1-Qualitat ins
Haus. Zu einer fri-
schen Story mit viel
Spannung gibt's ein
bewdéhrtes, leicht re-
stauriertes Spielsystem. Count-
down to Doomsday dhneit den
AD&D-Programmen, doch vor al-
lem durch die erlernbaren Talen-
te und das schnellere, etwas
komfortablere Kampfsystem
spielt es sich erfreulich frisch.

Die Grafiken sehen
sowohl unter VGA als
auch unter EGA gut
aus. Ein wenig gedr-
gert hat mich die
recht dinne Anzahl
von Missionen: Gelib-
te Rollenspieler ha-
ben das Programm
binnen einer Woche
geldst. SSI sollte sei-
nen Kunden mehr |
Spiel fiirs Geld bieten. Empleh-
lenswert ist Countdown to
Doomsday auf jeden Fall. Wer ei-
ne Vorliebe fir Rollenspiele mit
Science-fiction-Szenaric  hat,
kann zur Zeit nichts Bessers be-
kommen.

Zugegeben, die An-
zahl der Auftrage, die
es in "Buck Rogers”
zu l6sen gilt, ist nicht
gerade gewaltig, al-
lerdings wird dieses
Manko durch das SF-
Szenario, die neuen
Klassen und Rassen
sowie das Skill-System
und die heiBen Raum-
gefechte aber wettge-
macht. AuBerdem ist es mal wie-
der eine erfrischende Abwechs-
lung, statt mit dem Breitschwert
auf Orks mit dem Laser auf Ro-
boter einzuprigeln. Dank der,

.
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bis auf wenige Veran-
derungen, gewohn-
ten Benutzerfiihrung
finden sich Umsteiger
(von den AD&D Fan-
tasy-Welten) und
Neueinsteiger wun-
derbar leicht zurecht.
Wie schon bei Spie-
len wie "Pool of Ra- |
diance” oder "Curse |
of the Azure Bonds" |
ist die spannungsgeladens Ge- |
schichte die sich wie ein roter Fa-
den durchs Programm zieht das
schonste — daflr a6t man so
manchen SF-Roman stehen.

Granaten: Es gibt ein halbes
Dutzend Sorten mit verschie-
denen Spezialwirkungen — da
lacht das Pyromanenherz.

Da die Sonnensystempa-
trouillen nicht immer friedlich
verlaufen, kommt es manch-
mal zu zinftigen Raum-
schlachten. Hier steuert lhr
den Piloten Eures Schiffs und
entscheidet Giber Ausweichma-
nover, Rammversuche und das
Zielen mit der Bordkanone.

Euer Team muB ein gutes
halbes Dutzend recht umfang-
reicher Missionen bestehen, in
deren Verlauf der neueste Su-
perschurkenplan der bodsen
Buben von RAM deutlich wird.
Im Handbuch muB man &fters
einen Textabsatz nachschla-
gen, der Details zur Handlung

viel von der Handlung verra-
ten, doch Science-fiction-Fans
werden bestens bedient.
Schon die erste Mission im
"Aliens”-Gruselstil hat ein paar
nette Gags zu bieten. Der
Schwierigkeitsgrad der Kdmp-
fe kann eingestellt werden.
LaBt Euch von unseren Bild-
schirmfotos der englischen
Version nicht irritieren: Buck
Rogers erscheint in Kirze
komplett in Deutsch (gilt so-
wohl fiir das Handbuch als
auch fiir die Texte auf dem Bild-
schirm). Wir testeten die MS-
DOS-Version, die 640 KByte
RAM bendétigt und CGA-, EGA-
sowie VGA-Karten ausnutzt.
Die Amiga-Version soll etwa
Anfang 1991 erscheinen und
wird 1 MByte RAM bendtigen.

erlautert. Wir wollen nicht zu- hi
S‘Q’%ﬁ Genre: Rollenspiel
o Hersteller: SSI, Zirka-Preis: 100 Mark
MS-DOS 83%
Grafik: 78% Sound: 41% in Vorbereitung
Schwierigkeit: mittel
nicht geplant in Vorbereitung
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DES KONIGS SCHATZCHEN |

Kings Bounty

ew World Computing mel-

det sich zurlick: Nach dem
Rollenspiel "Might & Magic II”
und dem atomaren Drama
"Nuclear War" gibt's nun wie-
der ein Fantasy-Spiel. "Kings
Bounty" spieltin einem fernen,
sagenhaften Land. Der Konig,
der die vier Kontinente des
Landes beherrscht, hat arge
Probleme. Der Oberschurke
Arech Dragonbreath hat dem
Kénig das Zepter der Ordnung
gestohlen und es irgendwo auf
den vier Kontinenten vergra-
ben. Wenn das Zepter nicht
binnen einer bestimmten Frist
zum Konig zuriickgebracht
wird, léscht eine Katastrophe
das Land aus.

Wer das Zepter wiederfin-
den soll, ist jedem klar: Ihr! Be-
vor lhr Euch auf die Suche
macht, kénnt Ihr aus vier ver-
schiedenen Spielfiguren Eu-
ren einsamen Helden heraus-
picken. Jeder Charakter hat so
seine Vor- und Nachteile: Der
Barbar kann gut Armeen be-
fehligen, ist aber im Zaubern
ziemlich damlich; die Magierin
kann dafiir von Anfang an mit
Zauberspriichen um sich wer-
fen. Zusatzlich darf man zwi-
schen fiinf Schwierigkeitsgra-
den auswahlen. Je héher die-
ser ist, desto weniger Zeit habt
Ihr, das Zepter wiederzufinden.

Im Gegensatz zu anderen
Rollenspielen kann Euer Cha-
rakter nicht selbst kdmpfen.
Wilde Schiachten mit Gegnern
miissen angeheuerte Armeen
fir ihn erledigen. Insgesamt

dirfen flnf verschiedene Trup-
pen gleichzeitig unter Euer
Kommando gestellt werden.
Welche Truppen und wie zahl-
reich sie sind, hangt von Eurer
persdnlichen Erfahrungsstufe
ab. Insgesamt stehen 25 ver-
schiedene Rassen im Laufe
des Spiels fiir Eure Armeen zur
Verfiigung. Da findet der Feld-
herr vom Bauern bis zum Dra-

Holy Heini
Leadership
Dl‘ilz ission/Heek
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In der Stadt ist was los (MS-DOS/VGA)

chen alles, was das Herz be-
gehrt.

Um das Zepter zu finden,
miiBt |hr ein Bilderpuzzle zu-
sammensetzen. Hinter 17 klei-
nen Bildchen verbirgt sich der
Lageplan des Zepters. Durch
das Erledigen von Auftragen
und Finden spezieller Gegen-
stdnde werden die Bildchen
weg-, und ein Kartenteil einge-
blendet. Nach einer bestimm-
ten Anzahl geschaffter Auftra-
ge werdet Ihr vom Konig befor-
dert. Vorteil: Ihr erhaltet ein hd-
heres Gehalt und dirft mehr

Aber hoppla, was ist
denn das? Wer von
New World Compu-
ting ein neues Rollen-
spielim "Might & Ma-
gic”-Stil erwartet, wird
ganz schon (ber-
rascht. Nach anfang-
licher Skepsis Uber
das Gebréu aus Rol-
lenspiel,
menten und ein biB-

chen Action hat mich "Kings
Bounty” nach einigen Spielesit-
zungen kalt erwischt. Nachtelan-
ges Suchen nach dem verlore-
nen Zepter waren die Folge. Ne-
ben den, unter EGA und VGA,
bunten und animierten Grafiken
sorgt das Rekrutieren der Mon-
stertruppen (endlich ein paar

2%

Taktikele- A

Drachen in der Ar-
mee) und das takti-
sche Kampfsystem
fur Abwechslung im
Rollenspieleinerlei.
Zwar stehen dem ei-
genen Charakter nur
eine Handvoll ver-
schiedener Gegen-
stdnde zur Verfi-
gung, aber fast zwei
Dutzend zu lernende
Zauberspriiche machen dieses
Manko wieder wett. Einziger
Knackpunkt: Mit viel Gliick kann
man Kings Bounty schon in einer
guten Stunde ldsen. Danach
fangt man aber gerne wieder von
vorne an, weil der Spieler noch
lange nicht alles vom Programm
gesehen hat.

Truppen anheuern. Ein weite-
rer Weg um zu einer groBeren
Armee zu gelangen, ist das
sammeln von Schatztruhen auf
den Kontinenten. Findet Ihr ein
solches Kastchen, werdet |hr
gefragt ob Ihr Euch personlich
bereichern oder das Geld an

Wie weit ist das Puzzle? (MS-DDS/VGA)

die Truppen verteilen wollt.
Durchs aufteilen dirft Ihr wei-
tere Monster rekrutieren.
Kings Bounty bendtigt einen
PC mit mindestens 384 KByte
RAM und eine Hercules-,
CGA-, EGA- oder VGA-Grafik-
karte. mh

Nett, nett: So sieht al-
so "Battlemaster” auf
amerikanisch  aus.
Trotz einfacher Grafik
macht es bel "Kings
Bounty” SpaB, seine
Monsterhorden durch
die Fantasy-Land-
schaft zu flhren.
Dank unkomplizierter
Steuerung hat man
sich innerhalb weniger
Minuten prachtig eingespielt. Ab
da heift's Einsammeln und Mit-
nehmen, was nicht niet- und na-
gelfest ist. Ein erfrischend ein-

22

faches Strategie-/Rol-
lenspiel, bei dem der
Fantasy-Fan voll auf
seine Kosten kommt:
Wer also auf Schitze,
Zauberspriiche und
miese Geselischaft
steht, nicht jedoch auf
rollenspieltypische
Frusterlebnisse, st
mit Kings Bounty be-
stens beraten. Hard-
core-Strategen und High-Level-
Rollenspielern dirfte die Schatz-
suche jedoch ein paar Erfah-
rungsstufen zu einfach sein.

MS-DOS 72%
Grafik: 63% Sound: 26%
Schwierigkeit: mittel

ATARI ST

nicht geplant

Genre: Rollenspiel
Hersteller: New World Computing, Zirka-Preis: 100 Mark

in Vorbereitung

in Vorbereitung

<t

12/90 MY

el #EEmh $EEES ‘SEEE < EEEmE TN



Schlafe mein Monster, schiaf mit Corporation ein (Amiga)

M NTEN U

UDIGKEIT

Corporation

CCist eine gewaltige Fir-

ma, die sich durch die
Herstellung guter Haushalts-
droiden einen Namen ge-
macht hat. Leider sickerten in
letzter Zeit einige Geriichte
durch, daB UCC ein geneti-
sches Wesen fir Kampf-
zZwecke konstruiert und ver-
kauft hat. Ihr steuert via Maus
in dem Action-Adventure mit
Rollenspieleinschlag "Cor-
poration” einen Geheim-
agenten, der in der 16 Stock-
werke groBen UCC Zentrale
fur die Gen-Fummelei Bewei-
se finden soll. Am Anfang
dorft |hr Euch einen wvon
sechs vorgefertigten Charak-

in "Corporation”
stecken eine ganze
Reihe famoser
Ideen, die leider
dank der miesen
technischen Aus-
fihrung und der
mangelhaften Spiel-
barkeit im Keim er-
stickt werden. Das
Szenario ist wirklich
nett, und die Ge-
baudeetagen verzwickt. Aber
was nutzen mir denn diese fei-
nen Sachen, wenn sich Corpo-

X

teren aussuchen. Seid lhr in
dem Gebéaude, seht Ihr um-
liegende Génge in einer 3D-
Perspektive. Feindliche Ro-
boter oder Gen-Monster seht
lhr schon von weitem und
kinnt entsprechend reagie-
ren. Die Wénde sind in aus-
gefiiliter 3D-Grafik gehalten,
Monster und Einrichtungen
sind mit Bitmap-Grafiken ge-
malt. Um Eure beim Spielbe-
ginn noch ziemlich magere
Ausriistung zu wverbessern,
findet Ihr in dem Gebdude-
komplex kleine Kuppeln mit
neuen Waffen, Medizin, Gas-
masken und anderen niitzli-
chen Gegenstdnden.  mh

ration spielt wie ein
feuchter Putzlum-
pen? Die Grafik ist
so langsam, daB
man vor dem Moni-
tor einschlaft. Die
Steuerung ist
schwammiger als
ein Becher Wackel-
pudding. Und da
der Schwierigkeits-
grad von vornherein
sehr hoch angesetzt ist, kommt
nach einer Stunde Spielens
der groBe Frust.

in Vorbereitung

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Core, Zirka-Preis: 90 Mark

AMIGA

41%
Grafik: 44%  Sound: 48%
Schwierigkeit: schwer

nicht geplant
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BONUCO

IHR SOFTWARE PARTNER

BONLICO-NEWS

WuBten Sie,

...daB es das superschnelle Future-
action-bob-slice-renn-Spiel “S.T.U.N.
Runner" nun auch fir den Heim-
computer gibt? Nein, dann wissen Sie
es jetzt, und natirlich mit deutscher
Anleitung ...

...daBdas Transportieren von Gitern
nicht nur ein Full-Time-Job fiir
Spediteure ist, sondern die Nerven kitzelt
bis zum bitteren Ende? Versuchen
Sie es mit “Transworld”, mit
deutscher Anleitung und deutscher
Benutzerflihrung ...

...daB am Anfang Gott Himmel und Erde
erschufund sein Werkin sieben Tagen
vollendete? Mit “Sim Earth”kénnen

Sie sich alle Zeit dieser Welt lassen. Die
Programmierer von Sim City haben ein
weiteres Computer-Wunder vollbracht,
und alles mit deutscher Anleitung — Sie

werden es brauchen!

Fiir uns ist es eine
Selbstverstéindlichkeit!

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

BONLICD -Autkieber!

Bei Grauimporten finden |
Sie diese Vorteile nicht!
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POWER TEST

DER BARDE IM WELTALL

COMPUTER-SPIELE

Centauni
Alliance

E s war lange still geworden | alte Bard’s Tale-Hasen immer

umden "The Bard's Tale | &
II"-Programmierer  Michael
Cranford. Mit dem SF-Rollen-
spiel "Centauri Alliance” mel-
det er sich nun bei seiner Fan-
Gemeinde zuriick.
Die Galaxis des 23. Jahrhun-
derts befindet sich im Krieg.
Das bekannte Universum ist in

noch die gewchnte 3D-Sicht
der Labyrinthe, die animierten
Bilder der Charaktere oder der
Feinde, tiefe Dungeons und
tonnenweise  Gegensténde.
Auch Zauberspriiche, hier PSI-
Kraft genannt, sind massen-
haft vertreten. Rund 85 solcher
PSI-Formeln diirfen Eure Cha-

Endlich hat mein alter
C64-Rollenspieltrupp
wieder was zu tun.
Die Maglichkeit, eige-
ne Charaktere aus
friheren Ultima- und
Bard's Tale-Tagen in
andere Abenteuer zu
ubernehmen, ist mitt-
lerweile Rollenspiel-
standard; auch bei
"Centauri Alliance”
erleichtert es den Einstieg unge-
mein. Zudem sich seit Cranford's
letzten Rollenspielen nicht viel
verdndert hat: So wurde Magie

derten Valkyryn. Das
Kampfsystem ist voll-
kommen neu und wer-
tet das etwas ange-
staubte, wenn auch
schon spielbare
Bard's Tale-Prinzip
kréftig auf. Die Strate-
giespiel-bewéhrten
Hexfelder lassen
mehr Raum fir takti-
sche  Entscheidun-
gen und sind zudem schon Ober-
sichtlich. Schade, daB einzig die
Grafik den Sprung in die Zukunft
nicht mitgemacht hat. Da hatte

an Michael Cranford.
"Centauri Alliance™
ist ein superbes Rol-

Hole,
10

EEEEZ:
o

l“ial

Alive
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Wie gehabt: Dungeons in 3D. Neu: das famose Automapping (C 64).

Taktischer Kampf statt simplen
Geprigel (C 64)

viele kleine Reiche zersplittert,
die sich untereinander an die
Gurgel gehen. In diesen unru-
higen Zeiten tbernehmt Ihr ei-
ne bis zu achtkdpfige Party, um
im All fiir Ruhe zu sorgen. Mi-
chael Cranford hat sein be-
wahrtes "Bard's Tale"-Spiel-
prinzip ordentlich aufgepeppt.
Zwar sind alle urspriinglichen
Elemente noch worhanden,
wurden aber bei Centauri Al-
liance um eine Menge neuer
Features erweitert. So finden

Statt eines Barden samt
Feuerhorn gibt's wehrhafte

Insekten (C 64) »

raktere im Laufe des Spieles
erlernen.

Neu sind auch das feine Au-
tomapping, ein Skillsystem la
"Wasteland" und die Benut-
zerfiihrung via Maus oder Joy-
stick. Ein besonderes Augen-
merk hat Michael Cranford auf
das Kampfsystem gelegt. Statt
dem simplen "Trantor hits 1
Ork for 12 Hitpoints, killing
him” gibt es nun taktische Aus-

piel, das wohl vor
allem die riesige Fan-
schar der "Bard’s Ta-
le"-Serie ansprechen
dirfte. Dank dem fan-
tastischen SF-Szena-
rio und dem aufge-
bohrten Spielprinzip
féangt man sofort Feuer. Schnieke
Rassen, Klassen, ein ganzer Ka-
tah:rg an Zaubarspruchsn und

inden, die m

ge Feindesschar und tiefe Laby-

durchwachte Nachte.
Leider muB man sich
fragen, ob es noch
sinnvoll ist, ein derart
umfangreiches Spiel
ausschlielich fiir 8-Bit
Computer herauszu-
bringen. Der C64 in
Ehren, aber wenn das
Erstellen einer Cha-
rakterdiskette schon
ein gutes Stindchen und das La-
den des Kampfbildschirms fast
eine Minute dauert, dampft das
die Euphorie fir das ansonsten
gute Spiel ganz schin.

zu Psi, das Gildenhaus zum Bard's Tale teilweise wirklich
Hauptguartier, der Eif zum gefie- mehr zu bieten.

e il
Meine Hochachtung ﬁ{t‘/ rinthe sorgen fiir

nicht geplant

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Borderbund, Zirka-Preis: 80 Mark

nicht geplant
C 64 72%
Grafik: 63% Sound: 17%

Schwierigkeit: mittel

einandersetzungen. Flir Kdmp-
fe wird eine 3D-Fliche aus
Sechsecken eingeblendet, auf
denen Eure Charaktere und
die Gegner stehen.

Ubrigens wird "Centauri Al- |

liance” zur Zeit nicht offiziell in
Deutschland vertrieben, son-
dern ist nur als Import zu be-
kommen. Fragt also bei Eurem
Héndler nach, ob er das Spiel
fir Euch besorgen kann. mh
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Mutanten machen mutig Urlaub in Miami (MS-DOS/VGA)

STRAHLENMULL

0 Jahre nach dem Atom-

schlag mutiert das Le-
ben in Florida munter vor sich
hin. Die letzten Reste der Zi-
vilisation haben es sich in
Miami und Umgebung ge-
miitlich gemacht und hoffen,
daB endlich die sagenhafte
"Fountain of Dreams” gefun-
den wird.

Natiirlich seid Ihr diejeni-
gen, die sich aufmachen, um
den Superbrunnen zu finden.
Beim Start des Rollenspiels
Fountain of Dreams kénnt |hr
aus finf Klassen drei Charak-
tere basteln, die sich durch
das radioaktive Ferienpara-
dies Florida prigeln dirfen.

Schade, von "Foun-
tain of Dreams" hét-
te ich mir ein wenig
mehr erwartet. Prin-
zipiell hat man hier
versucht, sich spie-
lerisch am Klassiker
"Wasteland” anzu-
lehnen, leider ist
dieses Vorhaben et-
was in die Hose ge-
gangen. Zwar ist
das nachatomare Szenario
packend wie eh und je, aber &r-
gerlicherweise ist Fountains of

N ..

Zu den drei eigenen Charak-
teren kbnnen unterwegs
noch bis zu zwei weitere
Spielfiguren zur Verstarkung
der Truppe aufgegabelt wer-
den. Ein spezielles Skillsy-
stem (&hnlich wie in "Waste-
land”) sorgt dafiir, daB Eure
Truppe z.B.  Schlésser
knacken, besser mitdem MG
treffen oder verletzten Cha-
rakteren schneller helfen
kann. Natiirlich verdndern
sich Eure Figuren durch Ra-
dioaktivitit im Laufe des
Spiels. Einige der Mutatio-
nen kénnen sogar gezielt ein-
gesetzt werden, um Puzzles
zu losen. mh

Dreams gegeniber
dem Vorbild ein
technischer Rick-
schritt. Die Benut-
zerfihrung ist
streckenweise ein
leichter Krampf, das
Skillsystem ist un-
durchsichtiger ge-
worden und die 16b-
: liche Idee mit den
hilfreichen Mutatio-
nenverwirrend. Auch die Grafi-
ken unter EGA oder VGA kbn-
nen nicht gerade begeistern.

MS-DOS 56 %
Grafik: 60%  Sound: 15%
Schwierigkeil: schwer
ATARI ST

nicht geplant

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

nicht geplant

nicht geplant

VLAY

BONLCD

IHR SOFTWARE PARTNER

BONIICO-NEWS

WuBten Sie,

...daB es das superschnelle Future-
action-bob-slice-renn-Spiel “S. T.U.N.
Runner" nun auch fir den Heim-
computer gibt? Nein, dann wissen Sie
es jetzt, und natirlich mit deutscher
Anleitung ...

...daBdas Transportieren von Giitern
nicht nur ein Full-Time-Job fir
Spediteure ist, sondern die Nerven kitzelt
bis zum bitteren Ende? Versuchen
Sie es mit “Transworld”, mit
deutscher Anleitung und deutscher
Benutzerfiuhrung ...

...daB am Anfang Gott Himmel und Erde
erschuf und sein Werk in sieben Tagen
vollendete? Mit “Sim Earth”konnen

Sie sich alle Zeit dieser Welt lassen. Die
Programmierer von Sim City haben ein
weiteres Computer-Wunder vollbracht,
und alles mit deutscher Anleitung — Sie

werden es brauchen!

Fiir uns ist es eine
Selbstverstéidndlichkeit!

Deshalb achten Sie darauf:

Alle BOMICO -Spiele
haben einen original

BOMUCD -Autkleber!

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!
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Andreas Albert & Partner
Liegnitzerstr. 13
8038 Grobenzell

w Tel 08142/8273

i Service Tel 08142/53912
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Aut der Landkarte baut lhr Eure Wunschfarm (Amiga)

ZIEH SCHNELLER, DJANGO

Wild West World

Jack Putter ist jung, voller
llusionen und hat nur ei-
nen Gedanken: In spétestens
20 Jahren mibchte er der
reichste und angesehenste
Mann im ganzen Onneville
County sein. In Software
2000 neuer Wirtschaftssimu-
lation "Wild West World"
kénnt Ihr Euer Glick als Far-
mer versuchen, nach Gold
graben oder Rinder ziichten.
Ihr schickt als Handler Trecks
auf die Reise iiber die Plains
oder schlagt die Laufbahn ei-
nes Desperados und OQut-
laws ein. In drei Western-
stddten konnt |hr Cowboys,
Farmgehilfen, Bergarbeiter

Bis man sich durch
die dicke Anleitung
gearbeitet hat, ver-
geht einige Zeit. Da-
flir wird man mit
ner, bis in die klein-
sten Details gehen-
den  Wild-West-Si-
mulation belohnt.
Wirbelstirme, Step-
penbrinde, unter-
schiedliche Jahres-
zeiten mit wechselndem Klima:
Die beiden Programmierer
Jens Onnen und Werner Krahe

Gkt 3o

und Jéger anheuern. Doch
bevor Ihr Euren Claim ab-
steckt, ist es sinnvoll, ein
paar Scouts loszuschicken,
die die Gegend erkunden
und Euch unliebsamen Be-
such von blutriinstigen Rot-
héuten und Revolverhelden
vom Leib halten.

Alle Handlungen werden
Uber Mentis gesteuert, in de-
nen Ihr eine Vielzahl von Ein-
stellungen mit der Maus an-
klickt. Ihr spielt entweder ge-
gen einen Freund oder harte
Computergegner. In kleinen,

abschaltbaren  Action-Se-
quenzen liefert Ihr Euch Pi-
stolenduelle. vw

(Bundesliga Mana-
ger) haben an alles
gedacht. Mit Liebe
zum Detail entsteht
so die Zeit der
Glicksritter und
gottesfirchtigen
Farmer, der Barda-
men und Sheriffs.
Liebhaber des We-
stern-Genres  wer-
den gut bedient.
DaB man allerdings 120 Mark
berappen soll, kann die Freude
ganz schin vermiesen.

in Vorbereitung

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Strategie
Hersteller: Software 2000, Zirka-Preis: 120 Mark

AMIGA

59%

Grafik: 41%  Sound: 38%

Schwierigkeit: einstellbar

in Vorbereitung
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AUGE UM AUGE,
PLANET UM PLANET

Supremacy

v ier Sonnensysteme ste-
hen unter der Knute auBer-

irdischer Herrscher. In einem |

regiert der dumpfe Wotok, im
nachsten der listige Smine, im
dritten der geniale Krart und im
vierten Rorn, der gerissenste
Stratege der ganzen Galaxis.
Als unerschrockener Compu-
terspieler vom Planeten Erde
nehmt lhr mit einem dieser Ty-
rannen den Kampf um dessen
Sonnensystem auf. Die Wahl
des Kontrahenten ist Euch frei-
gestellt, denn sie bestimmt zu-
gleich den Schwierigkeitsgrad
und die GroBe des umkampf-
ten Systems (8, 16 oder 32 Pla-
neten).

Die beiden interstellaren
Streithahne beginnen mit je ei-
nem Planeten, auf dem die hei-
matliche Hauptbasis steht. Ziel
des Spiels istes, durch das Ko-
lonisieren unbewohnter Wel-
ten und das Erobern bewohn-

ter Planeten die Herrschaft
ibers ganze System zu erlan-
gen. Doch bevor Ihr Eurem Ex-
pansionsdrang nachgebt, soll-
tet lhr erst mal fir ein Wirt-
schaftswunder auf Eurer
Stammwelt sorgen. Die Ver-
mehrungsfreudigkeit  Eurer
Bevélkerung wird von der Hé-
he der Steuern und der Quali-
tét der Versorgung mit Mah-
rungsmitteln beeinfluBt. Die
Steuereinnahmen sind Eure
einzige regelmaBige Einkom-
mensquelle; je mehr Einwoh-
ner Eure Kolonien haben, de-
sto mehr Geld kommt in Eure
Kasse. Ihr solitet auch gend-
gend Mineralien und Energie
besitzen. Zunéchst bestellt
man am besten eine Garten-
baustation, die Nahrungsmittel
erzeugt. Fiir Energie und Sprit
sorgen Bergbaustationen und
Solarsatelliten, die in die Um-
laufbahn geschossen werden.

PUTER-SPIELE

Strategiespiele sind
oft kompliziert, staub-
trocken und wenig an-
sehnlich — drei Ei-
genschaften, die viele
Durchschnittsspieler
verstandlicherweise

grindlich abschrek-
ken. Die Macher von
Supremacy waren
sichtlich bemht, just
diesen Grundibeln
beizukommen: Die Bedienung
ihres Programms ist einfach, der
Spielablauf leicht nachvollzieh-
bar und schicke Bilder machen
Lust aufs Spielen. Die enorme
Komplexitit von echten Strate-
gie-Wuchtbrummen wie "Imperi-
um" wird nicht erreicht. Supre-
macy ist aber gut spielbar und
bietet immer noch genug Frei-
raum fiir strategische Varianten,

!

Wenn man eine Hand-
voll Kolonien unter
seiner Fuchtel hat,
kann es hektisch wer-
den: Die Spielzeit ver-

rinnt auch dann,
wenn Ihr gerade
nichts anstelit. Wenn

@in gegnerischer An-

griff, zwei Hungers-
\ néite und eine Natur-

katastrophe auf ein-
mal kommen, wird's richtig lu-
stig. Die Bandbreite der Compu-
tergegner hélte etwas Uppiger
ausfallen dirfen. Die Burschen
machen's Euch nicht allzu leicht,
aber vier Missionen ist auf Dauer
etwas wenig. Diese Makel wie-
gen nicht allzu schwer, so daB
Supremacy unterm Strich emp-
fehlenswert ist: Ein ansprechen-
des Spiel, das auch Genre-Neu-

um Euch emsthaft zu fordern. lingen eine Chance |a6t.
e i &

.

Genre: Strategie
Hersteller: Melbourne House, Zirka-Preis: 100 Mark

AMIGA 73%
Grafik: 72% Sound: 44%
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

CRDET

T0 EQUIP PLATOON WITH

YOUR SELECTED SuIT

AND WERPOM. WILL COST
0 CREDITS

Um einen neuen Planeten zu
kolonisieren, miBt lhr ihn mit
einem Atmosphérenprozessor
zunachst bewohnbar machen.

Bald kommt zum friedlichen
Besiedeln und Ausbalancieren
der Planetendkonomie der
kriegerische Aspekt ins Spiel.
Auch wenn Ihr brav bleibt,
greift friiher oder spéter Euer
Gegner an. Der Ausgang von
Kampfen um ganze Planeten
héngt von der Anzahl und Qua-
litét der dort stationierten Trup-
pen ab. lhr kénnt individuell
ausgeriistete Armeen aufstel-
len und mit Transportschiffen
zu den jeweiligen Kolonien
transportieren. Zuféllige Ereig-
nisse wirbeln den Spielablauf
zusétzlich durcheinander.

Bis zu vier Spielstdnde dir-
fen auf Diskette gespeichert
werden. Dem Programm liegt
ein hervorragendes, ausfihrli-
ches englisches Handbuch
bei. Die deutsche Kurzanlei-
tung ist leider recht mickrig
und beschrénkt sich auf ein
spartanisches Faltblatt. hi

< Alle Planeten sind schon
besiedelt? Dann versucht man
sein Gliick mit einer unfreund-
lichen Eroberung. Je besser Eure
Armee ausgeristet ist, desto

mehr kostet sie (Amiga).




PUTER-SPIELE

HILFE, DIE RUSSEN KOMMEN

Team Yankee

seimem Michael Gorba-
tschow Président der So-
wijetunion ist, kommt den Sp