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"Jack the
Autoripper”
schlug
grbarmungs-
los zu

Objekt der
Begierde?
Stimmungsvolle
Recherchen zum
"Erotik"-
Schwerpunki

YAV

ot Ohrern.

M it Autos haben wir's nicht so. Nachdem Winnie letzten Monat
vom “Geist des kochenden Kiihlers™ gestriffen wurde, gab es
diesen Monat gleich zwei Totalausfalle. Anatol traf es diesmal zu einer
untypischen Zeit, namlich wahrend einer urgemiitlichen Betriebsvil-
lerei im designer-bayerischen "Halali". Wahrend er gendBlich seine
Mousse |dffelte, sabelte vor der Tire — Halali — ein Automarder das

Verdeck auf und nahm sich des herrenlosen Aktenkoffers an. Der Dieb

__erbeutete ein wenig Bares, eine POWER PLAY Nummer

: : 5 und Anatols Heiligtum: sein Timelsyster-
~ Buch. Alle Adressen, Daten, Notizen, Li-
" sten und Ideen waren damit futsch — er filhlt

sich nach heute, trotz
\ Ersatz, leicht gehirnampu-
S tiert. Falls jemand das Ding fin-
" det: Der Finderlohn betragt 200 Mark.

uch Michael "Blue Benz" Hengst muBte
diesen Monat dran glauben. Er knat-
terte mit seinem Mercedes (14 Jahre alt,
dreihunderttausend Kilometer) gen TUV.
"Wenn der Aschenbecher voll ist, kauf' ich
mir ‘nen Neuen” — den hatte Mi-
3 chael zwar vorsichtshalber
ausgeleert, doch das nitz-
te pichts mehr. Er kas-
sierte einen dick ausge-
filllen Mangelzettel und ein hdmisches Grinsen
des lokalen TUV-Beamten — die letzte Fahrt fiir
"Blue Benz", Jetzt liebdugelt er mit einem Neuen:
Er ist weiB, schnell, stark und immer noch benz.

“ nd wenn wir nicht gerade Autos ruinieren oder
aufschlitzen lassen, lassen wir uns fir Euch
was einfallen. Anatol und Winnie machten sich mit roten Ohren an den
Erotikreport, den Ihr auf Seite 118 findet, Michael bewunderte das CD-
ROM-Laufwerk fir den Amiga. Das angekiindigte Power-Play-Mate
fallt leider mangels gutem (und jugendfreiem. ..) Motiv aus, wir ent-
schuldigen uns dafir. Und wenn Ihr POWER PLAY nach Euren YWiin-
schen gestalten wollt, nehmt bitte an der Leserumfrage teil.

Einen schdnen, sommerlichen _%
Monat wiinscht Euer , 'er - ff

"Rost", das war
sein leiztes
Wort...

£



118

Kauf mich:
Eratik in
Computer-
spielen —
anmachend
oder abtir-
nend?

T TR Tt B e R TR

Aktuell

Grofie Leserumfrage

Luxus-Walkman zu gewinnen:

Bomico-Wettbewerb

Euer Forum: Clubecke

47

48

Leserbriefe

Schnipsel aus der Starkiller

Softwaraszene B | Meues aus der
CD-ROM-Amiga 12 | Comicszene

B Noch mehr Monster und Musik, B{ie_:_h_er. Filme
Magie: Might & Magic 3 14 | Inserentenverzeichnis
Aktuelle Compilations im Impressum

Ube[bllck 18 | Vorschau auf die kommende
B Birds of Prey 18 | Ausgabe

Argonauts neuester Software-
streich soll in Kiirze erscheinen

[ ]
53-D-Construction-Kit 20 Cﬂmpufenpfe’e- e =
Wir basteln uns ein eigenes Spiel fests CRITIOCREY
Skull and Crossbones: 22 S leerunner 13
Piratenkampf und Schwertduelle _ Kengi a4
4'0"5]:0”3‘50}(]”9 38 K_Ilﬁjggalﬂuds - 3B 3_5
Alien Drug Lords ao i 1
Unter der Lupe — [ EC TUr Clot 2
Prometheus Y
M Die Lust am Bildschirm, Der | 52ck to the Future Il 33 | Revelation W
arofe Erotikreport 118 | Backgammon Royale 12 | Space Quest 4 25
Nintende Gimmicks 140 | Bard's Tale Il 112 | Super Cars 2 a0
Pixelpracht 143 | Batile Jach Il 57 | Turn and Burn 33
Brat 32 | Utima s e
’ .
nubr'm Clyblercon 3 36 | Kurztests Computerspiele
EitrEs 113 | Ralf Glau Edition, Grown 113
So bewerten wir g | Fate , 28 | Aces of the Greal War 13
Software-Charts und Galleons of Glory 36 | Elite Plus, Lin Wu's
Hitparadan 24 | Go 111 | Challenge 114
Créme de la créme 52 Hill Straet Blues 34 | Sim Earth 114

sor 2T



26 I.m freien

Fall durchs
all

!{u_r:tasts Videospiele
Junction, Bubble {;‘-host 138
In your Face, Chase HO. 138

Jack Nicklaus, Defender of the
Crown 138

Power-Tips

GUmpl._l_tarsplaletips

Lotus Esprit Challenge g2
Sherman M4 - g2
James Pond 62
Prince of Persia 82
Ports of Call y 66
Videospieletests | owconvars L
s | Fantasy World Dizzy 67
Agro Blasters 136 | Wild West World &7
Amazing Penguin 136 | M 1 Tank Flatgon 68
Ambitions of Cesar 126 | Turrican Il 69
Big Run 135 | Savage Empire 70
Castle of lllusion 132 | Secret of the Silver Blades 74
Dead Moon 130 | Dn Bobo antwortet
Dragon's Lair 138 | Future Wars, Conguest of
Final Match Tennis 126 | Camelot, The Secret of Monkey
Pop Breaker 136 :;I:r?gﬁ? Egiar{lwgri?lgj Last
Psychic World 135 | Ninja 2 80
Puzzle Boy 129 Videospieletips i
Rad Gravity 134 | Musha Aleste 8
Rygar 134 | Gynoug 81
Speedball 136 | California Games Bl

'211

3-D-Con-

karte

Casino Games a
Side Pocket 81
Penguin Boy 81
Super Mario World i
E_r:nd'okndon 82
Cyber Cross a2
Darius Il I 84
Total Fiec.ali _“52
John Madden Football 84
Bubble Bobble 84
Probotector B84
Magical Hal a4
an_ﬁf Casino 84
Son Son i B4
Dungean Explorer B4
fﬁiéuious ' ) 84
Teenage Mutant Ninja Turtles 84
G_arg-:r-_.rl e's Quest 85
Castle of lllusion B5
Er_ﬁing Force 85
Vialent Soldier B5
Nemesis 85
Nam 1975 86
Darius 86
Hyper Lode Runner T
Assault Suit Laynos' 86
Sokoban Il 86
lTénn'rs Ace = 87
Golden Axe _B?'
Clue Book

Dragon Wars, Teil 7 a8

B Titslihemen

struction-Kit
als Eintritts-

POWER PLAY

420

Kiinsiliche
Welten: das

i

3

INHALT

Wieder
nicht ge-
schafft. Brat
ist zu recht
sauer auf
den Spieler,
der ihn in
den Abgrund
mandvriert
hat.




POWER PLAY

REW

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

tung 50 bedeutet genau
"Durchschnitt”.

DIE WERTUNGEN

 Grafik, Suund und Wertung

Bei der GRAFIK-Wertung |
werden Aspekte wie Farben,
Sprites, Animation und Scrol-

ling berlicksichtigt. Beim
SOUND spielen sowchl die
Musik (technische Qualitat,
Komposition) als auch die Ef-
fekte eine Rolle. Am wichtig-

sten ist jedoch die Gesami- |

Wertung, die bei uns POWER-
WERTUNG heiBt. Sie sagt aus,
wieviel Spafl ein Programm
macht und wie hoch die Spiel-
motivation ist. Umsetzungen

Martin Gaksch mg

Miserabel

Spitzenklasse

Gut Durchschnitt MéaRig

Anatol Locker al

Heinrich Lenhardt hil

Michael Hengst mh

Winfried Forster wi

Volker Weitz vw

Spiel veroffentlicht hat.

Die Grafikwertung. Bei MS-
DOS-Spielen bewerten wir die
EGA-Grafik. Wenn das Spiel
unter Hercules lauft, oder eine
interessante VGA-Grag
tet, wird das extra im
wéhnt.

Die Wertung der Musik und
Soundeffekte. Bei MS-DOS be-
werten wir den AdLib-Sg :
sonst den PC-Fiepser.

Der Schwierigkeitsgrad. Es
gibt drei Abstufungen: leicht,
mittel und schwer. Kann man
aus mehreren wa
hier "einstellbar™.

Das Spielgenre (beispielswei- Die unverbindliche Preisemp- Hier findet Ihr das Wichiigste:
oder "Simu- fehlung, die der Hersteller fir die POWER-WERTUNG (den
das Spiel voglibt. SpielspaB). 50" ist glatter
Durchschnitt des jeweiligen
gnres. Das Spiel wird fiir je-
en Computertyp einzeln be-
wertet.

: Action-
llier: Simarils, Zir

S-DOS
ik: 608

Hier steht entweder die Grafik
und Soundwertung oder “'nicht
eplant” (das Spiel wird nicht
fir diesen Computertyp er-
scheinen) oder "in Vorberei-
tung” (die Software-Firma will
gine Umsetzung herausbrin-
gen). Da die Ankindigungen
nur selten stimmen, verzichten
wir auf ein genaues Datum,
wann das Spiel erscheint.
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von bereits getesteten Pro-
grammen oder besonders
schlechte Spiele werden oft

f;

78%

Wanted: Spiele-Steckbrief

nur kurz getastet, um Platz fur
Neuvorstellungen cder 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 gin-
mal neue Wertungen mit dlte-
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 Redakteurlen, die
das Spiel getestet haben. Ihr
Mienenspiel a6t 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-

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

Gurken und Medaillen

AuBerdem wvergeben wir
zwei "Awards": Das POWER-
PLAY-Prédikat und die PO-
WER-PLAY-Gurke.  Ersteres
bekommen ganz hervorragen-
de Spiele, die auch langfristig
Spaf und Motivation garantie-
ren. Wir vergeben diese Aus-
zeichnung sehr selten. lhr
kénnt Euch sicher sein, daB al-
le Spiele, die dieses Pradikat
erhalten, auch ihr Geld wert
sind. Flr 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-

7%

Swmltoad 58 58%

Warlock :
SUPER-SCHNAPPCHEN
Schnell zugreifen - nur solange Vorrat!

sam (meist nach hiizigen De-
batten) bestimmt.
Um eine gute Ubersicht zu

ordnen lagsen. al

Image, Star Ray, Tetris

gewéhrleistep, haben wir alle Exﬂwmmﬁm n:_:g
Wertungen in einem Kasten i
zusammengefaBt. In unserem Sovet Sports  Foouball

Steckbrief findet |hr die Begrif-

IBM PC5.25"  (je19%)

o seit Uber B Jabiran duf waie-
re eritilasiigin Leiitungen:

B Alle Spaale weaden mit einer deirtschon
Anlustung geliefert (auer dse mit @ gé-
k ichneten und den n).

W Dharchy unser groBes Zentrallager cind alle

ohigen Titel safort lieferbar: nur die mit

* gubennzeichnete Frodukte waren bl

Drucklegung Aok nicht vOIMAGY deren
riangabe ericlgt unter Vosbehalt!

ge Bi Miaa
Sofoware filr alle gangigen Computes. Sy-
steme, alto awth; AmstradSchneider
CFE, Atari XUNE, C18, Pluvd, Nintar:
da G L

= g el Sy b}

wnd &
[ u:;:mng wrfalgt in einer stabilen
e Spezialbox, die Beschidigungen an Dis-
Master Mix(51.)44% 519 Retten odér Verpackungen praktiich ui
SohlieBL
Wi kostenloser GetamtKatalog mt

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

Slw Lied

Off Road 29% 3

Artikels vind Porte & Verpaccung frei;
WheelsofFire(ar) 26% 48Y  .necagen sile Preise gzgl Porio- und Ver-

sendiggten
BM Fc - 535 Ilr::m ured Preigindeningen vorbehal-
Um ungar skioelles Gisamtangebot kannan:

[

Baneof CosmicF.r 85% 8&5%
ns e
715 7

1

Chall TS (4 Titel

Hiitet Euch vor Spielen, denen
wir die POWER PLAY-Gurke
(ohige Abbildung) verleihen. Die
50 gekirten Programme lassen
sich auch bei aller Liebe nur in
die Kategorie “Traurig, aber
wahr” ginordnen,

VAV

7151
Kick OFf2 64T 6a%

I

28 - D5
0241152051-52 - Fax 0241152054




Von A
nach B

ie amerikanische Software-

firma Accolade steigt voll
ins Videospielgeschaft ein.
Unter dem Label Ballistic wer-
den in Zukunft Programme fiir
Sega Mega Drive, PC-Engine
und {wahrscheinlich) Ninten-
dos Super Famicom erschei-

nen. Den Anfang machen die
Mega-Drive-Versionen von
"Hardball”, "Star Control”,
"Onslaught” und "Turrican™
Ballistic handelt getreu dem
Motto "Klotzen statt Kleckern™
Das Strategiespiel Star Control
soll das erste Modul mit 12
MBit Speicherkapazitdt sein.
Die Sportsimulation Hardball
hat immerhin 8 MBit zu bieten.
In Deutschland werden die
Spiele hachstwahrscheinlich
von United Software wvertrie-
ben. mg

Das Logo von Mt.:ulades Videospiel-Label "Ballistic”

Monitor-
Marathon

uBtet lhr, daB im Guinness

Buch der Weltrekorde
seit 1988 ein Rekord im Dauer-
computerspielen  aufgefihrt
ist? In den letzten zwei Jahren
wurde er von knapp 34 Stun-
den auf stolze 103 Stunden an-
gehoben. Der 2ijahrige Jérg
Kopmann aus Uelzen nahm
die Herausforderung an: Nach
langerer Vorbereitungszeit
wurde am 5 Madrz 1981 im
Hauptquartier der Hannovera-
ner Softwareschmiede Reline
der Rollenspielneuling "Fate”
geladen, drei Tage spéter
beendete Jorg als neuer Walt-
meister im Dauerspielen das
strapazidse Experiment. Ins-
gesamt 120 Stunden Fate (zwei
kurze Schlafpausen gestand
das Guinness-Reglement dem
Spieler zu) waren fir Jorg kein
Problem. Er ist ein absoluter
Computerfreak: "Wenn ich die
Wahl hatte zwischen einem
Computer und einer Frau, und
sei es auch Mrs. Germany,
wiirde ich den Computer heira-
ten.” Wir gratulieren. wi

<<k

Bonjour
Palace!

ie Londoner Spielefirma
Palace Software verlaBt
das Elternhaus: Das Team um

P 4 Y

E' b -BEr

inter die Kontrollen eines

Kampfroboters verschlagt
es Euch in Metal Mutant, dem
neuesten  Action-Adventure
von Silmarils.

Einsatzgebiet des stahler-
nen Burschen ist der Planet
Kronox. Mit der nétigen Feuer-
kraft heiBt es dort, gegen tyran-
nische Aliens vorzugehen. Der
Metallmutant ist ein recht flexi-
bles Kerlchen, das sowohl an

@

Palace iibt das franzisische " Savoir vivre”

Land, zur See als auch in der
Luft fir Aufregung sorgt. Je
nach Einsatzgebiet verwandelt
sich der eiserne Mutant in &i-
nen Kampfjet oder ein "schnal-
les Schnellboot”, An Land geht
es natlrlich per Pedes weiter
Bestlckt mit Raketen, Torpe-
dos und Schutzschildern miiBt
Ihr Euch durch vier groBe Le-
vels mit Uber 40 Gegnern
schlagen. Der fixe Roboter
wird Ende Mai auf Amigas, STs
und MS-DOS-Computer losge-
lassen. v

Pete Stone, das in den letzten | turbulenten Spielemarkt be-

Jahren durch Spiele wie " Caul-
dron”, "Dragon Breath” und
zwei indizierte Fantasy-Prige-
leien von sich reden machte,
wurde vom gleichnamigen
Film- und Viedeoverleih an die
franzdsische Leisure Holding
verkauft. Leisure hat auf dem

reits jahrelange Erfahrung. Die
Firma ist u.a, Besitzer der fran-
zbsischen Spieleschmiede Ti-
tus. GroBere personelle Verén-
derungen sind bei Palace Soft-
ware nichtgeplant, Der Sitz der
kreativen Englander bleibt wei-
terhin in London. Wi

Raumte mit der Mér von viereckigen Monitoraugen auf: Welirekordler Jirg Kopmann



Wasser-
Warrior

n naher Zukunft wird ganz

Amerika von Terroristen be-
lagert. Mur wenige AuBenpo-
sten der Zivilisation konnten
sich vor den Aggressoren ret-
ten. Was machen also die
Jungs im Weillen Haus, wenn
sie wichtige Machrichten an
die AuBenwelt Ubermitteln wol-
len? Richlig, sie schicken ei-
nen besonders fixen Postboten
auf die gefahrvolle Reise. Na-
tirlich seid Ihr in der Automa-
tenumsetzung Hydra nicht per
Pedes unterwegs, sondern
diist mit einem schicken Jetfoil
Uber ausgedehnte Wasserldu-
fe. Ein Druck auf den Turbo,
und Euer Gleiter macht sinen
Luftsprung. AuBerst praktisch,
wenn es darum geht, einen
Gegner vom Himmel zu holen.
Neben feindlichen Baleons,
Hubschraubern und Jagern
sind Schiffe und Luftkissen-
boote im reichhaltigen Geg-
nerangebot. In neun Missio-
nen kdénnt lhr Euer Geschick
mit Laser, Bomben und Joy-
stick unter Beweis stellen,

Tengens feuchte "Road-Bla-
sters”-Variante Hydra soll in
Kiirze erscheinen. v

SCORE: 000100 FDOD L. . . )

Eine ausgekliigelte Speisekarte bietet ""Prehistorik” (Amiga)

Steinzeit

H alb menschlich, halb hung-
rig” lautet der treffend-
witzige Untertitel zu Titus' neue-
stem Action-Geschicklichkeits-
streich Prehistorik. Der stein-
zeitliche Held des Spiels hat
neun Fraven und ungezdhite
Kinder zu wversorgen und
macht sich deshalb auf die Su-
che nach den enlsprechenden

LIVES:3 TIME:74

G - e

Mahrungsquellen. King Kongs
GrofBvater gibt's (mit ein wenig
Gliick) zum Frihstick, einen
monstrdsen Diplodocus als
Hauptmahlzeit. Wer danach
das unruhige Magenknurren
noch nieht los ist, kann ja noch
ein MNashorndessert verdrik-
ken. Der Held selbst hipft,
kimpft und sammelt. .. in die-
sen Tagen auf Amiga, ST und
MS-DOS-kompatiblen
nern. wi

Rech-l ‘

NDS & LEUTE

Der "View Boy" ist eine Lupe, die auf den Game Boy gesteckt wird

Unter der

Lupe

Is Alternative zu Nubys

"Magnifier” ist jetzt Sun-
coms View Boy zu haben. Die
Lupe sitzt deutlich fester auf
dem Game Boy als das Kon-
kurrenzprodukl. Leider halt
sich auch hier der Mutzen in

Grenzen. Der VergroBerungs-
faktor ist nicht gerade umwer-
fend. AuBerdem spiegelt die
Lupe ziemlich stark. So kann
es durchaus passieren, daB
man sich eher auf sein eigenes
Abbild auf dem Glas als auf
das Spielgeschehen konzen-
triert. Der View Boy ist zur Zeit
nur als Import bei verschiede-
nen Handlern wie z.B. Flash-
point in Bad Segeberg fir ca.
30 Mark erhéltlich. mg

' 9 2



Anruf genugt!
Tel.: 0521/21117
oo FaX.: 0521/2 2859

Spialesoitware.

Hier ain
AUszug aus
unserar
Hit-Liste:
P A AMIGA
Bards Tale 3 67,95
Killing Cloud 79,95
Metal Masters 67,95
MNAM 79,20
Napoleon 47,95
Seacret of the Monkey Island 79,20
PGA Golf 71.20
Powermonger Data Disk 39,95
Relevation 47,95 |
SmEate 00 AWEER |
Warlords 71.20 |
il IBMPC |
Eye of the Beholder 79,20
Lemmings 79,95 |
Links 95,95 |
Links Courses Bountiful 39,85 |
Links Courses Firestone 39,85 |
Megatraveller 87,95
Monkey Island dt. Vers. VGA 95,20 |
NAM 87,20 |
Tast Drive 3 79,95 |
Test Drive 3 Road & Cars 21,95
Relevation £3,95 ‘
, ATARIST |
Killing Cloud 79,95 |
Legend of Fairghail 71,20
NAM 7920 |
Powermonger Data Disk 39,95 |
Relevation 4785 |
C64/128 :
Golden Axe 39,95 |
Pirates 47,20
Star Control 47 95
Ultima 8 71,20

Mit * gekennzeichnate Arikel bei Drucklegung noch
nicht verfigbar.

Versand per Nachnahme oder Vorkasse,
Versandkostenantail B,— DM (Inland). -
Auslandsaufirdge nur gegen Vorkasse,
Versandkoglenantail 12,- DM,

Preis- und Produktinderungen vorbehalten.
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Tierischer
Transport

-64-Besitzer dirfen  sich

freuen: Fir ihren Rechner
erstellt das Haip-Softwareteam
um den “"Dangerfreak” und
"Rack 'n’ Roll"-Programmierer
Hans Ippisch gerade ein origi-
nelles Geschicklichkeitsspiel
mit dem Namen Kangarudy.
Als Tierfreund und Fernfahrer
muB man ein Kanguruh durch
die halbe Welt bis nach Austra-
lien karren. Das putzige Tier-
chen halt wihrend der Reise

jedoch keine Sekunde lang

= g

Goldene |
Zeiten

5. Gold wird auch in Zu- ‘

kunft Spiele far das Master
Systemn  verdffentlichen. Als
nédchstes steht die Umselzung
von World Class Leaderboard
an. Im Lauf des Jahres sollen

Die "Kangarudy-Macher: Hans Ippisch (links) mil Musikus Albin Oswald

B RENDS & LEUTE

still, sondern springt auf der
Ladefliche des Lasters auf
und ab. Hipit das Tier mal da-
nepen, geht genauso ein Spie-
lerleben drauf, wie bei einem
Unfall oder beim riicksichtslo-
sen Uberfahren eines Hasens.
Wer alleine spielt, steuertin er-
ster Linie die Geschwindigkeil
des Lasters, im Zweispielermo-
dus (bernimmt der Partner die
Bewegungen des Kanguruhs.
Das Tier kann sich fir kurze
Zeit auch mit dem Fallschirm
oder gar mit einem Raketenan-
trieb fortbewegen.

Meben der grafisch sehr ori-
ginellen C-64-Version ist ein
kamplett neu erstellter Amiga-
Kangarudy in Planung. wi

aufierdem Heroes of the
Lance, Turbo Qut Run und Su-
per Kick Off fir Segas 8-Bit-
Konsole erscheinen.

Das Game Gear wird eben-
falls bald mit U.5.-Gold-Soft-
ware versorgt. World Class
Leaderboard und Super Kick
Qff sollen fiir das farbige Hand-
held auf den Markt kemmen.
Mega-Drive-Module sind zu-
dem in Arbeit. mg

B Zum Rollenspiel "Hard Nova” ist nun ein

Clue Book erhaltlich.

Computer im Handel.

Mark Rabatt.

B "3-D-Pool” und "Carrier Command™ sind ab
sofort zu giinstigen Preisen fiir alle 16-Bit-

Letzte Meldung =
I
i

M Korana Soft in Giitersloh feiert ihr fiinfjahri- I
ges Bestehen. Wer am 1. Juni mit einer Power
Play in das Ladengeschaft in der Carl-Bertels-
mann-5ir. 63 kommt, erhalt auf jedes Spiel 5
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Wir hahen Gehurtsta!l

Kn nu“ nn C-64 Disk DM
Postfach 3115 Bundesliga Manager 49,90
// 4830 Giitersloh Chips Challenge 49,90
. Coin Op Hits 2 59,90
Tﬁl.. n 52 ‘1 / 13 za Curse of the Azure Bonds  69,—-
. Epyx Sporting Gold 53,90
Fax:05241/13043 Dy e
Amiga DM MS-DOS (3,5" oder 5,25") DM Ralf Glau Edition 69,90
4D Sports Boxing 89,90  Bane ofthe Cosm.Force 109,90  Super Monaco Grand Prix 49,90
Animation Studio 299,--  Banks +Banking 89,90  System 3 Paket 59,90
Bane of the Cosm. Force 109,90 Big Business 69,90
Banks + Banking 89,90  BrokerKing s900 ~ Sim City + Populous
Buck Rogers (deutsch) 109,90 Bundesliga Manager 69,--
Curse of the Azure Bonds 89,90  Elite Plus 99,90 | Amiga 89,90 | MS-DOS 89,90
Elvira-Mistress of... 89,-- Eye of the Beholder 89,90
Epyx Sporting Gold 79.90  F-16 Falcon 100-- | ST 89,90
F-15 Strike Eagle 2 89,90 Flight of the Intruder 99,90 Turrican 2 49,90
F-16 Falcon Miss. Disk Il 59,90 Hard Nova 89,90 Ultima VI 79,90
Indiana Jones / Adv. 89,--
e Indianapolis 500 79.90  Atari ST DM
Lemmlngs ﬂngs QuestV (VGA) 59,80 Champions of Krynn 89,90
gend of Fairghail 89,90 Fli fthe Intrud 79.90
Leisure Suit Larry lll (dt) 99,90 ight of the Intruder *
Amiga 69,90 | ST 69,90 | \ivs 11999  Great Courts Il 79,90
. Invest 69,90
MS-DOS 89,90 M 1 Tank Platoon 10080 N, 2650
Might + Magic I 89,90 M“ | gion
: Okolopoly T ohEey iERDe -
Flight of the Intruder 89,90 Ralf Glau Editi 8990 Powermonger 89,90
Great Courts || 79,90 H:d 5 el 10990 Railroad Tycoon 89,90
Indianapolis 500 79,90 hal J Turrican 2 69,90
:_rzrest & il gg.gg Their Finest Hour 89,--
isure Suit Larry Ill Wolfpack 79,90
Lotus Esprit Turbo Chal. 79,90 Back to the Fumre “I L
M 1 Tank Platoon 89,90 Ist Ihr Pmymmm nicht dabei?
Megatraveller (deutsch) 79,90 ‘m,’a “’m Hs-nﬂs sﬂ.m s"nnan s'ﬂ nlcm lﬂﬂ m"
Monkey Island 89,90 ST 69.90 | C-64 Disk 49,90 g,
Ports of Call 79,90 Sie uns an!
Powermonger 89,90
Railroad Tycoon 89,90 PGA-Tour-Golf 79,90
Ralf Glau Editon 89,90 Ports of Call 99,90
Team Yankee 89,90 Railroad Tycoon 99,90
Their Finest Hour 89,-- Silent Service Il 99,90
Turrican 2 69,90 Test Drive i 89,90
Wings (512 K) 89,90  Wing Commander 109,90
Wolfpack 89,90  Wolfpack 99,90 o8 F'rifigﬁftfgmg;
vorbehalten

Wir méchten mit lhnen unseren Geburtstag feiern und haben uns dazu
etwas einfallen lassen. Kommen und besuchen Sie uns am 1. Juni 1991
(langer Samstag)! Von 10.00 bis 16.00 Uhr ist bei uns der Bér los! Jede
Menge Spiel und SpaB, Wettbewerbe und natiirlich auch was fiirs leib-
liche Wohl.

AuBerdem spendieren wir bei unserem ,5j8hrigen” jedem Power-Play-
Leser einen Warengutschein im Wert von 5,- DM. (Freuen Sie sich auf
| unseren 50sten...)

Let’'s have a party! In unserem Laden in der
Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Giitersloh!

Jubildums-
Warengutschein

(pro Person)

DM 5,—

5 Jahre Korona-Soft!
Giiltig vom 1.6.91 - 30.6.91




nbestreitbar ist die CD der
Datentrager der Zukunft.
Gilnstig herzustellen, passen
auf eine simple Musik-CD Da-
tenmengen, die so manche
Festplatte vor Neid erblassen
lassen. Warum sollten solch
gewaltige Platzmengen nur fr
ein paar Musiksticke wer-
schwendet werden? Konnte
man doch genauso gut diesen
Flatz dazu verwenden, um
prachtige Computerspiele un-
lerzubringen.
Leider hapert dieser so D—
ble Gedanke an einigen tgfgl =
schen Schwierigkeiten. Sogibt
es zwar in Japan schonjse
raumer Zeit CD-ROMSS
schiedene Videospiel

=,

die wunderbar arbeit
mit ausreichender
unterstitzt werden. Ndj
nitzt ein CO-Laufwerk f

zwei Jahren Worte wie COTV
{Commodore/Amiga) und CD-
ROM (PC) durch die Spiele-
welt. Ende 1890 konnte man
‘zumindest schon auf einigen
Messen e&in COTV (gut ge-
schiitzt unter einem Glaska-

Ema P a .-gu
PC-Engine dem Eesilzer&gg:‘f w,
Amigas, eines STs oder el o

PCs. Nun geistern seit rund |

sten) bestaunen — das CD-
ROM fur PCs blieb geheimnis-
umwittert. Bis zur endglltigen
Serienreife wird es wohl noch
ein Weilchen dauern. Dal es
auch anders geht, versucht ei-

giHMART

FHERELR

Eine Auswahl an Laser disks fiir Multi-Disk-Player

<>

ne findige kleine Firma aus
Deutschland zu beweisen. Die
Mannheimer Firma Software-
Corner ging einen komplett an-
deren und sehr viel einfache-
ren Weg, um einen Amiga, ei-

.nen PC oder Atari ST mit einem

CD-Laufwerk nebst Software
auszustatten. So gibt es seit ai-
niger Zeit auch Multi-CD-Spie-
ler, die alle zur Zeit erhililichen
CD-Formate abspielen kon-
nen.

Das reicht von der winzigen

| 8-cm-Single-CD bis zur 30-cm-

Bildplatte (in Fachkreisen auch
Laser disk genannt). Solche
CD-Spieler sind im Hi-Fi- und
Fernsehfachhandel ab 1000
Mark zu haben (Tendenz fal-
lend).

Das Software-Corner-Team
entwarf ein Interface, mit dem
man einen Amiga, einen Atari
ST, einen PC und sogar einen
C 64 an einen handelsiblichen
Laser-Disk-Spieler (Vorausset-
zung: Subcode- oder optischer

| Ausgang) anschlieBen kénnen

soll. Passend zur Schnittstelle
wird es eine spezielle Software
fur jeden Computertyp geben,
der den Laser-Disk-Spieler an-
steuert. Neben Interface und
Steuersoftware bietet die Fir-
ma Software-Corner gleich
zwei Programme an: Die Laser-
oldies vom Zeichentrickprofi
Don Bluth, "Dragons Lair"” und
"Space Ace". Weitere Titel, wie
z.B. der 3-D-Actionflieger "Af-
terburner” und die Simulation

| stern Schlagworte

,f
wie CDTV und CD-ROM
durch die Spielewelt. Eine
findige kleine Firma aus
Deutschland ist da schon
etwas weiter — POWER
PLAY warf einen ausfiihrli-
chen Blick auf einen Amiga
mit CD-Laufwerk.

631 Mv
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I Der Unterschied ist deutlich: links das Bild von CD, rechis das Spiel von der Diskette (Amiga).

noch in diesem Jahr flir das Sy-

stem erscheinen. Allerdings ist
| dieses System noch nicht mit
dem CDTV von Commodore
kompatibel. Laut Aussage vom
Hersteller wird das Interface
rund 190 Mark (inklusive Dra-
gons Lair) kosten und schon
Ende April erhéltlich sein. mh

‘ "F15-Strike Eagle 1I”, sollen

Kieine CD-
Videofibel

Multi-CD-Player:  sind
CD-Spieler, die alle zur Zeit
erhaltlichen CD-Formate
abspielen kénnen.
| Multi-Norm: Mit diesem
Attribut werden CD-Spieler
ausgestattet, die neben
dem deutschen PAL-Farb-
system auch das amerikani-
sche NTSC-System verar-
beiten und entsprechende
Laser disk wiedergeben
kénnen.

CLV: nennt man &in spe-
zielles Aufzeichnungsver-
fahren flir CD-Videos. Hier-
bei passenrund 60 Minuten
Film auf eine CD-Seite.

CAV: ist ebenso ein be-
sonderes Aufzeichnungs-
verfahren fir Bildplatien.
Dadurch wird die Qualitdt
erhoht, aber es passen nur
| noch rund 30 Minuten Film
i auf jede CD-Seite.

CD-Video: Auch Laser
disks genannt. Statt auf ei-
nem Magnetband (Videore-
corder) werden Filme, Mu-
sikvideos, elc. auf CDs auf-
gezeichnet. Der Vorteil: hé-
here Bildgualitat und keine
Qualitdtsverluste durch Ab-
spielen der Filme. Der
Machteil: Momentan mus-
sen die CDs zwischen-

- A T TN Fap, e b
e SRASOER V™™ | Keine Hexerel: Zwel handelsibiche Mult-CD-Spieler  Faszination ighiTech: ein normaler Amiga 500 mit
- sind hier an den Amiga angeschlossen. CD-Laufwerk.




Nach dem Rollen-
spiel “Tunnels &
Trolls”, gibts demnachst
den dritten Teil der bekann-
ten "Might & Magic”-Saga
mit aufgepeppten VG
fiken und neuer B
fiihrung. '

Filmhatte Animationen sollen fiir mehr Atmosphare
sargen (MS-DOS/VGA)

Rund funf Jahre ist s nun |
her, daB sich ein kieines, |
bis dato noch unbekanntes |
Softwarehaus anschickle, eta-
blierten Herstellern von Com-
puterrollenspielen das Flrch-
ten zu lehren. Der Name der
Firma: Mew World Computing.
Der Name des Rollenspigls:
Might & Magic.

Allerdings verlief der geplan-
te Einstieg nicht ganz so glatt
wie geplant. Das Debilspiel
"Might & Magic I" entpuppte
sich als zwar gehaltvolles, aber
aufgrund der technisch mage-
ren Ausfilhrung schwer ver-
dauliches Programm. Nur ein-
gefleischte  Rollenspielfans
machten sich die Mihe und
schlugen sich durch eine um-
standliche Benutzerflhrung
und die schlichte Grafik. Bei
MNew World Computing erkann-
te man die Zeichen der Zeit
und legte mit "Might & Magic
11" asine technisch komplett
dberarbeitete Fortsetzung vor.
Schmucke Bilder in Kombina-
tion mit ginem an "The Bards
Tale" angelehnten Spielprinzip
sowie Hunderte Monster, fast
100 Zauberspriiche, liber 250
Gegenstande und ein Haufen
knackiger Puzzles sorgten far
Begeisterung bei Rollenspie-
lern. Inzwischen dirfen sich
auch Konsolenbesitzer auf ei- |
ne ziinftige Monsterhatz freu- |

<k




en. Aufgrund des groBen Er-
folgs wird Might & Magic Il im
Herbst auch flr das Mega
Drive erscheinen.

Ermutigt durch den Erfolg
von Might & Magic Il, machte
man sich an den dritten Teil der
Serie.

"Might & Magic lll — Isles of
Terra" wird technisch wieder
einen grofien Sprung machen.
Zwar wird sich am bewdhrten
Spielprinzip nicht viel &ndern,
aber die Grafik, die Benutzer-
fihrung und der Sound sollen
kraftig aufgebohr werden. So
wird jetzt beim MS-DOS-PC
VGA-Grafik genausc unter-
stitzt wie Adlib-, Soundbla-
ster-, und Roland-Soundkar-
ten. Ebenso wurde die Benut-
zerfihrung einer Frischzellen-
kur unterworfen — bei Might &
Magic Il soll das Tastaturge-
fummel dank Mausbedienung
ein Ende haben. Spezielle Zwi-
schensequenzen, die fast film-
artig ablaufen werden, sollen
zusétzlich an bestimmten Stel-
len im Spiel fur Atmosphére
sorgen. Allerdings fordert die
geplante  Datenfllle  ihren
Preis: Auf dem PC wird ohne
Festplatte und mindestens 640
KByte Speicher gar nichts ge-
hen. Ob eine Amiga-Version
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kommt, steht zur Zeit noch in
den Sternen.

Trotz technischer Highlights
wird es spiglerisch altbewdhrte
Fantasy-Kost geben: Might &
Magic Ill entfiihrt den Spieler
wie schon die beiden Vorgin-
ger in eine handfeste Fantasy-
Welt. Hier geht's mal wieder
drunter und drilber — in dem
"GroBen Ozean” liegt eine ge-
heimnisvolle Inselgruppe. Die
Inseln werden von allerlei selt-
samen Gestalten und unbe-
kannten Wesen bevélkert. Der
selbsternannte Beschiitzer der
Menschen, ein Finsterling na-

Auf solche Begegnungen
mub der Abenieurer
immer gefaBt sein
(MS-DOS/VGA)

Prachtige Monster
trefft Ihr in dem Dungeons
(MS-DOS/VGA)

;.
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zug gegen alle Einwohner der
Inseln auf, die nicht in sein
Welthild passen. Ihr sollt Euch
nun mit einer insgesamt acht-
kopfigen Party aufmachen (die
aus finf Rassen und zehn
Klassen zusammengesiellt
werden kann), um die Vernich-

- =
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Am bewdnrten Spielsystem wurde kaum gefeilt, dafiir sind die optischen Steigerungen deutlich bei jeder
neuen Folge zu sehen. Rollenspielerleben in schinster VGA-Pracht,

| mens Sheltem, ruftzum Kreuz- | tungspldne von Sheltem zu

| durchkreuzen. Wie schon im

Vorldufer soll es in Might & Ma-
gic Il nicht nur Stadte und Dun-
geons geben. Reisen durch
Walder, Wiisten und Eisregio-
nen sollen ebenso zum Alltag
gehdren wie Prigeleien mit
aber 300 Monstern. mh

15 9




Sechs akiuelle
Compilations
auf einen Blick

- . LEE i
Sim City/Populot
Infogrames 4Bt Spieletitel fir
sich selbst sprechen: "Sim Ci-
ty/Populous”™ nennt sich ein
Doppelpack, der in diesen Ta-
gen fir Amiga, ST und PCs er-
schienen ist. Zugreifen: Zwei
der besten und innovativsten
Computerspiele der letzten
paar Jahre machen die Mini-
compilation zu einem guten
Geburtstagsgeschenk fir Stra-
tegiefreunde jeden Alters.

Power Up

Beinahe die dreifache Men
an prominenten Titeln prise
tiert Ocean unter dem Mamen
"Power Up". Eine Dreiklassen-
gesellschaft. "Altered Beast”
{ddmmliches Prigelspiel) und
"Chase HQ." (fades Rennspiel)
kann man getrost vergessen.
Klar dber dem Durchschnitt
plaziert sich hingegen der gra
fisch alndmcksvolle Horiz
tal-Scroller " X-Out”.
Islands™ (tolles Geschi
keitsspiel) und " Turri
klassige Ballerorgj
Highlights. Allein
ser beiden Progr
man sich die abwechslungsrei-
che Zusammenstellung fir ei-
nen runden Hunderter zule-
gen.

TNT

Eine ebenfalis recht explosive
Mischung unterschiedlicher
Action-Genres kommt aus dem
englischen Hause Domark: In
"Hard Drivin'" tobt lhr Euch
recht langsam auf einem Stunt-
und  Geschwindigkeitskurs
aus. "APB" bietet langweilige

<k

PUTERSPIELE

Vier  Spitzentitel
zum Preis von ei-
nem? Compilations sparen
eine Menge Geld — vor-
ausgesetzt die einzelnen
Titel taugen etwas. Wir sa-
hen uns aktuelle Spiele-
sammlungen genauer an.

Verfolgunasrennen mit flichti-
gen Gangstern. In "Dragon
Spirlt” tackel fein dreikopfiger
Drache ruckeing und zuckelnd
zahlreiche Mm“ :* ab. DerGe-
schicklichkeitstes. "Toobin'™

und das 3-D-Ballerspio! "Xy-
bots” sind die besten Tiigl in
der durchschnittlichen "TNT"-

. Spialepackung

~ Winning Team

Umsetzungen flinf &ltli-
cher Automatenspiele bie-
let Tengens Compilation
"The Winning Team”. Die
Ciualitdt der einzelnen Spie-
le ist bis auf zwei Titel eher
méBig. Das Autorennen
"A.P.B" schiurftim Schongang
dahin, die futuristische Ameri-
can-Football-Variante "Cyber-
ball” stellt sich selpst ins Ab-
seits, und das Panzer-Action-
spiel "Vindicators" ist als Com-
puterversion ziemlich mide.
Mur das Ballerspiel "Escape
from the Planet of the Robot
Monsters™ und die geniale Tif-
telei "Klax"” sorgen fur ausrei-
chend Spielspal.

Monster pack 1

Psygnosis  Trio-Compilation
kommt in edlem Schwarz: Das
brauchbare "Infestation” (ein
Arcade Adventure in 3-D), die
niedliche Drei-Spieler-Rase-
rel " Nitro’ das berihmt-

en zum "Monster
Volume 1" zusammen-
ait. Die Mischung ist gut,
wenn auch hauptsachlich fur
Grafikfreunde interessant.
Uberzeugen kann spielerisch
gigentlich nur Mitre; mit drei
Spielern gleichzeitig halt die
Molivation Uber Wochen.

Wheels of Fire

Die BleifuBsammlung von Do-
mark mit dem Zusatz "The Ulti-
mate Driving Compilation” zu
versehen, ist etwas vermes-
sen. Keine der vier Automaten-
umsetzungen konnte sich aus
dem Mittelfeld 16sen und durch
fahrerische Rasanz beste-
chen: In "Turbo Out Run" dist
Ihr mit einem Ferrari in 16 Etap-
pen quer durch die USA. Da-
nach steigt lhr auf ginen Por-
sche um und jagt in "Chase
H.Q." gefahrliche Verbrecher.
“Hard Drivin'” |46t Euch die
Wahl zwischen einem Stunt-
und Geschwindigkeitskurs. In
“Power Drift" rumpelt thr mit
einem Go-Kart Uber 27 holpri-
ge Hindernisstrecken.
wivw/mbh/mag

LY m
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MEGAFORTRESS ist
bereit, wenn Sie es sind . .

Missionen und eine vielza
5, Massiven Arsenals zur Verfigung.

Die Unterstitzung von VGA Farbgrafik,
Sound Blaster und AdLib Soundkarte
lassen Sie Megafortress
realitatsnah erleben und fordert
Ihre ganze Strategie.

Erhaltlich fiir Commodore
L Amiga, Atari ST. IBM PC
und kompatibies.

Mach demn Bestseller “Hight
Of The Oid Dog” von

Elektronische Messgerdte Ubersicht Angriffswaffen

MINDSCARPE
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Platz des Steurmonns — Gesaomidbersicht Platr des Piloten




Nach vierjhriger Entwick-
lungszeit ist es sowait: Ar-
gonaut Software, die uns die
beiden Starglider-Spiele be-
scherte, 146t bald ihr drittes
Spiel vom Stapel. Diesmal
missen wir nicht finstere Egro-
nen in einem 3-D-Actionspiel
aus dem Weltall pusten, son-
dern dirfen uns als ausgefuch-
ste Kampf- und Testpiloten in
die Liifte schwingen.

Warum diese lange Warte-
zeit, in der andere Software-
entwickler leicht zwei oder drei
groBe Titel verdfientlichen? Ri-

chard Clucas, eines der Griin- |

dungsmitglieder der Londoner
Firma, hat einen klaren Stand-
punkt: "Weil wir eine Flugsi-
mulation entwickelt haben, die

Was lange wahr,

- wird endlich gut:

Nach ”Starglider” begliickt

| uns die englische Firma Ar-

gonaut Software mit ”Birds
of Prey”, einer Flugsimula-
tion der Extraklasse. Vierzig

Flugzeugmodelle erwarten
Eure Steuerkiinste.

ihresgleichen sucht. Das Qrigi- |

nalkonzept wurde standig er-
weitert und das braucht ein-
fach seine Zeit."

Urspringlich sollte nur ain
Stealth-Fighter simuliert wer-
den, inzwischen ist das Spiel
mit vierzig verschiedenen
Flugzeugmodallen ausgestal-
tet. Fast jedes Kampfflugzeug,
das zur Zeitim Einsatz ist, wur-
de beriicksichtigt. Boeings
und MiGs sind ebenso vertre-
ten wie der
F117 A Stealth Fighter. Die Ma-
schinen wurden dabei in zwei
Gruppen geteilt: Zur ersten ge-
héren die Flugzeuge, die von
MNATO-Truppen geflogen wer-
den, die zweite ist von Jagern
des ehemaligen Warschauer
Pakls besetzt.

Trotzdem wurde in "Birds of
Prey" die Politik auBien vor ge-

<Ik

amerikanische |

ERLETF L TR T T e R

Ist es ein Russe oder ein Amerikaner? Das Ratselraten im HUD-
Display {Amiga}.

lassen. Das riesige, 1000x 1000
Kilometer grofie Spielgebiet
ist eine einzige Fantasieland-
schaft ohne Bezug zu einem
Geblet auf der Erde. Wie im
Space Shuttle hangt es allein
von den Steuerkinsten des je-
weiligen Piloten ab, ob der Vo-
gel sicher zur Erde segelt oder
die Mase in den Sand setzt.
Auch durch das "Mission Sy-
stem" unterscheidet sich Birds
of Prey von anderen Simulatio-
nen. Im Gegensatz zu viglen
anderan Spielen, die nur eine
begrenzte Anzahl Aufirdge bie-
ten, gibt es hier zwolf unter-
schiedliche Missions-Katago-
rien, die vom Programm stén-
dig neu kombiniert werden.
Dabei wurde fast jede magli-
che Einsatzkategorie berlick-
sichtigt. Zweikdmpfe und Trup-
pentransporte sind ebenso im
Programm, wie Unterstit-
zungsflige von Bodentruppen
oder Bombardierungseinsat-
ze. Welche der verschiedenen
Missionen Euch jewsils zuge-
wiesen werden, hangt von der
jeweiligen Startposition, dem
ausgewdhiten  Flugzeugtyp
und der Einschalzung Eurer
Fahigkeiten ab.

Jedes von Euch ausgewahl-
te Flugzeug wird mit allen sei-
nen technischen Daten vorge-
stellt und verfiigt Gber eine ei-
gene Flugdynamik. Die meiste
Vorberaitungszeil wurde in die-
sen Aspekt investiert. Damit
sich die Maschinen realistisch
fliegen lassen, war umfassen-
des CQuellenstudium  naotig.
Standen keine offiziellen Da-
ten zur Verfigung, hat man
durch intensives Studium der
duBeren Abmessungen das
potentiell  wahrscheinlichste
Flugverhalten errechnet.

Auch in Sachen Bewaffnung
wurde auf Realitatsndhe Wert
gelegt. Nur die jeweils passen-
den Raketen und Bomben sind
dem Piloten zugdnglich. So
kann z.B. ein russischer Jet
nicht mit amerikanischer Be-
waffnung in die Lifte steigen.

Auf einen ungewbhnlichen
Aspekt in Birds of Prey ist man
besonders stolz. In giner Spe-
zialmission diirft Ihr Euch hin-
ter den Steuerknuppel einer
X-15 klemmen. Diese Maschi-
ne wurde von den Amerika-
nern in den frihen 60er Jahren
fir erste Fliige in die Strato-
sphére genutzt. Unter dem Fll-
gel eines B-52-Bombers wurde
die X-15 in eine bestimmte HB-
he gebracht, wo sie dann aus
eigener Kraft ihren Flug fort-
setzte. Das notige flisgerische
Geschick vorausgesetzt, sind
sogar kleine Hipfer in den luft-

LAY



leeren Raum machbar. Die ei-
gentliche  Herausforderung
liegt aber in der antriebslosen
Landung auf der Erde. Zu ge-
wagte Mandver filhren dabei
schnell zu einem Blackout des
Filotan.

Dieser Realismus hatte von
Anfang an Prioritat bei der Ent-
wicklung von Birds of Prey. Je-
de der Missionen findet in ei-
ner lebendigen Welt statt. Mit
feindlichen Flugzeugen sollte
man deshalb jederzeit rech-
nen. Auch kann es jederzeit
passieren, daB man wéhrend
eines Einsatzes plétzlich um-
geleitet wird und eine neue
Aufgabe erhalt, bevor man das
eigentliche Ziel anfliegen
kann. Wie in der Wirklichkeit
andern sich bei Machteinsat-
zen die Sternenkonstellatio-
nen, der Mond geht auf und
das Wetter schidgt um. Damit
lhr alles ausreichend bewun-
dern diirft, gibt es zahlreiche
vordefinierte Blickwinkel. Au-
ferdem kdnnt Ihr verschiedene
Kamerapositionen frei festle-
gen und Euren Flug aufzeich-
nen.

Zur Zeit sind nur MS-DOS-
und Amiga-Viersionen (1 MByte)
geplant. Sollte die Rechenpo-
wer nicht ausreichen, kann
man selbstverstindlich die
Landschaftsdarstellung redu-
zieren. Da man gerade in der
intensiven Testphase ist, wer-
den die Birds of Prey nicht vor
dem Sommer abheben.

Kati Hamza/vw

Eine F-15 Tomcat im Anflug: die
eigene Maschine in der
Aubenansicht (MS-DOS/VGA).

Das Cockpit: informativ und mit
feinstem Monitar-Display.

VAV

Das Goldene
Viies

Programmierer Jez San
war gerade erst den kurzen
Hosen entwachsen, als er
var acht Jahren seine eige-
ne Software-Firma griinde-
te. Den ausgefallenen Ma-
men Argonaut Software
wahlte er deshalb, weil "J.
San” auf englisch wie Ja-
son klingt. Genau wie der
griechische Held Jason,
der zusammen mit den Ar-
gonauten auf der Suche
nach dem Goldenen Viies
war, ist es die Firmenmaxi-
me, nur anspruchsvolle,
wertvolle Programme zu
entwickeln.

Aus siner Garagenfirma
wurde nach den beiden
Starglider-Erfolgen die heu-
tige Firma mit 20 Program-
mierern. Qualitdt ist und
bleibt das cherste Gebot
von Argonaut. Dabei will
man sich in Zukunft nicht
nur auf Simulationen kon-
Zzentrieren, sondern ver-
mehrt auch den Konsolen-
‘Markt beliefern. Besonders
auf das Super Famicon von
Nintendo halten die Jungs
grofie Sticke. Mit Einzelhei-
ten wollte Firmensprecher
Richard Clucas aber noch
nicht herausriicken.

Kati Hamza/vw

Bendtigt Ihr einen grdBeren Bildausschnitt, wird das Armaturenbrett
einfach ausgeschaltet (Amiga)

Aktuelle High-Tech in Reinkultur: Der amerikanische Stealth-Fighter.
Ebenso im Angebot wie 39 andere Maschinen (Amiga).

NDS & LEUTE

Birds of Prey in Massen: Da diirfte fiir jeden Piloten etwas dabeisein
{MS-DOS/VGA).




Das englische Software- | baut. Damit legt Ihr genau fest,

team Incentive um den
Programmierer lan Andrews ist
bekannt fir ausgefallene 3-D-
Spiele. Das von ihnen ent-
wickelte "Freescape’-System
ermaglicht die Konstruktion ei-
ner kompletten dreidimensio-
nalen Welt, in der man sich frei
bewegen kann.

Die daraus entstandenen
Adventures "Driller”, "Darksi-
de" und “Castle Master" duri-
ten inzwischen jedem ein Be-
griff sein. Ob Ihr mit einem ras-
sigen Gleiter durch die Land-
schaft diist oder per Pedes gei-
sterhaltige Schldsser erkun-
det, die jewsilige Spielumge-
bung I148t Euch soviel Freiraum
wie maglich.

Wenn |hr Euch immer ein-
mal gewiinscht habt, so ein Ad-
venture zu entwerfen, dann
steht dem jetzt nichts mehr im
Weg. Die gesammelten Pro-
grammiererfahrungen des In-
centive Teams erscheinen bald
auf Diskette fir MS-DOS-Com-
puter, Amiga und Atari ST,

Damit das 3-D-Construction-
Kit méglichst benutzerfreund-
lich bleibt, hat man alle wichti-
gen Befehle in icongesteuer-
ten Meniis zusammengefabt.
Mit der Maus konstruiert [hr auf
einer zundchst leeran Oberfla-
¢he Eure Hiuser und Land-
schaften. Ein vorgegebener
Satz geometrischer Elemente

"Driller” zum
Selberbauen

|aBt sich dabei fast unendlich
variieren und kombinieren.
Selbst so komplizierte Objekte
wie Space Shuttle, Rennwa-
gen und ganze Labyrinthe sind
so problemlos mdglich. Alle
Objekte konnen animiert und
umgefarbt werden.

Plant Ihr ein ganzes Adven-
ture, dann legt |hr natlrlich
auch fest, wie sich Euer Held in
diesen kinstlichen Landschaf-
ten bewegen soll. So kann er
etwa in unterschiedlichen Ho-
hen durch die Gegend sausen
oder mihsam Ober die Erde
krabbeln. Problemlos lassen
sich Uberall Schalter wver-
stecken, Sensoren aufstellen
und Laser einbauen. Wenn lhr
Euren Opfern unterwegs
MNachrichten zukommen las-
sen waollt, istauch das kein Pro-
blem: Mit einem mitgeliefertan
Zeichensatz konnt Ihr die
schénsten Geheimbotschaften
an den Wanden anbringen.

Um das Privat-Adventure
noch flexibler zu gestalten,
wurde eine leicht erlernbare
Programmiersprache einge-
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| le Richtungen drehen, liber die

wie sich ein Objekt wann, unter
welchen Umstanden zu verhal-
ten hat. Flr jedes Objekt auf
dem Bildschirm laft sich so ei-
ne individuelle Kollisions-

abfrage  bestimmen.
Wird z.B. ein Schalter
gedriickt, schaltet

sich vielleicht &in
Blinklicht gin oder
eine Fallgrube
tut sich auf.
Den Gemein-
heiten  sind
dabei keine
Grenzen ge-
setzt,

Ein besonderer
Leckerbissen sind
die mitgelieferten Da-
tendisketten. Aus ei-
ner umfangrai-
chen Musik-Li-
brary sucht lhr
die passende
Gerdusch- und
Musikbegleilung
far Euer Aben-
teuer. Grafische
Masken verwan-
deln den Bild-
schirm z.B. in
das Cockpit ei-
nes Raumglei-
“1ers.

Im Sichtfen-
ster erscheint dann die von
Euch gebaute Landschaft. An-
zeigen informieren Uber vorher
einstellbare Hitpoints, Treib-
stoffreserven und Zeitlimits.
Die jeweiligen Funktionen von
lcon-Feldern sind frei definier-
bar, Der Gleiter kann sich in al-

Die Grafikzauberer

von Incentive Soft-
ware oOffnen ihre Geheim-
schubladen: Mit dem "3-D-
Construction-Kit” konnt lhr
Eure eigenen Abenteuer
bhasteln.

Landschaft fliegen und aus al-
len Rohren feuern.

Um den Einstieg in das um-
fangreiche Programm zu er-
leichtern, liegt der Packung ei-
ne deutsche Videokassette
bei, die in einer Schritt-flr-
Schritt-Anleitung alles Wichti-
ge erklart. AuBerdem wird je-

TR

Der Computer im Computer. Wer berechnet hier wen? (Amiga)

LAY

Das 3-D-Construction-Kit
inklusive Videokassetle



Bilderklarung

An dem feurigen Flitzer
lassen sich die vielfaltigen
Méglichkeiten des 3-D-Con-
struction-Kits sehr schén
erklaren.

1. Die Meniileiste

Hier hat man mit der Maus
Zugriff auf alle Programm-
verwaltungen. Ganze Land-
schaften, einzelne Objekte
und Voreinstellungen wer-
den hier gespeichert und
geladen.

2. Der Editier-Bildschirm

Der Benutzer kann sich
schon in der Konstruktions-
phase frei auf der Ebene
bewegen. Sechs Kamera-
positionen werden definiert
und liefern dann immer ei-
nen bestimmten Blickwin-
kel. Ist die ganze Flache

NDS & LEUTE

der Kdufer automatisch Mit-
glied in einem Benutzerclub.
Eine zweimonatlich erschei-
nende Zeitung informiert Ober
die neusestean Anwendungen,
gibt nitzliche Tips und Hilfe-
stellungen. MNatdrlich sind
auch neue Datensétze in der
Planung, die Eure Maglichkei-
ten ins Unendliche steigern
dirften.

Wem das alles etwas zuviel
Thearie ist, der ladt einfach
das mitgelieferte Mini-Adven-
ture. Hier verschlagt es uns auf
einen fremden Stern, und zahl-
reiche Rétsel warten auf die
Lésung. Mur wer alle Puzzle
last, landet am Ende wieder
auf der heimatlichen Erde. vw

verbaut, wird einfach eine
weitere Ebene gedffnet und
durch eine Tir mit der er-
sten verbunden. Wenn wir
z.B. in den Wagen einstei-
gen, wird Ebene Mummer 2
geladen, und wir dirfen das
Armaturenbratt bewun-
dern.
3. Die Informationsleiste

Hier finden wir Informa-
tionen Gber den gegenwar-
tigen Aufenthaltsort. Wir
befinden uns in Ebene 1.
Der Betrachter steht auf der
Flachenposition 1205, 4631
und schaut mit 10 Grad Ab-
weichung von der Vertikal-
achse nach links.
4. Exclude

Mit dem "Exclude”-But-
ton schalten wir den jeweili-

gen Hintergrund aus. Be-
sonders in der Konstruk-
tionsphase kann sich der
Hintergrund als stérend er-
weisen. "Highlight" kenn-
zeichnet den Gegenstand,
der momentan bearbeitet
wird.
5. Pleiltasten

Mit Hilfe der Pfeile be-
wegt man sich problemlos
um das zu editierende Ob-
jekt.
& Mode

Der "Maode"-Button be-
stimmt, ob der Benutzer
sich auf der Oberfldche be-
wegt oder durch die Luft
fliegt.
7. Step

"Step” variiert die Bewe-
gungsgeschwindigkeit der

Objekte und ermoglicht so
eine detaillierte Bearbei-
tung.
8. Freescape

Die "Fresscape’-lcons.
Mit ihnen bewegt sich der
Erfinder/Spieler im Raum.
Im eigentlichen Spiel wer-
den diese Funktionen in de-
finierte Schalter Ubernom-

men.
9. Create

Der "Create”-Modus ist
angewahlt. Unterschiedli-

che geometrische Objekle
stehen zur Verfligung und
kénnen je nach Bedarf be-
arbeitet werden. Dieses
Meniifeld ist ebenfalls fiir
die Farbwahl, Testdurchlgu-
fe und andere Funktionen
reserviert,
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as gute alte Genre des
Zweikampfspiels wurde in
letzter Zeit von grauenvoller
Einfallslosigkeit heimgesucht.
In Szenarien frappierender
Ahnlichkeit schlagen sich
hemdsarmelige Kraftbolde
sdurch GroBstadt-Slums, um
~  Punks und Pennern mit Base-
ballschldgern oder nackter
Faust eins aufs Auge =zu
_driicken. Doch jenseits all der
"Double Ninja Dragon War-
riors” gibl's noch spielerisches
Leben: Die Automatenherstel-
ler von Atari Games, schon im-
mer ein biichen einfallsreicher
als die Konkurrenz, ersannen
"Skull & Crossbones”. Zwei Pi-
raten, namentlich Schwertmeai-
ster One-Eye und sein ehren-
werter Kollege Red Dog, fach-
ten sich durch horizontal scrol-
lende Levels. Hier stofien sie
auf alle Gefahren, die das See-
rauberleben so kurzweilig ma-
chen. Bbse Zauberer, flotte
Fechter, grimmige Axtschwin-
ger und eine waschechte Me-
dusa gehéren zu dem Schur-
kenrepertoire, das Ihr mit ge-
zlicktem Degen {berwinden
miBt. Und warum miht sich
ein professioneller Pirat so ab,
wenn er auch mit einem Glas-
chen Rum in der Hand auf dem
Sonnendeck disen kénnte?
Ansehnliche Goldschitze lok-
ken, doch die sind leider gut
bewacht. Neben einer Anzeige
iiber die verbleibende Lebens-
energie  Eurer  Spislfigur
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Seerauber mopsen
Schatze gern, doch
die Eigentiimer von sol-
chen Reichtiimern werden
meist ungern beklaut. Also
Sabel raus, um die Zaster-
hiiter zu verscheuchen.

Vor arger Wut ich furchibar
rase, leicht gekirzt wird gleich
die Nase (Amiga)

(Health) gibt's deshalb auch ei-
ne stets sichtbare Information
dber den aktuellen Schatzraff-
Status (Wealth genannt, weil's
sich gar so schén auf Health
reimt).

Die  Heimcomputerversio-
nen von Skull & Crossbones
werden bei Domark program-
miert und in digsen Tagen auf
dem Tengen-Label verdffent-
licht. Umsetzungen flir Amiga,
Atari ST und C 64 sind vorgese-
hen. Sie sollen auch den

" Zwei-Spieler-gleichzeitig”-
Modus des Automatenvorbilds
bieten. Die Amiga-Version war
bei unserer Vorabbegutach-
tung schon am weitesten fort-
geschritten. Wenn die Pro-
grammierer nicht in letzter Se-
kunde vom Klabautermann ge-
holtwerden, dann folgt der Test
in der nachsten Ausgabe. hl
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fur weniger als
einen Riesen*!

ATARI Computer sind echt Klasse in jeder
Klasse. Megastarker Einstieg:

ATARI 1040 STE

ATARI 1040 STFM

Zwei Computer, die von Anfang an Spitzen-
leistungen bieten. So soll Computertechnologie
von heute sein: 16/32 bit Prozessor 68000,1MB
Arbeitsspeicher, integrierte Floppy, Schnittstel-
len fir Drucker und Laserprinter, Festplatte,

serielle Schnitestelle fiir DFU, Video-Ausgang

fir RGB- und hochauflésenden Monochrom-
Monitor, MIDI-Interface fiir Musik-Synthesizer,
deutsche Tastatur,um nur einige facts zu nennen.
Viele hunderte Programme gibts: Spannende
Spiele, Action, Animation, Textverarbeitung, Kal-
kulation, Grafik, Datenbanken, Musik,Technik . ..
Hol Dir die Power, damic Du entdeckst, was
wirklich in Dir steckt.

* ATARI 1040 STFM mit Maus, schwarz/weiB
Monitor SM 124. DM 998.- unverb. Preisempf.

J\ ATARI

.. .wir machen Spitzentechnologie preiswert ",
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eden Monat stimmen die POWER-PLAY-Leser

darlber ab, wer in die Top 20 kommt. Neben der
Gesamtwertung, die alle Systeme berlicksichtigt, er-
mitteln wir die individuellen Top 5 fir einzelne Com-
puter- und Videospielsysteme. Um bei den Leser-
Hits mitzumachen, miiBt |hr uns die beigeheftete
Mitmachkarte zurlickschicken (lhr findet sie nach
Seite 42). Dort kénnt lhr Eure drei aktuellen Lieb-
lingsspiele eintragen. Bitte vergeBt nicht, Euren
Computertyp anzugeben. Unter allen Einsendern
verlosen wir diesmal ein Mega Drive, das uns freund-
licherweise von der Firma CPS in Kéin zur Verfi-
gung gestellt wurde. AuBerdem gibt's jeden Monat
etliche Computer- und Videospiele zu gewinnen.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
mg

Die Gewinner
von Ausgabe 4

" Das Mega Drive ng1 gewonnan: Dietmar
Kalb aus Grofbattwar. Je ein Spiel geht
an Petar Alber aus Minchen, Michael
Amend aus Partensiain, Frank Heller aus
Gattingen, Wollgang Knoll aus Sees-

Der Hauptpreis: g .
haupt und Tam Shilling aus Serlin

ein Mega Drive

PAIRAIDE

HERSTELLER WIE LANGE DABEI
| Microprose 42. Monat
Vaxis | 17.Monat
| Lucasfilm Games |  31. Monat
Lucasfilm Garqqs | 18. Monat
Electronic Arts 23. Monat
Lucasfilm Games 3. Monat
[ Origin 4. Monat.
| Electronic Arts 4. Monat
|| Rainbow Arts 9. Monat
| Psygnosis 2. Monat
Anco 8. Monat
Origin 8. Monat
Cinemaware 5. Monat
i 1. Monat
Tycoon 4. Monat
FTL 31. Monat
Imageworks _ 5. Monat
Reline | 18. Monat
Blue Byte | 1. Monat
Lucasfilm Games | 15. Monat

Frank. Heidak
CPS Frank Heidak
Franzsir. 7

5000 Kiln 41
Tel.: 0221407447

famings
AMndiana Jones Adv.
‘8. Kick Off Il

Atari ST

2. Indiana Jones Adv.
3. Dungeon Master

4. Chaos strikes back
5. Powermonger

C 64

4. Silent Service Il

1. Pirates Microprose

2. Zak McKracken 5. Buck Rogers

3. Turrican 53l

4. Sim City 6. Eye of the Beho '

5. Qil Imperium S5 8
7. Cadaver

MS-DOS

1. Wing Commander
2. Monkey Island

3. Ultima IV
4. Pirates

5. Populous

Handheld

1. Tetris
2. Super Mario Land
3. Nemesis

4. Revenge of Gator
5. Chip's Challenge

Mega Drive
. Super Shinobi

1

2. Castle of lllusion
3. Phantasy Star ll
4
5

: Irrb&gawu-r ks

i 9‘ vam of Radiance
a1 !

10, Paﬁermunger
Electrafiic Arts

. Populous
. Thunder Force

Sega Master

1. Wonderboy Il
2. Phantasy Star
3. Ultima IV

4. R-Type
5. Shinobi

Nintendo

1. Super Mario Il

2. Zelda ll

3. Probotector

4. Teenage Turtles
5. Faxanadu

1. Pirates - Vi S



HUMOR IST TRUMPF

Space
Quest IV

pace Guest |V"-Spieler ha-

ben Geduld: Monate war es
angekiindigt, jetzt endlich liegt
die ungewdhnlich dicke Pak-
kung in den Regalen der Soft-
warehandler. Seit Space Quest
Ill hat sich einiges getan. Am
offensichtlichsten ist der Um-
stieg auf VGA-Grafik. Alle Bil-
der nutzen die 258 Farben, die
VGA bietet.

Der Spieler tippt, wie schon
in der Zwergerloper "King's
Quest V", kein Wort mehr. Man
fahrt mit dem.Cursor an den
oberen Rand des Bildschirms,
dann erscheint eine Mendlei-
ste. Dort befinden sich lcons
flir Gehen, Gegenstdnde ma-
nipulieren, Sehen, Raden,
Schmecken (1), Riechen (!},

Hoch hinaus: Kein Gurt und schlechter Bordservice

die derzeitigen Besitztimer
sowie diverse Einstellungen
(Laden/Speichern, Details,
Geschwindigkeit
kann den Cursor entweder
Uber Tastatur, Maus oder Joy-
stick steuern, empfohlen wird
eine Maus, sonst bekommt
man schnell einen Koller.
Nach einer wverrtckten,
knapp vier Minuten langen In-
tro landet der Semiheld und
Superhausmeister Roger Wil-
co auf seinem Heimatplaneten
Xenon — eine Zeitreise

macht's moaglich. Doch schon
die ersten Eindricke sind my-
sterids: Erstens sieht Xenon
aus wie ain Millhaufen. Hier
hat jemand ziemlich grindlich |
die Stadt beschossen. Die Be-

"This i

remover in the whiverse and i

legs ¢l

<

85l = - Lalex Babes of Estros .

RNy

"lqﬁg{.n-ler{q! hand htr.l
able of shoving your

etc). Man |

lch versuche erst gar
nicht, mein Schwér-
men zu verheimli-

chen. Ich mache
auch kein Hehl dar-
aus, daf es mir die
Space-Quest-Serie
angetan hat. LUnd
diesmal sind die Two
Guys from Androme-
da knapp vor meinear
personlichen Zwerch-
fell-Schmerzgrenze angelangt.
Die Grafiken sind so gut, daB
man sie am liebsten an die Wand

pinnen mdchte (Wie
wér's mit  einem
Space-Quest-IV-Ka-
lender?). Das Schart-
ste ist der Humor, Wer
einmal beim Softwara-
handler in der Kiste
gewihlt hat (und sich
ein wenig in der Sze-
ne auskennt), st vor
Lachen platt. Leider
hat man den SpaB
ziemlich schnell durch — dafir
wird man noch lange Zeil von
digsem Programm reden.

wohner sind verschwunden,
Uberall liegen Trimmer. Das
ginge ja noch, wére da nicht
die zweite, viel irritierendere
Tatsache: Roger befindet sich
in "Space Quest 12"
Machdem sich Roger mit
schreienden Cyborgs und plii-
schigen Haschen herumge-
schlagen hat, erfdhrt er den
wahren Grund fiir das Desa-
ster. Erzschurke  Vorhaul
scheint sein Ende in "Space
Quest II"” irgendwie unbescha-
det Uberstanden zu haben. Er
lebt jetzt in der Zukunft und
schmiedet distere Plane, in

denen Rogers Scohn (!) eine
nicht minder distere Rolle
spielt.

Rogers Reisen fdhren ihn
von Xenon zu den "Latex Ba-
bes of Estros”, die mit Roger
noch eine Rechnung offen ha-
ben. Von seiner Schandtat
weill er aber noch nichts, da er
die erst in der Zukunft begehen
will (Wer durch die Zeit reisen
will, braucht ein unerschatterli-
ches Gemiit, um die Zeit-Para-
doxa mit Anstand zu (berle-
ben...). Roger wird mit Folter-
methoden bekanntgemacht,
die er sich nicht in seinen wil-

Space Ouest X - LLatex Babes of Estigsl

Softwareramsch 1: Der Redaktionsfavorit heifit “Boom"
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Softwareramsch 1l: "Sim Sim" simuliert wirklich alles

Saftwareramseh 1lI: Ein kleiner
Seitenhieb auf Broderbund

Softwareramsch IV: Neu ran
Scum-Soft

desten Traumen vorgesielll
hat; anschliefend mit einem
Seemonster konfrontiert und
steht plotzlich in einer galakti-
schen EinkaufsstraBe, in der er
50 manches Shopping-Aben-
teuer erleben darf. MNicht zu
vergessen die "monochrome
boys', die Hoger noch won
"Space Quest I" kennt...

Space Quest V| ist gleich fur
mehrere Innovationen gut:
Passiert man beispielsweise in
der EinkaufsstraBe ein Ge-
schaft, aus dem laute Musik
tént, so wird die Musik lauter
und die Hintergrundgerausche
leiser.

In der Packung liegen neben
den sechs 1,2-MByte-Disketten

{in der 5%-Zoll-Version) oder

AV

sechs 1,44-MByte-Disketten (in
der 3%-Zoll-Version) das Space-
Piston-Magazin, das den Spie-
ler sachte auf den ihm drohen-
den Humor und die Benutzung
einfihrt. An manchen Stellen
im Spiel wird nicht mehr von
Bildschirm zu Bildschirm um-
geschaltet, wie man das bisher
von  Sierra-Adveniures ge-
wohnt ist. Vielmehr wird ge-
scrollt. Wer keinen 386er be-
sitzt, schaut spatestens da

Jdumm aus der Wasche, Auf der

Packung wird gewarnt, daB
man mindastens einen 286er
mit 640 KByte RAM besitzen
sollte. Alle gangigen Sound-
karten werden unterstitzt. af

Softwareramsch V: 12 Gigabyte
King's Quest p

Softwareramsch VI: 16 mich —
diesmal ghne Ameisen b

PUTERSPIELE

MS-DOS
Grafik: 94 %

Genre: Adventure
Hersteller: Sierra, Zirka-Preis: 130 Mark

76%
Sound: 90%

Schwierigkeit: leicht

nicht geplant

nicht geplant

nicht geplant

P i Y

Keine Frage, Raum-
pfleger Roger Wilco
lduft grafisch zu umn-
geahnten Hohen auf:
Die tgilweise wunder-
schinen VGA-Zeich-
nungen suchen nicht
nur im All ihresglei-
chen. Mir sind zuwvor
nur wenige Spiala un-
tergekommen,  die
adhnlich brillant aus-

gesehen hatten. Auch in Sachen
Humor haben sich die beiden
Jungs aus Andromeda nicht lum-
pen lassen. Das ganze Spiel
spriht nur so vor Insider-Gags:
Eine Zeitreise durch alle Space-
Quest-Vorganger einzubauen, ist

schlichtweg genial.
Schon aus diesem
Grund sind die neuen
Abenteuer von Roger
fur alle Space-Quest-
Fans ein absolutes
MuB. Allerdings gibt
es auch bei diesem
schiinen Spiel einen
Grund zum Mékeln:
Die Space-Quest-typi-
schen Action-Puzzles

kénnen bei mehrmaligem Nicht-
gelingen ungeduldigen Spielern
etwas auf die Nerven schiagen.
Mit dem nétigen Fingerspitzen-
gefithl und einer Portion Geduld
sind diese kleinen Hirden je-
doch relativ leicht 2zu meistern.

HELP WANTED. |

o SHIRT
8 Lo SHOES .
t NOSERYICE

Burgertime: Monolith Burger sucht einen zuverlassigen Mitarbeiter

BT
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qﬂPUTERSPIELE

SUNDENFALL

Wer grundlos seine Mit-
burger vermobelt, sollte
sich tunlichst zum ndchsten
AblaBhéndler begeben und fir
seine Siinden zahlen. Diese
Praxis ist zwar seit dem Mittel-
alter in Vergessenheit geraten,
in Relines neuem Rollenspiel
"Fate" habt Ihr dazu jedoch
ausgiebig Gelegenheit. Immer,
wenn Eure Heldentruppe sich
danehenbenimmt, wachst das
Siundenkonto unerbittlich an.
Der Zorn der Gétter, die Hache
der Stadiwachen und der Hal
der Mitmenschen ist Euch
dann gewiB. Dann hilft nur
noch eine opulente Geldspen-
de im Tempel um die Ecke.

Fate verseizt den Spieler mit
Hilfe gines ganz gewdhnlichen
Dimensionsspalts  unverse-
hens in das fantastische Mittel-
alter eines Paralleluniversums.
Dort haift es flir Euch, die Rat-
sel dieser Welt zu ergrinden
und den Weg zurlick in unsere
Zeit zu finden. Seid Ihranfangs
noch allein, so kénnt lhr im
Laufe des Spiels bis 2u sechs
Abenteurer in Eure Gruppe
aufnehmen, die zusammen
mit Euch auf die gefahrvolle
Reise gehen.

Die Landschaften, Stddte
und zahlreichen Dungeons in
Fate werden Euch in 3-D-Grafik
geboten. Rollenspieler, die lie-
ber auf umfangreiches Karten-
zeichnen verzichten méchten,
sollten einen ausreichenden
Vorrat an magischen Edelstei-
nen mit sich fihren. Diese
Klunker erzeugen eine magi-
sche Ubersichtskarte, auf der
man sich sehr schon arientie-
ren kann. Steht Euch der Sinn
nach christlicher Seefahrt,
dann solitet Ihr vielleicht mit ei-
nem Segelboot die Meere be-
reisen und exotische Inseln be-
suchen.

Mit allen vernunftbegabten
Charakteren im Spiel kénnt Ihr
iiber umfangreiche Menis ein
deutsches Schwatzchen hal-
ten. Kommt es zum Kampf,
dann legt Ihr fir jeden Eurer
Abenteurer einzeln die Kampf-
taktik fest. Ein Textfenster infor-
miert (ber den Ausgang der
Prugelei.

200 Magiespriche stehen
Euren Zauberkundigen in der
Party zur Verflgung. Immer
wenn ein Magier einen neuen
Erfahrungs-Level erreicht hat,
sollte erin einer der vier Stadte

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

AMIGA 74%
Grafik: 67%  Sound: 64%

Schwierigkeit: schwer

nicht oeplant

Eine der Statistiktabellen: ibersichtlich und informativ {Amiga)

28 '}

Ein schénes Stick
Rollenspielarbeit,
das Programmierer
Diaf Paizenhauer da
abgeliefert hat: end-
lich wieder ein origi-
nelles Spiel, das nicht
nur altbekannte Spiel-
muster aufkocht. Be-
sonders die Maglich-
keit des Party-Split-
lings hat es mir ange-
tan. Dadurch erschlieBen sich
dem Rollenspigler ganz neue
Méglichkeiten. So kénnen z.B.
Hau-drauf-Zwerge gine monster-
haltige Stelle saubern. wahrend
geistig veranlagte Charaktere im
Hintergrund verweilen oder in
der Zwischenzeil eines der zahl-
reichen Puzzles losen. Leider
kann man sich keine eigenen

Charaktere bastaln,
andarerseils ist die
Spannung dadurch
um so groBer, wenn
man sich die Werte
dar frisch angeworbe-
nen Partymitgleder
ansieht. Auch atmo-
sphdarisch hat Fale ei-
niges zu bieten: Es
regnet und schneit
auf dem Bildschirm,
die Vagel zwitschern, der Don-
nar grollt, die Wolken ziehen
{iber die Landschat — lhr splirt
auf Schritt und Tritt, mit welcher
Ligbe zum Detail ans Werk ge-
gangen wurde. Fate ist das Rich-
tige fiir Leute, die sich nicht nur
prigeind durch ein Abenteuer
schlagen, sondern ging neue
Well entdecken mochten.

Mit viel Liebe zum De-
tail schuf "Fate™-Ent-

wickler Olaf Patzen-
hauer eines der bis-
lang besten deul-
schen Rollenspiele.
Grafisch prasentiert
sichdie Entdeckungs-
reise mit mehreran
Parties  gleichzeitig
unauffallig bis hlibsch.
Wandert man einige
Zeit durch Wald und Wildnis,
dréngt sich unwillkirlich die Fra-
ge auf, warum es den "Bard's

Tale/Dragon  Wars"-
Machern Interplay bis
heute nicht gelang,
gin vernufliges Over-
land-System (wie hier
bei Fate verwendet)
zu schaffen. Uber-
haupt halt Fate eine
erfrischende Distanz
zu Inhalt und Aufma-
chung der meisien
Konkurrenzrollen-
spigle und ist auch Adventure-
Freunden warmstens zu empfen-
len.

die Magiergilde aufsuchen, um
sich dort neue Spriche anzu-
eignen. Natirlich finden sich in
einer Stadt auch zahlreiche
Waffenshops, Tavernen, Ho-
tels und Geschéfte. Dort kénnt
lhr Eure Abenteurer entspre-
chend ausristen und mit dem
nitigen "Handwerkszeug"
versehen. Steht Euch der Sinn
mehr nach einem guten Ge-
schaft, dann legt Ihr Euer Geld
in einer Bank auf festverzinsli-
chen Konten an.

Eine Besonderheit von Fate
ist, dah der Spieler mit bis zu
vier Parties auf die Reise ge-
hen kann. Schwierige Puzzles
und gefahrliche Stellen in den
Labyrinthen lassen sich mit der
nétigen "Manpower” viel bes-
serlosen. AuBerdem kann man
eine grofe Party beliebig auf-
teilen und einzelne Charaktere
auf einen Erkundungsmarsch
schicken. Eine liebliche Elfe
erregt weniger Aufsehen als
ein barbeiBiger Trall. v

Welches Unheil mag in diesem See lauern? (Amiga)

LAY
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Roland LA PC-1, die ultimative Soundcard
Hardware Amiga Hardware PC
3.5 ext. Lautwerk, Adiib m. Juke Bax oM 2
abschalthar, durchy. Bus DM 17800  Adib m. Compaser oM 2Tam
5.25 exl. Lawtwerk, Soundblaster 6L, Anl. M 3390
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3.5 intern, Lautwerk DM 15900  WGA Karl 512 kb N 2390
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Super Famicon/Mega Drive
Spiele in reichhaltiger Auswahl vorhanden!

Versand: Vorkasse + DM 5 -Machnahme + DM 8,-/Austand nur Vorkasse + DM 15

Bestellung: Tel. (02162) 12363, 13.00 - 20.00 Uhr Fax. (02162) 350167

Funsoft W. Lennartz

Hermannstr. 11 490“-“ 1
und Hagewinkel ‘h, 156 Willich 4
Far Druckdehler keine Haftung, Praisinderungen vorbshaten. Preisists DM 1,60in Briefmarien,

Die Erben des Throns

iF in Kbnig hat den Sieg Uber
ﬂ die grausamen Trolle
errungen, wird jedoch VY
aus Neid bald ermordet -8
und es beginnt erneut
ein Krieg um die Krone.
Konigstreue verteidigen
den Thron, da der recht-
malBige Erbe bald zuruck-
erwartet wird.
E reifen Sie in diesem fes-
selnden Fantasy-Strategie-
spiel nach der Krone der

Macht, indem Sie lhre zahlrei-
chen Mdglichkeiten ausnutzen.

Fortsetzung unseres Klassikers

Krieg um die Krone |

Ist unentbehrlich flir alle Fans
und auch fir Neueinsteiger

geeignet! Bestelinummer: C4/01601
Preis: DM 59.-

Lieferung gegen Vorauskasse « Nachnahme ruzigl 7-DM NN-Gebdibr
CB4 & 128 und
Diskattanlaufwerk

Vertrieb: Leisuresoft-W-4709 Bergkamen

Anspruchsvolle Grafik * Komplette Joysticksteuerung
Variable Provinzanzahl®inteligenter Computergegner

Programmierer & Grafiker fir
alle Rechner-Systeme gesucht!
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 as Schwerzer F'rogram-
‘mierteam "Nrghtmare

. ‘Produktions™  entflihrt den
_ geneigten Rollenspieler an
' die Grenzen des bekannten
Unwersums In "Amares” i
 libernehmen wir die Flihrung.

_einer. Hetiungscrew, die sin

- Person die’ Harnpf‘taktlk fest,

'ff aufspuran soll. Nach

~der unsanften Landung auf

~ dem Planeten Kyrion stellt Ihr
| Euch eine fiinfkopfige Mann-

‘schaft aus zwolf vorgefertig-

ten Gharaklaren zusammen.

Ob Flnboter Menschen oder

| Mutanten — - jeder Charakter

| verfiigt ber verschiedene
. Grundwerte und Fahigkeiten,

rungen sollte man

e ien i LAl das Splels'

verbessern. .
Die Gb‘erflacha das Plane-

- ten und alle Labp-rmthe und
Raume werden Euch in 3-D-
Sicht geboten. Kommt es
- 2um Kampf, dannlegt Ihr. wie

bei "Bard’s Tale”, fir jede
Das Ergebms der Priigelei

wird Euch in einem Textfen-
ster schriftlich ~mitgeteilt.
‘Durch den Kauf von allerlei
‘High-Tech-Schnickschnack —
'soistz2.B. eln Auto Mapperim,
Prngramm konnt lhr Eure
Crew gehérig aufpeppen. Die
Amiga-Version lauft nur mit ei-
‘ner Speichererweiterung. v

der Grafik machen: ||
Wahrend die 3-D-

Landschaft noch @

Wer ginen Amiga mit 1 MByte RAM besitzt, darf Schurken jagen

SPACE’N’DRUGS-ROLLENSPIEL

Alien Drug Lords

uch in der fernen Zukunft

haben Agenten und Poli-
zisten noch einen sicheren
Arbeitsplatz — und eine du-
Berst unsichere Lebenser-
wartung. In Panther Games’
ungewchnlichem Rollenspiel-
Adventure-Mix wendet der
Spieler sich als futuristischer
James Bond gegen die
Science-fiction-Variante  ei-
nes vertrauten Feindes:
"Alien Drug Lords"” haben auf
einem mysteridsem Planeten
eina Produktionsstatte flir die
hochgeféhrliche Droge Xy-
lopsiline errichtet. Diese muf
vernichtet werden; Vorbild-
agenten stébern nebenbei

Schin, daf mit
“Alien Drug Lords"
@in idealistisches

e

auch gleich das rare Gegen-
mittel auf. Man startet alleine,
kann jedoch im Verlauf des
Abenteuers vier auBerirdi-
sche Kameraden anwerben.
Diese &uferlich etwas ge-
wohnungsbedirftigen Gesel-
len unterscheiden sich in ih-
ren Starken, Schwéchen und
Féhigkeiten. Auf héherem
Schwierigkeitsgrad  verwei-
gern sie teilweise gar die Ko-
operation. Die Umgebung
sieht man aus der Ich-Per-
spektive, eine |con-Leiste er-
laubt es, Gegenstande 2u un-
tersuchen und zu benutzen,
Waffen abzufeuern oder an-
dere Wesen zu bestechen.wi

wenig ansprachend.
Auch  Spielbarkeit
und Handlungsviel-

| erwarten. Dafiir

wird  grundsolide
Rollenspiel-Durch-
schnitiskost  gebo-
ten, an der man
trotzdem seinen

# Spal hat. Das

Hack'n Slay-Prinzip

| mit  eingestreulen .
Ratseln ist hinldnglich bel-iannt

we und seit Bard's Tale bewahrt.
| Klare Abstriche muB man bei

ganz ansehnlich ist,
sind die Charakter-
und Gegnerportrits
vollends daneben.

Abenteurer, die auf |

jede Menge Laby-
rinthe und Monster
stehen, wird’s gefal-

len. Wollt Ihr aber (i
die Grdflkfahlgkeﬂen des Ami-
gas in Aktion sehen, dann ist
Antares nicht das ﬂichnge.

ATARI ST
in Vorbereitung

Bnnm' Hulinnspial .
Buminn, Zirka-Preis: 90 hl'larlt

nicht geplant

Entwicklertaam ver-
sucht, ausgetretene
Spielpfade zu wver-
lassen. Weniger
schiin ist jedoch,
daB Alien Drug
Lords weder mit

falt lassen leider zu
winschen Ubrig.
Trotzdem biatet
Alien Drug Lord Ab-
wechslung von wohl-
bekannten Sierra-
oder SSi-Spielzy-
besseren  Rollen- klen. Wer Denkfut-
spielan noch mit ak- ter flr lange Nachle
twellen Grafik-Adventures mit-  sucht und vor stindigem Nach-
halten kann. Optisch ist das laden nicht kapitulierl, sollte
Programm ungewdhnlich, aber  sich das Programm ansehen.

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Panther Games, Zirka-Preis: 90 Mark '

AMIGA 57%
Grafik: 52%  Sound: 51%
Schwierigkeit: mittel

| nicht geplant nicht geplant |

— e e

nicht geplant
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Projekt Prometheus: leider ohne einen Funken Feuer {Amiga)

" ABC IM VAKUUM

insam und verlassen sitzt

Ihr auf einem Raumschiff
fest, das lebensnotwendige
Rohstoffe auf die Erde brin-
gen muB. Da der Rest der
Mannschaft ein luftleeres
Grab im Weltraum gefunden
hat, heiBt es fir Euch, die
zahlreichen Geratschaften
allein in den Griff zu bekom-
men. Aufierdem muft lhr un-
bedingt in den Besitz eines
Palwortes kommen, sonst
wird Euch die Landung auf

ze oder einer KompaBross
durch die Gange und Kabi-
nender Prometheus. Betretet
Ihr einen neuen Raum, dann
wird Euch meist eine Grafik
geliefert, die die Situation
verdeutlicht. Euer Aufenthalts-
ort im Raumschiff wird auf ei-
ner kleinen Ubersichtskarte
angezeigt — Verlaufen ist al-
so unmoglich. Um die Text-
eingabe zu erleichtern, kénnt
Ihr die Funktionstasten mit
von Euch definierten Befeh-

#GAMES*NEU*GAMES*NEU*GAMES*
WNEUEROFFNUNG»*x
unseras Ladengeschiftes

IM WILDEN SUDEN
seit 1 MARZ 91
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In der Space World mufs Brat einen Helm aufsetzen (Amiga)

Babys haben es der Fraizeit-
industrie angetan. Kaum
ein Kinofilm kommt heute ohne
einen schnuckligen Schnuller-
Knirps aus. Ob "Kuck mal wer
da spricht 2" oder "Drei Méan-
ner und eine kleine Lady™: Ba-
by spielt die gestandenen Ho-
lywoodstars windelnwackelnd
an die Wand. Dieser Trend
macht auch vor Spiglen nicht
halt: Imageworks' "Baby Her-
man'-inspiriertes  Dreikase-
hoch-Abenteuer "Brat” ist was
fiirs Herz. Brat steht auf Leder-
jacke, Sonnenbrille und jede
Menge Action.

lhr steuert Brat nicht direkt
per Joystick-Kommandos
durch die verwinkelten Stra-
Benzlge, sondern macht Euch
als sein Schutzengel nitzlich.
Mittels Maus und Grafiksymbo-
len werden Befehle erteilt.
Rechts klickt Ihr auf das ent-

—11' e

Auf der rechten Seite findet man die Symbole, mit denen Brat

gesteuert wird (Amiga)

2,32

sprechende lcon und plaziert
es pixelgenau auf den vertikal
scrollenden Wegen. LAuft Brat
liber das Symbol, fihrt erwohl-
erzogen die enisprechende
Anweisung aus. Pfeile geben
die Laufrichtung an, das Vor-
fahrtsschild stoppt fir wenige
Sekunden das automatische

Das Intro zu Brat hat
Zeichentrickqualilaten

Ob Kinderfreund oder

nicht: Brat muB man
| minfach migen. Der
ultracoole Dreikase-
hoch erabert Spieler-
herzen im Sturm.
Schon nach dem erst-
klassigen Vorspann
in Zeichentrickquali-
it ist man von den o-'g
Socken.
cherweise fillt das
Spiel nicht ab. Die Programmie-
rer haben jede Menge originelle
Einfille verarbeitet und ein ex-
trem benutzerfreundliches Ge-
schicklichkeitsspiel geschaffen.
Ein Riesenlob geht an den Grafi-
ker, der Brat in allen Phasen das
Spiels exzellent in Szene gesetzt
hat — nur Lemmings bietet noch
bessere Animationsphasen der

Erstaunli- e

Helden-Sprites. Dank
Uberraschend
vielfilligen  Anwei-
sungen, die man Brat
miltels Icons arteilt,
kommt so schnell kei-
ne Eintdnigkeit auf.
Die Levels sind aubier-
dem so geschickt auf-
gebaut, daB sich sel-
L ten Teile wisderholen,
Der Spieler wird mit
immer neuen Exiras und ande-
ren Spielglementen bei Laune
gehalten. Sotauchen erstmalsin
der zweiten Welt, der Parkland-
schaft, die witzigen Rutschen
und Drehscheiben auf.

Wer Lemmings mochte und
quie Geschicklichkeitsspisle
schatzt, der wird Brat sekunden-
schnell ins Herz schliefen,

Hundertprozentig ha-
ben Image Works'
Foursfield-Entwickler
nicht danebengegril-
fen,. als sie sich dar-
anmachten, Broder-
bunds  "Whisller's
Brother"-Thema
("lch steuere meine
Spielfigur  indirakt")
zeitgerecht  wieder-
aufzubereilen. Recht-
zeitig zur allgemeinen “Lem-
| mings"-Hysterie (dessen Origi-
nalitat Brat nicht erreicht) warten
gie mit giner im wahrsien Sinne
des Wortes jugendireien Varia-
lion des Spielthemas auf. In
niedlichen Vor- und Nachspan-
nen wird dem Spieler der
charmant-teuflische Hauptdar-

¢/

%,

stelier naherge-
bracht; das Spiel da-
zwischen halt zumin-
dest einiges van dem,
was diese Sequenzen
versprechan. Die
Grafik st zwar nicht
spekiakular, birgt
aber eine ganze Men-
ge putziger Uberra-
schungen. Ahnliches
gilt fir die Soundaf-
fekle. Ausgesprochen gut ausge-
kligelt ist der Schwierigkeits-
grad, der dem Spieler Brals
Abenteuer in  bekdmmlichen
Happchen serviert. Trotzdem tei-
leich Marting Meinung nicht: Mir
ist das Thema und das Spielprin-
zip ganz einfach zu lauwarm und
langweilig. J

MS-DOS
nicht geplant

in Vorbereifung

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Image Works, Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA 80%
Gratik: 75% Sound: 68%

Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

In der-Weltraumslation mufl Brat
in manchen Bereichen einen
Helm tragen (Amiga)

Scrolling und das Stopzeichen
bremstden neugierigen Knirps
— das sind nur die Standard-
anweisungen. Unlerwegs lie-
gen jede Menge Gegenstande

| und Hindernisse im Weg her-

um, die Brat aufsammeln soll-
te. So verschafft man sich u.a.
Dynamit, Gewichte, Schnuller
und Briickenteil.

Drei wverschiedene Land-
schaften {(jede mit PaBwort), je-
de a vier Levels, stehen Brat
bevor, Er startet in der Spiel-
zeugwelt und arbeitet sich
iiber eine Parklandschaft bis
zur Weltraumstation vor.  mg



Gangsterhekampfung anno 1885: der Turtentud (Amiga)

~ ZEITVERSCHWENDUNG

‘Back to the
Future I

assend zum Videostart

des dritten Teils der Zeit-
reisesaga um Marty McFly
und Doc Brown erscheint das
gleichnamige Computerspiel
"Back to the Future 11" {in
Deutschland "Zurlick in die
Zukunft 1117y,

Die vier actionhaltigen Le-
vels sind Szenen aus dem
Film nachempfunden. in der
ersten Stufe mubt lhr per Joy-
stick die Freundin von Doe
Brow, Clara, davor bewahren,
in eine Schlucht zu fallen.
Der Doc reitet von links nach

Der dritte Film aus
der "Back to the Fu-
{ure"-Reihe war
schon kein Glanz-
stlick. Was aber das
Programmierteam
von Probe als Com-
puterspiel abgelie-
fert hat, schldgt den
Film wum Lé&ngen,
was Langeweile und
Einfallslosigkeit an-
qeht, Back to the Future [l ist
gin mide zusammengewirfel-
ter Cocktail aus abgestande-

rechis dber den Bildschirm.
thr 'miiBt nun Hindernissen
ausweichen und Gepack-
stiicke einsammeln, die Cla-
ra verloren hat. Spaler geht's
in eine Schiucht, die aus der
Vogelperspektive gezeigt

wird. Hier muB der Doc fiese

Banditen und Indianer erledi-
gen. In spateren Levels kann
der Punktestand auf einem
SchieBstand erhoht werden.

Den AbschluB bilden eine

Tartenschlacht und eine hori-

zontal ' scrollende  Sequenz.
auf einem fahrenden Zug. mh

nen Einzelspielen,
die dem Actionfan
ginen Schauer des
Grauens uber den
Ricken laufen las-
gen. AuBerdem hat
sich Probe bei der
technischen  Aus-
fihrung nicht son-
derlich viel Mihe
gegeben. Die Grafik
ist ener schiicht und
einige Levels sind ziemlich un-
fair. Mur fir eingefleischte Doc-
Brown-Fans zumutbar.

Genre:

| "in Vorbereitung

ATARI ST
in Vorbereitung

Hersteller: Image Works, Zirka-Preis: 50 his 85 Mark

Action

AMIGA 32%
Gralik; 50%  Sound: 6804
Schwierigkeit: schwer

in Vorbereitung

PUTERSPIELE

i beildufigen Aus-
. schalten des Com-

as naugegrﬂndete Soﬂ-

_uralten

der Spieler -

Ein Spiel, das selbst
der fanatischsie
Ballerspieler mit

puters straft: Ein-
fallslose Grafik und
sparliche Soundef-
fekte begleiten das
Miniraumschiff
Uber magere Hinter-
grinde. Der Schwie-
rigkeitsgrad wird durch die
stdndig ansteigende Zahl an
Gegnern gewdhrleistet; spéte-

warehaus Flair greift tlEi".".,E.|5 walgtlednge“*WeIt 1l
die Mottenkiste ausran-
. gierter Spleladeen Der Name
SMurmn Burn® geni:gtals»aus-
- filhrliche Anleitung zu einem  ni
~ Ballerspiel
‘Seralling gibt's auf keiner der
~ vier getesteten Versionen,
das diskusformige Fiaum-_ i
schiff flitzt Uber einen, je
nach Level anders gestalte-
 ten, bildschirmgroBen Hinter-
grund. Man kennt s*'Fhagt.
links  hinaus,
| taucht er rechts wieder auf.
. Schiefen mub man auf alles,
‘was sich riihrt. Bunde fiir
_ Runde altackieren die auBer-

.den Tum 3

schiange m:'lar stoiscl

snls»y-,,t"""" '

dan Schutz&;ehjld und Brenﬁ
segehdren noch zu den nrigs--._
nelleren B.anusgegensta
‘n Burn darf man

kdiégensme?en.mttelse ines
PaBwortes kann ma I

stens ab der vierten
Feindiormation &
wird's mir persin- 28
lich zu hektischund £
ru schwierig. Da &0
spdtere Levels nicht &8
vigl Neues bringen, 58
gibt es eigentlich =8
keinen Grund, sich &8
diesen Schnell- &
schu  zuzulegen.
Mit "Cosmic Pirate” |
is1 zudem schon vor Jahren ein
besseres Ballerspiel mit ahnli-
cher Spiglidee erschignen.

s:nhmefijnkan:{mimt_ =
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Wo sind bloB alle meine Cops abgeblieben? (Amiga)

e TsEoWSONG . - __|

Hill Street Blues

or ein paar Jahren lief

"Hill Street Blues” mit
maBigem Erfolg im deut-
schen Fernsehan. Unermid-
liche Fans der Serie dirfen
jetzt die Abenteuer ihrer Poli-
zeilieblinge nachspielen. Als
gute Fee am Mausknopf ent-
scheidet |hr Ober das Woh!
und Wehe eines New Yorker
Stadthezirks. Um die Verbre-
chensrate maoglichst niedrig
zu halten, ist der effiziente
Einsatz Eurer neun Polizeiof-
fiziere notig. Auf einem scrol-
lenden StraBenplan QOber-
wacht Ihr Euren Stadtbezirk
und schickt Einsatzwagen an
Orte des Verbrechens. Mit

Ahnlich  wie die
Fernsehserie  be-
sitzt auch das Com-
puterprogramm
spielerische  Lan-
gen. Hat man alle
Befehle ausgege-
ben, kann man nur
zuschauen, wie die
Pixel-Polizei  Uber
den arg ruckelnden
Bildschirm Kkriecht,
um endlich am Ort des Verbre-
chens einzutreffen. Dann heift
os wahllos Kleing Mannchen

Euren Pixelbullen nehmt Ihr
die Ermiitlungen auf, arre-
stiert Verddchtige, fordert
Ambulanzen an und regelt
den scrollenden Verkehr. Im-
mer, wenn irgendwo ein bo-
ser Bube am Werk war, gibt's
gine Meldung aus der Zentra-
le und Eure Greifer treten in
Aktion. Gespielt wird in Echt-
zeit und in verschiedenen
Schwierigkeitsstufen. Je er-
folgreicher |hr Euch bei der
Verbrechensbekdmpfung an-
stellt, desto hoher steigt Euer
Ansehen in der Bevilkerung.
Bricht die Anarchie aus, dann
werdet |hr von den Einwoh-
nern abgewahit. VW

anklicken und hof-
fen, daf ein Ver-
dachtiger ins Netz
geht. Die Stadtland-
schaft ist zwar rechl
nett und detailliert
animiert, doch lei-
der fallt es schwer,
im allgemeinen Ge-
wusel die Verbre-
cher und eigenen
Leute auszuma-
chen. Wenn neun Patrouillen
unterwegs sind, verliert man
hofinungslos den Uberblick.

in Vorbereitung

in Vorbereitung

o

Genre: Stratenie “
Hersteller: Krisalis, Zirka-Preis: 80 Mark

AMIGA 299%
Grafik: 30%  Sound: 35%

Schwierigheit: einstellbar |

nicht geplant




SMOGALARM IN VEKTORSTADT

Killing Cloud

D as kann ja heiter werden:
Inflinf Jahren existiert San
Francisco zwar noch, Endzeit-
Rauber und Zukunfts-Genda-
merie gehdren jedoch zu den
nahezu einzigen Bewohnern
der amerikanischen Metropo-
le. Vielleicht ist daran die gifti-
ge Riesenwaolke schuld, die nur
den hartgesottensten Mitglie-
dern der Gesellschaft eine
Uberlebenschance 186t
Varschiedene Missionen hat
der Spieler als Zukunftspolizist
im Kampf gegen die Verbre-
cherbande "Black Angels” er-
folgreich durchzufihren: Im
Police Department von San
Francisco wird der Einsatz mit
dem \orgeselzlen durchge-
sprochen, Stadtpldane gesich-
tet und Waffen ausgesucht.
Dann geht's ab in den Hangar,
wo den Spieler ein schnittiges
Jagdflugzeug erwartet. Die
Landschaft auBerhalb der Foli-
zeistation ist in ausgeflllter
3-D-Vektorgrafik  dargestellt,
die verschiedensten Blickwin-
kel und AuBenansichten kén-
nen angewéhlt werden. Fliegt
man Uber der Giftwolke, sieht
man die Umgebung in ge-
wohnten Farben. Taucht Ihr mit
dem Flieger unter die Smog-
wand, erscheint die Stadt in
schmutzigen Orange- und
Braunténen. Man darf Gegner
mit verschiedenen Waifen be-
schieien oder sie mitlels eines
Metzes einfangen. AuBerdem
kann der Spieler den Jager ver-
lassen und im Schutzanzug an
verdachtige Gestalten heran-
treten, ihnen ihre Rechte verle-
sen und sie dann verhaften.
MNach Auseinandersetzung mit

Im Briefing-Room wird der Einsatz abgesprochen und geplant (Amiga)

| dem Verteidiger marschiert der
Bosewicht in die verdiente Haft
und der Cop in die néchste
Mission. wi

AuBenansicht mit Skyline
und Sonne (Amiga)

Vom Hocker reift
mich die Mischung
aus Minimalsimula-
tion und Verbrecher-
hatz nicht gerade: Die
Grafik wéahrend der
Flugsequenzen st
leidlich schnell und
nicht besonders de-
tailliert, der Sound
gerade noch ausrei-
chend, die Zwischen-
bilder racht schlapp. Schade,
aus der "Killing Cloud"-Thema-
tik hétte man damit viel Atmo-
sphére herausholen kéinnen. Fir

die Profis von Vektor
Grafx war das Spiel
jedoch anscheinend

nicht mehr als ein
technischer Ver-
suchsballen.  Killing

Cloud spielt sich rela-
tiv gut, bietet aber auf
Dauer zu wenig Ab-
wechslung, um wirk-
lich zu fesseln. Ein
paar futuristische
Waffen und Fahrzeuge mehr und
mein Konterfei hitte gegrinst; so
bleibt's bei einem freundlichen
"Geht so".

Wer den  Kultfilm
"Blade Runner" nicht
oft genug sehen
kann, wird Killing
Cloud lisben. Zwar ist
das futuristische 3-D-
| GroBstad-Cop-Sze-
| nario nicht neu (man
| erinnere sich an Mille-
niums  "Resolution
101"}, aber die diiste-
re Stimmung ist dank
dunstigem Smog und slereaty-
pen Gangstern herrlich morbid.
Die Anzah| der Auftrdge ist statt-
lich. Killing Cloud rutscht aller-
dings durch rinige klgine Unge-

reimtheiten ins Mittel-
maf ab. So fehlt mir
eine Ubersichtskarta,
die ich wihrend des
Fluges zur Orientie-
rung aufrufen kann.
Schade auch, dai
zwar die Reichweite
des Radars wverstellt
warden kann, aber
warum fehlt eine An- |
zeige, aus der hervor- |
geht, welche Vergroferung akti- |
viert ist? Ein wenig mehr Sorgfalt I
bei solchen Details und Killing
Cloud hatte bei mir mehr Sym-
pathie geerntet

in Vorbereitung

in Vorbereitung

Genre: Action
Hersteller: Image Works, Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA 65%
Grafik: 69% Sound: 40%
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant
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Arger mit dem rollenden Roboter (ST)

Cybercon I

Das Cybercon-Computer-
system wurde einst ent-
wickelt, um mittels einer gi-
gantischen Rechenanlage
die militarische Verteidigung
gines Landes zu steuern. In
der vor Kinstlicher Intelli-
genz nur so strotzenden Ver-
sion "'Cybercon 1lI” steckte
allerdings der Wurmdrin: Der
Computer kemmt zu der Er-
kenninis, daB des Menschen
grifter Feind der Mensch ist
und beginnt folgerichtig, an
der Vernichtung der Mensch-
heit zu arbeiten. Zum Glick
hatten die Cybercon-Kon-
strukteure  eine  kleine
Schleuse vorgesehen, die

Etwa 350 Ridume,
schnittig-schnelle
3-D-Grafik, viel zum
Erforschen und ein
paar Prisen Ballern
und Puzzlen dirfen
auch nicht fehlen —
das klingt ja recht
manierlich. Flr mei-
nen  Geschmack
steckt aber zuviel
Leerlauf in Cyber-
con lil. Natirlich ist es recht in-
teressant, immer wiader neue
Rdume zu entdecken, aber die

nicht vom Computer kontrol-
liert wird. Durch sie kann ein
einzelner Freiwilliger in das
riesige System vordringen.
In diesem 3-D-Action-Ad-
venture erforscht Ihr eine
Vielzahl von Rdumen — Pa-
pier und Bleistift zum Karten-
zeichnen kénnt lhr schon mal
bereitlegen. Oft  lungern
Wachroboter herum, die mit
mehreren  Waffensystemen
unter Feuer genommen wer-
den kénnen. Auf dem Weg
zur Zentraleinheit von Cyber-
con lll, die schleunigst aus-
geschaltet werden muB, stoft
lhr auBerdem auf Lifte und
verriegelte Tore. hi

Abwechslung  halt
sich von Zimmer zu
Zimmer ziemlich in
Grenzen. GroBarti-
ge Ritsel werden
nicht  aufgetischt,
dafir hangt man -
ters in  Roboter-
schieBereien fest.
Wer auf solche Emt-
deckungsorgien
steht und gerne kar-

tografiert, moge damit gllck-
lich warden. Mich hat's nichl 8o
recht vom Schemel gerissen.

'MS-DOS
in Vorbereitung

ATARI ST 61%
Gralik: 62%  Sound: 38%
Schwierigkeit: mittel

Genre: Action-Adventure
Hersteller: 1.8, Gold, Zirka-Preis: 85 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant
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Hhich ardee shall I carey
out for you, Sir?

Auf Kommando springt Eure Besatzung (M3-DOS/EGA)

~ SYNTAX-ERROR ' SCHIFFBRUCH

Galleons of
Glory

m 20. September 1519

stach die Flotte des be-
rihmten Seefahrers Ferdi-
nand Magellan in See, um
auf neuen Wegen in den Fer-
nen Osten zu segeln. Gaben
Magellans Abenteuer bislang
reichlich Stoff fir Kinostrei-
fen ab, so tretet lhr in dem
Spiel "Galleons of Glory™ am
Computer in die FuBstapfen
Magellans. Eure Aufgabe: in
einer bestimmten Zeilspanne
miBt Ihr selbst den berihm-
ten Seeweg entdecken, un-
terwegs Schétze an Bord des

Die |dee von Gal-
lecns of Glory ist si-
cher nicht schlecht
— hélt sich doch
der Klassiker "Pira-
tes” mit einem ahn-
lichen Segelschiff-
szenario seit Jah-
ren an der Spitze
der Lesargunst. Lei-
der saufl die glorrei-
che Galleone schon
nach kurzer Spielphase man-
gels Abwechslung ab. Immerin

buch far
kdnnten, sind nicht mehr ganz

Schiffes bringen und die
Mannschaft bei Laune hal
ten. An Bord gibt &s verschie-
dene Stationen, wie bei-
spielsweise das Hauptdeck,
und die Kapitanskajite. Auf
jeder Station warten zwei Of-
fiziere auf Eure Befehle. Per
Mausklick oder Tastatur
sucht Ihr Euch aus einer Liste
von vorgegebenen Kemman-
dos die passenden Befehle
heraus. Je hoher der Schwie-
rigkeitsgrad (drei stehen zur
Wahl), desto unruhiger ver-
l&uft die Reise. mh

fannschaft bei
Laune halten, Ein-
geborene  vartrim-
men oder mil Glas-
perlen bestechen:
nicht besonders
aufregend. Grafisch
reift mich dieses
Spiel ebenfalls
nicht vom Hocker:
EGA-Simpel-Bilder,
die aus einem Mal-
Sidhrige stammen

Richtung Slden segeln, die zeitgemaB,

MS-DOS 39%
| Grafik: 47%  Sound: 26%
Schwierigkeit: einstellbar

nicht geplant

= = =

Ger;r; :_Slra_teﬁ_h |
Hersteller: Broderbrund, Zirka-Preis: 85 Mark !

nicht geplant

nicht geplant
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Taktlsuhe Langeweile m;t den Blechklﬂpsen (MS-DOS/VGA)

: ROBOSCHROTT

a sind sie wieder, die 100

Tonnen schweren Kampf-
roboter des 30. Jahrhunderts,
die sog. BattleMechs. Bisher
trieben diese Kolosse in zwei
Computerspielen ihr Unwe-
sen. Einmal in einem Strate-
gie-Hollenspiel und in einer
Simulation. "Battletech I
The Crescent Hawk's Reven-
ge" ist der direkte Nachfolger
zum Rollenspiel. in The Cres-
cent Hawk's Revenge iber-
nehmt lhr, wie im ersten
Spiel, die Rolle des Mech-Fi-
loten Jason Youngblood.
Machdem Jason im ersten
Frogramm seine Ausbildung
als Mech-Pilot abgeschlossen

Irgendwie kommen
die Programmierer
der Computerspiel-
versionen zur Battle-
tech-Bretispielreihe
auf keinen grinen
Zweig. Eine nette
St-Story, ein paar
bunte VGA-Bilder
und ein recht guter
Sound machen lei-
der noch kein gutes
Spiel. Spriihte schon der erste
Teil nicht gerade vor Spielwitz
und Originalitét, fielen gerade

hat, macht er sich nun auf die
Suche nach seinem wver-
schollenen Mater. In - The
Crescent Hawk's Revenge

wurde fast komplett auf Rol-

lenspielelemente verzichtet,
dafiir aber mehr Wert auf
strategische  Auseinander-
setzungen gelegt. So warten
rund ein halbes Dutzend ver-
schiedener Landschaften auf
Euch, in dem lhr in jeweils
mehreren Missionen gegen
feindliche Mechs, Soldaten
und Panzer antreten miiBt.
Alle Landkarten sind ebensao

wie Mechs und andere Fahr- |

zeuge aus der Vogelperspek-
tive zu sehen. mh

die Teile, die in Batt-
letech | noch flir ein
wenig  Vergnigen
sorgten {z.B. Rol-
lenspielelemanta),
bei The Crescent
Hawk's Revenge
leider fast komplett
weg. Die auf Dauer
mangels Abwechs-
lung ziemlich dden
taktischen Prige-
leien sorgen trotz der verschie-
denen Kampigebiete hoch-
stens flr ein Gahnan.

MS-DOS 37%
Grafik: 39%  Sound: 27 %
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

Genre: Stratenie
Hersteller: Activision, Zirka-Preis: 120 Mark

in Viorbereitung

nicht geplant
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Amiga :r Atari ST v IBM ¥ C 64
~ Amiga Atari ST 1BM G54 Disk.
Backiothe Future 3 5985 59.55 885
2 F - -—
3588
Blue Max- Aces ol War 7465
BuckAcgers - 59.95
Bumdesk -]1‘1.1 nAnpEr 54,55 3985
.85 64,95
s:-litrg."ndt = —_ 5095
Chansstrkas back 6455 59095 ——
Cruigatarac siglungmibglich!

L) Wor
Curse of the Azune Bands jdt ) A

Figi
Ge nqhm.mn dt)

Gods 595
Goiden fxg S8.595
Great Cowrs2

hl-‘kD'fE Firial Whisile

KingsQuast s u:rL- gl
LastNima3 orbmiéglL! Wi, mégl.!
LapandgdFasrghastign ) B5.85 k]
Lememngs 3955 2995
L rksndl: e s —
ful o Firastone Course 8
hF'!:lI.cuu (8] FARE 7495 -
Ta "H E; = _—
74,95 74.55 —_—
Harey Seals 5965 58,95 3065
PEATour Golf{dL) &H.85 —_— —_—
Pirates!{dl) 5365 50.05 58 49.95
Plryeibnigir IL|| 2855 1.5 —_— —
Peelof fadia di.} 62,95 — 60.95 .95
Powezr Monger idL} g 50,95 ¥md. —_—
Aaliroad Tycoan (4 *74.95 85,98 -
ety el ! 8008 GASS—
{905
055
1555
44.55
3585
05
50,93
qGom. Secret Bissipng B
ﬁ Hipzek (dL) .03
':-':r: mogl. = Pl
N :glv::-'
1 MB-Erweiterung fir Amiga (abschaltbar + Uhr) 94.-
2. Laufwerk flr Amiga (3,5} . 169,-
Sound Blaster {dt.) 349,-
Adlib-Karte (dt.) 249,-

Bestellungen kénnl Inr welonisch durchgeben oder per Post schicken.
Dwar Viersand arfolgl per Nachnohme (+5 D) oder portoirgl per Vorkasse (b, Schack)
A 100.- DM Bestelwert wird panofrei gelialert.
Fordert noch heute ungere koglentoge Prelsiigte mil noch mehr Programmen an !

Andreas Bachler - Computersoftware
Bliicherstr. 24 - Postfach 1113 «» D-4290 Bocholt
Tel. (02871) 183088, 1806 37 - Fax-Nr. 8631




4D Sports Boxmg

H
Fast Fist! jrr=lREERER
[ e b e e
o . rouna [l
Lzrn_.r Lunchbucket liegt auf Bretlern dla die Welt hedeuten (MS-DOS)

Punches: Landed 184
Landed/Thrown, % &
Knc;-:akd-:l.un:—'. 2

e —— | U 2T 3 ]
48 Tokal Th
Tatal Landed 12
landed fThrown

Fiir mich ist 4D-Sports
Boxing der Champ
unter den Boxsimula-
tionen und entthront
meinen privaten Lieb-
ling "Mike Tysons Bo-
xing". Zuerst (st man
von den realistischen
Bewegungen der Bo-
xer angetan, dann
von den spielerischen
Qualititen. Micht zu
vergessen der "Morbiditétsfak-
tor”: Es gehirt derzeit zu meinen

Lieblingsbeschaftigungen, in
der Mittagspause den Pausen-

clown Larry Lunch-
bucket 2u verprigeln.
Den schickt man
noch relativ schnell
auf die Bretter. Aber
dann wird's hart: Mit
hdheram Schwierig-
keitsgrad bezieht
man bfse Prigel
Doch die Stimmung
vor dem Schirm is
klasse, man leidet
mit seinem Boxer mit; flucht,
bangt und jubiliert. Besonderes
Lob an die ungewdhnliche Poly-
gon-Darstellung. Ich mag's.

Mein Gegner wankt
und schlingert durch
den Ring. Sein Poly-
gon-Gesichl sieht aus
wie ein alter Turn-
schuh nach ginem
Marathenlauf. Die
Kaollegen, die sich hin-
ler mir zusammenge-
schart haben, um das
Geschehen auf dem
Bildschirm zu verfol-
gen, johlen: "Mach ihn fErtig‘
Hau doch endlich zu! Gib's Ihm",

"Keine Gnade!" — Boxen ist ja
so friedlich. Kein Zweifel, 4D-
Sports Boxing macht nicht zu-
letzt wegen der tollen VGA-Gra-

fik Spaf. Wer schon immer mal

Geht 50

in einen Boxring stei-
gen wollte, chne Ge-
fahr zu laufen, sich
die Gehirnzellan raus-
prigeln zu lassen,
kann hier ordentlich
Dampf ablassen. Da-
fir, daB die Prigelei
nicht zum stumpien
Eindreschen auf &in
paar Pixel verkommt,
sorgen die verschie-
denen Kampftaktiken der 50
Computergegner. Der Reiz, sich
ein paar Rangplétze nach oben
zu boxen, ist grof. Hat man aber
den Waeltmeistertitel erkampft
und alle Gegner vertrimmt, [&6t
die Motivation splrbar nach. |

Gewmht machen per Mausklmk {MS DUS]

ie unschwer dem MNa-

men zu entnehmen, ist |

"4D Sports Boxing” eine Box-
simulation. Um in den Ring zu
klettern, bastelt man sich zu-
erst einen Champ. Im Charak-
teraditor legt man Grofe, Ge-
wicht, Geschwindigkeit sowie
Aussehen und Namen seines
Schwergewichts fest. Hier er-
lebt man die erste Uberra-
schung: Der Boxer ist kein her-
kémmliches Sprite, sondern
aus Polygonen (Vielecken) zu-
sammengesetzt.

Der Boxer ist nun fertig und
wartet darauf, sich seine Tracht
Priigel abzuholen. Zur Wahl
stehen Einzelkdmpfe oder das
Turnier, in dem der gestreBte
Spieler gegen die GriBen der
Computer-Weltrangliste antritt
(wie Willie Vanilli, Ludmilla
Moonsen oder Arnold Zifflen-
egger, insgesamt gibt's 50
Kontrahenten). Vor jedem
Kampf darf man seinen Pri-
gelknaben trainieren. So ver-
bessern sich im Lauf der Zeit

<€k

| Geschwindigkeit,

Standver-
mégen und der "Dampf".
Dann ertént der Gong, der
Ringrichter rduspert sich, die
Boxer schwitzen: Der Kampf
beginnt. Dem Spieler stehen
24 Schlag-, Deck- und Duck-
Varianten zur Verfligung, die
man mit der Maus oder dem
Joystick auswahit. Geboxt wird
in Echtzeit, die Runden- und
die Minutenzahl ist einstellbar.
Apropos “einstellbar”: Davon
gibt's reichlich. Auf langsame-
ren PCs kann man Details weq-
schalten, damit das Spiel
schreller 1&uft (640 KByte
RAM und einen AT braucht's
aber allemal). Zur Verflgung
stehen acht Kamerapositio-
nen, ein Kameramann, der
dem Geschehen folgt, Details
anfaus, ein Videoband (mit
dem man Kémpfe analysieren
kann). Die sinnvollste Perspek-
tive ist aus der Sicht des Bo-
xers. So sieht man am besten,
wo Larry Lunchbucket seine
Deckung offenlapt. al

= Genre: Sport
_ Hersteller: Mindscape, Zirka-Preis: 90 Mark
MS-DOS 66%

| Grafik: 69% Sound: 43%
| | Schwierigkeit: leicht

nicht geplant

nicht geplant nicht geplant

\'."1' s
gl

| Hau mir auf die Augen, Kleines (MS-D0S)
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— Computershop und Gamesworld —

SEGA MEGA DRIVE*

Konsole RGB
Games

Sonderangebote ab

8-Bit Adapter

Arcade Power Stick

Atomic Robokid

Batman

Budokan

Burning Force

Compet. Pro Sega 16 Bit

Darlus Il

Dynamite Duke
E-Swat

Gain Ground
Granada

Hard Drivin US
Hell Fire

Ishido US

| love Mickey Mouse

John Madden Football US

Lakers vs Celtics US

Phantasie Star Il (engl.)

Phelios

Popolous US
Strider

Super Monaco GP
Thunderforce Il
Varis Il

SEGA GAME GEAR*
Baseball

Columns

G-Loc

Pacman

Sokoban

Super Monaco GP
Wonderboy
Woody Pop

Head Buster
Mickey Mouse
Devlish

The GG Shinobi
Millenium

Fantasy Zone

GAMEBODY dt.
(inkl. Tetris)
Alleyway dt.
Baloon Kid dt.
Garg. Quest dt.
Golf dt.

Kwirk dt.

Pinnball dt.

Qix dt.

S. Mario Land dt.
Solar Striker dt.
Spiderman dt.
Tennis dt.

Wiz. a. Warriors dt.
King o.t. Zoo dt.

US IMPORT
Bases Loadat
Batman

348 -

49,
109,-
109,
109,-

fﬂ;‘
49 -
49,-
49,-
49,-
49 -
48 -
48 .-
59,-
49,-
49,
49, -
49 -
49, -

69,-
69,-

Miinchen/Nurnberg

Versand oder im Laden erhaltlich.

Battle Bull 69, GAMEBOY ZUBEHOR
EBomber Boy 89, Lightboy 69,
Boomers Adv. 69,- Sterec Amplifier 29,
Boxxle 69,- Tragetaschen (Stoff) 19,-
Bubble Bobble 69,- Gameboy Light 29,-
Bugs Bunny 59,- [iluminator 39,
Catrap 69,
Chase HQ 59,- ATARILYNX
Chessmaster 69- Grundgerst 299,-
Cyraid 69,- Blue Lightning 29,-
Daedalian Opus 69,- California Games 29 -
Dexterity 59,- Chips Challenge 29,-
Double Dragon 89, Electrocop 2g .
Dragons Lair 69,- @Gates of Zendocon 29,
Duck Tales 69, Klax 35 -
Final F. Legend 79,- Slime World ag,.-
Fish Dude 69,- Road Blasters 49 -
Fist o.t.n. Star 58- Mrs. Pacman 49,
Ghostbusters || 69, Xanophobe 49,
Gremilins Il 79,- Zalor Mercenary 49,-
Hyper Load Runner 69,- Robo Squash 49 -
In Your Face 69, Paperboy 49 -
Ishido 69,-
Kung Fu Master 69.- [ 64 DISK
Lock'n Chase 59, Bards Tale IIl 59,-
Loopz 69 Battle of Napoleon 69,-
Mega Man : 69,- Dragon Wars 49.-
Motocross Maniacs 89-  Gunship 49.-
NBA All Star Ch. 69,- Microprose Soccer 49 -
Nemesis 78 Ol Imperium 45,-
NFL Football B9, panzerstrike 69,.-
Ninja Boy 69-  pirates 49,-
Operation C 69- Rings of Medusa 49,-
Paper Boy 89  sim City 59,-
Pipe Dream 59,-  Buck Rogers 69,
Power Mission €9,- Ppuzznik 49 -
Power Racer 69, Turrican 30.-
R Type 79- uitima V 69,-
Robo Cop 79 Uitima VI 79,-
Rolans Curse 69,-
Side Pocket 59'.‘ M
T.MN.T. 69,- Tale Il 89 .-
WF SUFIGI'STE.!'S ﬁg.‘ gaiim Iv d.L '59.'
Flight of the Intruder 109.-
NEUHEITEN APRIL/MAI Indiana Jones 79,-
Battleship 69,- Ishido 89,-
Crystal Quest 79,- Kings Quest V 109,-
Curtis Srange Golf 69,- Larrylll 109,-
Cycle Grand Prix 69,- LHX AttackChopper 109,
Days of Thunder 79 Loom 89,-
F-1 Race (inkl. 4pl ad.) 79- MU.DS. 89,-
Hatris 78, Midwinter 79,-
Jordan vs Bird 69, Mig 29 Falcrum 109,-
Klax 69,- Might and Magic Il 99,-
Marus Mission §9,- PGA Golf Tour 79,-
Mysterium 69,- Populous 79,-
Nobunagas Ambition 89, Ports of Call 98-
Pacman 69,- Quest{. Glory 109,
Popeye 69,- Railroad Tycoon 109,-
Runes of Virtue 89,- Red Baron 89,-
Soccermania 69,- Silent Service |l 89,
Solomons Club 69, Sim City 89,-
Spuds Adventure 69,- Sim City Archit. | 49,-
Tasmanias Story 69,- Sim City Archit. Il 49,

Sim Earth

Space Quest IV
The Sevret of
Monkey Island
Their Finest Hour
Transworld
Ultima VI

Wing Comm. Mission Disc

Wing Commander
Wolfpack
Wonderland
Soundblaster

AMIGA

A-10 Tank Killer
Buck Rogers
Cadaver
Captive

Chaos str. Back

Curse of the Azure Bonds

Dragon Wars
Dragons Flight

F 16 Falcon

F 16 Mission Disk Il
F 19 Stealth Fighter
Great Courts Il
Harpoon
Indianapolis 500
Invest

Ishido

Larry Il

Legend of Fairghail
Lemmings

M1 Tank Platoon
Midwinter

Mig 29 Falcrum
Might and Magic II
Nightshift

On the Road
Operation Stealth
Panza Kick Boxing
Pirates

Pool of Radiance
Populous

Power Monger
Ram auf 1 MB

Sim City

Speedball Il

Their Finest Hour
Trans World
Turrican Il

Ultima V

Unreal

Wild West World
Wings

Z Out

* Ohne FTZ-Nr. nur f0r Export

Weitere Spiele und Neuheiten

filr C64, Amiga, ST, IBEM,

Gameboy, Lynx, PC-Engine,
Sega Mega Drive, Game Gear
und SNK Neo Geo auf Anfrage.

Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versa

ndkostan (Inland). Auslandsbestellungen 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

VERSANDZENTRALE DRYGALSKIALLEE 31, 8000 MUNCHEN 71, TEL. 089-786044, FAX. 089-786045

089/786044




Suhusse Spriinge, Sensatmnan mmmaj

Super Cars 2

itdem Simpelrennspiel  weils nachste Hennen zu/

"Super Cars” erntete qualifizieren. Es diirfen sogar ;
die englische Softwarefirma zwei Spieler gleichzeitig an- stert
Gremlin vor Jahresfrist einen ftreten. Der Bildschirm wird
beachtlichen kommerziellen dann geteilt, was die Uber-
Erfolg — beachilich genug,  sichtlichkeit allerdings etwas
um jetzt einen Machforgar einschrankt. Je besser die
vom Stapel zu lassen, In ge- Plazierung, desto mehr Geld
wohnter Manier steuert Thr winkt Euch. Im ‘Extrashop
auch bei "Super Cars 2" Eu-  kann man die angeknautsch-
er Auto Uber eine Reihe von  te Karosserie reparieren las-
Rundkursen, die von oben sen, schnellere Motoren er-
gezeigl werden. Insgesamt ﬁahenundltehndua[)estruk £
zehn Fahrzeuge flitzen jetzt  tionskiste areifen. Mit ver-
uber die Rennstrecken, diein  schiedenen Raketen- und Mi-
drei Schwierigkeitsgrade un- nentypen bestiickt, diirft thr
terteilt sind. Ihr mGBt minde- im ndchsten Rennen die Kon-
stens den flnften Platz errei-  kurrenz 4uBerst wirkungsvoll
chen, um Euch fir das je-  aufhalten. il

smndgea’tandene Manns- h:aanspruchan bm d,am der |
Eﬂdar die ihre dick gep@l- Spielstand gespalchert wer-
Kﬁrpar elegant auf dendarf. Hier gibt es drei mit
Fen"i.ihers Els winden und unterschiedlich starken MNa-
dabel noch ein Stackehen in - t1onalmannschaﬁanbmelzt& |
1__;|er Hand halten, um mit sel-
blgemf.-lne Gummischeibe in
. ein Tor zu schlenzen. Die
* rauhbeinigen Eishockeyspie-
B ler betreiben den schnellsten
~ Mannschaftssport der Welt. ¢
Nach langerer Eispause gibt schiefen. Hat h:ngegeﬂ iﬂer
es - mit "International Ice Gegner den Puck, kann man
- Haockey Bn'dtlr.;h eine neue versuchen, selbigen . anzu-
Simulation dieser Spoftart rempeln und zu Fall zu brin
Ur den Amiga. Ihr kénnt im gen. PaBversuche sollte man
_-_Freundsnhaﬁsspael ‘gegen  lieber seinlassen, dasich Eu-
| Kumpel oder Gemputer an- re Mitspieler nrchtsonde;hch
j nﬂ deh L:gamodus _ln:telligem verhaiten _j 3#

der Aufbau des
Spielfelds  erweist [
sich als zu undber- |

Mehr Autos, mehr
Waffen, mehr Scha-
denfreude: Allzuvial

haben die Program-
mierer baim zweiten
Super-Cars-Spiel
nicht geandert,
aber das muntere
Abschiefen und
Verschrotten  sorgl
doch fir eine ganz
ansehnliche Heiter-

] ;
ohnehin keine reali- & Dieses Prcgramm
stische Fahrsimula- ' ist so reich an spie-
tien, sondern  ein £ lerischen Mangeln,

unkompliziertes
Renn-Actionspiel.
Auf Dauer hélt sich
die  Herausforde-
rung in Grenzen,
aber fir ein flotles
Zwischendurchren-
nen ist Super Cars 2
durchaus tauglich.

daB ich mich aus
Platzgriinden  auf
ging knappe Auf-
zdhlung beschrén-
| ken muB: die Steue-
I rung is! trige und
1 ungenau; die Re-
¢ geleinhalfung man-
gelhaft und igno-

sichtlich; der Puck
zZischt mitunter in
hichst kuriosen B8
Bahnen ubers Eis
und die computer- |
gesteuerten Mit- =
spieler knallen 6f- &8
ters mal tolpelhaft §
an die Bande. Allen

keit. Der Spielablauf wird da- Der schlichten Od-Grafik hatte
durch manchmal recht chao- eine grindliche Aufmdblung
lisch, aber das Programm ist allerdings nicht geschadet.

. rierl Abgeils sowie unerlauble gut gemeinten Optionen zum s
Weitschiisse; die Computer- Trotz vermurkst die schwache
;‘;L’gegner sind arge Flasche..  Steuerung den Spielspab. '

Genre Rennspiel
Hersteller: Gremlin, Zirka-Preis: 85 Mark

MS-DOS AMIGA 57%

in Vorbereitung Grafik; 38%  Sound: 67%
Schwierigheit: einstellbar

ATARI ST

in Vorbereitung in Vorbereitung

5
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Revelalnr:

"Sesam dtfne dich”: Safe knacken leichtgemacht (Amiga) Gemein: Immer auf die Kleinen (Amiga)

Revelation Kengi

y [ent lhr auf Merbrechen?

W Eonnt Ihr keinen Geld-
schrank sehen, ohne gin ge-
wisses Kribbeln in den Fin-

. gerspitzen zu flhlen? Wenn

ia, dann kénnt Ihr Eure krimi-
nelle Ader jetzt an "Revela-
¢ fion"” austoben. In. diesem
Tiftelspiel dreht sich alles
| ums Knacken von Safes wah-
rend ein Zeitlimit unbarmher-
zig tickt. In dber 80 Spielstu-
fen wird Euch' ein  Geld-
schrankschloB gezeigh. Das
SchloB besteht als einer, je
nach Level, unterschiedlichen
Anzahl kleiner Radehen und
SchlieBmechanismen, = die
- miteinander verbunden sind,

Die Tiftelidee mil
den Farbkombina-
tionsschldssern
bringt endlich mal
| wieder etwas iri-
schen Wind in die
ausgelaugte, wvom
zigsten Tetris-Klon
oder  Klax-AufguB
erdruckie Dankspiel-

landschatt. Fur i

Spannung  sorgen

nicht nur die ausgefeilten R&-
derkombinationen, sondern
auch das gemeine Alarmsy-

nismen

%

Aufjedem Rad sind Farbmat-
kierungen angebracht. Um
den Safe zu offnen, missen
die richtigen Farben mit den
Farben aller SchlieBmecha-
uberainstimmen.
Das Gemeine an der Sache:
Beriihren sich zwel identi-
sche Farbfelder zweier R&-
der, drehen sich beide Rader
weiter — und losen eine re-
gelrechte Kettenreaktion aus.
Durch geschicktes Drehen
bestimmter Rader miissen
nun alle Kombinationsschigs-
serin die richtige Position ge-
bracht werden. Alle zehn Sa-
fes gibtes zur allgemeinen Er-

leichierung ein PaBwort. mh

stem und ein paar
gewitzie  Spezial-
Features wie bei-
spiglsweise gin
SchloB, mit dem
man die farbige Ket-
tenreaktion stellen-
weise unterbinden
kann (taktisch wich-
tig). Zwar erreicht
Relevation nicht
ganz den Suchtfak-
tor gines "Tetris", aber fir ge-
pllegte. bodenstindige Unter-
haltung sorgt es allernal.

MS-DOS  68%
Grafik: 42%  Sound: 20%

. Genre: Denkspiele . j
Hersteller: Krisalis, Zirka-Preis: 65 Mark j

AMIGA 68%
‘Grafik: 420 ' Sound: 51%

| Schwierigkeit: mittel

ATARI ST 68%
: Grafik: 42%  Sound: 51%

- in Vorbereitung

Schwierigkeit: mittel

Schwierigkeit: mittel

Wie konnte es anders
sein, geniale Spiele er-
freuen sich galaxisweiter Ver-
breitung. Auch auf dem Pla-
neten Bisiree wird deshalb
"Vier in einer Reihe” ge-
spielt. Allerdings nicht mit
Bleistift und Papier, sondern
mit wuscheligen Kengis. Auf
fiunf Obereinanderliegenden
Ebenen plaziert I|hr mit der
Maus die kleinen Fellbille.
Immer, wenn lhr drei, vier
eder finf Kengis in horizonta-
len und vertikalen Linien un-
tergebracht habt, gibt's eine
Funktebelohnung. Als Anreiz
sind auf den finf Spielebe-
nen Bonus- und Piratenfelder

verteilt, die Euch Zusatzken-
gis verschaffen und gegneri-
sche "Steine” vom Brett fe-
gen.

Neben dem eigentlichen
Spielfeld, das immer nur eine
umschaltbare Ebene zeigt,
miBt lhr auf einem zweiten
Bildschirmabschnitt die ver-
kleinerte Ausgabe aller flnf
Ebenen dberwachen. Nur so
lassen sich vielversprechen-
de Kombinaticnsmaglichkei-
ten aufspiren. Entweder
spielt Ihr gegen einen
menschlichen Partner oder
fordert einen Computergeg-
ner in drei Schwierigkeitsstu-
fen heraus. vw

Kengi hitte sin @ sichiskarte  diese
niedliches Knobel- Scharte auszuwel-
spielchen werden zen, aber richtig

kdnnen. Leidar trabt
2in technisches
Manko die Spielfreu-
de: Auf dem Haupt-
bildschirm ist im-
mer nur &ine Ebene
zu sehen. Dabei
lebt das Spiel gera-
de aus der mdgli-
chen Kombination von mehre-
ren Ebanan. Man hat zwar ver-
sucht, durch eine kleing Uber-

glacklich wird man
mitder fitzligen Dar-
stellung nicht. Be-
sonders unter Zeit-
druck in hoheran
Spielstufen, kommt
so Verwirrung auf.
Eine durchsichtige
Spielfliche  hatte

g

Kengi gut getan. So bleibt's lei-
der bei der Durchschnitisbe-
wertung. Schade!

Genre: Denkspiel
Hersteller: Software 2000, Zirka-Preis: 30 bis 80 Mark

AMIGA

36%
Grafik: 34%  Sound: 28% |
Schwierigkeit: einstellbar |
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Reinkarnation

lech bin ein begeisterter
Rollenspieler; besonders
fasziniert haben mich "Dun-
geon Master” und "The
Bard’s Tale”. Damit ware ich
auch schon bei meinem er-
sten Anliegen: Letzteres Pro-
gramm ist alt, aber gut. Stich-
wort "Power-Classic™”: lhr
habt doch mal auf einen Le-
serbrief geantwortet, daf die
Rubrik Power-Classic be-
stimmt nicht sterben wird.
Ihr Fehlen in den letzten Aus-
gaben hat mich jedoch eines
Besseren belehrt. Wie wéare
es mit einer Reinkarnation
dieser Rubrik? Wie oben er-
wiihnt, wiirde ich das gute al-
te Bard's Tale als Titel vor-

schlagen.
Horst Krliger, Achim-Badon

Mittlerweile haben wir auf
vielfachen Wunsch die gute al-
te Pixel-Pracht wiederbelabt;
fir den Power-Classic besteht
also noch theoretische Hoff-
nung. Die Anzahl der Leser, die
fiir das Comeback dieser Ru-
brik plédierte, hielt sich bislang
aber in Grenzen. Wir haben
deshalb noch keine konkrete
Ausgabe im Auge, in der sie
wieder auftauchen soll. Je
mehr von Euch danach schrei-
en, desto eher kehrt der Power-
Classic zurlck.

Pafiform

Palit das Game Light {Aus-
gabe 3/91) in die Game-Boy-
Tasche?

Michas! horlgns, Eala

Das héngt von der Tasche
ab. Da es mittlerweila eine
Menge verschiedener Trageta-
schen fir den Game Boy gibt,
1aBt sich Deine Frage nicht so
ginfach beantworten. In die Ta-
schen, die wir in der Redaktion
haben, palt es leider nicht rein

{gre). mg

Prompte Bedienung

Ich habe was zum leidigen
Thema "Joystick-Fluch™ des
Competition Pro Star zu sa-
gen. Auch ich habe mir einen
gekauft. Nach zwei Monaten
fielen erst der eine, dann der
andere  Feuerknopf-Mikro-
schalter wegen Dauerbela-
stung aus. Als ich diese im
Fachhandel reklamieren
wollte, wurde ich barsch ab-
gewiesen, mit der Begriin-
dung: “"Die sollen ja nicht
ewig halten!” Leider wufite

D 56 3

| ich nicht, daB diese Firma die

JO}FSﬂCkS zurucknehmen
muB, wenn ich innerhalb von
sechs Monaten reklamiere.
So schickte ich vier Mikro-
schalter an D'g.rnamics, die
mir prompt vier neue schick-
ten. Von dieser schnellen
Lieferung war ich so ilber-
rascht, daf ich gleich dort

anrief, um mich zu bedan-
ken. Die Leute dort sind un-
glaublich freundlich. Man er-
zéhlte mir, daB der Fachhan-
del den Joystick eigentlich
hétte zuriicknehmen miis-
sen, aber das hatte ich, wie
schon gesagt, nicht gewuft.
Auch erzédhlte man mir, daf
Dynamics den Joystick aus

|
| Etwas
: geschmacklos

Ich méchte einmal zu
dem Artikel "Killerspiele-
Krieg im Kinderzimmer"”
Stellung nehmen. Nach-
dem ich den Artikel gele-
sen hatte, wulite ich nicht,
ob ich laut lachen oder
weinen sollte. Dieses Ge-
guatsche von "Experten”,
die wahrscheinlich nicht
den Boden der Realitat er-
kennen kénnen, geht mir
und sicher auch einigen
anderen Lesern auf den
Geist. Natiirlich kommen
viele (Weltraum-)Baller-
spiele und Flugsimulatio-
nen auf den Markt, doch
sind viele Verkaufsschla-
ger aus einer ganz ande-
ren Kategorie. Damit
meine ich z. B. "Sim
City”, "Lemmings”, "Zak
McKracken™, "Maniac
Mansion” uva. Um auf
die "Killerspiele” zu kom-
men: Manche von diesen
Spielen sind vielleicht
doch etwas geschmack-
los. Wiirde man sie jedoch
verbieten, wiirden diese
nur noch interessanter fiir
uns Kids.

Jochan Platz, Trechiingshausen

Kaize iiberbacken

Zum Thema "Gewalt im
Computerspiel’ hattet thr
in Ausgabe 4/91 einen lan-
gen Artikel. Ich hoffe, daB
Ihr Eurer Leserschaft kein
schlechtes Gewissen mit
diesem Artikel einreden
wolltet, Ein paar Punkte in
dem Artikel haben mir
ganz und gar nicht gefal-
len:

1. Wie kann man eigent-
lich solche Edelsimulatio-
nen wie die von Micropro-
se (F 156, F 1154, M1 usw.)
mit solchem Mill wie
"Rorke's Drift"" u.a. dber
einen Haufen werfen? Au-
Ber der Talsache, daB es
diese Spiele fiir die glei-
chen Computer gibt, ha-
ben sie gar nichts gemein-
sam.

2. lhr geht auf die Sen-
dung "Explosiv’ von RTL
Pius ein. Diese Sendung
hatte iiberhaupt keine Er-
wihnung verdient, da die-
ser Bericht aus der Spiel-
halle absolut einseitig
und subjektiv war.

3. Was regt Ihr Euch ei-
gentlich liber das Irak-Sze-
nario in F 115A so auf? Ich
finde es nicht schlimmer
als ein Vietnam- oder
Weltkrieg-li-Szenario (bei

.denen es weit mehr Tote
gab). BloB weil der Krieg
erst kurz vorbei ist,
braucht man doch kein
solches Theater zu ma-
chen.

Kostengrinden mit schlech-
teren Schaltern ausgestattet
habe. Dieses habe man aber
bereut und deshalb bessere
eingesetzt. AuBerdem seien
schon einige Mikroschalter
zuruckgeschickt worden, die
auch durch neue ersetzt wur-
den. lch empfehle deshalb
jedem, der kaputte Mikro-
schalter hat:

1. Joystick an die Firma, wo
Ihr ihn gekauft habt, zuriick-
schicken, wenn die Reklama-
tion in der gesetzlichen Ga-
rantie von sechs Monaten
| liegt.

2. Falls diese das trotzdem

nicht tun, Mikroschalter an
l Dynamics in Hamburg schik-
ken, die diese prompt aus-
| tauschen.

Stelan Themsan, Ellingstadi

|

Im aligemeinen gab es [
in dem Bericht aber ein
paar gute Ansatzpunkte, |
duber die es sich nachzu-
denken lohnt. Ich kann (
mir nicht vorstellen, daf
jeder, der z.B. "Line of J
Fire" spielt, ein ausge- |
machter Friedensengel
ist. Ebensowenig kannich
mir aber vorstellen, daB
ein F-16-Spieler nachmit-
tags den Familienkampf-
roboter aus dem Keller
holt und mal kurz den Irak
zusammenbombt. Com-
puterspieler sind jeden-
falls nicht so verroht wie
Leute, die sich in den Vi- |
deotheken jeden bluttrie-
fenden Film ausleihen.

Oder glaubt Ihr, dai ich |

mir als "Wing Comman-
der"-Spieler

Spiel die Katzen schmo-
ren lasse?

Es mag ja sein, daB es |

ein paar Leute gibt, die

gen beschiftigen. Die
meisten Moralapostel
kennen den Computer so- |
wieso nur vom Hdrensa-
gen. Wer solche Behaup- ‘
tungen in die Welt setzt,
hat wohl eher Angst, die
Jugendlichen wund ihre ’

sich nur mit solchen Fra- l

Welt nicht mehr zu verste-
hen. Die haben halt friher
Réuber und Gendarm ge-
spielt, dariiber hat sich ‘
doch auch niemand auf- |
geregt. Axel Mesok, Somhoden |

mittags |
Uberbackene Katze rein- |
ziehe, bloB weil ich im |
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Briefe Ober Briefe zum
Thema "Killerspiele”: Das
Schreiben von Axel Mesek
haben wir herausgegriffen
und wollen es stellvertre-
tend fiir viele andere aus-
fidhrlich beantworten.

Angreifen wollten  wir
Dich, Axel, und andere Si-

- mulationsfreunde mit unse-

rem Artikel nicht. Wir sind
bewuBi nicht so weit gegan-
gen, die Spieler militari-
scher Simulationen als po-
tentielle Massenmé&rder an-
zuprangern. Deine diesbe-
zugliche Argumentation
("...blof weil ich im Spiel die
Katzen schmoren lasse”)
wire so eigentlich gar nicht
notig gewesen.

Deinem ersten Punkt
kann ich nicht ganz recht
geben: In einer Beziehung
kann man "Edelsimulatio-
nen” und "MUII" sehr wohl
*liber ginen Haufen
schmeifen”: Hier wie dort
geht es um militarisches
Geschehen, das benutzer-
freundlich als Handlung ei-
nes Computerspiels aufbe-
reitet wurde. Wir haben die
im "Killerspiele”-Artikal
aufgefiihrten Programme
nicht wegen ihrer techni-
schen Ausfiihrung kritisiert
{bzw. zur Diskussion freige-
geben), sondern allein we-
gen inhaltlichen Gesichts-
punkien, die uns fragwir-
dig erschienen.

Auch bei Deinem zweilen
Funkt stimme ich Dir nicht
zu: Da wir versucht haben,
mdglichst viele varschiede-
ne Stimmen zum Thema
"Gewalt und Computer-
spiel” wiederzugeben, hat
die angesprochene RTL-
Sendung durchaus “eine
Erwidhnung verdient”. Ganz
nebenbei: Subjektiv waren
auch alle anderen im Artikel
zitierten Aussagen, egal ob
die eines Bill Stealey oder
eines Lesers.

Angesichts Deiner Kat-
Zen- und Familienroboter-
beispiele scheint mir auBer-
dem Deine Behauptung,
daB Computerspiele lang
nicht so verrohend sind wie
Videofilme, recht anfecht-
bar: Ein Fan actionlastiger

>N

oder brutaler Videofilme
kénnte sich gegen Deinen
Vorwurf mit exakt den glei-
chen Argumenten wehren,
die Du zur Ehrenretttung
des Action- und Simula-
tionsspielers auffahrst.
Oder glaubst Du, daB haufi-
ges Anschauen der Ram-
bo-Filme unweigerlich zum
Amoklauf durch das néchst-
beste vietnamesische Re-
staurant fithrt? Mit Steinen
sollte man selbst dann nicht
werfen, wenn man sich zu
Unrecht ins Glashaus ge-
setzt fuhlt.

Mit dem Vergleich zwi-
schen historischen Strate-
giespielen und einem Irak-
Szenario hast Du wiederum
recht. Im Grunde bleibt's
sich gleich, ob der "versof-
tete" Krieg nun schon 100
Jahre zurilckliegt oder ge-
genwdérlig stattfindet. Nur
falt die Geschmacklosig-
keit solcher Spiele dann
ganz besonders auf, wann
Menschen den Tod von oft
Gleichaltrigen auf dem

« Bildschirm schon vorweg-

nehmen oder parallel zur
schrecklichen Realitédt spie-
len. Makaber, daBl man sich
als Jagd- oder Bomberpilot
zwar qguasi "vor Ort" befin-
det, jedoch trotzdem nicht
einen Gedanken an die
Wirklichkeit verschwendet.
Daf selbst politisch interes-
sierte und sensible Spieler
angesichts einer “mora-
lisch veralteten” Waterloo-
Simulation nicht nachdenk-
lich werden, sei ihnen, uns
und Euch verziehen. wi

Top-Gun-Zeitalter

Im Zeitalter von bruta-
len Kino- und Videofilmen
sind sie gar nichts Beson-
deres, diese Killergames?
Traurig, traurig, wenn wir
schon so weit sind. Dazu
fallt mir nur "Abbau des
Menschlichen™ von Kon-
rad Lorenz ein. Ich bin we-
der ein Moralapostel noch
verwechsle ich Pixel-
sprites und Vektorgrafik
mit Realitdt. Aber es ist
schon eine verdammt
echte geistige Realitat,
wenn der Spieler sich in
das Spiel hineinversetzt,
den Part des Rambos
dbernimmt. Vorausge-
setzt das Spiel ist (para-
doxerweise) gut gemacht,
und der Spieler hat Fanta-

sie. Zugegeben, eine er-
schreckende Fantasie.

Dabei kann man gar
nicht friih genug damit
anfangen, die jungen Leu-
te an spétere Gewalt- und
Kriegsszenen zu gewdh-
nen. Es sind dies schlieB-
lich die potentiellen Sol-
daten von Morgen. Dann
ist so ein Krieg am Persi-
schen Golf eigentlich gar
nichts Besonderes mehr.
Das Abfeuern von Missi-
les hat man ja zur Genlige
geiibt, spielerisch sozu-
sagen, und das pragt
enorm. Ja, nicht real na-
tdrlich. Aber geistig
schon, da hat man schon
viele Male abgedriickt.
Psychologisch wird man
guasi gut vorbereitet, trai-
niert, gedrillt. Da lacht
das Pentagon. Genau die
Sorte von zukinftigen
“Mannern” und “Frauen”
wird gebraucht. Das gibt
prima F-15-Piloten.

Zum  Interview  mit
"Wild Bill Stealey’” méch-
te ich bemerken, daB mir
derselbe jetzt schon
mehrmals unangenehm
aufgefallen ist. Meint er
das wirklich ernst, was er
davon sich gibt? Schlimm
genug, daB er auch noch
ehemaliger Airforce-Pilot
ist. Ich weiB leider nicht,
ob er selbst schon reale
Angriffe geflogen ist. Wo-
miglich wiirde er das so-
gar toll finden? Wenn es
davon noch mehrere gibt,
die heute im Diisenjager
sitzen, dann kénnen wir
einpacken. Das ist das
perfekte Top-Gun-Zeital-
ter: glitzernde prichtige
Jets mit ihren Kosenamen
versehen, im Fernsehen
ein paar (zensierte) Video-
clips lber die Zerstérung
eines Bunkers: Einfach
die zwei Mauszeiger auf-
einander bringen, einen
Klick und Blob, mehr sieht
man sowieso nicht. Wirk-
lich ein "Kinderspiel™.

Eduard Pfarr, Oticrswang

Deine Entristung ist ver-
standlich. Uns ging es aber
darum, die Thematik nicht
einseitig zu besprechen:
Stealey steht mit seiner
kontroversen Meinung si-
cher nicht allein da. Ein
Grund mehr, sich mit ihr kri-
tisch und konstruktiv aus-
einanderzusetzen. vw

Jungbrunnen

Da meine beiden Uren-
kel téglich mit Computern
zu tun haben, der &ltere ist
Programmierer und der
jingere studiert Informa-
tik, und beide des dfteren
iiber die Ferien bei mir wa-
ren, lécherten sie mich
schon vor drei Jahren, mir
endlich eines dieser elek-
tronischen Wunderdinger
zuzulegen. Da ich mich
trotz meiner jetzt 96 Jahre
noch wie ein Schulbengel
fihle, lieB ich mich bere-
den und kaufte, da fir
mich als "alter” Harley-
Davidson-Easy-Rider nur
das Beste gut genug ist,
einen 386er.

Ein ganzes Jahr brauch-
te ich, bis ich gelernt hat-
te, mit dem Ding umzuge-
hen; in meinem Alter dau-
ert naturgemah alles et-
was langer. Seit zwei Jah-
ren lese ich monatlich PO-
WER PLAY, da ich mir so
gut wie alles MS-DOS-maé-
Bige an Spielen zugelegt
habe, was seit dieser Zeit
auf den Markt kam. Ich ha-
be doch als Pensionar viel
Zeit, die ich jetzt mit dem
Motorradfahren und den
Computerspielen sinnvoll
ausfillen kann.

Die Tests, die monatlich
in POWER PLAY den Wert
jedes Spiels recht genau
und nicht nur subjektiv
beschreiben, sind fiir
mich eine groBe Hilfe; wer
gibt schon gerne sein
Geld fiir Schund aus. Ei-
nes jedoch brennt mir
ganz gehdrig auf dem ver-
bypaBten, lange nicht ver-
brauchten alten Herzen,
und das sind die Kriegs-
spiele: Ich habe zwei Welt-
kriege als aktiver Kampf-
flieger mit insgesamt 75
Abschiissen, die mir hohe
Dekorationen einbrach-
ten, erlebt, und ich habe
auch das Elend gesehen,
das unsere Bombenab-
wiirfe (damals |leider noch
nicht so nintendomaéBig
leicht-elegant wie heute,
sondern eher so wie in
"Their finest Hour", also
echte Knochenarbeit)
auslésten. Das Elend der
Verstimmelten, der Er-
blindeten, der Mitter mit
blutigen Kiumpen in den
Armen, die vormals le-
bende Kinder waren; wer
aus all diesem, auch aus
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dem leider nicht vermeid-
baren Golfkrieg auch
noch Kapital schlagt, ist
moralisch gesehen ein
Schwerstkrimineller, ein
gewissenloser, armseli-
ger Schurke, der geistig
doch nur das Niveau eines
schmutzigen und bedau-
ernswerten Lumpenprole-
ten hat.

Euer kurzes Interview
mit diesem sich Bill Stea-
ley nennenden Micro-
prose-Manager war dies-
beziiglich mehr als auf-
schluBreich. Eine kauf-
entscheidende Lehre aus
diesen AuBerungen, die
vom Niveau dieses Forest-
fools eindeutig Zeugnis
ablegen, muB jeder Leser
von POWER PLAY selbst
ziehen. Es fallt doch waohl
nicht nur einem "weisen”
Alten auf, daB der Bill
Stealey gequirlte Giille

Die Redaktion gratuliert
Herrn won Thesing zu sei-
nem ungebremsten Com-
puterenthusiasmus im rei-
fen Alter. Mit 96 Jahren diirf-
te er der "Rekord-Qldie"
unter unseren Lesern sein,
Wenn es noch mehr PO-
WER PLAY-Leser Uber 80
gibt, sollen sie sich doch
mal bei uns melden. hil

Rauber und
Schandi

Meiner Meinung nach
sind kriegerische Simula-
tionen genauso harmics
wie Indianer und Cowboy
spielen. Allerdings sollte
man kleinen Kindern und

Und bist Du nicht willig, so brauch’ ich Gewali. {Hicks) Florian
Dusterbeck, Haan

van sich gab, oder? Ubri-
gens: Es interessierte
mich zu erfahren, ob es
noch einen dlteren treuen
Leser als mich gibt; wir
junggebliebenen Uralten
soliten einen Computer-
club grinden, zu dem nur
iiber 80jahrige in Beglei-
tung ihrer Eltern Zufritt
haben.

Eugen Maria v. Thasing, Duisburg

dummen  Begeisterien
den Unterschied zwi-
schen Spiel und Realitat
immer wieder vor Augen
fithren. Allein die (ber-
triebene Prasentation
mancher Hersteller stort
mich manchmal, z.B. in
der "Red Storm Rising”-
Anleitung: "...einfacher
ausgedriickt: Die Aufgabe
der US-Marine liegt in der

Kontrolle der Meere. Die
Aufgabe der Russischen
Marine besteht darin, uns
die Nutzung der Meere zu
verwehren. Sie konnen
sich sicherlich varstellen,
welches die einfachere
Aufgabe ist.” Doch sitzt
man in seinem U-Boot,
vergiBt man, daB man sich
auf der anderen Seite ei-
nen Russen vorstellen
sollte, und versucht,
schneller und besser als
der Computer zu sein. lch
mufB zugeben, ein Buch
von Tom Clancy oder ei-
nes lber die heroischen
Missionen eines F-16-Pi-
loten wiirde ich nicht le-
sen, aber eine Computer-
simulation mit sclchen
Themen Ubertrifit die
Spannung eines "Flugsi-
mulators V" bei weitem.

Christian Zamsauas, Noukirchon

Gratwanderung

"Simulationen und Bal-
lerspiele™. Wie die Begrif-
fe schon sagen, gibt es
solche und soiche. Mei-
ner Meinung nach weif je-
der beim Erwerb eines
solchen Programms, wo
der Hammer hangt. Ich
selbst gehore zu der Spe-
zies, die meilenweit fiir ei-
ne gute Simulation geht,
andererseits aber gerade-
zu allergisch auf solche
Spiele reagiert, wo das
Ballern das Erste und
Letzte ist, was man zu tun
hat. Der Reiz von Simula-
tionen besteht fiir mich in
erster Linie in der Beherr-
schung der Technik. Man
sollte sich hierbei nichts
vormachen; jeder konse-
quente Gegner von Ge-
walt im Spiel diirfte noch
nicht einmal einen Halma-
kegel anfassen, ge-
schweige denn eine
Schachfigur. Der Schliis-
sel zur Beruhigung des
Gewissens liegtin der Ab-
straktion. Je realistischer
die Gestaltung, desto
eher wird man geneigt
sein, eine Simulation oder
ein Spiel als zu brutal an-
zusehen, und ich denke,
dab dies der allgemeine
MaBstab ist.

Ein Sprite in einem
Jump-and-Run-Spiel aus-
zuloschen ist die eine, ei-
nen detailgetreuen Solda-

ten mit einer MG abzu-
knallen eine andere Sa-
che. Letztlich ist es die
Entscheidung des einzel-
nen, an welcher Tatigkeit
er mehr Vergniigen findet.
Krieg ist eine verdammt
schmutzige Angelegen-
heit, manchmal |86t er
sich nicht wvermeiden.
Trotzdem finde ich es im
hdchsten MaBe Uberfliis-
sig, neu erscheinende Si-
mulationen mit den brand-
aktuellsten Kampfszena-
rios aus der Wirklichkeit
auszustatten. In diesem
Augenblick geht es nur
noch um Emotionen, we-
niger um Geschick. Wer
Gefallen daran findet,
Hussein in einer Simula-
tion héchstpersonlich die
Bomben auf den Kopf fal-
len zu lassen, will nur
noch seine Geflihle in ei-
ner Form realisieren, die
mir arg befremdlich er-
scheint. Hier sollte man
eine klare Linie ziehen
und sagen, daB gewalt-
orientierte Emotionen we-
gen der Sache selbst oder
gegen eine real existie-
rende Gruppe nicht gefdr-
dert werden sollten. Die-
sen Weq zu gehen, bedeu-
tet, iiber einen schmalen
Grat zu wandern, denn
fast jeder wird hierzu sei-
ne eigenen Ansichten ha-
ben. Es hilft meiner Mei-
nung nach nicht, solche
Programme einfach totzu-
schweigen, man muf sie
kennzeichnen und dar-
liber reden, denn nur so
kann der einzeine sich ei-
ne eigene Meinung bil-
den. Jorg Grirnwald, Berlin

Du sprichst uns aus der
Seele. Auch wir drehen mit
Vergnugen eine Runde mit
der F-16 auf dem Computer.
Diese Maschinen fliegen
leider nicht zum Selbst-
2weck, sondern aus milita-
rischen Grinden. Solange
man das nicht vergift, sollte
sich der "Werrochungsfak-
tor” aber in ertraglichen
Bahnen bewegen. Die Gren-
zen zur Geschmacklosig-
keit sind dann erreicht,
wenn Simulationen zur mili-
térischen Ldsung von ak-
tuellen  Konilikten  miB-
braucht werden. Dann muB
jeder selber entscheiden,
ob er diesen Weg noch mit-
gehen will. Vi

59 o




POWER

POST

Unterschiede

Ich hoffe, lhr wiBt, daB die
beiden Importversionen des
Mega Drive (PAL/RGB) eine
unterschiedliche Bildse-
quenz haben: deutsche und
PAL-Import=50 Hz./RGB=60
HZ. Deshalb laufen alle Spie-
le auf dem deutschen, bzw.
dem PAL-lmport etwas lang-
samer. Es gibt sogar Spiele,
wie z.B. Super Monaco GP,
die auf dem PAL-Gerit liber-
haupt nicht laufen (bei Ein-
schalten keine Reaktion)!

Ich fande es wichtig, so et-
was in den Tests anzugeben
und vor eventuellen Fehlkiu-
fen zu warnen. Ihr kénntet
auch angeben, ob durch die
langsamere Geschwindig-
keit der Spielspal abnimmi.
Ich hoffe, daB Ihr in Zukunft
bei wichtigeren Spielen sol-
che Angaben macht.

Danie! Weintang, Brom | | dEUSChen

Der Unterschied zwischan
50 und 60 Hz ist zwar vorhan-
den, aber er ist nicht so drama-
tisch, dall deshalb der Spiel-
spal grofien Schaden nimmit.
Mir persdnlich ist ein 60-Hz-
Mega-Drive lieber, da alle Spie-
le ursprunglich fir 80-Hz-Ge-
rate programmiert wurden. Un-
seres Wissens nach war Super
Monaco Grand Prix das einzi-
gemportmodul, das nur auf 60
Hz lief. Sollte das noch einmal
vorkommen, werden wir versu-
chen, es in den Test mit aufzu-
nehmen.

Gesucht: “Atari 91"

Vor einiger Zeit war ja die
Amiga 90, nun mbchte ich
wissen, ob es irgendwann
einmal eine “Atari 91" geben
wird?

Mark Hegedorn, Rillerhuda

Es gibt eine j&hrliche Atari-
Messe, die meist im Frihjahr
oder Sommer in Disseldorf
stattfindet. So weil wir wissen,
wird sie auch 1991 stattfinden.

mg

Fallengelassen

Beim Lesen Eures "Die be-
sten Spiele”-Heftes wurde
ich wieder an ein Problem
schmerzlich erinnert, das
mir schon ofter sauer aufge-
stofien ist: Oftmals werden
die C-64-Versionen gar nicht
erwidhnt! Ob absichtlich oder
nicht, wieso fallen z.B. die

T

J C- Ed-Versionen von “'Castle-

vania", "Block OQut" oder
"Blades of Steel” unter den
Tisch, obwohl ich sie schon
seit Mal 90 besitze, allerdings
als Eigenimport. Andere Bei-
spiele sind "Rings of Medu-
sa", "Castle Master",
"Champions of Krynn™ und
viele (wirklich viele) mehr.
Branko Vicle. Kalenaen

| Da die CpgB4GS-Konsole
| kompatibel zum C6&4-Com-
| puter ist, kann sie nur maxi-
| mal 16 Farben gleichzeitig
auf dem Bildschirm darstel-
len und diese sind noch nicht
einmal umdefinierbar. Das
heiBt: Die C64GS hat eine
noch vorsintflutlichere Gra-
fik als die GX4000 mit 32 Far-
ben aus einer Paleite von
4096 Farben. Wahrend die
CPC-Konsole 32 Farben bel

ey | 160 x 200 Punkten auf den
| _Bei einigen Spielen wie | | Screen bekommt, hat die
| Champions of Krynn haben I C64GS nur olle 16.... Damit
i dis. C-6:Umsstzung in J steht es schon 2:0 filr CPC.

ﬂETTat{WE"HHEUCh ohne bé- I Auf den beiden in der PO-

| se Absicht) unterschlagen.
| Beieinem Band, indem 100

| I stellt werden, kommt es lei-

I | .ohne groBe Probleme im

|I’Q

| verschiedene Spiele vorge-

der mal zu solchen Pannen,

I C-64-Spiele, die nur in den
USA offiziell angeboten

| werden und woméaglich auf
PAL-Geraten
nicht ohne weiteras laufen,

| testen wir absichtlich nicht.
Gerade in einem solchen

I | Jahresband wollen wir nur
| | Spiele vorstellen, die man

Handel kaufen kann und
| keine technischen Schere-
| reien verursachen. hl

| WER PLAY abgedruckten Bil-
| dern sieht man auBlerdem
noch das véllig unterschied-
| liche Design der beiden Ge-
| rate: die C64GS im Commo-
| dore-typischen "Brotkasten-
Design” mit den ebenfalls
| iiblichen Schmutziarben des
| C64. Beim CPC: PC-iibliches
I Wei mit abgerundeten Kan-
ten und elegantem moder-
| nen Design.
| Ergebnis: Nicht nur im
[ Aussehen, sondern auch in
Sachen Hardware
] CPC-Konsole der veralteten
C64GS eindeutig Gberlegen.
I Die unzureichende, mangel-
hafte und Commodore-orign-
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Die Power Play-Crew mit spitzem
aus Rheinberg

Brotkastendesign

Da Heinrich Lenhardt nur

I
|
[
j sonst
I

freler Mitarbeiter bei der PO-
WER PLAY ist, wiirde es mich
mal interessieren, wo er au-
Berdem beschaftigt ist...
doch nicht zufillig bei Com-
modore? Oder kénnt lhr mir
irgendwie erklaren,

warum er die Amstrad CPCs

immer unbegriundet so
| schlechtmacht? Zum Bei-
| spiel dieser Vergleich von
| C64GS und GX 4000 in der
Ausgabe 11/90 ist ja wohl ei-
ne Schweinerei sonderglei-
\ chen!

Bleistift, erfafit von Marlu Coopmann

tierte Berichierstattung des
Herrn Lenhardt hat aber ge-
nau das Gegenteil darzustel-
len versucht.

Geong Odenthal, Aalan

Jetzt konnte man wirklich ,

1

|

I

I

I lange driber streiten, welche

| Vorziige und Nachteile der bei-

| den Konsolen schwerer wie-
gen. Tatsache ist, daB die

I Amstrad-Konsole mehr Farben

| darstellen kann. Bei einigen

| Spielen sieht die farbdrmere
Darstellung auf dem C64 aber

I besser aus, weil dia Auflosung

| héherist. Das Design des C64

| GBS istin der Tat nicht berihmt,

ist die |

[ aber ich glaube, dab dies ein
Punkt ist, der den meisten

Spielern relativ egal sein durf-
I te. Da beide Konsolen im Mo-
| ment nicht in Deutschland ver-
| kauft werden, erlibrigt sich
Jwahl ein Glaubenskrieg. Sol-

che Scherze wie die " Commo-
| dore-orientierte Berichterstat-
| tung™ mége man dach bitte un-
| terlassen — nicht jeder, der an

der neuen Amstrad-Konsole
| den einen oder anderen
| Schwachpunkt moniert, ist au-
I tomatisch ein Undercover-
| Agent von Commodore. i

' Amiga-Verbindung
| Wenn ich auf meinem
| Schreibtisch zwei Amiga 500
| stehen habe und gegen mei-
| ne Freunde z, B. Populous
spielen mdachte, reicht es
| dann, wenn ich die beiden
| Amigas mit einem Null-Ma-
dem-Kabel verbinde oder
I muB ich mir dafiir Modems
| kaufen? Wo kann man ein
| Null-Modem-Kabel bestel-
| len? Bitte genaue Anschrift!
Thomas Rdtzschie, Penzbarg

| Auf den Kauf eines Modems
kannst Du selbstverstandlich
verzichten. Tatsdchlich reicht
ein einfaches Null-Modem-Ka-
bel, das Du Dir in jedem gut
sortierten Elektronik-Bastella-
den besorgen kannst. Vv

Netzbrenner

Wenn ich, wie immer, fréh-
lich mein Mega Drive an-
schalte und 45 Minuten ge-
spielt habe, stelle ich fest,
daf es in meinem Zimmer
nach verbranntem Plastik
riecht. Dieser Geruch ent-
steht beim Netzgerat. Wenn
ich es berihre, verbrenne ich
mir die Finger. Ich habe ein
Metzgerat von Profitec (wur-
| de mit dem Mega Drive mit-
geliefert) und stelle die Volt-
zahlimmer auf 7,5 Volit. Wenn
ich die Voltzahl niedriger
stelle (z.B auf 6 V) geht das
| Mega Drive nicht an. Was soll

ich tun, ich mochte minde-
, stens zwei Stunden am Tag

videospielen. Ein Adapter ist
schon zu Bruch gegangen.

I Mits Hangan, Ddsseldo

| Dusolltest Dir unbedingt ein
| neues Netzteil kauten. Wichtig
ist, daB das Netzteil minde-
stens 1 Ampere liefert. Wenn
I es weniger als 1 Ampere hat,
I dann passiert genau das, was
| Du geschildert hast und das
| Melzteil gent langfristig kaputt.
mg
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Ich traume nachts von ih-
nen. Sie marschiaren lber
meinen Schreibtisch und
linsen mir aus dem Monitor
entgegen: "Lemmings”!

In letzter Zeit scheint lhr
Euch auch mit nichis ande-
rem mahr zu beschaftigen.
In den letzten Wochen sind
so ca. 1000 Levelcodes bei
uns eingegangen. Leider
konnten wir, wie immer, nur
einen Teil verdffentlichen.
Spart Euch also Milthe und
Briefporto, und wendet
Euch wieder anderen Spie-
letips zu.

Wo wir gerade beim The-
ma sind: Wir mochten Euch
noch einmal bitten, Eure
Tips nur mit Kontonummer
an uns zu schicken. Damit
erspart lhr uns viel zusétzli-
che Schreibarbeit, und lhr
kommt schneller an Euer
Geld. Wenn Ihr noch kein

L]
L]
L]
L)
L]
L]
L]
]
L]
a
(]
L.
L]
[ ]
-
']
L
-
L]
L
L]
-
L]
L]
-
L]
L]
L
(]
-
-
.
L
&
&
L]
&
&
&
L]
L]
L
L]
L
-
L

Lotus Esprit
Challenge

(Amiga)

Eine kleine Pause gefllig?
Kein Problem, Guido Conen
aus Schwetzingen weill Rat.

Gibt man flr Player one den
Mamen "Monster” und fir
Player two den Namen "Sven-
teen” ein und driickt dann den
Feuerknopf, startet ein Zwi-
schenspiel, &hnlich "Aste-
roids". VW

Sherman M4

Thomas Derichs aus Stol-
berg ist mit seinem Sherman in
der NMormandie gelandet und
gibt uns genaue Empfehlun-
gen, wie Ihr die Einheit steuern
miBt.

— Mit sinem Panzer zerstért
lhr zuerst die Bunker an der
Strafe in D 12, D 13 und E 13.
Danach muBt Ihr die feindli-

S s B BBBSDEDERRNBBRABRRBOBRBRORRRRRRRRRROSR

chen Panzerin E 11 vernichten. |

> 62 )

eigenes Konto habt, gibt es
sicher ein Mitglied der Fa-
milie, das schon zu den
Geldverdienern gehrt.

An dieser Stelle mochte
ich noch einmal darauf hin-
weisen, daB meine Kolle-
gen und ich jeden Montag
flr zwei Stunden zu Eurer
Verfiigung stehen. Wenn
Ihr also Fragen habt, dann
kdnnt lhr uns zwischen 15
Uhr und 17 Uhr in der Re-
daktion erreichen. Die Ruf-
nummer ist 089/4613-289.
Bitte habt aber Verstandnis
dafur, daB wir Euch keine
Spielstips am Telefon ge-
ben kénnen. Dann bleibt
uns namlich keine Zeit
mehr zum Artikelschraiben.

Do

TR EEENTREEEEERERE RN R R R RN R N NN N N AR E R RN

Auch die beiden Stag-lll-Pan-
zer solltet lhr besser ausschal-
ten.
— Die drei verbleibenden
Sherman-Panzer kénnt |lhr
zum Stitzpunkt in E 11 kom-
mandieren, Die Fahne des La-
gers sollte allerdings noch
nicht umgeandert werden.

— Mun ercbert Ihr die Gebiu-
deinH 1 und G 9. Die drei Pan-
zerin E 8 mafkt lhr als ndchstes
auseinandernehmen. Doch
Vorsicht, =zerschieBt dabei
nicht die Briicke, sie ist wichtig!
— Dann zieht lhr die Panzer
wiederum nach, einen Sher-
man sollte man jedoch im
Stiltzpunkt behalten.

— Mit einem US-Panzer raumt
Ihr jetzt die Stellungen in den
Quadraten C 9, C 10 und B 11
sowie die Bunkerin A 10 und A
11. Man greift die Panzer am

-besten von hinten an, da sie

hinter Schutzwillen stehen.
Das Lager in B 9 kdnnt |hr be-
setzen, aber bitte auch hier die
Fahne nicht andern!

— Jetzt miift lhr die Panzer in
E 8, E 6 und G 9 ausschalten
und danach das Haus in H &
befreien. Dann sind der Panzer

in H 4, der Bunker und der da-
zugehdrige Panzer in D 5 an
der Reihe.
— Auch den deutschen Panzer
in B 6 solltet Ihr zerstoren. Als
nachster Streich ist dann der
Tank in F 3 fallig. Die beiden
"Blechbichsen” inF1und G 1
sind auch noch auszuradieren.
Um einen Gegenangriff auszu-
schlieBen, miibt lhr die beiden
Panzer in E 0 auBer Gefecht
setzen. Dann fahrt Inr zu C 2
und rdumt dort auf.
— Jetzt ist der Zeitpunkt ge-
kommen, um den Panzern und
BunkerminA4,A3,C4,B4und
D 5 den Garaus zu machen.
Dann schickt [hr einen Panzer
in das Dorf in Planquadrat G 1.
Mit dem =zurlickgelassenen
Tank in E 11 werden jetzi die
beiden Kommandobunker zer-
start.
— Danach solltet Ihr das Ge-
schiitz in B 3 demontieren und
die Fahnen in den Lagern G 1,
B 9. F 7 und E 11 &ndern.
Damit wére dieser Level ge-
schafft, und Ihr kéinnt Euch die
restlichen drei vornehmen. vw

James Pond
(Amiga)

Simon Budig aus Graven-
wieshach ist durch "James
Pond”-Dauerspielen auf einen
versteckten Warp gestoBen.
Wenn lhr in der ersten Mission
"Licence to Bubble" alle Kreb-
se befreit habt, dann ganz
nach links schwimmt (siehe
Karte) und den Jaystick nach
‘ unten driickt, findet Ihr Euch,

wie von Geisterhand, in Mis-
sion & (Fishfingers) wieder.
Gebt lhr wahrend des Spiels
das Wort "JUNKZARD" ein
und driickt auf Return, dann
sgid lhr unverwundbar und
konnt Euch mit der unteren Ta-
stenreihe durch alle Missionen
beamen. VW
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Prince of

Die 500 Mark flr den Tip des

Monats gehen diesmal an Dirk
Wrocklage und Ingoe Knall-
mann aus |bbenbiren. Mit ih-
ren Karten und Erklarungen
liefern sie sicher vielen "Prin-
zen"” eine vorziigliche Uberle-
benshilfe. Also, stirzl Euchins
Abenteuer!
— Man solite sich die Be-
schreibung zu dem jeweiligen
Level vor dem Spielen gut
durchlesen, da man sonstwah-
rend des Spiels bei einigen
Passagen leicht in Zeitdruck
geraten kann!

Ubrigens: Manchmal ist es
nutzlich mit dem Gegner die
Seiten zu wechseln, um ihn
dann auf eine Bruchplatte oder
in ein Fallbeil zu befordern.
Dies erreicht man dadurch,
daB man mit gezogenem
Schwert versucht, an dem
Gegner vorbeizulaufen. Dabei
sollte man sich allerdings vor
den Schldgen des Gegners hi-
ten.

— Level 1:

Dieser Level ist wohl mit der
einfachste. Man folgt den Pfei-
len, bis man zum Schwert ge-
kommen ist. Dieses hebt man

Ein feuchter Level-Warp fiir alle Fischireunde




dann auf und geht bis zum
Feind 1 den gleichen Weg zu-
rick. Nachdem man diesen
besiegt hat, driickt man das
"I" und verlaft den Level,

— Level 2:

Nachdem man den Pfeilen
gefolgt ist und sich bis zur Posi-
tion 1 durchgeschlagen hat,
stellt man sich mit dem Gesicht
nach links ganz an den Rand
dieser Platte. Dann springt
man hindber, wobei man sich
auf der anderen Seite mit
"Knopf" festhélt und sich mit
Hebel nach vorne hochhan-
gelt. Man driickt dann das "!",
springt mit derselben Methode
zurlick und l&uft zum Ausgang.

— Level 3:

Man folgt den Pfeilen bis zur
Position 1. Dabei hat man auch
die "Tor-auf"-Platte fiir das Tor
1 gedriickt. Nun stellt man sich
an den Rand der Platte und
wartet, bis das Gerdusch des
fallenden Tores voriiber ist.
Jetzt springt man auf die "Tor-
auf”-Platte und lauft weiter bis
zum Bildschirm mit dem Tor 1.
Dort lduft man bis auf die
Bruchplatte, springt im Lauf
genau aufihrab, héltsich unter
dem fallenden Tor 1 fest und
zieht sich unter ihm hoch. Die-
se Aktionen miissen sehr
schnell geschehen, da das Tor
einem nicht viel Zeit 1481,

MNun folgt man dem Pfeil an
Position 2 vorbei bis zum "1"
Dies wird gedriickt, und man
lduft denselben Weg bis Tor 2
wieder zuriick. Jetzt 156t man
sich einfach auf die Ebene fal-
len, auf der das Skelett liegt.
Den erwachten Knechenmann
stoft man den rechten Abhang
hinunter und klettert hinterher.
Nun muB man es auf die
Bruchplatte treiben, da unter
dieser ein Abgrund liegt. Das
Skelett fallt dort hinein, und der
Weg bis zum Ausgang ist frei.
— Level 4:

Nachdem man bis zum
Feind 1 gelaufen ist und diesen
besiegt hat, driickt man auf die
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"Tor-auf"-Platte (sie liegt hinter
dem Feind) und springt hin-
uber. Dann betdtigt man die
Platte, die zwischen Tor 1 und
Tor 2 liegt und &ffnet damit Tor
3. Jetzl lauft man in Richtung
Feind 2, am Ausgang und an
Position 1 vorbei und driickt
das "!". Nun |3uft man zuriick
bis zur Position 1. Dort befindet
sich jetzt ein Spiegel, durch
den man mit Anlauf hindurch-
springt und weiter bis zum Aus-
gang lduft.

— Level 5:

Man folgt den Pfeilen bis zur
Pasition 1. Nun stellt man sich
an den Rand der Platie und
springt aus dem Stand mit He-

s—  Schuert =
@  Feind I
B stat / Ende

5  Enengie
@  Energiepunkt ﬂ {
T Gift

H Fallbeil -
% Stacheln '

Bruchplatte

Siule

Position (5. Text)

Tor (mit Numner)

Tor auf
Tor zu
Ausgang auf

Level 2

Level 4

Die Legende zu allen Prince of Persia-Karten
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7. Level E

| Level 7

won Level &

v - |

bel oben links (ohne Knopf!)
hinunter. Man landet dabei auf
der Ebene, auf der auch Feind
2 steht. Diesen besiegt man
dadurch, daB man ihnlinks hin-
unterwirft, Anlauf nimmt und
einfach Gber ihn hinweg-
springt. Nachdem man dann
auch noch Feind 3 und 4 be-
sieqt hat, ist der Weg zum Aus-
gang frei.

— Level &:

Dieser Level ist nicht schwer
zu lésen. Vom Start aus lauft
man duch die beiden Tore
(nachdem man sie gedffnet
hat) und gelangt zu Feind 1.
Dieser st die einzige Schwie-
rigkeit in diesem Level, da er
sehr schwer zu besiegen ist.
Machdem man dies geschafft
hat, kommt man zu Position 1.
Hier gibt es eine Besonderheit
des Levels: Wenn man mit An-
lauf auf die andere Seite
springt, tritt das zweite Ich auf
die "Tor-zu"-Platte. Man fallt
dann in den Abgrund hingin,
welcher zu Level 7 flihrt,
braucht also gar nicht erst auf

die andere Seite zu springen, |

sondern kann sich gleich in
den Abgrund stiirzen.
— Level 7:

Zu Beginn dieses Levels
kommt man von oben aus Le-
vel 6 gefallen. Man muB sich al-
so mit Knopf und Hebel hoch
festhalten. Machdem man
dann den Pfeilen gefolgt und
bis zu Tor 1 gelangt ist, muB
man aufpassen. Man darf nicht
die "Tor-zu"-Platte direkt nach
Tor 1 betatigen, da man sonst
den Umweg lber die gestri-
chelien Pfeile laufen muB. Bei-
de \Wege fithren jedoch im
Endeffekt zu Tor 2. Jetzt flhrt
der Weg weiter bis zur Position
1. Dort trinkt man die an dieser
Stelle befindliche Flasche.
Dann kann man sich in den Ab-
grund stiirzen. Dies hatte nor-
malerweise den Tod zur Folge,
durch den Zaubertrank jedoch
kommt man sicher unten an.
Jetzt betétigt man die "Tor-
auf’-Platte und driickt das "!".
Hier solite man jedoch nicht
den Versuch machen, den
Energiepunkt zu sammeln, da
man diesen nicht erreichen
kann, ochne daB das Tor wieder
Zuféllt. Es ist zeitlich einfach
nicht zu schaffen. Will man ihn
jedoch unbedingt erreichen,
muB man schon uber den Um-
weq laufen und bei dem zwei-
ten gestrichelten Pfeil nicht
hoch, sondern nach links lau-
fen und {ber den Abgrund
springen. Dabei aber ja nicht
auf die "Tor-zu"-Platte treten,
da sonst der Energiepunkt
tberhaupt nicht mehr zu errei-

chen ist! Dann kann man den
Energiepunkt aufnehmen und
wieder zuriick zum gestrichel-
ten Pfeil laufen. Hier geht dann
der Weg ganz normal weiter.
— Level 8:

Dieser Level beginnt schon
ziemlich schwierig, da Feind 1
gine groBe Kampfstiarke ent-
wickelt und hinter der Spielfi-
gur gleich eine Bruchplatte
liegt. Nachdem man dann bis
zur Position 1 gelangt ist, muB
man aufpassen. Man muB dar-
auf achten, daB Feind 3 nach
links schaut. Dann schleicht

| man (mit Knopi und Hebel

rechts) bis in den nachsten
Bildschirm. Hier geht man den
Pfeilen nach und schlgicht wie-
der in den Bildschirm von Geg-
ner 3. Dieser kann die Spielfi-
gur noch nicht sehen. Wenn
man jetzt aber das Schwert
zieht, hort er sie. Er dreht sich
um, und nun muB man errei-
| chen, daB er genau auf der
"Tor-auf’-Platte  liegenbleibt.
Schafft man dies nicht, begin-
nen sich die ndchsten drei Tore
zu schlieBen und man muB
| sich sehr beeilen, um auch
| noch durch das dritte Tor zu ge-
langen (nicht unmaglich, aber
sehr schwer). Hat man schlieB-
lich auch Feind 4 besiegt und
ist an Position 2 vorbeigekom-
men, drickt man auf das "1".
Auf dem Rickweg merkt man
allerdings, daB das Tor bei Po-
sition 2 geschlossen ist. Man
geht daher so nah wie mdglich
an das Tor heran und wartet.
Nach kurzer Zeit kommt von
rechts eine Maus gelaufen, die
das Tor dffnet. Jetzt kann man
hinunterspringen und Zzum
Ausgang laufen.
— Level 9:

Nachdem man bis zu Feind 2
gekommen ist, erledigi man
diesen. Man lduft zurlick zu Tor
1, das jetzt offen ist, und weiter
bis zu Position 1. Hier muB man
1 auf die Bruchplatte treten (aber
nicht selber hinterherfallen),
damit das Tor vor dem "!" ge-
offnet wird. Jetzt kann man ei-

"1" folgen, dieses betatigen
und sich von dort aus zum Aus-
gang hinunterhangeln (nicht
springent).

Eine Sacheist zu diesem Le-
vel allerdings noch zu sagen:
Man sollite nicht den Fehler
{oder den SpaB?) begehen, die

an Position 2 befindliche Fla-
i sche zu trinken. Solite man
dies tun, passiert etlwas sehr
Ungewdhnliches. Hier sei der
Tip gegeben, daf man diesen
{ Zustand nur mit der an Position

drei befindlichen Flasche auf-
heben kann!

2NV

gentlich den Pfeilen bis zum




Level 10

Level 11

— Level 10:

Machdem man auf die un-
tere Ebene gesprungen und
bis zu Position 1 gekommen
ist, schleicht man unter dem
Tor hindurch und klettert zu
Feind 1 hoch, der immer noch
nach links schaut. Man zieht
nun das Schwert, wechselt mit
dem Gegner die Seiten und
stoBt ihn rechts hinunter. Jetzt
folgt man den Pfeilen bis zum
Feind 3. Dieser wird erledigt,
und man betatigt die "Tor-auf"-
Platte, die man (ber die Bruch-
platte erreichen kann, die sich
Ober der Spielfigur befindet.
MNun betétigt man das "!", |4uft
zuriick bis zur Bruchplatte,
hangeit sich dort hinunter, erle-
digt Feind 4 und lauft zum Aus-
gang.

— Level 11:

Vom Start aus klettert man
bis zur Position 1 hinauf. Nun
lduft man nach rechts bis zum
Ende der Plattform, springt ge-
nau auf ihm ab und halt sich
auf der anderen Seite fest.
Jetzt [auft man bis zur Position
2. Man klettert nun (ber die
Bruchplatte nach oben und
lauft hier ohne anzuhalten bis
ganz nach rechts. Die Platten,
die dabei hinuntergefallen
sind, sind auf die "Tor-zu"-
Platten gefallen. Jetzt hangelt
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man sich hinunterund kann die
"Tor-auf"-Platte betatigen, wo-
durch Tor 1 und Tor 2 gedffnet
werden. Mun mufl man sich al-
lerdings beeilen durch die bei-
den Tore zu kommen, da diese
beginnen sich zu schlieBen.
Nachdem man dann Feind 2
besiegt hat, springt man mit
Anlauf am Ende der Plattform
ab und hélt sich solange mit
Knopf und Hebel nach oben
fest, bis man wieder sicher
steht. Jetzt kann man bis zum
"I" laufen, es betdtigen und
der Weg zum Ausgang ist frei.
— Level 13:

Vom Start aus folgt man den
Pfeilen bis zur Position 1. Da-
bei ist anzumerken, daB man
méglichst nie auf einer der
Ebenen stehenbleiben sollte,
da es viele Bruchplatten gibt
und die Gefahr besteht, daf
man aus Versehen auf einer
stehenbleibt. Ist man also bei
Position 1  angekommen,
driickt man die "Tor-auf”-
Platte, die eine FPlattform hdher
liegt und klettert zur Position 1
zurlck. Nun l&uft man bis hin-
ter das Tor, nimmt Anlauf und
folgt weiter den Pfeilen bis zur
Position 2. Jetzt kommt von
oben das zweite Ich herabge-
fallen. Es zieht — genau wie
die eigene Spielfigur — das
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Level 12

| Level 13

ENDE + ¢ d

NI B

Schwert. Dies steckt man nun
zurick und lauft auf das zweite
lch zu, Dabei erhalt man einen
Energiepunkt. Jetzt 1duft man
nach links bis zur Position 3
(keine Angst — einfach lau-
fen!). Es werden Platten hinge-
zaubert (gepunktete Linien).
Hier, wie auch im folgenden
Bildschirm, muB man einige
Zeit warten, bis einige Bruch-
platten herabgefallen sind.
Mun lauft man zu Feind 1 (Jaf-
far). Nachdem man diesen
besiegt hat, lduft man zum
Ausgang, der sich automatisch
offnet.

— Level 13:

Dieser Level ist wohl der
schwierigste von allen. Vom
Start aus driickt man die " Tor-
auf"-Platte und l&uft dann ein-
fach nach links. Mun hat man
das Spiel geschafft und kann
sich von einer ziemlich kurzen,
aber gut animierten Endse-
quenz entschadigen lassen.

W

S, 66

Ports of Call

Clas v. Dwingelo-Liitten aus
Weyhe-Leeste hat seine Erfah-
rungen als Reeder zu Papier
gebracht. Auf das die Geschéf-
te florieren mogen. ..

Beim Schiffskauf solltet Thr
Euch =zundchst mit einem
Frachtschiff der Pre-Owned-
Klasse begnigen. Ein High-
Tech-Schiff wire jetzt noch zu
teuer.

Die Pre-Owned-Schifte ha-
ben einige Vorteile gegenlber
der Low-Cost-Klasse. Zum Bei-
spiel werden sie nicht schon
nach ein paar Fahrten repara-
turanfallig, auBerdem sind sie
etwas schneller. Man kann also
ruhig Terminfrachten (iberneh-
men. Wer noch nicht so gelbt
in Mandvern wie z.B. Eisberge
umfahren oder Im-Hafen-anle-
gen ist, sollte zunéchst mit ei-
nem Standardschiff (ben und
erst spater auf ein groBeres
Schiff umsteigen.

— Die Hafen

Ihr solltet Euch als Heimat-
hafen entweder Houston, San
Francisco oder Hongkong aus-
suchen, weil es dort die fir ei-
nen guten Start notwendigen
Frachtangebote in Massen
gibt. Ich habe als Heimathafen
Houston ausgewdhlt und bin
von dort aus nach Calcutta
oder Hongkong gefahren. Dort
angekommen, bin ich die glei-
che Route wieder zuriickge-
fahren. Dies habe ich immer
wiederholt und Konnte mir
schon nach kurzer Zeit ein
neues Schiff kaufen. Es ist rat-
sam, immer in der Mdhe der
genannten Hafen zu bleiben,
da es dort — wie schon er-
wahnt — die guten Angebote
gibt. Und vergeft nicht, alle
paar Wochen mal ins Biiro zu
gehen, um die noch ausste-
henden Schulden zu bezah-
len. VergiBt man dies, sleht
man schnell vor einem riesigen
Schuldenberg.
— Die Terminfracht

Wenn lhr eine Terminfracht
Ubernommen habt, solltet Ihr

| die Geschwindigkeit des Schif-

fes auf keinen Fall drosseln; es

] spart zwar Treibstoff, aber lhr

mift auch zu umfahrende
Stirme mit  einkalkulieren.
Habt Ihr eines Tages ein High-
Tech-Schiff gekauft, miBt Ihr
die Stiirme unbedingt meiden,
auch wenn Ihr eine Termin-
fracht (bernommen habt. Bei
jedem Durchfahren eines Stur-
mes betragen die Schéden
namlich bis zu 5 Prozent und
bei Schiffen dieser Bauart lie-
gen die Kosten bei einer hal-
ben Million pro Prozent Scha-
den. Die Konventionalstrafe ist
meistens billiger als eine Re-
paratur, Denkt aber daran, dal
Ihrimmer genug Treibstoff zum
Umfahren der Stirme dabei-
haben muiBt.

Zum SchiuB noch ein guter
Tip: Beim Kauf von teuren
Schiffen solltet Ihr auf die Prei-
se achten. lhr kénnt Euch z.B.
ein Schiff flir 35 Millionen kau-
fen und es ein paar Wochen
spater fir mehr als das Doppel-
te wieder verkaufen. Das lohnt
sich aber erst, wenn lhr genug
Geld habt, um das teuere
Schiff zu erwerben.

— Das An-und Ablegen im Ha-
fen:

1. Je schneller |hr seid, um so
engere Kurven konnt Ihr fahren.

2. Je kleiner das Schiff, um
s0 schneller kommt lhr zum
Stehen; d.h., groBe Schiffe ha-
ben einen ldngeren "Brems-
weg". Also paBt auf, daB Ihr die
Geschwindigkeit  rechtzeitig
drosselt, bevor es zu spét ist

und Ihr an der nachsten Kai-
mauer hdngenbleibt.

3. Das grdfte Schiff verfilgt
erfreulicherweise (ber Bug-
strahlruder, mit denen lhr ochne
Frobleme auf der Stelle drehen
konnt. Man braucht nur den
Regler auf die entgegenge-
setzte Seite des Steuerreglers
zu schieben, und schon dreht
sich Euer Schiff fast auf der
Stelle.

4. Wenn Ibr bis zum Liege-
platz vorgedrungen seid, soll-
tet Ihr die Geschwindigkeit auf
ein Minimum drosseln (so
kommt lhr im Notfall schnell
zum Stehen). Jetzt miBt lhr
den Bug schrag in das vorge-
sehene Feld drehen. Solltet |hr
dabei der Kaimauer zu nahe
kommen, dreht lhr ein biBchen
in die entgegengesetzie Rich-
tung. Wenn es nitig ist, setzt
lhr noch etwas zuriick (siehe
Zeichnung).

5. Héfen wie Lagos, Rio de
Janeiro und Jebel Dhana soll-
tet Ihr vorerst auslassen, weil
diese mit grofen Schiffen
kaum in der vorgeschriebenen
Zeit zu schafien sind. Es ist rat-
sam, solche Hafen erst anzu-
laufen wenn lhr schon etwas
Ubung habt. Auch Basrah soll-
tet Ihr zunéchst nicht anlaufen,
da es hier haufig vorkommt,
daB lhr beschossen werdet
und das Schiff starke Schaden
davontragt.

— Das Umfahren von Eisber-
gen und Schiffen

Beim sicheren Umfahren
von Eisbergen diirfte es eigent-
lich keine Schwierigkeiten ge-
ben. Mit etwas Ubung sind die
Eisberge leicht zu meistern
und stellen keine Gefahr dar.

Riffe sind im Vergleich dazu
schon viel riskanter. Der Ab-
stand zwischen zwei Sandbén-
ken ist meist so gering und kur-
venreich, dai die Durchfahrt
mit groeBen Schiffen zur rein-
sten Quéalerei wird,

— Das Retten von Schiffbri-
chigen

Irgendwann im Verlauf des
Spiels werdet |hr einer Ret-
tungsinsel mit Schiffbrichigen
begegnen. Zuerst mift Ihr her-
ausfinden, in welche Richtung
die Rettungsinsel treibt. Mun
kénnt Ihr Euch in elwa denken,
wohin |hr fahren miBt,

— Das Ausweichmandver

Was tut man, wenn ein ande-
res Schiff auf Kollisionskurs
fahrt? Zuerst miBt Ihr auf
Ruckwartsfahrt gehen. Wenn
das geschehen ist, braucht lhr
nur noch einwenig nach rechts
oder links zu steuern. Mach
kurzer Zeit ist das andere
Schiff schon auBer Reichweite.

VW
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Dragon
Wars

Fir alle, die mit unserem
Clue-Book alleine nicht klar-
kommen, hat Timo Harnfeld
aus Clenze hilireiche Rat-
schldge fir den Einsteiger. To-
bias Kihn aus Waging liefert
dazu eine Karte von Dilmun.
— Mit Hilfe der Soul Bowl kann
man den Druiden Zaton im My-
stic Wood zum Leben erwek-
ken.

— Bei den Scorpion People ist
das Enkidu-Totemn sehr belieht,
— Im Magical College auf der
Insel Rustic hilft High Magic.
— Mushrooms sind eine Gdt-
terspeise.

— Mecropolis ist die Heimat
Mergals.

— Irkalla lebt auf der Isle of
Woe in der Magan Underworld.
— Inder Dwarven Clan Hall zu-
erst die Zwerge befreien und

erst dann auf Schatzsuche ge-
hen.

— Im Phoebus Dungeon den
Drachen ruhig fressen lassen,
sonst zerstort er die Stadt, und
man selbst erhalt von Berenga-
ria in der "City of the Yellow
Mud Toads” keine Scrolls.

— Manche Statuen lassen sich
bewegen.

— Schaut doch einfach mal bei
Lansk Undercity und Passen-
gers Dock auf King's Island
vorbei.

— Der Universal God im Tem-
pel von Nisir will ein Zeichen
von Euch sehen, also zeigtihm
das Sword of Freedom.

— In die Sunken Ruins kommt
man nur mit Hilfe des Water Po-
tion.

— The Slicer findet man in ei-
nem der Héllenfeuer in der Un-
terwelt.

— Man l&uft einfach durch das
Feuer. Das kostet zwar ein paar
Hitpoints — die anschlieBende
Belohnung ist es aber wert.

{=Zugang zur Unterwelt)
a = Byzranople

= Siege Camp

= Kings Homes

= Dwiarf Ruins 1)

= Snake Fit

= Old Dock

= Pilgrim Dock

= MNigsir Salvation U

= Royal Game Preserue
= Magic College

= Freepart

1 = Dragon Ualley

m = Sunken Ruins

n = Mecropolis

o = Lansk U

p = Smugglers Coue

q = Mud Toad

Toom o oon o

. e

r = Phoebus

5 = Mystik Llood U
t = Slauve Camp

u = Purgatary L)

v = Slave Estate

1 = Tars Fuins U

* = Steine
0 = Baume
& = llasser
—= Briicken
= Teleportlinien
—= Schiffahrtslinien

Dilmun und alle wichtigen Orte

yAZAYE

— lIrkalla solitet lhr opfern,
wenn lhr in der Underworld
lberieben wollt und dort den
Tempel besuchen mdchtet.

— Die vier Teile der Karte befin-
den sich in Tars Ruins, Snake
Pit, Necropolis und Freeport.
— High-Magic-Spriiche kénnt
Ihr in Freeport kaufen.

— Zauberspriiche kauft man
auch in Lansk Undercity, und
zwar in dem Laden, der vor-
libergehend geschlossen ist.
— Wenn man den Sumpf in
den Dephts of Mirsi gefunden
hat, ist man Mamtar sehr nahe
gekommen. Vielleicht hilit
Euch Soften Stone weiter.

— Das Dragon Gem im Kampf
gegen Namtar benutzen.

— Mit dem Dead Body schnell
zu Pitin der Underworld gehen
und Mamtar hineinwerfen —
das Spiel ist gewonnen.

— Geht in das Purgatory, die
Apsu Waters hinunter und be-
tretet den Tempel von Irkalla.
Aneiner Stelle lauft Ihr ber die
Abyss und bekommt so finf
Skillpoints. Nun geht Ihr zu-
rick zum Purgatory, speichert
ab und wiederholt den Vor-
gang so lange, bis Ihr genug
Punkte habt. W

Fantasy
World Dizzy

Philipp Egger aus Liestal in
der Schweiz spielt auf seinem
Amiga "Fantasy World Dizzy".
Hier verrat er Euch, wo Ihr wel-
chen Gegenstand anwenden
miBt, um das Abenteuer mit
heiler Eierschale zu Gberste-
hen.

Gegenstand: Anwendungs-
ort

Apfel: Troll am Anfang

Krug mit Wasser: Feuer

Brot: Ratte

Seil: Krokodil

Knochen: Armorogs Den

Drei Steine: zersttrte Briicke

Schlafmittel:  weitsichtiger
Drache

Vier Schllssel: Lift-Hitte

Tiirklopfer: Tire im Treppen-
haus

Eimer: Wassertiimpel ganz

| rechts

Brecheisen: Sodbrunnen

Kalb: Héndler in der anderen
Walt

Bohne: Misthaufan

Voller Eimer: nach der Boh-
ne im Misthaufen

Drachenei: neben dem Eiim
Dragonsiair

Spitzhacke:
rechts vom D. L.

Tuch: Messerspitzen im Wol-
kenschloB

Steinhaufen

POWER

TIPS

Einige Zusatzinformationen:

Dervierte Schiiisselistin der
umgekehrten  Welt ganz
rechts. Man muB von der Holz-
tonne nach rechts springen.

Beim zweitletzten Bild von
links ist unten eine Hohle und
oben eine Miinze.

Neben dem Sodbrunnen ist
eine Minze unter Blattern ver-
steckt. Die Blétter bendtigt
man nicht. VI

Wild West
Worid

Stefan Appenrodt aus Wieda
betétigt sich im Wilden Westen
und beantwortet gleich selbst
die haufigsten Fragen zu Soft-
ware-2000-Simulation.

1. Wie zlichtet man Pferde oder
Rinder?

Ganz einfach: Einen Cow-
boy mit den Pferden oder Rin-
dern auf das Feld schicken.
Dann das Feld zweimal anklik-
ken. Der Rest erledigt sich,
wenn man weil, wie man die
Waren auflédt.

2. Wohin mit den Jagern?

Die Jager am besten auf ein
"Hochland” bringen. Wenn
man sie auf ein "Gebirge” oder
"Hochlandgebirge” stellt, be-
kommt man die Felle nicht mit
dem Wagen hinunter.

3. Welche Mine lohnt sich?

Hier nach der Reihenfolge:
a. Diamanten
b. Gold
c. Silber
4. Welches Land eignet sich fiir
Pferde und Rinder?

Man sollte schon ein frucht-
bares Land nehmen, weil dorl
die Zucht besser funktioniert.
5. Warum hauen bei mir die An-
gestellten ab?

Die Ausgaben missen auf
100 Prozent stehen, dann pas-
siert so etwas nicht!

6. Was nehme ich mitzu den In-
dianern?

Am besten haben sich fol-
gende Dinge bewéhrt: Waffen,
Felle und Whiskey.

7. Was nehme ich von den In-
dianern mit?

Am besten: Diamanten,
Gold, Silber, Pferde und Rin-
der.

8. Was ist fiir den Anfang am
besten?

Man sollte erst einmal mit
Pfarden oder Rindern anfan-
gen, und zwar aus folgenden
Griinden:

— Es ist billig.

— Sie vermehren sich schnell,
und man kommt dadurch eher
zu Geld. VI
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Hier spielt der Chef selbst!

AMIGA ATARI ST PL/AT
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Telefon (06074) 98482
Fax:(06074)95347
Montag-Samstag von 10.00-19.00 Uhr
Michael Reimer + Brandenburger Sir. 1« §074 Rddermark
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iE=Tiv==]  ON THE ROAD

Mach WALL STREET WIZARD liegt mit ON THE ROAD endlich die niichste
Wirtschaltssimulation aus dem Hause :

LIFETIMES vor, Nehman Ske tell am
Speditionsgeschiift der 90%r Jahre
in Europa., -
Teleton, Funkgerit und Cormpater . : 1
stehen In lhrem Bire berelt, lhre h_:-_-:'-‘“—-—u Sl e
Traum -Trucks ordern Sie nach Wahl.-Und los gehl‘s' "‘x::t v o
micht der griifite und schinste Truck, sondern - = v ;"m,' - .
wirtschaftliches Handeln, gine ausgekilgelte Strategie N
und ein Gesplir 1ur Ikrative Aufirige werden Sie zum 5 -2 0 >
"TRUCKER DES JAHAES" machen! I

e
—— .

Erhaimiich im gut sorterien anmﬂndlL
e il Praisanplahiuong

oddr bl EXPERT=-S0F TWARE, JWalkowink,
oder 5257, Mous o farderBohl, Pestmlozzistralle 6, 4350 Rackinghousen:
HEeniils Ak 512 K0 AAM ruzlgich OM 600 Versandkosisn

Erniiltiech fle Arorl 5T (5w s C‘.ol:;r_.
DE-Disk ) Armign, PC (CGA=EG A=,
Herkulgs = Gradik, wahlwasse 3.57,

Hiindleranfragan erwinscht -.. |

« - kostenloser Matalog auf Anfrage -..

| TELLAOA @ 361 /1400, TELBEAK: 3 ¥ 600 8 TF 24 &t cxduTiing CPUR Toe - R Rh Lt T ) |
DYNAMIC SYSTEMS TEL: 03615/2736
A-B784 TRIEBEN I14-1B Uhr Mo.-Fr.)
Haben Sie Interesse an unserem Gesamtang
Oder michten Sle gleich stwas bestellen? Kein Problem - Aml.rf oder Postkarte
und [are he werden schellstens und mit aller Sorglalt erfiilil.
Wir bedanken uns hereits Im voraus fiir hr Vertrauen.
| amicasmanist | [ cameBoy ] [ msoosiam |
SE48 Gamehoy ikl Tetie 51390 Aitting T, Pital 5.
5749 Super MarioLand 5 394.- Cremn E94.-
740 Dc-lml-1 Drzgon 5 4849, Eyaotthe Bahaldar 740,
5580, Garpoyies Cusst £ 849.- Gheagis Kian B4G -
SEoD,- Final Fanlasy L eggal 5 294.- LU B4, -
5748 Tearzgahl Mina T 5 499 - Railroad Tycoan G -
5 Hlax 5 4949 Fed Baron a3d,-
G748, Castievania 5 4%0.- ZimEanh £80.-
5749, LT 5 499 - Secratodthe Monkey sl 750-
2599 Pl & 450, SpaceQusgt LV 840~
ertings 5845 F1Race 5 453 Trivswirkd 746G
Turrican s &6a4 ‘Wing Gnmimander 801 -
{n the finad 5689 - rad vieke andere Games! UlGena 'l 699 -

Wir fiihren auBerdem noch C 54 PC-Engine, Sega Iﬂrﬂ: Drive, Sega Master,
Hintendo, Famica etc. Soft- und Hardware.

POWER

TIPS

M 1 Tank
Platoon

Christian Niebur aus Reut-
lingen hat wertvolle Tips flr al-
le Strategen, die sich auf gine
Panzerschlacht einlassen wol-
len.

Grundstrategien

Zuerst aufmerksam den ei-
genen Auftrag lesen; dort kann
man feststellen, wieviel Zeit
man zum Einsatz der eigenen
Truppe auf seinem Kartenbrett
hat.

Handelt es sich um einen
Verteidigungsauftrag (Holt
Point Blue 1 against enemy at-
tack), muB der Einsatzbefehl
an die eigene Truppe schnell
erfolgen, weil der Angriff meist
nicht lange auf sich warten
la46t. Liegt ein Angriffsauftrag
vor (capture point red 2), hat
man mehr Zeit und kann den
Angriff in Ruhe planen.

Der Zug sollte grundsatzlich
gleich am .Anfang aufgeteilt
werden, weil er dann nicht so
ein grofies Ziel bietet und jeder
Panzer fir sich als Feuerein-
heit stark genug ist. Besonders
bei Verteidigungsgefechten
sollte der eigene Zug nie fron-
tal gegen den Angreifer einge-
setzt werden. Es bietet sich
z.B. ein paarweiser flankieren-
der Einsatz in die Flanke des
Angreifers an.

Ein weiterer Vorteil dieses
Einsatzes ist die bessere Mag-
lichkeit fur die eigenen Panzer,
Ziele aufzufassen. Flankie-
rend kann sich die eigene Trup-
pe leicht einen feindlichen
Panzer nach dem anderen vor-
nehmen, und durch die standi-
ge Vorwartsbewegung der ro-
ten Krafte besteht auch nicht
die Gefahr, daB sich das Ziel
lange hinter einem bereits ge-
troffenen Wrack verbirgt.

Bei einem eigenen Angriff
den Zug ebenfalls aufteilen. Es
bietet sich an, einen Panzer in
Reserve etwas weiler hinten zu
lassen. Der wird dann bei ei-
nem eigenen Ausfall oder bei
besonders starken roten Ver-
teidigungskraften eingesetzt.
Einsatz der méglichen Unter-
stiltzungskrafte:

— Infanterie mit TOW (Panzer-
Jager):

AuBerst wirkungsvoll! Ein-
satz ist auf die weiteste Entfer-
nung maoglich. Fast jeder
Schuf ein Treffer. Auch mo-
dernste Panzer sind in der Re-
gel spatestens nach dem zwei-
ten Treffer zerstort. Diesen Ein-
heiten méglichst eine flankie-
rende Stellung in einiger Ent-

fernung zum Ziel zuweisen.
Sollten sie das Feuer trotz Be-
fehl nicht erdffnen, befindet
sich ein Hiigel oder Berg in der
SchuBlinie. Dann muB eine an-
dere Stellung gesucht werden.
Das gleiche gilt fir den Fall,
daB die Geschosse unterwegs
bereits explodieren. Vorsicht:
Diese Einheiten sind sehr
empfindlich gegen Treffer. Ein
Treffer bedeutet meist schon
| das Aus.
| — Infanterie:
Langsam und keine hohe
Feuerkraft. Eignen sich nur zur
| Flugabwehr und zum Halten
und Durchk&mmen von Wald-
sticken. Beim Angriff kann
) man sie hinterherfihren und

durch zerschossane Feindteile
leiten, um fesizustellen, ob
sichnoch abgesessena Feldin-
fanterie dort befindet.
— M 60 Tank Platoon:

Sollte immer zuerst in
| Marsch gesetzt werden. Auf-
| grund ihrer niedrigen Ge-
| schwindigkeit kommen sie
| sonst erst an, wenn das Ge-

fecht vorbei ist. Dieser Zug bie-
tet sich zum frontalen Einsatz
an. Das hat mehrere Vorteile:
— Der Feind wird frontal ge-
bunden, wahrend unser M-1-
Zug ihn flankierand bekampft.
— Feind kann bei Einsatz M-
60-Zug vor M-1-Zug bereits
friih aufgeklart werden.
— Feind erleidet bereits einige
Werluste und muB schon eine
Menge Munition einsetzen.

Einziger “kleiner Nachteil"
Mach dieser Aktion ist in der
Regel vom M-60-Zug nicht
mehr viel (ibrig. Aber so bietet
sich dem eigenen Zug eine
hervorragende  Maglichkeit,
den Feind chne eigene Verlu-
ste zu schlagen. (Besser die

Unterstitzungseinheit  geht
drauf als der eigene Zug!)
— Artillerie:

Méorser: Ernsthafte Wirkung
wird nur mit Sprenggeschos-
sen (HE) gegen Infanterie er-
zielt. Alles andere (z.B. Blen-
den von Panzern) erweist sich
als wenig effektiv.

Feldartillerie: Schon besser!
Sehr gute Wirkung gegen In-
fanterie und leicht gepanzerte
Fahrzeuge. Kann auch gegen
Kampfpanzer eingesetzt wer-
den. Dort erzielt man gelegent-
lich Ausfélle.

Raketenartilierie MLRS: die
wirkungsvollste Artilleriewatfe!
Kannim Prinzip gegen alle Zie-
le eingesetzt werden. Bei
schweren Kampfpanzern na-
| tirlich nur geringe Ausfille,
I| aber trotzdem probieren,

Tips: Ziele vorher durch An-
|I klicken aufkldren und dann

iZAY,
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ne sich wirkungsvoll wehren zu
kdnnen. Man muB daher die ei-
genen Panzer schnell in giin-

das sinnvollste aussuchen. Bei i
Festlegung des Zielpunktes |
bei beweglichen Zielen den !

B

Vorhalt, der durch die Verzdge-
rung des Feuers nétig ist, nicht
vergessen. Artillerie nur ein-
setzen, wenn ein wirklich loh-
nendes Ziel aufgeklart ist, weil
es nach einem Feueraufirag ei-
ne Weile dauert, bis die Artille-
rie wieder zur Verfligung steht.
— Luftunterstiitzung:

Kampfhubschrauber: Auch
nicht das Gelbe vom Ei! Kreist
erst lange Zeit (ber dem Ge-
lande oder versteckt sich hinter
Waldstiicken, bevor er mal ei-
nen feindlichen Panzer be-
kampft. Meist ist das Gefecht
bis dahin entschieden ader der
Hubschrauber schon abge-
schossen.

A-10 A: Ein kurzes und
schnelles Vergnigen. Sehr ho-
he Feuerkraft! Greift erkannte
Panzer sofort an. Treffer ver-
nichten Panzer meist sofort.
Leider nur sehr kurze Lebens-
dauer. Wird in der Regel gleich
oder beim zweiten Angriff ab-
geschossen. Scheint so eine
Art Kamikaze-Flieger zu sein.
— Zum SchluB noch ein paar
Tips:

Unser M 1 hat einen grofen
Machteil: Er verfligt tiber kei-
nen Panzerabwehr-Lenkflug-
kdrper wie z.B. der T 64. Dies
macht ihn fir Beschub auf wei-
te Entfernung empfindlich, weil
er bekdmpft werden kann, oh-

stige SchuBentfernung (nah

i genug an den Feind) bringen.

Seht ihr alle Feindfahrzeuge
gelb blinken (vernichtet), und
es erscheint tratzdem nicht "All
pact units are destroyed”, hat
sich irgendwo noch einer ver-
steckt. Zum relativ gefahrli-
chen Durchkdmmen der ein-
zelnen Geldndeteile zuerst die
Unterstitzungseinheiten  ein-
setzen. Sie klaren auf und
wenn sie dabei abgeschossen
werden, ist das nicht so tra-
gisch (fir uns und unseren
Zug)! MuB man selbst durch-
kimmen, weil niemand mehr
da ist, unbedingt selber die
Richischiitzenfunktion (ber-
nehmen. Dies gilt Ubrigens bei
allen kritischen Situationen:
Ubernimmt man selbst Funk-
tionen im Panzer, ist er noch
besser, als wenn er mit lauter
Experten besetzt ist.

Und noch ein kleiner
Schummeltrick:

Solite trotz aller guten Tips
das Gefecht verloren und der
schon aufgebaute Zug futseh
sein, dann bei der Anzeige "All

‘US units are destroyed” nicht

mit Mausklick weitermachen,
sondern Diskette raus und neu
starten. So wird die "Tragtdie”
nicht gespeichert und der Zug
steht weiter zur Verfligung.

Musikanwah! dank Cheatmenii: Turrican Il

Turrican Il (Amiga)

Unendliche Leben und mehr
verspricht Oliver Schelzle aus
Wedel allen Turrican-Fans.

Wenn die Intro l&uft, d.h., |

das Turrican-Logo erscheint
auf dem Bildschirm, drlckt
man die Leertaste. Nun befin-
det man sich in einem Musik-
mend, in welchem man sich al-
le Musikstliicke des gesamten
Spiels in aller Ruhe anhdren

kann. Um nun unendliche Le-
ben zu erhalten, geht man in
Mentpunkt 1 ({Intro Musik).
Dort driickt man dann die Ta-
sten 4 und 1 hintereinander
und verlBt das Meni mit Esca-
pe. Durch erneutes Driicken
der Escape-Taste startet man
das Spiel. Jetzt seid Ihr im Be-
sitz von unendlich vielen Le-
ben und Energielinien. VW
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WuBten Sie,

...daB es zum Thema "Vietnam" noch eine Menge zu
fragen gibt? Und ein bekannter englischer
Programmierer drei Jahre Informationen sammelte,
umein einmaliges historisches Strategie-Spiel zu
entwickeln? "NAM " fordert Sie als Taktiker, Politiker
und Medien-Fachmann. Entscheiden Sie Ober Sieg
oder Niederlage, und zeigen Sie dem amerikanischen
Prasidenten, was Sie hatien besser machen kénnen.
"NAM" ist natirlichmit deutscher Anleitung
erhéltlich...

...daB auch "Genghis Khan"vor Problemen stand,
die heute noch genauso akiuell sind wie gestern?
Regieren Sie ein Imperium von der Donau bis zur

Chinesischen Mauer. Aber passen Sie auf: Nicht nur

Ihre Reiter wollen kdmpfen; auch hr Volk will
arbeiten, lebenund lieben. Und Gegner lauern
Uberall. Doch mitder deutschen Anleitung I6sen Sie
alle Schwierigkeaiten..

_.daB es eigentlich ganz einfach ist, ein Raumschiff
zu fliegen, lebenswichtiges Material zu besorgen und
die Menschheit zu retten? Was aber, wenn die
Mannschaft ausfallt und Sie keine Ahnung von der
Technik haben? In “Projekt Prometheus " durfen
Sie es ausprobieren und als Captain Marc Adams
Geschick, ideenund Entschlossenheitzeigen.
Ein echtes Adventure mit Liniengrafikin der
Darstellung der Raumschiffraume und naturlich mit
deutscher Anleitung sowie Benutzerflhrung.

Fiir uns ist es eine
Selbstverstindlichkeit!

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

BONLICO -Aufkleber!

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!
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Hier die Fortsetzung der
Komplettldsung von "Savage
Empire” fur alle Avatars, die
sich im Dschungel verlaufen
haben.

Leider ist die vollstandige
Adresse des Meister-Avatars
verschwunden. Wir méchten
also um Zusendung bitten. Be-
sonders die Kontonummer ist
wichtig, damit die Goldmiinzen
schnell auf der Bank landen.

Fangen wir mit dem Auftrag
des Yolaru-Hauptlings an:

Er mdchte nichts weiter als
zehn Mahuatla-Schwerter (Ob-
sidian-Swords). Hierzu gibt es
drei Maglichkeiten:

1. Man kann sie in den Hau-
sern der Nahuatla klauen.

2. Man kann sie bei der Ma-
huatlaschmiedin kaufen,

3. (Meiner Meinung nach die
beste Mdglichkeit). Da man so-
wieso beim jetzigen Herrscher
der Mahuatla (dank Dr. Spec-
tor) unbeliebt ist, greifen einen
die Wachen sofort an, wenn
man mitihnen spricht. Aber ge-
nau das tut man und von der to-
ten Wache kann man dann ein
Schwert erbeuten. Das ist zwar
nicht fein, aber einfach.

Wenn man die zehn Schwer-
ter beisammenhat, einfach
noch mal den Yolaru-Hauptling
besuchen. Er nimmt sich dann
die Schwerter und schlieBbt sich
der Allianz an,

O.k... nun nach Norden zu

den Pindiro:
. Endlich eine angenehme
Uberraschung: Die Herrsche-
rin der Pindira ist eine sehrwei-
se Frau und sieht in der Allianz
eine Maoglichkeit, kiinftiges
BiutvergieBen zwischen den
Stammen zu verhindern. Sie
schlieBt sich ohne Bedingung
an.

Und weil wir schon auf dem
Weg sind: Auf zu den Barako:

Hier erfdhrt man nach einem
Gespréch mit der Konigin der
Barako (man findet sie Gbri-
gens auf einem Pfad, der nach
Westen aus dem Dorf flhrt),
daf ihre kleine Tochter von ei-
nem Gorilla entfihrt wurde,
Der Job ist also klar: Téchter-
chen retten. Sie wird auf dem
Felsvorsprung im Norden ge-
fangengehalten. O.k... also
los. Zuerst den Weg zuriick bis
zum FluB gehen, aber auf der
sidlichen Seite des Flusses
bleiben. Jetzt am Ufer entlang
nach Norden, bis man den Fels-
vorsprung erreicht. Diesen

links liegen lassen und weiter |

270 ]

l
|

nach Morden, bis es nicht mehr
weitergeht. Nun zum Flul hin-
unter steigen und zum Wasser-
fall laufen (er ist auf der Karte
eingezeichnet). Soweit wie
maglich zum Wasserfall laufen
und sighe da... dahinter befin-

det sich eine Hohle; das Dum-

me ist nur, daB der Wasserfall
den Zugang blockiert. Ein
Blick nach oben zeigt aber ei-
nen Felsblock, der, falls man
ihn bewegen kbénnte, in den
Flufl fallen wiirde und so den
FluB stauen konnte. Kein Pro-
blem: Hoffentlich sind jetzt
Granaten zur Hand (2 Stick).
Einfach eine Granate hinter
den Felsblock werfen und
schon rollt er ein Stick. Das
Ganze wiederholen und voila
... der FluB ist blockiert (use
grenade, zum Scharfmachen
der Granate, Drop grenade
und dann eben richtig zielen).

Dann die Hohle betreten und
dem Gang bis zum Ende fol-
gen. Und schon befinden wir
uns auf dem Vorsprung. Jetzt
noch die Formalitdt mit dem
Gorilla erledigen (ein Gewehr-
schuB wirkt da Wunder). Mit-
tels des "Eagle Eye"-Zaubers
kann das M&dchen schnell lo-
kalisiert werden. Man muB sie
dann nur ansprechen und
schon ist diese Hirde Uber-

wunden. Als letztes holt man
sich die Bestatigung bei der
Mutter.

Jetzt auf zu den Disguiqui
{Kurak und Mahuatla lassen wir
vorlaufig aus):

Bei den Disquiqui kénnen
wir uns gleich zwei Auftrage
abholen, denn hierher hat sich
der rechimiBige MNahuatla-
Herrscher zurlickgezogen, als
sein Rivale ihn mit Dr. Spectors
Hilte vertrieb (mehr dazu spa-
ter). Der Auftrag der Disquigui
lautet nach einigen Verhand-
lungen den Tyrannosaurus
Rex, der die Gegend hier unsi-
cher macht, mit einer Kuh-
glocke zu versehen, damit man
sich vor thm immer rechizeitig
in Sicherheit bringen kann. Da-
zu erhélt man den Tip, ihn mit
ainem Speer des Shamad
kurzzeitig einzuschlifern und
dann die Glocke anzubringen
sowie sich in Sicherheit zu
bringen, bevor er wieder auf-
wacht. Das grofte Problemist
es, ihn zu finden. Dabei ist
der "Detect Hostile”-Zauber
sehr nitzlich, Der T-Rex ist
dbrigens nur nachts zu finden.
Sobald er in Sichtweite ist, den
Speer des Shamad vorberei-
ten (s.0.) und ihn damit angrei-
fen. Er fallt nach dem ersten

Treffer sofort um. Nun noch die

Kuhglocke anbringen (use bell
ont-rex), Mach der Bestétigung
des Auftrags durch den Haupt-
ling der Disquiqui geht es wei-
ter.

Wir wandern nun weiter
Richtung Westen zu den Bar-
rab:

Hier ist der Hauptling auch
gleichzeitig der Schamane. Im
Moment ist sein Sohn sehr
krank. Seine Aufgabe ist es,
ein Medikament zu holen: Die
Wurzel einer groBen, weilien
Pflanze, die auf dem grofien

' | Higel (mesa) im Nordwesten

der Barrab wachst. Der Kerl hat
dabei allerdings etwas verges-
sen: das Ding ist riesig und
fleischfressend...

Also auf geht's: (Achtung:
die Feuerwshraxt sollite man
jetzt dabaeihaben). Zuerst be-
geben wir uns von dem Hugel
der Barrab hinunter zum FluB,
gehen ein Stiick nach Westen
am Ufer entlang und dann bei
néchster Gelegenheit wieder
nach Norden. So jetzt kéinnen
wir nach Morden bis zu dem
kleinen Hiigel gehen, der sich
unmitteloar vor dem grofien
befindet. Diesen kleinen Hilgel
hinaufgehen. An der nordlich-
sten Spitze dieses kleinen Hi-
gels finden wir einen groBen
Baum, den wir nun fallen wer-
den: Jemand mit der Feuer-
wehraxt als Waffe muB den
Baum nur ein paar Mal "an-
greifen” und schon haben wir
eine wunderschine Briicke
auf den grofien Hilgel (great
mesa). Dort sehen wir uns ein
wenig um und werden sehr
schnell die Pflanze finden (zur
Not "Detect Hostile" verwen-
den). Sie ist eigentlich uniiber-
sehbar, da sie die einzige ihrer
Art ist. Jetzt gilt es, sie zu ver-
nichten: Dazu nur auf die Ten-
takel schlagen bis alle weg
sind; dann ist auch die Pflanze
tot (eine Granate wirkt hier
Wunder). Jetzt die Wurzel ho-
len und dem Schamanen-
héuptling der Barrab bringen.
Dieser entpuppt sich dann so-
gar als ein sehr freundlicher
Heiler.

Frisch gestarkt fiihrt uns un-
ser Weg zu den Sakkhra:

tMan kann die Sakkhra am
einfachsten finden, indem man
die Teleporter benutzt. Der Auf-
trag der Sakkhra lautet: den Ty-
rannosaurus Rex (The Tunde-
rer), der das Tal nérdlich der
Sakkhra heimsucht, zu toten.
Damit ist das Tal gemeint, das
nordwestlich des groBen Hi-
gels liegt und tief in das Gebir-
ge hineinfihrt. Der Tyranno-
saurus Rex ist aber nicht durch
normale Waffen zu tdten.

L"»l“:'l'l‘ﬁjﬁi\l‘:\:7




Wenn man in das Tal geht,
sieht man, daB er immer unter
einem Felsvorsprung hockt.

Wer genau hinsieht, bemerkt |

sicher den groBen Felsblock
auf dem Felsvorsprung direkt
dber seinem Kopf (hahaha).
Wir missen also auf den Fels-
varsprung hinauf und nach be-
wéahrter Methode den Fels-
block bewegen und ihn dem T-
Rex auf den Kopf fallen lassen.
Um auf den Felsvorsprung zu
kommen, gehen wir an der
nérdlichen Felswand entlang
50 lange nach Westen, bis wir
eine Aufstiegsmdglichkeit fin-
den (vines). Wenn wir oben an-
gekommen sind, einfach nach
Osten gehen, bis wir direkt iiber
dem T-Rex stehen. Der Rest ist
ein Kinderspiel, sofern wir eine
Granate dabeihaben... Der
Felsvorsprung, die Schlucht
und alles andere ist aus der
Karte gut ersichtlich. Jimmi be-
schreibt das nachher so: der T-
Rex sei an einer tddlichen Mi-
gréane gastorben. ..

So, nun wollen wir uns den
Sidosten von Eodon vorneh-
men. Beginnen wir bei den Ju-
kari:

Der junge Hauptling der Ju-
kari hat folgendes Problem: In
letzter Zeit sei die Lava so weit

vorgedrungen, daB die heilige
Hohle der Jukari versperrt sei.
Der Auftrag ist nun, in die H&h-
le zu gehen und ein Fell her-
auszuholen, das die Geschich-
te der Jukari beschreiben soll.
Die besagte Hohle liegt in der
siddstlichsten Ecke Eodons
und ist auf der Karte verzeich-
nel. Der Auftrag ist eigentlich
simpel; die einzige Vorausset-
zung ist der Feuerldscher aus
Prof. Rafkins Labor. Um die
Héhle zu erreichen, einfach

folgen. An Stellen, wo Lava
den Weg blockiert, muB der
Feuerldscher einen  Pfad
schaffen. Die Hohle ist einfach
und klein. Das gesuchte Fell
kann leicht gefunden werden.
AuBerdem findet man hier
enorm viele Edelsteine. Nun
das Fell einfach zum Hauptling
der Jukari zurlickbringen.

Wann wir schon mal in der
Gegend sind, schauen wir
noch bei den Haakur vorbei:

Den Hauptling der Neander-
taler findet man am einfach-
sten durch den westlichsten
Eingang zu den Haakurh&h-
len. Er beklagt sich (ber Spin-
nen, die des nachis ihre Hoh-
len plindern. Wir sollen nun
das Problem an der Wurzel
packen und die Spinnenhihle
ausrdauchern (hoffentlich sind
jetzt genug Fackeln zur Hand,
die bei der Verbrennung der
Spinnennetze unerlaBlich
sind). Als Beweis, daBl der Job
erledigt ist, muB dem Haupt-
ling das Schild seines Sohnes,
der in der Spinnenhdhle um-
kam, gebracht werden. MNun
denn, die Spinnenhdhle liegt
siidlich der Haakur und ist auf
der Karte verzeichnet. Sie kann
ohne Schwierigkeiten erreicht
werden. Inder Hohle alle Netze
verbrennen (nicht berlhren!)
und die Spinnen toten. Dabej
findet man manch nitzlichen
Gegenstand (s.0.). Das Schild
liegt im nardlichen Teil der
Hohle. Der Kampf sollte nicht
allzu schwer sein. Die Netze
mittels  einer  brennenden
Fackel vernichten (ginfach an-
greifen). Nachdem wirklich alle
Spinnen vernichtet sind, das
Schild zum Kénig der Haakur
bringen.

So, nun zu den wirklich har-
ten Brocken. Zuerst befreien
wir nun Aiela aus den Klauen
von Darden und den Urali.

Die Urali leben ostlich von
Eodon jenseits des Gebirges in
den Sumpfen (nicht auf der
Karte verzeichnet). Ausri-
stungsscheck: Wir brauchen
genug Pinde (ca. 50), den Foto-
apparat und eine Flasche
Plachta sowie einen Speer und
ein Gewehr mit mindestens
zehn SchuB Munition. Zu-
néchst begeben wiruns zu den
Yolaru. Von dort aus gehen wir
nach Osten und begeben uns
in die 2. Hohle von Morden aus
gezahlt, die sich genau im

- Osten der Yolaru befindet (auf

der Karte eingezeichnet). Vor-
sicht: genau zdhlen: es sind
finf (1) Hohlen. Wie gesagt,
wir benutzen die 2. von Morden
(diesen Tip bekommt man von

immer der siidlichen Felswand | einem Einsiedler; aber dies
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WuBten Sie,

...dafi es zum Thema "Vietnam" noch eine Menge zu
fragen gibt? Und ein bekannter englischer
Frogrammierer dreiJahre Informationen sammelte,
um eineinmaliges historisches Strategie-Spiel zu
entwickeln? "NAM " fordert Sie als Taktiker, Politiker
und Medien-Fachmann. Entscheiden Sie Ober Sieg
oder Niederlage, und zeigen Sie dem amerikanischen
Prasidenten, was Sie hatien besser machen kénnen.
"NAM" st natirlich mit deutscher Anleitung
erhélilich...

...daB auch "Genghis Khan" vor Problemen stand,
die heute noch genauso aktuell sind wie gestern?
Regieren Sie ein Imperium von der Donau bis zur

Chinesischen Mauer, Aber passen Sie auf: Nicht nur
Ihre Reiter wallen kampfen; auch Thr Volk will
arbeiten, lebenund lieben. Und Gegner lauern
Uberall. Doch mit der deutschen Anleitung l6sen Sie
alle Schwierigkeiten. ..

...dafl es eigentlich ganz einfach ist, ein Raumschiff
zufliegen, lebenswichtiges Material zu besorgen und
die Menschheit zu retten? Was aber, wenn die
Mannschaft ausfallt und Sie keine Ahnung von der
Technik haben? In *Projekt Prometheus "dirfen
Sie es ausprobieren und als Captain Marc Adams
Geschick, ldeen und Entschlossenheit zeigen.
Ein echtes Adventure mit Liniengrafik in der
Darstellung der Raumschiffraume und natirlich mit
deutscher Anleitung sowie Benutzerflihrung.

Fiir uns ist es eine
Selbstverstéidndlichkeit!

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

BOMUCE -Aufkleber!

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!
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lasse ich der Kiirze zuliebe
weg). In dieser Héhle suchen
wir in dem Gangsystem nach
dem Ausgang, der uns auf die
andere Seite des Gebirges
bringt. Am einfachsten immer
nordéstlich halten. Auf der an-
deren Seite angekommen, su-
chen wir d&stlich nach dem
Weq, der schlieBlich zum Dorf
der Urali fiihrt ("Eagle Eye" be-
nutzen). Der Weg fihrt dber
viele Fliisse und eine Insel, die
von einem T-Rex bewacht
wird. Hier kommt wieder der
Trick mit dem Speer des Sha-
mad zum Tragen. Sobald der T-
Rex schlaft, gehen wir zlgig
vorbei. Kurz vor dem Dorf tref-
fen wir einen Schamanen, der,
sobald wir Darden getdtet ha-
ben, Hauptling werden wird
und uns den Auftrag zum Bei-
tritt zur Allianz geben wird; also

merken. O.k... jetzt wirds kom-
pliziert: Wir miissen nun die
Héhle finden, in der sich Dar-
den aufhalt und wo auch Aiela
gefangengehalten wird.

Dazu gehen wir vom Dorf
aus nach Westen bis wir den
ersten Flufl erreichen. Wir ge-
hen nun hinunter zum FluB
(diesmal wirklich ganz nah am
Ufer laufen) und gehen zu-
néchst nach Siiden. Egal wel-
che Windungen der FluBi
macht, immer am Ufer entlang
laufen. Wenn dieser Weg
streng befolgt wurde, neigt sich
der FluB nach MNorden und wir
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erreichen nach einiger Zeit die
Hdhle (sie ist am Tage uniiber-
sehbar, Vorsicht bei Nacht, da-
mit man nicht aus Versehen
vaorbeilduft). Hat man die Héhle
schlieBlich erreicht, sollte man
sich auf Kampf einstellen: Ach-
tung! Die Urali-Wachen benut-
zen Giftpfeile. Dies kann auch
normal geheilt werden; des-
halb bendtigt man soviel Pin-
de. Mach kurzem Kampf und
kurzer Suche finden wir end-
lich den Kafig, in dem Aiela ge-
fangen gehalten wird. Natir-
lich befreien wir sie sofort (sin-
fach die Tiir offnen). Jetzt ist
Zeit flr Aiela ihre wahren Ge-
flihle fir den Avatar zu zeigen.
Leider wird diese Szene nun
von Darden unterbrochen, der
natirlich nicht sehr begeistert
ist, Dieser Kerl ist nur mit kon-
zentriertemn BeschuB aus dem

Gewehr zur Strecke zu bringen
{ich brauche acht SchuB). Na-
tirlich schlieBt sich Aiela der
Gruppe sofort an. Sie ist {bri-
gens in Besitz des Riesenedel-
steins, den Darden ihr ge-
schenkt hat. O.k... das war der
erste Streich, doch der zweite
folgt sogleich: Jetzt, nachdem
Darden hoffentlich tot ist, ist
der Schamane auch Haupt-
ling. Also begeben wir uns auf
demselben Weg zuriick ins
Dorf wie wir gekommen sind.
Ubrigens kann es nicht scha-
den wenn wir Aiela mal auf
"Love" ansprechen... Von dem

Schamanen erhalten wir jetzt
die Aufgabe, die Statue des
Echsengottes Fabozz aus ei-
ner Hohle im Morden des Urali-
Dorfes zuriickzuholen. Darden
soll sie gestohlen haben. Da
sie Macht Ober Reptilied hat
(insbesondere den T-Rex, an
dem wir ja nochmal vorbei
missen), ist ihre Wiederbe-
schaffung unumganglich. Die
Haéhle befindet sich tatsachlich
genau im MNorden des Urali-
Dorfes und ist eigentlich nicht
zu verfehlen. Die Statue kann
relativ schnell in der Hohle ge-
funden werden. Das Problem
ist aber, dall sie zu schwer ist,
um getragen zu werden und
auch nicht bewegt werden
kann.

Des Rétsels Ldsung erhait
man, wenn man mit der Statue
spricht: Sie will viel Licht, um
ihre Macht wiederzuerhalten.
Fackeln reichen leider ebenso-
wenig wie der "Light”-Zauber.
Aber wir haben ja noch eine
Lichtquelle! Und so fotografie-
ren wir die Statue mit dem Foto-
apparat und siehe da... das
Blitzlicht reicht aus. Die Statue
bedankt sich und teleportiert
sich ins Urali-Dorf. Und das
war’s auch schon. Damit ha-
ben wir also die Kurak und die
Urali fir die Allianz gewonnen.

Nun zum letzten Problem:
den Nahuatla:

Der richtige Herrscher der
Mahuatla lebt im Exil bei den
Disquiqui. Seine Aufgabe fir
uns ist logischerweise, ihn wie-
der auf den Thron zu setzen.
Dazu missen Dr. Spector und
der falsche Herrscher vertrie-
ben werden. Das Problem liegt

in einem Schutzschirm, der
van einer unterirdischen Stadt
aus gespeist wird. Diese Stadt
wurde von einer hoch techni-
sierten Rasse erbaut und ist
jetzt verlassen, aber die alten

Maschinen funktionieren im-
mer noch. Geschichtlich gese-
hen wurde diese Rasse von ih-
ren Dienern, den Myrmidex (ei-
nem Ameisenvolk), vertrieben.
Mach einem Krieg dieser Ras-
se und den Myrmidex wurde
die Hauptkraftquelle, ein riesi-
ger, schwarzer Stein, von den
Myrmidex geraubt und wird
nun im Ameisenbau bewacht.
Die Generatoren der Stadt wer-
den auch Uber Entfernung von
diesem Stein mit Energie ver-
sorgt. Die letzte Aufgabe redu-
ziert sich also auf die Vernich-
tung des riesigen, schwarzen
Steins. So weit, so gut, zu-
nachst milssen wir in die Stadt
gelangen. Dazu gehen wir wie-
der auf den groBen Hiigel (great
mesa), wo wir vorher schon die
fleischfressende Pflanze fir
die Barrab vernichtet haben
(s.0.). Aufdem Higel gehen wir
ganz nach Morden, bis wir eine
Arl Halterung aus Stein finden.
Dort setzen wir den Riesen-
edelstein Aiglas ein. Am Mittag
trifft dann die Sonne den Stein
und wie von Geisterhand Gffnet
sich in der Ebene eine gehei-
me Tir zur Stadt. Diese Tir
bleibt jetzt offen und die Stadt
ist jederzeit betretbar. Der Ein-
gang selbst befindet sich direkt
sUdostlich der Hauptstation
der Teleporter. Wir gehen nun
zur Stadt hinunter. Dort treffen
wir als erstes den kopflosen
Roboter Yunapotli. Die Eingén-
ge zur inneren Stadt sind noch
verschlossen.

Zuerst setzen wir Yunapotli
seinen Kopf wieder auf (USE
golden head; wenn wir direkt
neben ihm stehen). Sobald
dies geschehen ist, erwacht er
wieder zum Leben und bietet
dem Avatar seine Dienste an,
wiobei er sich sofort der Gruppe
anschlieBt. Yunapotli kann z.B.
die Tiren zur inneren Stadt &ff-
nen (einfach auf "Swing” an-
sprechen). Das weitaren sollte
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erauf " Crystal” angesprochen
werden, woraufhin er den
Brain Crystal {den wir hoffent-
lich schon von Fritz geholt ha-
ben) in seinen Kopf setzt, was
beiihm wie eine Gedachtniser-
weiterung wirkt. Jetzt gehen
wirin die Stadt. Gleich nardlich
vom Eingang sehen wir eine
Anzahl von Teleportern und ei-
ne Projeklion. Vion der Projek-
tion kann die Geschichte der
alten Rasse erfahren werden.
Wir miissen nun verschiedene
Geréte in der Stadt finden: ein
Gerét zur Lokalisierung des
groBen, schwarzen Steins so-
wie verschiedene Waffen ge-
gen die Myrmidex. Das Such-
gerat finden wir, indem wir
durch den norddstlichen Tele-
porter gehen.

Am Ziel gehen wir nach We-
sten bis wir einen groBen Kom-
plex finden ("Eagle Eye” be-
nutzen). Wir gehen um ihn her-
um, denn der Eingang befindet
sich auf der Rickseite. Den
Komplex nun etwas absuchen.
Hier kann alles gefunden wer-
den: Das Suchgerit ist rund
mit acht Lampen an der Kante.
Die jeweils brennende gibt die
Richtung zum schwarzen Stein
an. Wichtig ist auch noch der
Black Staff (eine Art Feuerwa-
fe), ein Energieschild und Gift-
gasbomben. Der Raum, in
dem sich dies alles befindet,
kanninnerhalb dieses Komple-
xes nur Uber Teleporter er-
reicht werden. Und zwar zuerst
iber den Teleporter im Ge-
wachshaus (im Morden des

Komplexes) und dann, wenn |

man diesen benutzt hat, durch
den slOddstlichen Teleporter.
Dann kann man alles einsam-
meln. O.k., nun zurick zum

Ausgangspunkt (ja nicht ver- |

laufen!). Jetzt kann man die
Stadt eigentlich verlassen,
aber wer will kann sie noch
nach weiteren nitzlichen Ge-
genstédnden durchsuchen, Da-

74

bei kann man noch weitere
Bomben und eine Maschine
zum Herstellen von Nahrungs-
mitteln finden.

Mun geht
schlacht:

Der Eingang zum Reich der
Myrmidex befindet sich west-
lich des groBen Higels (great
mesa). Bis dorthin muB man
sich schon ganz schdn mit den
Myrmidex rumpriigeln, was
aber erst ein laver Vorge-
schmack auf das ist, was uns
im Myrmidexbau erwartet...
Sobald man den Eingang er-
obert hat, mufi man ein Seil (wir
haben doch hoffentlich eines)
am Loch festmachen (use vine)
und ab geht’s in den Bau der
Myrmidex... Ab jetzt ist takti-

es zur End-

| sches Geschick gefragt. Man

braucht sowohl ein Angriffs-
team (bei mir bestehend aus

|I dem Avatar, der mit Black Staff

und dem Energieschild bewaff-
net ist und Dokray, der sich mit
zwei Obsidianschwertern ri-
stet) und einer Ricken-
deckung (bei mir ist das Yuna-
potli, der ebenfalls zwei Obsi-
dianschwerter trdgt. (Wie ich
feststellte, ist Yunapotli fir die
Myrmidex unverwundbar). In
der Mitte der Gruppe waren

|

Rafkin und Shamuru jeweils
mit modernen Gewehren aus-
gestattet sowie Aiela mit zwei
Bumerangs, die dann an der
jeweils bedrdngten Front aus-
helfen konnten. Triolo kdmpfle
bei mir hauptsachlich mit Spri-
chen; insbesondere "Healing™
und "Protection”. Zweifronten-
kriege lassen sich nicht ver-
meiden. Vorsicht z.B. gleich
am Anfang: Sobald wir loslau-
fen, werden wir von vorn ange-
griffen, aber schon zwei Run-
den spéler kommt eine Offen-
sive von hinten.

Spatestens jetzt kann jeder
dankbar sein, wenn der unver-
wundbare Yunapotli den Gang
nach hinten blockiert und sich
der Myrmidex von hinten an-
nimmt. Ich kann den Weg nur
ungefahr beschreiben: Man
muB eine Art Halbkreis laufen,
um den schwarzen Stein zu er-
reichen. Zuerst dem Gang bis
zur ersten T-Kreuzung folgen.
Dann den slidlichen Weg wih-
len. Ab jetztimmer an der rech-
ten Wand entlanglaufen. Der
Weg wird zuerst weiter nach
Siden fiilhren, dann sogar
nach Sldwesten (cbwohl das
Suchgerdt nach Mordosten
zeigt); trotzdem unbeirrt an der
Wand entlanglaufen und alle
anderen Abzweigungen igno-
rieren. Nach etlichen Kdmpfen
arreicht man eine groBe Hohle,
wo die erste Schlacht stattfin-
det. Diese erste grofie Hohle
kann nur heil Gberstanden wer-
den, wenn sie komplett im
Kampimodus durchlaufen
wird. Das dauert zwar um eini-
ges langer, ist aber unerlaBlich.
Wer es anders versuchen will,
dem empfehle ich, vorher ab-
zuspeichern. Ab dieser grofien
Héhle immer ungefahr in nord-
westlicher Richtung gehen. Ab
und zu die Umgebung mit
"Eagle Eye” Gberpriifen. Nicht
geschockt sein Ober die An-
zahl der Myrmidex! Wie ge-
sagt, der goldene, unverwund-
bare Roboter Yunapotli ist hier
als Rickendeckung sein Gold
wert. Schlieflich miiBte man
auf diese Art mehr oder weni-
ger ladiert die Hohle der Amei-
senkonigin erreicht haben.
Diese ist der letzte Feind, der
vernichtet werden muB. Also
mit den Feuerwaffen (Grana-
ten, Gewehre, Black Staff usw.)
immer draufhalten, bis auch
dieses Vieh verendet. Hinter

{ der Konigin liegt der Raum, in

dem der groBe, schwarze Stein
ist. Als letzle Tat missen wir
uns noch genau vor den Stein
stellen und so lange auf ihn
einschlagen, bis er explodiert.

W

Secret of the
Silver Blades

Rollenspielfan Christian Ja-
gow aus Ahaus hat das Ge-
heimnis der Silberklinge geldst
und versorgt alle Helden mit
der Komplettldsung.

Es gibt zwei Anmerkungen
zum Erschaffen einer erfolg-
reichen Gruppe: mindestens
zwei Kleriker mitnehmen, kei-
nen Elf wéhlen, da er nicht wie-
derbelebbar ist.

Das Abenteuar beginnt in
der Stadt New Verdigris. Der
dort amtierende Biirgermeister
erwartet uns mit magischen
Gegenstdnden und gibt uns
gleich den ersten Auftrag: Wir
sollen den Brunnen der Weis-
heit schitzen. Eile mit Weile,
denn zuerst wird das getan,
was man jedesmal, wenn man
die Stadt betritt (falls nétig), er-
ledigt: die verschiedenen Ge-
schéfte besuchen, in die Knei-
pe gehen (Informationen),
beim alten Mann vorbeischau-
en (man bekommt manchmal
nutzliche Gegenstinde von
ihm) und Zauberspriiche ler-
nen. Der schnellste Weg zum
Well of Knowledge ist der Tele-
porter. Dort angekommen, ho-
ren wir das Scheppern von Ri-
stungen. Wir gehen raus, um
2Zu sehen, was los ist, Von der
einen Seile bewegen sich Prie-
ster und Diebe langsam auf
uns Zu. Auf der entgegenge-
setzten Seile stehen Magier
und Soldaten. Da man uns nur
Megatives Uber den Schwar-
zen Zirkel berichtet hat, greife
ich die Magier an, Die Priester
stoppen und sehen dem Kampf
zu. Mach einer siegreichen
Schlacht erwarten wir die
Dankbarkeit der Priester. Doch
diese fanatischen Kerle greifen
uns hinterher an! Unsere ge-
schwachte Party schafft es
trotzdem noch, den Angriff ab-
zuwehren. Einer der Priester
stammelt vor seinem Dahin-
scheiden noch etwas von ei-
nem Schatz. Auch erfahre ich,
daff der Schwarze Zirkel den
Brunnen einnehmen will und
versucht, den Drachen, der ihn
beschiitzt, zu téten.

Kaum betreten wir den dufe-
ren Ring um den Brunnen,
greifen unsJungdrachen an. In
weiser Voraussicht schitze ich
meine Parly mit "Resist Fire",
bevor wir weiter in Richtung
Brunnen marschieren. ich hat-
te mich nicht getduscht: Eine
Horde ausgewachsener Dra-
chen greift an. Der Brunnen
wird von einem riesigen Dra-
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chen verteidigt. Mach einem
harten Kampf liegt das Unge-
tiim leblos vor uns. Der Brun-
nen gibt uns hilfreiche Tips,
wenn man ihm Gems opfert. Er
erzahlt, daB der Schwarze Zir-
kel versucht, den Dreadlord,
eine bose unberechenbare
Macht, wiederzuerwecken. Au-
Berdem klart er uns Gber die
Wirkungsweise der Teleporter
auf: Sie funktionieren nur,
wenn die Portale auf beiden
Seiten gedfinet sind. Auch er-
halten wir einen neuen Auf-
trag: Wir sollen ein Amulett ho-
len, das fir den weiteren Spiel-
verlauf von groBer Bedeutung
ist (mit dessen Hilfe finden wir
die drei Schilissel, die die TU-
ren zum Dreadlord 6ffnen wer-
den). Das Problem: Ein Drache
bewacht das Schmuckstick.
Ein anderes, kleineras Exeam-
plar behltet einen Schatz
nérdlich von Mew Verdigris. Da
wir nicht mehr genug Gems
nachwerfen kinnen, wirft uns
der Brunnen raus.

Wir gehen zuriick nach Mew
Verdigris und von dort aus zum
Drachenhort (Journal-Entry 1).
Aufdermn Weg dorthin finden wir
einen Zettel vom Schwarzen
Zirkel an Marcus, den Zaube-
rer. Er steckt also mit dem
Schwarzen Zirkel unter einer
Decke! Wir eignen uns das
Amulett an. Es offnet sich ein
Portal, mit dessen Hilfe wir
schneller nach New Verdigris
kommen. Wir verlassen die
Stadt durch den dstlichen Aus-
gang, halten uns im Labyrinth

POWER

TIPS

immer nordéstlich, kemmen an
einem wverlassenen Minen-
schacht varbei, gehen an einer
Stelle, wo links von der Tlr,
durch die man kam, zwei offe-
ne Durchgénge sind, durch
den ersten und dann durch ei-
ne an der linken Seite liegende
Tir, folgen dem Gang und hal-
ten uns dann weiterhin nord-
dstlich. Mach dem Sieg lber
den Drachen d&ffnet sich wie-
derum ein Durchgang, und wir
sparen uns den Rickweqg. Zu-
rick in New Verdigris gehen
wir u.a. zur Bank und deponie-
rendortunser Geld. Aber dann
fangt wieder der Ernst des Le-
bens an: Wir missen den Ver-
rater Marcus zu seinen Ahnen
schicken. Doch gleich beim
Betreten seines Zimmers lau-
fen wir in eine Falle, die jedemn
eine Menge Hitpoints abzieht.
Dem aber nicht genug, schickt
uns Marcus noch ein paar
Gegner auf den Hals und ver-
schwindet. Aber alle Gegner
trugen magische Waffen und
Ristungen, deren wir uns
nach deren Niederlage anneh-
men. Das Magiegeschaft wird
dann weiterhin von den Leuten
der Stadt mit billigeren Preisen
weitergeflhrt. Wir heben einen
Teil der Gems von der Bank ab
und befragen den Brunnen
Uber den weiteren Spielver-
lauf.

Wir erfahren, daB der
Schwarze Zirkel das Cld Mini-
strantive Building eingenom-
men hat. Wir verlassen das
Brunnengeldnde im Sid-

CAETLE (LEWEL 3}

Legenda

= Hand
Tua:
Deahtue:
¥ il -

Le Hasane dgar icoriankaticn

J2AYS




nicht
vorhanden




nicht
vorhanden




westen und gehen mit Hilfe der
Karte (Journal-Entry 45) in
Richtung des Black Circle HQ.
Wir gehen aber durch die Tiir,
die kurz vor dem Ziel aus der
Karte herausfiihrt, da die Tiir
vor dem Ziel verschlossen ist.
Nun halten wir uns nord-
westlich und vergleichen stan-
dig mit einer anderen Karte
(Journal-Entry 38). Im Black
Circle HQ versorgen wir uns
zunéchst mit magischen Waf-
fen aus der Waffenkammer
und durchsuchen den Raum
des Kommandeurs. Bei dieser
Gelegenheit finden wir auch
gleich einen Teleporter zum
Brunnen. Wir erfahren auch,
daf das Inner Sanctum mit ei-
nem See voll von Jungdrachen
umgeben ist. Gut zu wissen!
Auch soll jemand aus Phlan
bald umgebracht werden.

Als wir das Hauptquartier
betreten, schrillt der Alarm. Wir
sehen in einem Raum das be-
sagte Opfer, das aber noch
nichts Ober die Plane des Kom-
mandeurs weil. Deshalb flich-
tet es. Im néchsten Raum er-
scheint ein Magier, der uns ei-
ne Warnung zukommen [58t.
Aber wir horen natirlich nicht
darauf. Doch schalte ich aus
Vorgicht den Suchmodus an.
Glicklicherweise, wie sich im
niachsten Raum herausstellt.
Ein Magier |46t einen Flam-
menball auf uns zurolien. Jetzl
treffen wir das Opfer wieder,
beruhigen es und hdren uns
seine Geschichte an: Sie ist ai-
ne Sekretdrin aus Phlan und
fungiert nun als Mittelsmann
zum Schwarzen Zirkel. Der Rat
arbeitet eine Allianz zwischen
dem Schwarzen Zirkel und den
roten Zauberern aus. Sie gibt
mir eine Karte und flichtet. Im
daraufiolgenden Raum warnt
man uns zum letzten Mal. Mu-
tig, aber doch wverunsichert,
wagen wir uns weiter.

Wir betreten den Trainings-
raum der Magier, die sofort auf
uns losgehen. Mach einem
schweren Kampf wenden wir
uns dem anliegenden Raum
zu. Es ist die Bibliothek, in der
wir einige Schriftrollen finden.
Doch die Freude ist nur von
kurzer Dauer: Der nédchste
Gang wird von einem Magier
blockiert, der gerade einen
Zauber ausgesprochen hat:
Hunderte von Kreaturen bewe-
gen sich langsam auf uns zu...
Aber wir bleiben mutig stehen,
und ein Mitglied der Gruppe er-
kennt, daB die Truppe nur gine
lusion war. Nachdem wir den
Jungdrachensee (berwunden
haben (Resist Fire), betreten
wir das innere Heiligtum des
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Schwarzen Zirkels. Dafl die
Magier dariber nicht erfreut
sind. liegtja wohl auf der Hand.

Wir finden hinterher einen
Teleporter und Materialien
Uber die Plane des Schwarzen
Zirkels. Wir befragen den
Brunnen wieder iiber die weite-
re Vorgehensweise. Aus sei-
nen Tips geht hervor, daB wirin
gin Dungeon kommen mis-
sen, dessen Eingang sich im
untersten Level einer Mine be-
findet. In der Mine soll ich mich
auch mit einem Derf Stron-
garm treffen. Also machen wir
uns auf den Weg zur Mine
(Journal-Entry 38). Wir gehen,
nachdem wir die Wachter
Uberwunden haben, in den
Tempel des Tyr, heben den
Tempelschatz, finden einen Te-
leporter zum Brunnen und
durchsuchen alle Raume west-
lich des Tempels. Danach be-
treten wir den Raum im Nord-
westen durch die lllusionstiir
und sehen durch einen Spailt,
was sich im gegeniberliegen-
den Raum abspielt: eine Mino-
taurengruppe rastet dort. Da
wir beim Angriff sozusagen
durch die Wand kommen,
Uberrumpeln und besiegen wir
die Gegner problemilos.

Im astlichen Tell des Tem-
pels finden wir Derf Stron-
garm. Wir héren uns seine Ge-
schichte an: "Vior 300 Jahren
gab es zwei Brider: Oswulf,
ein Paladin, und Eldamar, ein
Magier. Beide waren machtig.
Als Eldamar alter wurde, wurde
er wahnsinnig und isolierte
sich. Er wollte als Lich wieder-
geboren werden, um seine
Macht zu vergréBern. Oswulf
versuchie, das zu verhindern
und sammelte 12 Helden, die
er die Gruppe der "Silver Bla-
des” nannte, und bekampfte
Eldamar. Viele fielen, doch
wurden die Truppen Eldamars
zuriick zum SchloB getrieben.
Aber Oswulf wollte nicht wei-
terziehen und den Bruder to-
ten. Statt dessen froren unsere
Magier das Tal ein. Wahrend
des Zaubers griffen die Gegner
an, und Oswulf fiel. Ich bin der
letzte der Silver Blades. Der
Schwarze Zirkel versucht, den
Zauber rickgangig zu ma-
chen. Also missen wir etwas
unternehmen, doch zuerst
miBt ihr beweisen, daB ihr es
wert seid, Silver Blades zu wer-
den.

Bevor Oswulf starb, brach er
seinen Stab in acht Teile und
versteckie sie in den ersten
acht Etagen dieser Mine. Bringt
sie mir, und ihr habt den Test
bestanden.” Also los. Higr ist
die Beschreibung, ausgehend
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vom Wheel Lift, zu einem Teil
des Stabes. Die Richtungsan-
gaben beziehen sich jeweils
auf die Stelle, wo sich der
ndchste Durchgang (!) vom je-
weiligen Standort aus befindet.
Level 1:  WISWMWMWINW/NO/
OINMNWWINWINININ

Level 2:
WIIWINNWIWININTNIO
Level 3:  N/N/N/NO/O/OIOIO
Level 4: S/SO/SWISO/OIOIO
Level 5:  N/NWANINWININWY
WVWISWINWIN/N/NOING
Level 6: W/IWMWIWIATSWYWISWY
SWINWINW
Level 7: S/S/SOISISIS/ISWISW/
SWINWINW
Level 8:5/S/SW/ISW/S/S/IOIONO
Wenn man die anderen En-
den der Mine absucht, findet
man manchmal eine Stelle,
an der man, wenn man grabt,

Gems findet oder das Lager ei-
niger Monster, die nach ihrem
Ableben magische Schétze
preisgeben. Im 6. Level dar Mi-
ne finde ich nicht nur einen Teil
des Stabes, sondern befreie
auch eine Gefangene, Vala.
Sie gehdrte zu den Silver Bla-
des und wird uns unterstiitzen.
Machdem wir alle Teile beisam-
men haben, kehren wir zu Derf
zurlck, Dieser freut sich erst-
mal, daB die flolgeglaubte
Kampfgefahrtin noch lebt und
gratuliert uns zur bestandenen
Prifung. Er spricht einen Zau-
ber aus, und der Stab ist wie-
der ganz. Er handigt ihn uns
aus, denn wir werden ihn brau-
chen, um am Tor vorbeizukom-
men. Nun gehéren wir zu den
Silver Blades. Wir sollen nun
den Wegins SchloB finden und

den Dreadlord besiegen. Der
Flaschenzug fahrt aber nurins
Level 8. da ertiefer blockiert ist.
Wir durchsuchen Level 8 und
finden einen kaputten Telepor-
ter, den wir auf gut Glick be-
nutzen. Weg dorthin: NANMW/
SWAWWNWIN/N/NO. Der Tele-
porter bringt unsere Gruppe in
Level 9. Es Iohnt sich, dieses
Level zu durchsuchen: Man
findet eine Tasche voller Gems
{insgesamt 4mal). Danach ge-
hen wir ins Level 10. Der Weg
zum Dungeon ist gréftentails
von Medusen und Basilisks
blockiert. Weg zum Dungeon
{Level 10): OJO/OIOIOISOIS!
50/50/5/50

Im Dungeon (Level 10) er-
wartet uns die Widerspiege-
lung eines Verriickten, welcher
sich amisieran wird, wenn wir
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vernichtet werden. Diesen
Spaf werdenwirihm nicht gén-
nen! In einer Zelle ndrdlich
vom Eingang beifreie ich einen
Gefangenen, der schon friher
mit anderen versucht hatte, die
Stadt zu befreien. Am Ausgang
stellt mich das Image vor die
Wahl, gegen seine Kreaturen
(Iron Golemns) zu kdmpfen oder
ihm eine Frage zu beantwor-
ten. Wir entscheiden uns fiir
die Frage. Wenn man die Frage
falsch beantwortet, wird man
zum Brunnen der Weisheit te-
leportiert und kann sich die
Antwort erkaufen. Hier alle Ant-
worten in der richtigen Reihen-
folge: Your Heart — Your Ward
— Your Breath — River —
Water — Silence — Wind —
Fire. In Level 8 sehen wir im
Zweiten, oOstlich gelegenen,
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Raum einen Gefangenen. Zu
spat bemerke ich, daf alles nur
eine lllusion war. Aber wir wer-
den fiir den Kampf kurze Zeit
spdter entschadigt: Wir finden
einen Schatz.

Das Level 8 ist bis auf einen [

Teleporter vollkommen un-
interessant. Wenn wir das 8.
Level verlassen wollen, bigten
sich uns zwei Maglichkeiten in
Form von Treppen an. Ich ent-
scheide mich fir die rechte
und betrete den Compound.
Dort werde ich sogleich von ei-
nem Kampfer angefahren, den
ich besdnftige. Der Kdmpfer
heiBt Sir Deric und fragt, ob wir
ihm helfen wirden, seinen
vom Schwarzen Zirkel entfihr-
ten Freund zu suchen. Matir-
lich nehmen wir ihn mit. Im
Siidosten des Compounds ist
ein Eif dem Sterben nah. Er
gibt uns einen Talisman, mit
dem wir lllusionstiren ausfin-
dig machen ké&nnen. Wir fin-
den am Ende des Ganges vor
der Treppe die erste Tir und
noch eine im darauffolgenden
Gang. Hinter dieser Tir ist ein

groBier Mestingroom, der lei-
der gerade benutzt wird.
Wir verlassen den Raum im

|Nor-:|wssten. Dort  unterbre-

chen wir gerade eing Zeremo-
nie. Die erbosten Magier grei-
fen sofort an. Nach einer sieg-
reichen Schiacht befreien wir
Sir Derics Freund. Sir Deric
verlaBt unsere Gruppe. Nach-
dem wir den Compound aus-
gepliindert haben (Schétze),
gehenwirins Level 7 und holen
den 1. Schilissel.

Die Sphinx gibt nur wertlose
Tips. In Level 6 ist in einem
Raum éstlich der Treppe ein
Magier, der nach unserem An-
griff verschwindet. Wir finden
einen Bericht. In Level 5 gibt
uns eine Sphinx eine Karte des
2. Schlissels fur ihre Freiheit.
In Level 4 eignen wir uns den 2.
Schidssel an. Im Nordosten
des 3. Levels treffe ich wieder
eine Sphinx, die uns u.a. von
einer Waffenkammer im Sid-
osten erzahlt, die wir einige
Zeit spater leerrdumen.

Fortsetzung in Heft 751
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Future Wars

Benjamin Lienig und Ingo
Ruderisch aus Berlin betatigen
sich als Zeitreisende und sind
auf unlgsbare Probleme geslo-
Ben.

Sie haben gerade den
Monch im Kloster mit dem
schlechten Wein vergiftet. An-
schlieBend haben sie sich die
Magnetkarte und die Steue-
rung unter den Nagel gerissen.
Leider hat sie jetzt das Aben-
teurergliick verlassen. Die bei-
den wissen nicht mehr weiter.
Kann ihnen jemand auf die
Springe helfen? VI

Conquest of
Camelot

Wolfgang Gruber aus Neu-
hofen in Osterreich hat zwei
Fragen zu Sierras "Conquest
of Camelot":

1. Wie verhalt man sich beim
Mad Monk, den man kurz nach
den Riddle Stones trifft?

2. Welchen Gegenstand
mul man der lce Maiden in
Bath bringen und wo findet
man ihn?

Welcher wackere Ritter kann
Wolfgang aus der Bredouille
helfen? anY

The Secret of
Monkey Island

Markus Kreksch aus Nirn-
berg ist es bis jetzt nicht gelun-
gen, den sagenumwobenen
Schwertmeister ausfindig zu
machen. Er hat zwar den Ge-
mischtwarenhandler verfolgt,
doch dieser ist ihm immer wie-
der entwischt.

Tia, Markus, da gibt's nur
eins: nicht aufgeben. Wie Du
schon richtig erkannt hast, ist
der Handler der Schllssel zum
Erfolg. Es bleibt Dir nichts an-
deres (brig, als dem Burschen
weiterhin auf den Fersen zu

bleiben. Du muBl nur aufpas- |

sen, daB er Dir im Wald nicht
stiftengeht. Verwechsle ihn auf
der Ubersichitskarte nicht mit
den Piraten. Vi

A:-.i. -r
NTWORTET
 Karateka

Stephane Di Carlo aus
Roodt in Luxemburg betatigt
sich als "Karateka”. Leider
kommt er jetzt nicht mehr so
recht voran. Immer wenn er
durch die Gittertiir gehen will,
wird Ihrm seine ganze Lebens-
energie abgezogen. Sicher weil
jemand von Euch, wie man die-
ses Problem umgehen kann.

v

Maniac Mansion

Hans Bohne aus St. Anton
spielt das unverwistliche "Ma-
niac Mansion” von Lucasfilm
auf seinem Amiga. Trolz zahl-
loser Versuche scheitert er je-
doch an der Stahl-Sicherheils-
tir. Welcher unerschrockene
Abenteurer rdumt ihm den
Weg frei? VI

}| Die Antwort zu Last
Ninja 2

Sven Pohl aus Miiritz hatte
in der Kanalisation Schwie-
rigkeiten mit dem Krokodil.
Sebastian Eichholz aus Miin-
ster hat die Lésung des Pro-
blems parat.

Dem griilnen Tierchen ist
nur mit einem Molotov-Cock-
tail beizukommen. Aller-
l dings liegt so eine Feuer-
bombe nicht an jeder Stra-
| fenecke rum, sondern nuran
einer ganz bestimmten. Man
geht vom Startbild aus nach

rechts unten und dberguert
die Strafe bei "Grin"”. Nun
geht's wieder nach unten,
und zwar so lange, bis man
nur noch Uber die Strafe ge-
hen kann, aber nicht mehr an
ihr entlang. Man stellt sich

| vor den Gegenstand, der
beim Eintreten in das Bild ge-
blinkt hat. Nun den Feuer-
knopf driicken und den Joy-
stick nach rechts unten
driicken. Bevor lhr in der Ka-
nalisation zur Tat schreiten
kénnt, miBt lhr den Cocktail
erst an der Fackel anziinden.

-| Auf geht’'s zur GroBwildjagd.
VY

AV



Musha
Aleste
(Mega Drive)

Thomas Must vom CWM-
Versand spielt, genau wie ge-
wisse Spieleredakteure, nicht
nur beruflich. In seiner Freizeit
erknobelte er flr uns einige
"Musha Aleste”-Tricks. Sieben
Leben erhaltet Ihr, wenn lhrin
einer Spielpause das Kreuz
nach rechts, unten, rechts, un-
ten, links, oben, links, oben
driickt und danach die Feuer-
tasten B, C und A betatigt. Gute
Bewaffnung springt wiederum
fiir folgende Kombination her-
aus (ebenfalls iber PAUSE): B
B, C. B, B, C, oben, unten und
A

Der Satellitenvorrat schlie-
lich profitiert von folgendem
Cheat: Pause, oben, oben,
oben, unten, unien, unten,
links, links, links, rechts, rechts,
rechts, C, C, B und A. Wi

Hallo Video-
Fans!

r "Tip des Monats”-
Gewinner der POWER
PLAY 4/91, der Super-Ma-
rio-Fan Tobias Reich, hat
sich seine 500 Mark mehr
als verdient: In diesen Ta-
gen erreichte mich ein
Schreiben, in dem er uns
iiber seine weiteren "Super
Mario World"-Experimente
aufdem laufenden hieltund
unentgeltlich ein paar Er-
ganzungen  nachreichte.
Das nenn’ ich Service. Sei-
ne Tips, durch Sternenwell-
hilfestellungen aus der Fe-
der von Gerhard "Ad Astra”
Koras ergénzt, findet [hr auf

TIP

D E S
MONATS

Gynoug
(Mega Drive)

Die Spielstufe "Easy” fehit
auffdlligerweise im Menl der
Prachtballerei "Gynoug”. Eine
ganze Reihe von Mega-Drive-
Profis tiitelte iiber der offen-
sichtlichen Nachlassigkeit der
Programmierer. Stefan Paint-
ner aus Kéln war der erste, der
uns schlieBlich mit dem ultima-
tiven Gynoug-Cheat versorgte.
Begebt Euch ins Optionsmenil
und wahlt Euren Schwierig-
keitsgrad zur Abwechslung
ginmal mit gleichzeitig ge-
driickten Feuertasten (alle
drei: A, B und C). Jetzt Start
dricken, und das ersehnte
"Easy” erscheint. Einen der
ersten Gags des Spiels (aus

AV

digsen Seiten. Schade, daB
die meisten von Gerhards
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dem ersten Level und aus Rai-
ners gut geflllter Tips- und
Trickstite) wollen wir Euch
ebenfalls nicht vorenthalten:
Wer flink ist, ballert die Vulkane
ab, noch bevor sie richtig los-
spucken. Wer noch flinker ist,
hat sie schon vernichtet, noch
bevor der erste Lavakriimel
den Vulkan verlassen hat. lhr
miift extrem schnell sein: Zur
Strafe hetzt das heimtlckische
Modul zwei gefligelte Wasser-
speier {von hinten!) auf Euch.

wi

Kennt Ihr diese beiden Typan‘?
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 California

Karten fiir die griinen Sei-
ten ein wenig zu bunt gera-
ten sind. Neben diesen Ma-
rio-News dirfte auch fir
Nintendo-lose Videospieler
das eine oder andere
Schmankerl dabei sein. Der
aktuelle Tip des Monats falit
wieder unter die Rubrik
"Kurz und Flink”. Stefan
Paintner aus Kéln war der
erste, der uns mit &inem
"Easy"-Cheat zum Redak-
tionsliebling "Gynoug"” be-
lieferte,

Wie immer wiinsche ich
Euch viel Spal beim Rei-
sen, Ballern und Mogeln,

i€
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Games
(Lynx)

Die meisten Lynx-Besitzer
dirften den gespréchigen Vo-
gel kennen, der beim dritten
Surf-Unfall auftaucht und hdh-
nisch fragt *'Having fun yet?".
Er erscheint, wenn man beim

Sturz entweder beim unteren
Bildschirmrand

herausfahrt

F
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oder die A-Taste lange ge-

| driickt hélt. Gunnar Hillebrecht

aus Wenden schaffte es sogar,
diesen Vogel zu sich herunter-
zuholen. Wartet mit Eurem drit-
ten Surf-Crash so lange bis
Euch nur noch vier Sekunden
verbleiben. Bei Eurem Sturz
miBt Ihr nun aus dem unteren
Bildschirmrand herausfahren.
Der Surfer wedelt nun mit den
Armen, die Zeit lduft ab, und
der Vogel taucht auf. Der Bild-
schirm scrollt aufgrund des
"Time Qut" nach links, der Vo-
gel ist im Bild, wahrend der
Surfer von oben herab auf-
taucht. Auf seinem Weg in die
Wogen nimmt er den Vogel ein-

fach mit hinunter! wi

Casino

Games (Ma-
ster System)

Keine Spielbank ist vor Den-
nis Vukosav aus Saarbricken
sicher. Wer wie Dennis bei
"Casino Games” den Mamen
"Mrs Josx" und die Nummer
0004998588 eingibt, be-
kommt eine gewaltige Geld-
summe aufs Konto gebucht.
Einmal z.B. die Slot Machine
gespielt, und schon gehdrt das
Casino Euch. wi

Side Pocket
(Game Boy)

Immer klappt der kleine
"Side Pocket Billard™-Trick von
Sebastian Eichenholz l|eider
nicht; da lhr dabei aber auch
nichts verlieren konnt, solltet
Ihr ihn ruhig ein paarmal aus-
probieren. In der Pocket-Spiel-
art mibt thr, falls nur noch eine
reguldre Spielkugel auf dem
Tisch liegt, den Cue-Ball in das
mit Stern gekennzeichnete
Loch versenken. Eventuell ge-
winnt Ihr so ganze zehn "He-
maining Balls". wi

Penguin Boy
(Game Boy)

Qualitat statt Quantitat: Mari-
us Burchardt aus Alsdorf hat
die ersten vier PabBwdrler zu
“Penguin Boy" erspielt. Hier
sind sie:

6 AD 1890

11 WE 5403

16 BF 8163

21 DA 2845
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Super Mario |

Worid

(Super
Famicom)

Der Gewinner des vorletzten
"Tip des Monats"-Preisgeldes,
Tobias Reich aus Minchen,
meldet sich noch einmal zu
Wort. Die von ihm kartografier-
ten und beschriebenen Mario-
Levels 1, 4 und 5 bezeichnet er
als vollstdndig, zu den anderen
mochte er jedoch ein paar Klei-
nigkeiten nachtragen. Kramt
also noch einmal Eure POWER
PLAY 4/91 heraus und schlagt

zeichen des zweiten Levels ge-
langen. Sucht einfach danach,
holt Euch aber zuvor das rote
Ausrufezeichen der dritten
Stage.

Zu Level 3: Von Abschnitt 2b
aus konnt lhr ebenfalls zu ei-
nem Sternenteleporter kom-
men. Fliegt einfach an ver-
schiedenen Stellen in  die
Hahe.

Zu Level 6: Den dritten Ab-
schnitt mUBt Ihr bis zu 20mal
durchspielen, um zur rechten
Réhre zu kommen. Ein Patent-
rezept gibt es nach Tobias’
Aussage nicht: Probiert es so
oft, bis |hr zu einem Abschnitt
mit Schliissel gelangt. So
kommt |hr zu den Réhren im
siebten Level. Zwischen den

8f=5 ¢ Speaiad.- Shage

Eine Karte der Sternenwelt von Super Mario World

die Super-Mario-World-LOsung
auf Seite 80 auf.

Zu Level 2: Das Geisterhaus
2Ga selite man nur betreten,
wenn man fliegen kann; rennt
gin Stlickchen nach rechts,
bleibt stehen, rennt nach links
und fliegt dann am linken Rand
nach oben. Auf der Plattform
angekommen, rennt Ihr nach
rechts und gelangt so in einen
Level, in dem es kein Monster,
dafiir jedoch massig Extras
gibt. Das stdliche Geisterhaus
2Gb solite man ebenfalls nur
als flugtauglicher Marioc betre-
ten. Sucht lhr es grindlich ab,
findet |hr einen Endgegner,
namlich einen riesigen Geist.
Habt Ihr ihn vom Bildschirm
geputzt, gelangt lhr zu einem
Sternenteleporter. Das bedeu-
tet, daB man Super Mario
World allein durch die Levels 1,
2 und 6 und durch ein paar
Sternenwelten siegreich been-
den kann.

AuBerdem konnt lhr von der
Stufe 1a zum grinen Ausrufe-

<Ik

beiden Rohren liegt ein (Ubri-
gens knallharter) Level. Bei
den linken Réhren im sechstan
Level kommt Ihr wigder heraus.

Zu Level 7: Wer sucht, der
findet: Auch von Abschnitt 5
aus kannt lhr zu einem Ster-
nenteleporter kommen.

Gerhard Koros aus Sigmars-
zell hat ebenfalls noch ein paar
Tip'n'Tricks auf Lager: Verbin-
det alle Sterne der Sternenwelt
miteinander, und der Weg in ei-
ne Spezial-Stage steht Euch
offen. Dort erwarten Euch acht
("beinharte” — Gerhard) Le-
vels. Spielt diese durch, und
die Hélfte aller Super-Mario-
Monster verwandeln sichin an-
dere Wesen. So wird z.B. eine
fleischfressende Pflanze zu ei-
nem Klrbiskopf; die Schildkro-
ten wverwandeln sich gar in
Mario-dhnliche Gestalten.

Zu Sternenwelt 2: Schnappt
Euch das blaue Pferdchen,
bohrt Euch auf der rechten Sei-
te nach unten, und schon be-

| sitzt Ihr den Schiissel.
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Die Spezial-Stage der Sternenwelt

Zu Sternenwelt 3: Nehmt ei- |

Wolke zu bewerfen. Habt lhr
das geschafft, kdnnt Ihr selbst
in die Wolke springen und von
dort zum Schliissel fliegen.
Zu Sternenwelt 5: Ihr besitzt
doch das blaue Pferdchen aus
der zweiten Sternenwelt noch?

| | FreBtgleich zu Beginn der fiini-

ten Welt die Schildkréte und
fliegt dann nach schrag rechts
oben. Solltet Inr noch nicht alle
drei Ausrufezeichen gefunden
haben, fliegt Ihr ganz oben her-
an und laBt Euch hinten herun-
terfallen. Dort freBt |hr noch ei-
ne Schildkrote und fliegt zum

| Schiliissel. Der Weg zur Spe-

zial-Stage ist freil

Ach, ja: Flttert das Pferd-
chen doch einmal mit zehn
dunklen (dafiir gibt's ein Ei mit
rotem Pilz) oder zwei hellen
Apfeln. Fir letzteres erhaltet
Ibr ein Ei mit griinem Pilz. wi

Dondokodan
(PC-Engine)

Wer einen Multi-Player-Adap-
ter fur die PC-Engine besitzt,
kann nicht nur "Bomber Boy"
spielen, sondern auch ein paar
zusétzliche “Dondokodan'-
Credits scheffeln. Roland Kuhl
aus Puchheim wverrdt Euch
Schritt flr Schritt, wie's ge-
macht wird: SchlieBt beide Joy-
pads an den Adapter an und
beginnt eine Zwei-Spieler-Par-
tie. LaBt jetzt ginen der beiden
Gnome sterben und spielt
Euch mit dem anderen so weit
wie maglich vor. Sobald dieser
nun auch sein letztes Leben
verliert und in astraler Form
aus dem Bild entfliegt, schnell
den anderen Zwerg durch
Druck auf den ersten Feuer-
knopf des anderen Joypads re-

aktivieren. Mun kénnt lhr mit |

diesem weiterspielen und die
ganze Aktion beim néchsten

Exitus umgekehrt wiederho-
nender blauen Blécke und ver- | len. Erst nach dem zirka 20.
sucht damit das Monsterin der | Wechsel ereilt Euch dann das

Game Over endgiltig.

Roland verrat Euch auch,
wie lhr Zutritt zu 51 weiteren
Dondokodan-Levels erhaltet.
Diese zusétzlichen Spielrun-
den enthalten zwar keine neug
Grafik und ausschlieBlich be-
kannte Obergegner, sollten je-
doch dem geiibten Spieler
dank stark angehobenem
Schwierigkeitsgrad trotzdem
gine Herausforderung bieten.
Begebt Euch alsc in Runde 1.
Hier findet Ihr in der Mille des
Bildschirms (ber der cbersten
Plattfiorm ein dunkelgrines
Blatt. Falls |hr darauf einpri-
gelt, erscheinen kieine Explo-
sionen. Nach dem ungefahr
achtern Treffer fallt aus dem
Blatt ein Schidssel. Nehmt |hr
ihn auf, dffnet sich am Erdbo-
den ein Warp-Tor. Im Raum da-
hinter miiBt lhr durch das syste-
matische Aufhammern von Be-
haltern ein Password einge-
ben. Dieses erhaltet |hr norma-
lerweise erst, wenn |hr die re-
guldren 50 Levels durchspielt
habt, dank Roland kénnen wir
es Euch an dieser Stelle schon
prasentieren: Pik, Herz, Karo,
Kreuz, Kreuz, Pik, Herz, Karo.

51 weitere Levels stehen
Euch nun zum Erforschen zur
Verfiigung. Der 101. und finale
Levelistzum Gliick wegen zeit-
weiliger Unsterblichkeit Eurer

| Spielfigur kein Problem.  wi

Cyber Cross
(PC-Engine)

Um bei "Cyber Cross" ein
Continue zu erhaschen, hort
lhr am besten auf Tobias MNatt
aus Kassel, Haltet nach dem
Verlust des letzten Lebens bei-
de Feuerkntpfe und das Steu-
erkreuz nach unten gedriickt
und seizt das erfolglose Spiel
mit Bun fort. wi
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Darius i
(Mega Drive)

Einen ganzen Berg mit niitz-
lichen Tastenkombinationen
sandien uns Dennis Fay und
Richard Schulz aus Sindlingen
zu "Super Darius”. Alle werden
im Titelbild eingegeben:

Level anwahlen:
CACBCABABCAC
Unverwundbarkeit:
ABACBCCBCABA

Haherer Schwierigkeits-
grad, jedoch kirzere Levels
(nur Zwischen- und Endgeg-
nerj:
cccccgecccceccecce
Unbegrenzt Continue:
BBBCAAABBCCC
50stellige High-score-Liste:
ABCABCABCAEBC

Thomas "CWM-Versand”
Must entdeckte die Kombina-
tion fiir das versteckte Sound-
mend, die lhrin die High-score-
Liste eingebt:
ZTT

Total Recall

Ein paar Anmerkungen Zum
Kino im ersten Level von " Total
Recall” erreichten uns von den
Spieleprofis des Nintendo-
Abenteuer-Clubs in Kéin. Zum
einen erhaltet lhr ein Extrale-
ben, wenn lhr Euch den Film
im Kino bis zum Ende anseht.
Zum anderen kénnt lhr nach ei-
nem Spielende problemlos
zum Mars zur(ickkehren, in-
dem lhr einfach das Kino batre-
tel. Dazu miBt |hr davor aber
dem roten Planeten schon ei-
nen Besuch abgestatiet ha-
ben. wi

John Mad-
den Football
(Mega Drive)

Marcus Weinmeister aus
Berlin erspielte acht Final-
PaBworter fir "John Madden
Football”. Jede der 16 Mann-
schaften ist damit genau ein-
mal im Finale vertretan. wi

Wi

ATLAMTA al KANSAS CITY 1730243
CHICAGO at HOUSTEN 0455764
LOS ANGELES at NEW 0556574
ENGLAND )
MINESCOTA at BUFFALO 0475353
MNEW YORK at MIAMI 0470477
PHILADELPHIA a1 PITTS 0516062
BURGH

SAN FRANCISCO at 0474565
CINCINMATI

WASHINGTON at DENVER 0474312
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Bubble
Bobble
(Game Boy)

Das ultimative PaBwort fiir
"Bubble Bobble" kommt von
Adrian Rodi aus Leimen. Es
lautet

KZBD
und flhrt Euch in den 100. Le-

| vel. AuBerdem kéinnt Ihr dig an-

deren Levels ber das Steuer-
kreuz (links und rechts) nun
selbst anwéhlen.

Tamara  Gambine  aus
Partschins-Rabland  (Italien)
bubbelte noch ein paar Stufen
weiter. Unter "Super Bubble
Bobble” sandte sie uns 124
PaBwidrter fur die versteckten
Levels. wi

Probotector
(Game Boy)

Rocco Dileo aus Mainz be-
nutzt seinen Game Boy mo-
mentan fir heife "Probotec-
tor”-Gefechte. Damit Euch die
Leben im Kugelhagel nicht all-
zu schnell weggeputzt werden,
rat er Euch, wéhrend des Titel-
bildes folgende Kombination
einzugeben:

Mit dem Steuverkreuz hinter-
einander oben, oben, unten,
unten, links, rechts, links und
nochmal nach rechts; sowie
die Feuerknépfe B, A, B, A, B,
A

-Nun besitzt lhr ein Sicher-
heitspolster von neun Leben
pro Spiel bzw. Continue.,  wi

l

| chengladbach hat bei

Magical Hat
(Mega Drive)

Bernd Uehling aus Mén-
"Magi-
cal Hat" ein paar Extraleben
ergattert: Wenn Ihrin Level 1.3
auf die rote Sprungschanze
springt, solltet Ihr darauf ach-
ten, genau auf der Spitze zu
landen. Springt sofort wieder
(schnurgerade!) in die Hihe
und kassiert daflr ein Extrale-
ben. Das ganze gelingt indes
nur, wenn lhr ganz langsam auf
der Schanzenspitze landet, 14
mal kbnnt Ihr Bernds niitzli-
chen Trick anwenden. wi

King of
Casino
(PC-Engine)

Das PaBwort fiir die Cham- |

pionship-Runde dieses PC-
Engine-Spiels erspielte Matt-
hias Herrendorf aus Berlin. Es
lautet:
—KINGofCASINO—

Son Son (i
(PC-Engine)

Ulrich Wimmeroth aus Kdln
spielt verrliickt: Wenn Ihr sei-
nem Rat folgt und mit dem Joy-
pad oben, unten, links, rechts,
Feuerknopf |, Knopf 1l und
dann Run eingebt, kénnt auch
Ihrim "Crazy Mode” herumtol-
len. Viel Spag! wi

Wi

Dungeon
Explorer
(PC-Engine)

PC-Engine-Besitzer Bert En-
gelhaupt hat fir Euch alle
“"Dungecon Explorer”-PaBwér-
ter der Level 2 bis einschlied-

lich 12 gesammelt, wi
Hier sind sie:
Level Charakter PaBwort
2 Warrior  ADBFD
GNPJC
3 Warrior  ALBAJ
NPLKG
4 Princess JBBMNJ
HDCOG
4 Warrior AHEPJ
| CJEKK
i 5 Princess JLEEG
CGJIM
& Princess JIBEI |
NAGJA |
T Princess JILEB
HAEPA
8 Princess JINED
JIGM
| 9 Princess JCIMB
CGLLM
10 Princess JPIME \
IEOLI
11 Princess  JKAGL
HFP MK
12 Princess JKAGI
HAGGA

Xevious
(NES)

Ein besonders aufmerksa-
mer "'Xevious"-Spieler ist Re-
ne Leithner. Er entdeckte, dai
eine Bombe, die Uber dem See
direkt nach der ersten Gruppe
der rotierenden Wénde abge-
worfen wird, ein "S"” aktiviert.
Aufsammeln und sich (ber ein
zusétzliches Leben freuen,
heibt dann die Devise. wi

Teenage
Turtles (NES)

Sobald eine der sportlichen
Schildkroten Bumerangs be-
sitzt, haben auch die Kamera-
den die Chance, ein paar von
ihnen zu ergattern. Rene Leith-
ner aus Schwechat verrit, wie's
gemacht wird: Werft drei oder
vier der Bumerangs ab, wech-
selt schnell auf eine der ande-

| ren waffenlosen Schildkriten

um und fangt dann mit ihr die
Bumerangs einfach auf. Jetz
besitzt auch sie die begehrte
Waffe. wi

(it ] ﬂmv
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Gargoyle’s |
Quest
(Game Boy)

Die Briicke nach dem Dori,
in dem arme Ghouls gefangen
gehalten werden (PaBwort:
GK4H BTOU), stellt viele "Gar-
goyle’s Quest"-Spieler noch
vor ein Problem. Der riesige
Abgrund, der die Briicken-
tiberquerung zur Qual macht,
kann jedoch mittels folgender
Sprungtechnik von Sascha
Rehm aus Maisieres gemei-

Castle of
lllusion
(Mega Drive)

Den letzten Endgegner des
"Castle of Illusion” rdumte
Thomas "Mickey"” Détsch aus
Hamburg aus dem Weg: Stellit
Euch vor ihn, bis er anfingt zu
lachen; bewegt Euch sofort ein
paar Schritte zuriick, da er
Euch sonst mit dem Sébel sins
Uberbrét. Jetzt auf seinen Kopf
springen und das ganze mehr-

mals wiederholen. Danach

Und noch ein Extraleben-
Cheat: Herr Schneider (den
Varnamen konnte ich beim be-
sten Willen nicht enimﬂern}
aus Hamburg lieB uns einen

"Burning Force'-Trick zukom-
men, der die Anzahl der eige-
nen Leben im Nu auf zehn an-
hebt. Durch "Start” kernmt Ihr
ins Titelbild; gebt dort einfach
mit dern Steuerkreuz folgende

Kombination ein:
B,A B A ACA A.

Violent
Soldier (PC-
Engine)

Wellraum-Séldner Thomas
Lampes Men(-Cheat fir diese
PC-Engine-Ballerei ist erfri-
schend einfach: "Select” und

Wi
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des Titelbildes gedriickt, ver-
schafft Euch die Moglichkeit al-
le Musikstiicke und Soundef-
fekte anzuhdren und den
Schwierigkeitsgrad auf Euer
Kdnnen anzupassen. wi

Nemesis
(Game Boy)

Philip Klos aus Schallstadt
meldet sich nach erfolgreichem
Feindflug durchs "Nemesis"-
Universum mit einem nitzli-
chen Tip zurlick. Samtliche Ex-
trawaffen (Speed-Ups Ieider
ausgenommen) kénnt Ihr Euch
erschummeln, indem |hr das
Spiel ersteinmal pausiert.
Driickt jetzt einfach hinterein-
ander auf dem Joypad

Oben, Oben, Unten, Unten,
Links, Rechts, Links, Rechts,
"B" und "A",

Diese Tastenkombination ist
der bekannte "Konami-Cheat"
der sich auch bei fast allen an-
deren Spielen dieses Herstel-
lers verwenden |48t. Geht aber
sparsam mit der Bewaffnung
um, denn dieser Cheat klappt

stert werden. wi | wartet die Hexe auf Euch... wi | die zweite Feuertaste wihrend in jedem Level nur einmal. wi
TELEFON 0711-262 42 09 Wir fithren!!!
: | Nec PC Engine,
E[EIEE%E) %?FT & COOLE PREISE { Nec Turbo Express GT,
Alrwall, Ankd, Midnigi H!i:l?lrr:uPaf'ﬂulrrdiiszE I::’JSP-IM: 9:‘ rS.,d?I;IEi II;II‘SDJI!IEIS NinfEﬂdO GamEbDY
GAME GEAR - Wicky Matse, Super Shirodl, Psychic Woarld, Fop Bregker... und Famicon, SEGA, Gam Gear,
PC-ENGINE - Firal Match, Dead Moon, Puzzie Bov, Kagash, Atari Lynx, SNK NEOQ GEOQ.
Vallaby, Zere Champ
GAMEBOY - azs Meusste vorm Newon aut Anfrape An und Verkauf gebrauchter Konsalen und Modulen.
l'|1||l"':lill.'hEI1 [E-I."!\IEE".,?I!:I-'II-L'EHD‘.%.I:::'IQ?EEQ]Z
2&:?;?;?;%?:;:ﬁfgﬁi:&'r}saﬁnmr.'.'.' Mega Drive. Import Pal ohne Spiele 2890,- 't
Fordern Sie unsere kostenlose GAME-NEWS & Mit Spiel nach unserer Wahi 3190,- oo™ ot
mit aktuellen smelatests an, : - it Spl&| nach |hrer Wahl 3490 e u\'\'!e{:!a%eﬂa
sk | ror" wsnd'® e
TOP4 TALSTR.69C 7000 STU‘I'I'G ART 1 AnnenstraBe 18, 8020 Graz/Austria, Tel. (0316) 918968

Wir suchen nm:h einen testen Mitarbeiter mit flotter Schreibe unc! guten Iu..nmms:en aus dem

Bereich , PC-Spiele* fiir unsere Redaktionin Miinchen. Wer Spafl an der Arbeit in cinem jungen

Team hat, ein angemessenes Gehalt verdienen und bei Elgmmg die

Joker Verlag
Personalabteilung
Untere Parkstr. 67
8013 Haar bei Miinc

besten Aufstiegschancen haben mochte, der salite uns gleich seine
Bewerhungsun{erlduen mit Stilprobe und L ichthﬂﬁ schicken,
A!!f:s weitere bcs;lrer.hcn wir d.mn perwnhch SeRE




Markt & Technik-Mitarbeiter
Michael Cramer aus Erding
tiftelte folgende Bauanleitung
zum AnschluB eines Mega
Drives an einen Monitor mit li-
nearer Bpoliger RGB-Buchse
aus. Aber Vorsicht: Wie immer
kénnen wir keine Haftung fiir
eventuell auftretende Folge-
schaden Ubernehmen. Der
Umbau dirfte zwar flir einen
Hobbyelektroniker keine
Schwierigkeit darstellen; wer
sich auf diesem Gebiet nicht so
fit flihlt, sollte lieber einen ver-
sierten Freund., Bruder oder
Klassenkameraden andas Me-

CINCH Stecker

MWasseanschlup

Bild 3 Vapdpaitungsplan
F!‘ CINCH Stecker i

g —J linken Tonkanal

CINCH Stecker fim
| rechten Tonkanal :

Stift L Audio — ]|

Stift 2 Ende C— Stift 3 Erde
Stift MBS © a

Stift 4 K. Sync © —= §tift 2 H. Sync
Stift 5 Gedn o— < Stift L Grin

§tift 6 Rot =

O Stift 4 Rot

Stift 7V, Syne O—

o Stift 6 V. Sync

Stift 8 Blau o
|

2 Stift § Blau

Hyper Lode

ga Drive lassen. wi | Der Schadel meint: Umbau auf eigene Gefahr
[
Bild 1 Belegung der 8-poligen DIN Buchse des SEGA-NEQA DRIVE

Euch vor Eurem " Continue" in
das Optionsmen( und drickt
dort die Start-Taste. VerlaBt lhr
nun das Men( wieder, warten
neun Credits auf Euch. Da lhr
diesen Trick beliebig oft an-
wenden kénnt, dirfte das Spiel
fiir Euch kein ernsthaftes Pro-
blem mehr darstellen. wi

Sokoban Il
(Game Boy)

Wie die Zeit vergeht: " Soko-
ban II" ist auch schon wieder
durchgeknobelt. Carsten
Gnarlich aus Hamm brauchte
einige Wochen, um folgende
Pafworter zu erstellen. Chne
die beiden Tips, die wir der
{kompletten) Liste voranstel
len, hétte er wahrscheinlich
noch ein paar Tage mehr ge-
braucht.

1, Wihrend eines Spiels
kann der letzte Zug mit A zu-
riickgenommen werden.

2. Sokoban Il enthalt eine
Replay-Funktion: Solltet |hr
Euch verzogen haben, kdnnt

Ihr das Spiel mit START abbre-
chen, mit A wieder beginnen
und Euren Game Boy (A ge-

Stift 1 Audio

Stift 2 Erde fur Rot, Gran und Blau
Stift 3 FBAS Ausgang

Hewrizontale Synchronisation

(Game Boy)

Lode Runner, der Methusa-

Eﬂﬁé Griin Ausgang lem des Hipispiel-Genres, | driickt lassen!) das Spiel bis
§*i£: ? %ﬂ*tﬁﬁ?ﬂg et muB auf seine alten Tage nun | zum fehlerhaften Zug nach-
ti ertikale Synchronisation i i ;

SLEPEN A Mg auch auf dem Game Boy flr | spielen lassen. Kurz vor dem

Stift L Grin Eingang

§tift 2 Hopizentale Synchronisation
Stiftr 3 Ende

Stift 4  Rot Eingang

Stift 5 Blau Eingang

Stift 6  Vertikale Synchronization

Die Belegung der DIN-Buchsen des Mega Drives und des Monitors

Nam 1975
(Neo Geo)

Hat irgendjemand auBer
John Sternheimer aus Saar-
louis gut tausend Mark in ein
Neo Geound das "Nam 1975"-
Modul investiert? Wenn ja, hat
John einen kleinen Tip flr
Mam-Spieler mit Continue-Pro-
blemen parat. Nach dem letz-
ten Game Over steckt Ihr ein-
fach Euren Joystick in den
zweiten Port und betatigt die
Starttaste. wi

2. 86

Darius Plus
(PC-Engine)

Fiir die Hu-Card-Version des
Ballerhits "Darius” hat Uwe
Bolz aus Hochstadt zwei nltzli-
che Tips parat. Wenn man im
Titelbild Knopf "1" gedriickt halt,
danach Select driickt, kann
man den Schwierigkeitsgrad
verdndern. H&lt man nach dem
Game Overim Titelbild das Joy-
pad nach unten und Knopf "II"”
gedriickt, kann man mit Select
das Spiel fortsetzen. wi

Stimmung sorgen. Alle 50 Le-
vels knackte Lars Homeier aus
Braunschweig, seine Codes zu
den Levels 17 — 80 von "Hyper
Lode Runner” entnehmt Ihr fol-

gender Liste: wi

17 MG-6462 34 CT-7547

18 OT-8507 35 FG-7612

19 RG-6572 36 HT-7677
20 TT-BBI &7 KG-T742
21 WG-6702 38  MT-7807
22 YT6/67 39 PG-7872
23 BG6832 40 PGTET2
24 DT-g837 41 RT-7937

25 GG-8962 42 UG-B0OZ2
26 IT-7027 43 WT-BOG7
27 LG-7092 44 20-8132
28 NT-7i57 45 BT-0005

29 QG-7222 46 EG-0070
0 ST-7287 47 GT-0200
a1 V@E-T352 48 JG-0200
32 XT-117 49  LT-0265

33 AG.T482 50 OG-0330

Assault Suit
Leynos
(Mega Drive)

Ken Takeda aus Brugg verrét
Euch, wie Ihr Euch bei "Assault
Suit Leynos” unendlich viele
Continue Credits beschafft.
Scobald die Credits auf genau
zwei gesunken sind, begebt Ihr

Murkszug laBt lhr A los und

| steigt damit wieder ins Ge-

schehen ein. wi

—T1
@1-01 : A4 BE A8 C4
@1-82 : A4 BS A8 B&
@1-23 : CO B& Bo BS&
| @1-@24 : C@ A2 EO® B8
@1-05 @ C2Z A2 C6 B8
91-06 : C2 B® B8 C&

©1-07 : D& Be B8 E8
B1-08 B4 B® BE& C2
@l-29 cz2
@l1-1@ A® B& AB C5

w
=%
%]
an
Q
b

az2-a1
Q2-92
@2-03 : C& Bs B8 Bl

[y}
&
=
]
]
o
=
-

©Z-0d4 : CO® AZ A2 Bil
@2-85 : C2 A2 B C7
@2-26 3 A6 C& Be Bi
@22-27 : B4 C5 Be A3
22-68 : D@ Cs Be A7
pz-@9 : D@ Bd B4 A7
22-10 : B& A® B7 AQ
@3-@1 : A4 Be A9 Be
@3-02 : C@ B6 A9 C6
@3-03 : Ad AG Bl C6
@3-94 : A4 B8 C7 C&
03-05 : AE B& Bl Be
P3-906 : CZ2 Be B2 B8
93-27 : B4 B2 B9 C& |
@3-08 : D@ C& B9 D@
©3-29 : D@ B® A7 D@
L@B—le : A® BE A9 B7
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04-01 : A4 A@ B7 AS
24-02 : A4 AO B7 A3
24-03 : Cp Be B9 A3
©4-04 : CO A2 A3 A3
e4-05 : C2 AZ B9 BS
24-@6 : AS C& Bl A3
@4-07 : Do C6 Bl B1
e4-98 : B4 B Bl BS
24-@9 : B4 Ce D1 B3
©4-10 : A® Al BE A8
@5-91 : Co B7 A8 C4
@5-02 : Co B7 A& B8
@S-93 : A4 Al Be Ba
@5-24 : A4 B9 Cé Bs
05-05 : A6 B9 Be A2
©5-06 : A6 Bl Ba Cé
@5-97 : B4 Bl Ba B8
@5-08 : Do C7 B8 C2
05-09 : D@ Bl A6 C2
@5-1@ : B6 B7 A8 C5
e6-01 : A4 Al B6 Al
06-02 : Co B7 Be Bi
@6-83 : A4 B7 B8 Bl
06-04 : Ad A3 A2 Bl
06-95 : A6 A3 B8 C7
06-06 : C2 C7 Be Bl
@6-¢7 : D@ C7 Bo A3
@6-08 : B4 Bl B® A7
06-99 : B4 C7 DO A7
@6-10 : A® Al B7 nal
@7-21 : CO B7 A9 B6
e7-22 : Ad Al A3 C6&
07-03 : CO Al Bl C6
@7-04 : Co B9 C7 C6
@7-05 : C2 B9 Bl Be
@7-06 : A6 Bl B9 BB
e7-87 : D@ C7 B9 C6
@7-08 : B4 C7 B3 DO
@7-09 : B4 Bl A7 DO
e7-10 : B& B7 A9 B7
es-e1 : Ce B? B7 A9
@8-02 : C@ B7 B7 A2
®8-83 : A4 B7 B9 A3
©8-04 : A4 A3 A3 A3
@8-25 : A6 A3 B9 B9
ea=-06 1 C2Z C7 Bl A3
@s8-e7 : B4 Bl Bl Bl
@8-08 : D@ Bl Bl BS
@s8-09 : D@ C7 D1 BS
©8-10 : B7 B6 B6 aa)
09-21 : AS A@ A8 C4
23-02 : AS A® A3 B8
29-03 : C1 A@ Be B8
©9-94 : C1 B8 C6 Bs
@9-05 : C3 B8 B@ A2
@9-06 : C3 C6 Bs C6
@9-07 : D1 C6 Ba B8
@9-98 : BS C6 B8 C2
©9-99 : BS Bo A6 C2
@9-1@ : Al A® A8 C5
1e-e1 : C1 B& B6 a;f
10-¢2 : AS B6 B6 Bl
10-83 : C1 A® A2 Bl
1g-¢4 : C1 BB A2 Bl
i2-@5 : C3 Ba Bs C7
10-06 : A7 Be Be Bl
10-07 : BS B2 Be A3
e

12-@8 : D1 B@ B@ A7
18-@3 : D1 Ce D@ A7
ie-1@ : B7 B& B7 A®
11-@1 : AS A@ A9 B6
11-82 : Cl1 A@ A9 C6
11-83 1 AS BS C7 Cé
11-24 : AS A2 C7 C&
11-85 : A7 AZ Bl B@
11-86 : C3 C6 B9 Ba
11-@7 = BS Cé& B9 Cb
11-@8 : D1 Be A3 D@
11-29 : D1 C& A7 D@
11-1@ : Al A® A9 B7
17-@21 : AS B& B7 AS
12-02 : AS B& B7 A3
12-83 : C1 AD® A3 A3
17-@4 : C1 BS A3 A3
12-@5 : C3 B8 B9 B9
12-96 : A7 B® Bl A3
1z-@7 : D1 BO Bi B1
le-ea : BS 08 C7 BS
12-@9 : BS Be@ D1 BS
]12—1@ : 11t Ende !::|

Tennis Ace
(Sega)

lhr wollt in die Staaten flie-
gen und dort gegen Boris
Becker ein paar Runden Ten-
nis spielen? Flr ein echles
"Tennis Ace” wie Bruno Wan-
der aus Firstenzell kein Pro-

blem. Sein PaBwort: wi
SSEN GLHW
EZIN QPZP

Golden Axe
(Mega Drive)

Freie Levelanwahl ist bei
"Golden Axe" fir das Mega
Drive méglich. Christian Staab
aus Aschaffenburg verriet uns
wie: Befindet man sich im Bild-
schirm, in dem Spielfiguren
ausgewahit werden kinnen,
driickt man die Knopfe "B"”
und "Start” gleichzeitig. Nach-
dem am oberen Bildschirm-
rand eine 1" erschienen ist,
kénnen die Startlevels beliebig
angewéhlt werden. Wi

Cobra Tri-
angel (NES)

Massig Exirapunkte gibt es
laut Stephan Schinzel aus
Neutraubing, wenn lhr vor je-
der Spielstufe den A-Knopf ge-
drickt haltet.

Jirgen Vieth
AMCE . Game Sreated, incd Funtimg 105 — Hangs Quast V1 M8 + -
Aritnres, ArEg Cingxoh - B — Lenmings. Arisinng deutsch E2
Backgamenan, Anigtung deulssh BT— Lisaim, Rompiet ceangch Th—
Back 12 tse Futune 11|, Asitg A= A 1 Tank Plxoen, Handd, deuisch 75.
Bare ol S Cosme: Fongs B — Maniac Marmion, il du % —
Bard's Taks 1, Hanotch doutich i) — 83 29, Hondouch cdeuiseh To.50
Bibon Mar, Hasdoueh deutsch TaE0 Mankoy kland, komplell dectsh 7450
Erm, Anigibung deutich 0= AL, RandDuch dessch Té. 50
Bandwslga Managar, kel dassch 55. in 1 Roced, KOMQIE duuesch G250
Cadaver, xompledl dautsch ar— Panra Kick Boxng, Anletig. Geutsch T4.50
Chuch Yeager's 2.0, Hend g1 - ] PGA Touwr G20, Handouch dewsch [
Das Bood. Handbuch doutdch T4.50 Penfes, dautiches Harsoucn 66—
Dungean Mastar, kpl gsusseh. T MB 1250 Pool o Aadanca 1 ME, Handh, dgutsch 67
Shao Siikes Dack, kompl. deusseh BT.— Pepuious, 0L Handoush 55—
Exuirn, komphit detsch 1TMD 74.80 Poria of Cpall, deutache Visision 67—
EPIC. Handbuch goulstn + aa— Prowermongar. Handbuch deutach 7d.50
F 15 5% Eagha I, Handb, doutich « a8 Pomeermanger-DATA-Disk, Anl, @8 + s
F 16 Firlzon, Handbuch dauisch T4~ Bniltcaed Tyeoon, Handb.d sutseh + TL50
F 16 Misgion Disk | w8 diHdb e 55,50 Secret of thy Shear Bades + A —
F 10 Stuaiin Fightor, Handouch oL 75. SIMCITY, dt Aslainng 312K [Resy) R —
Famos of Freecom, Anlg. deutsch « 450 SIMCITY, Hondbuch degtseh 5128 F2.50
Fight ol e Intrudis, Hands, TEEQ Soil of Excallby TE 5D
Genghis Khan, Handbuth giutscn 50— Thir firest Hour, a1 Anlafung 15—
Groad Cows I, Anislung dedisch 60, Trangward, kompl, deulesh 9=
HAl Sroeo: Bluss, kpl Stutich 69— Tuerecan |1, ARy, deifich 64—
ntern. keshocioay B4 LIMS 1, Handouch deutich ? MBI TE.50
¥atse!, Comp. u. Brofapiel, kpl. dt - Wirigs. Handouch geunech 1 ME 15—
Waknn Clopds, Anletiong Geutsch 7450 Wekipach, Handbych deutsen 1 M2 75—
Lizng Alerio, Amisiueg deutsch - = Winndsrand, di. Antg. 1 MDB T
Iisperium, Handbuch devisch 69— Zak Mckrackon, kg!, deuirch BT
Ivdiana Jonss (Grati Adv) kpl OL B — Bomchacaarte 517 KLUk abschant 10
kst (0 Soace, Ani Sssch + 51— X Povear pralassiona 28—
A 10 Tank Kifgr - 7850 Ingiana Jones (Geatk A kol gt 65—
BAT., Ankeiung oeutsch B5.50 Faser, Comp. U Deetspesl, 3L B —
Balte Kla 4 8- Laery Il B
Batrayal Antefung deussh 8= Lemmings, Anldslung deeisch B4 —
Biug Max & 74.50 1 Tark Platcsn, Handeosh deusch TS~
Burgothgn Manager, ipl geuisch Bl Reaning Marsion, komplsn doutseh ai—
Crdnver xomphill Seulsch 87— Widveeriar, komples diutich -
Car Vg, Ardeitueg deltsct i BAKE 29, Handbuch deutich 7050
Ehameiong of Knn, Hanot, doutsch « 74,50 Konhey ixland, homples deutsch M5
Chaso HO 2, Anaitung Seusch b — PLA M, Handbush doussch 7483
Gz Boat + T4.50 O thit Fioad, komgielt denstn E250
Diurgagn Magter, kpd dautseh 68— Panza Kick Bexing. Ankg demdsch 74.50
Chass Strixes Back i — Pieates, Handbuch daumeh 85—
Dragortichs, Lis. Bt kol deutscn T1.50 Popuious. Hancbuth JeuiRzh 5=
Edira, kamiplait deutsch 7450 Prsennmanger, Handiuch doutsch 7450
EPIC, Andsisung coulsch + 64 - Prwermaorger-DATA- Dk = 1 —
E 15 5. Eagis I, Hanob.ceutech = T4 50 Rusrostd Tycoon, Handb, doutich « TAED
F 10 Ealcon, 0. Hareiuch T450 Sacrnt ol (he Svr Bladis « & —
F 15 Falcon.-hiasian Desk |, ot Mg E5.50 Sim City, dauisches Handbuch G —
F 1 Fabcon-Masion: D 117 55.50 Spirit of Evcalibar - T250
F 1§ Stpalty Fighier, Hasndbueh a1 Th— STOS - The Gama Creaior. diussch a—
Flamas of Frecdom, Anltg deulssh « 7450 STOS - aesinaMassiro phos a2 —1ad
Flignt ol the Infrycps, Harda, oL - 7450 Taam Yankie. Aniafung deulsch 71
Grppd Cownls 2, Andeiiury doutseh Hih— Tha fineg) Hear, di. Anbeit. | 6B To—
gl komples Sautsch 57 — Ti e, amphel Geutsch BE—
It came it Denern. Handb, o, + EQ— I, geutsche Anlaitung Eb—
Hoigh CHE 18, it Anbgiturg 58.- LING B, daussches Handbuch 74,50
Hilkng Cloude, Handb datsch f4 50 Waanek, Handooch deussch LB
Kings CunsL V' = ] ‘WordDilard, Anisiung deutsch 75—
Laom, kpl deutsch 7= Zg MR acken, kpd deuisch 68—
Impetiuem, Hardboch deuteh L
4 D Sport Bapng +* T4.50 Kanms Marsion, kpl deutsch * =T
#urine Transp. Pilot (Sublage) 105~ iario Andatt's, Handb. dousech TAED
Bane of the Cosmic Fangn * 80,00 MG 29, Hardtuch deuiseh * T8.50
Bl Max * ap.50 Mpnkiy [slane kpd ol VGEA BO ° 88,50
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POWER PLAY

CLUE BOOK

' ndieser Aus-
gabe findet
das Clue Book
des Rollen-
spiels Dragon
Wars seinen
Abschlus. Mur
noch ein paar
Dungeons
missen er-
farscht und ei-
nige Monster
gepléttet werden, bevor Ihr das
Land Ozeana befreit habt. So
kurz vorm SchiuB verraten wir
aber nicht jedes Réatsel, son-
dern liefern Euch die Karten zu
den letzten Dungeons und eini-
ge entscheidende Tips for die
kniffligsten Puzzles.

Wir hoffen, Euch haben die
Abenteuer in Ozeana gefallen.
Wir werden uns auch in Zu-
kunft bemithen, Euch mit hilf-
reichen Clue Books zu versor-
gen. mhiw

‘Dragon Wars
Clue Book

Auf geht es zum
.groBen Finale des
Rollenspiels Dragon Wars,
mit dem siebten und letz-
ten Teil der Dragon-Wars-
Clue-Books-Serie.

Kingshome &
Dungeon

Der interessanteste Platz ist
die Garderobe des Kénigs und
die Bibliothek. Ein Besuch
lohnt sich auf alle Félle.

Wer eingekerkertim Gefang-
nis des Dungeon sitzt, sollte
nicht verzweifeln. Zwar ist der
Ausgang sireng von Wachen
bewacht, aber lhr kénnt Euch
ja mit dem richtigen Werkzeug
(hoffentlich habt Ihr die Schau-
fel) einen Tunnel buddeln.

Royal Game
Preserve

Paft auf, was lhr in diesem wil-
den Waldstick tut. Geht nicht
aufdie Jagd, sondern tétet Tie-
re nur, wenn lhr angegriffen
werdet.

r 3

hsq Kingshome
dungeon

1
&

ST




nicht
vorhanden




Scorpion Bridge

Diese Briicke verbindet die Ru-
stic und die Eastern-Inseln.
Denkt beim Anblick der Scor-
pionwachendaran, daf Enkidu
der Meister der Bestien ist —
und wer das Totern des Enkidu
besitzt, wird gefahrlos passie-
ren kbnnen.

Auf der Briicke warten Dun-
kelheit, Verwirrung und méch-
tige Monster auf Euch. Bleibt
auf dem richtigen Weg und Ihr
solltet die andere Seite der
Bricke erreichen. Geht auf kei-
ne Falle in die Nord-Sid-Pas-
sage der Bricke oder Ihr wer-
det dort nie wieder hinausfin-
den,

Freeport

Freeport ist, wie der Name
schon sagt, der letzte freie Ha-
fen von Dillum. Die Leute sind
freundlich und Thr findet
brauchbare Ristungen, Waf-
fenund Magie, wenn Ihr an den
richtigen Platzen nachschaut.
In Freeport findet lhr auch den
wichtigsten Gegenstand der

Stadt: Das "Sword of Free- .

dom’. Legenden besagen, daBl
Freeport s0 lange bestehen
wird, wie das Schwert sicher
an seinem Platz verbleibt. Die
Legenden besagen aber auch,
daf eines Tages ein strahlen-
der Held kommen und das
Schwert beanspruchen wird,
um damit gegen die Dunkel-
heit zu kampfen.

College of Magic

Ihr kénnt diesen Platz so lange
nicht betreten, bis Ihr den Ein-
gang sehen kdnnt. Und den
Eingang kénnt Ihr erst dann se-
hen, wenn lhr zwei magische
Gegenstande dabeihabt (aus
Lanactoors Laboratorium).
Uberwindet die Wand aus Feu-
ermit Eis und erfahrt Eure wah-
re Bestimmung. Benutzt einen
Arcane-Zauberspruch, um an
den Monstern wvorbeizukom-
men. Wenn es Zeit ist Philistine
zu téten, tut es, ohne zu zi-
gern. Magie wird Euch hier
nicht viel helfen. Wenn Ihr
Schatze findet, nehmt sie mit,
Ihr werdet keine Gelegenheit
haben, ein zweites Mal zuriick-
zukehren,

Dragon Valley

Wer das Drachental erfor-
schen will, muB enlweder ein
Held oder ein Narr sein. Gibtes
hier doch nicht viel, was von
Wert wéare, auBer Ihr liebt den

2 90 ]

Geruch von Blut. Legenden |

berichten, daff der Zahn eines
Drachens eine machtige Waffe
abgeben wirde. lhr findet ei-
nen Haufen Drachenknochen
in der Méhe des Eingangs in
nordlicher Richtung. Aller-
dings sind die Knochen nicht
unbawacht.

Am nordlichen Ende des Ta-
les befindet sich die Hohle der
Drachenkdnigin und niemand
kann glauben, dal er einen
Kampf mit ihr Gberleben wir-
de. Die einzige Hoffnung, die
fiir Euch besteht, ist der Kéni-
gin zu beweisen, daB |hr Freun-
de der Drachen seit. Was sehr
schwer sein dirfte, nachdem
Ihr Euch durch die Scharen ih-
rer Kinder geschlachtet habt,
um zu ibr zu gelangen. Das
einzige Mittel, was hier helfen
kann, ist ein Dragonstone, wie
er in Lansk zu finden ist. Das
Drachental ohne einen Dra-
chenstein zu betreten, ist purer
Wahnsinn.
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POWER PLAY

CLUE BOOK
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POWER PLAY

CLUE BOOK
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The Mountaln of Salvation
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Sunken Ruins

Nicht weit vom Drachental fin- |

det |hr diese uralten versunke-
nen Ruinen. Verschwendet kei-
ne wertvolle Zeit und Skills, um
die verschlossene Tir aufzu-
brechen. Sucht Euch lieber ei-
nen geheimen Zugang zu den
Ruinen.

Wertvolle Schitze kénnen
hier gefunden werden. Der
wertvollste von allen ist aber
der Schédel des Sagenhelden
Raoba. Der Schadel ist wichtig,
um das Sword of Freedom wie-
der zu befreien. Der Schidel
befindet sich in einer Muschel
unter Wasser. Nehmt die Mu-
schel, und sobald |hr wieder an
der Oberfldche seid, erscheint
der Schadel.

Magan Underworld

Unter der Oberfliche Dillums
befindet sich die Magan Un-
derworld, Heimstatt der dun-
klen Lady Irkalla.

Jeder Ort auf der Oberflache
kann Ober die Unterwelt er-
reicht werden, aber es sollten
sich nur die Erfahrenen hier
unten herumtreiben.

Natiirlich gibt es einen wich-
tigeren Grund durch die Unter-
welt zu marschieren, als sie als
Abklrzung zu benutzen. Irkal-
la selbst befindet sich in Ketten
gelegt auf der kleinen Insel in-
mitten der Unterwelt. Sie ist as

| wert, daB |hr sie mit einem Ge-

genstand aus der MNecropolis
befreit. AuBerdem findet Ihr
hier unten zahlreiche magi-
sche Teiche und die Quelle der
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Seelen, der einzige Ortin ganz
Dillum, wo Tote wiederbelebt
werden konnen. Wenn Ihr
Namtars Pit findet, markiert die
Position auf der Karte. Denn
die Legenden berichten, daB
Mamtar nur besiegt werden
kann, wenn er wieder in das
Loch geworfen wird, dem er
entsprang.

Pilgrim Dock

Nur Pilger kénnen sich hier
ohne Gefahr bewegen. denn
Mamtars StoBtruppen kontrol-
lieren das Dock scharf, Wer
gine Pilgerrobe tragt, ist vor
Ubergriffen sicher.

Nisir

Misir ist der heiligste Platz von
Dillum — und der geféhrlich-
ste, seit MNamtar hier sein
Hauptlager aufgeschlagen
hat. Besucht auf alle Falle den
Schrein des universellen Got-
tes. Zeigt ihm das Sword of
Freedom und seid seines Se-
gens sicher. Sucht auf dem
Berg nach dem Schalz der
Dragoneyes. Diese méchtigen

| magischen Gegenstande kdn-

nen Euch bei Eurer Aufgabe
niitzlich sein.

Der Eingang zum Turm von
Mamtar ist in der sliddstlichen
Ecke von Nisir Der Eingang
wird schwer bewacht, aber ein
geschickter Kletterer kann die
Wachen leicht umgehen.

Depths of Nisir

Hier werdet Ihr (mit etwas
Glilck) Mamtar finden und die
letzte Schlacht schlagen.

Die steinerne Kammer, die
Euch zu Mamitar fdhrt, ist nur
durch Magie zu erreichen
(Softstone). Bevor Ihr Namtar
gegenibersteht, miibt lhr Euch
durch seine Horden schiagen.
Ein leichterer Weg ist es aber,
die Drachenkbnigin zu rufen,
sie tragt Euch (Ober Namtars
Truppen hinweg.

Viel Glick beim Kampf ge-
gen MNamtar, aber vergeft
nicht: Erst wenn Namtars Kdr-
per in Namtars Grube in der
Unterwelt geworfen wird, ist
Euer Auftrag erledigt.

In der ndchsten Ausgabe der
POWER PLAY starten wir, an-
laBlich der aktuellen Amiga-
Versionvon " The Bard's Tale |l
The Thief of Fate”, mit dem
passenden Clue Book dazu.
Bis dahin wiinschen wir Euch
fréhliche Kampfe mit Namtar
und seinen furchtbaren Spief-
gesellen. mhivw



David W. Bradley

POWER NEWS

TRENDS & LEUTE

Das Mammutrollen-
spiel ”Bane of the
Cosmic Forge”, legte teil-
weise unseren Redaktions-
betrieb lahm. Grund genug,
mit dem Mann zu plaudern,
der dahinter steckt.
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Itgediente Rollenspielha-

sen, die am liebsten auf
dem Computer ihre Abenteuer
bestehen, bekommen bei dem
Wort "Wizardry" glénzende
Augen. Liebevoll wird van eini-
gen diese Rollenspielserie als
der Opa der Computerrollen-
spiele bezeichnet. Mittlerweile
geht die Reihe in das zehnte
Jahr, nachdem die Serie im
Jahr 1981 mit "The Proving
Grounds" ihren Anfang nahm.
Wizardry genieft in den USA
und in Japan, in dem es die
Programme seit geraumer Zeit
auch als Modul fir das NES
gibt, einen wahren Kultstatus,
Deutschland blieb bislang vom
Wizardry-Fieber verschont —
bis heute. Mit dem neusten Ti-
tel "Bane of the Cosmic For-
ge”, kommt Hersteller Sir-Tech
nun offiziell nach Deutschland
(Vertrieb Uber die Firma Rush-
ware). Der Mann hinter diesem
Kniller (Test der Amiga-Ver-
sion in dieser Ausgabe) ist Da-
vid W. Bradley. David startete
seine Karriere allerdings nicht
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als Programmierer von Rollen-
spielen. Ende der 70er Jahre
war er Musikus beim Georgia
State University Orchester,
Reollenspielerfahrung sammel-
te David bei Bretispiglen. PO-
WER PLAY konnte David zu ei-
nem Plausch bewegen. mh

POWER PLAY: David, ver-
rétst du uns ein paar Einzelhei-
ten zu Deinem Privatleben?

David: Persdnliche Fragen
beantworte ich eigentlich sehr
ungern, besonders Gber mein
Alter (laut Sir-Tech ist David et-

was (iber 30), aber ich bin nicht |

verheiratet, habe keine Kinder
und mein Habby ist es, Pro-
gramme flr Sir-Tech zu ent-
wickeln.

POWER PLAY: Was hast du
getan, bevor du damit angefan-
gen hast, Wizardry-Spigle zu
schreiben?

David: Ich habe an sinem
tulti-Player-Strategiespiel ge-
arbeitet. Das war fir die Firma
Avalon Hills in Baltimore. Das
Spiel heiBt "Parthian Kings".
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POWER PLAY: Woher be-
ziehst du eigentlich deine
Ideen? Besonders fiir die Sze-

narios und die Puzzles von |

Wizardry-Spielen?
David: Oh, ich habe 10000
Millionen mal mehr |deen, als

| ich flr Spiele benutzen kann. |
| Die ldeen sind

einfach da, sie
sind ain Teil von

lch persdnlich finde, nichts
macht annahernd soviel Spas,
wie ein eigenes Computerspiel
zu entwerfen. Es macht Freu-
de, neue und innovative Spiele
zu sehen, es ist nur so Ich
schaue mir die Programme ein
paar Tage an, und dann muB
ich wieder an
meinem Kram
weiterarbeiten.

Mi;'OWEH = G = || POWER
PLAY: in Deutsch-
PLAY: Hast du im ESﬂra‘ land sind Rol-

eigentlich noch

Zeit zum Spielen, und wenn ja,
welche Spiele magst du am
liebsten?

David: Ich habe sehr wenig
Zeit, um andere Spiele zu spie-
len. Die meisten kann ich mir
nur einen Tag lang anschauen.
Ich versuche aber alles anzu-
schauen. Wenn ich also ein
Spiel entdecke, das stracken-
weise interessant aussieht,
kommit ein Kumpel von mir und
spielt es dann durch. lch beob-
achte ihn dabei und er zeigt
dann auf die tollsten Szenen.

lenspiele sshr
populdr. Viele unserer Leser
magen Programme wie "Dun-

! geon Master”, die "Bards Tale"-

Reihe, die AD&D-Spiele von
S5l und die Ultima-Serie.
Kannst du uns sagen, welche
anderen  Rollenspiele du
magst und was du an anderen
Rollenspielsystemen vermifit?

David: Ich sage nichts Mach-
teiliges (ber andere Rollen-
spiele, aber bisher kam kein
Rollenspiel so dicht heran, daf
es mich wirklich lange unter-
halten hétte. Und weift du, un-

£



POWER NEWS

TRENDS & LEUTE

glicklicherweise bringt es
nicht besonders viel. wenn ich
mich hinsetze und anfange
meine eigenen Programme zu
spielen. Ganz einfach deshalb,
daB ich halt alle Geheimnisse
kenne. So warte ich immer
noch auf ein Spiel, das mich
richtig fasziniert. In den letzten
finf Jahren hat mich nur ein
Programm zum Durchspielen
gereizi, und das war "Dunge-
on Master”, Das hat,

s0 als |

diese kam, als ich mit dem
Cosmic-Bane-Projekt  anfing.
Hier wollte ich das Fundament
dafiir legen, daB ich meine
Spiele leicht auf die 68000er
Familie {ibertragen konnte.
Deswegen lauft Bane auch auf
dem Amiga. Ich sagte vorhin,
daf der PC, der Amiga und der
| Mac alle meine Computerfavo-

| riten sind, aber den Amigamag

| ich von allen Typen noch am
meisten.

kreativer Schub, richtig Spall |

gemacht und konnte mich, we-
nigsten bis zur Halfte, richtig
fesseln. Ich personlich finde,
was so viele andere Leute als
Rollenspiel bezeichnen, recht
banal, so daB ich diese kaum
beachte.

POWER PLAY: Hast du eine
Vorliebe fir einen bestimmten
Computer oder eine Video-
spielkonsole?

David: Ich habe eigentlich
keine besonderen \orlieben
fir einen bestimmten Compu-
tertyp. lch mag alle mehr oder
weniger, wenn ich alle sage,
meine ich damit, daié ich gerne
mit PCs, Amiga und Mac arbei-
te. Alle drei haben ihre
Macken, wenn du sie einzeln
betrachtest, aber ich mag alle
drei Maschinen aus verschie-
denen Grinden.

POWER PLAY: In der Ver-
gangenheit wurden bei Sir-
Tech nur Spiele fir Apple-
Computer und PCs produziert.
Mun fangt lhr auch an, den
Amiga zu unterstltzen, gab es
dafir einen bestimmten
Grund?

David: Das héngt ein bif-
chen mit deiner vorhergehen-
den Frage zusammen. lch war
schon immer ein Fan des Ami-
gas, seitdem er auf den Markt
gekommen ist, und ich wollte
meine Programme auf diaser
Maschine sehen, sobald sich
die Maglichkeit dazu bot. Und

EQEQ: 11"
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Wiz-ﬁ}dly heute: Mﬁusmic Bane
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in die 90er Jahre (MS-DOS/EGA)

I'TEM R UH
TIAKE BACE

POWER PLAY: Wir haben
gehort, das Wizardry in Japan
ein Riesenerfolg ist. Beson-
ders die NES-Versionen. Au-
Berdem hbrten wir, dal eine
Super-Famicom-Fassung von
Wizardry V geplant sei. Gibt es
Piane, Cosmic Bane ebenfalls
auf Mintendos 18-Bit-Konsole
umzusetzen?

David: Meines Wissens
nach wird gerade daran gear-
beitet, es auf alle Systeme um-
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zusetzen. Das schlieBt eine
MNintendo-Fassung ebenso ein
wie eine Menge anderer Ver-
sionen. Aber das gehort nicht
zu meinem Aufgabengebist.

POWER PLAY: Was kommt
als néchstes von dir? Wird es
ging Fortsetzung zu Cosmic
Bane sein?

David: Ja. Es gibt aber auch
Plane fiir andere Produktrei-
hen. Wie ich schon sagte, ich
habe so viele Ideen, daBich es
wahrend meines ganzen Le-
bens gar nicht schaffe, diese
alle zu verwenden. So hitte ich
die Moglichkeit, einfach eine
herauszupicken und etwas
komplett anderes zu machen.
Aber momentan wird es wohl
gine Fortsetzung zu Cosmic
Bane. Ich habe eine Menge
Ideen, die sich nicht nur auf
Rollenspielesystemea  bezie-
hen. sondern ganz allgemein
auf Stories. Das hangt alles zu-
sammen, s sind auch noch ei-
ne Menge innovativer techni-
scher Méglichkeiten da, mil
denen ich noch nicht die Zeil
hatte mich zu beschaitigen.
Ich will Bane als Sprungbreti

| benutzen fiir spétere techni-

sche Meuheiten. (Die Fortset-
zung zum Kniillerspiel "Cos-
mic Bane" ist Obrigens flr En-
de 1991 eingeplant.)

POWER PLAY: Bisher hasl
du nur Fantasy-Spiele ge-
macht. Besteht mal die Chan-
ce, dal du einmal ein Science-
fiction-Spiel machen wirst?

David: Das kinnte mal eina
interessante Sache sein. Ich
kin ndmlich ein groBer Fan von

| Science-fiction-Rollenspielen.

Und zwar seit rund 75 Prozent
der Brettrollenspiels, in denen
ich selbst mitgemacht oder als
Spielleiter  fungiert habe,
Science-fiction-Szenarien  mit
einem SchuB Fantasy sind. Ich
bevorzuge diese Stories und
gs kommt sicherlich mal der
Punkt, wo ich das in ein Spiel
ginbauen werde. Aber wann
und wie kann ich dir zu diesem
Zeitpunkt noch nicht sagen.

POWER PLAY: Wenn du auf
gine ainsame Insel gehen
miifitest, welche finf Compu-
terspiele wirdest du mitneh-
men?

David: lch hasse, das zu sa-
gen, aber wenn ich auf einer
einsamen Insel stranden wir-
de, gibt es eine ganze Menge
anderer Dinge, die ich mit-
schieppen wirde, als gerade
einen Computer und Compu-
terspiele. Aber wenn du wissen
willst, welche flnf Spiele mir
persdnlich am meisten SpaB
gemacht haben, wirde ich sa-
gen Wizardry [-\. mh
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Konnte aus einer Shareware-Sammlung stammen: Go (Amiga)

EIN STEIN KOMMT SELTEN ALLEIN

m westlichen Kulturkreis

nennt man Schach das
"Spiel der Konige". Mit dem
koniglichen  Schlachtenge-
timmel auf einem 64 Felder
groBen Brett ist es allerdings
in Asien nicht weit her.

Hier, und ganz besonders
m Japan, wird statt dessen
"Gao" gespielt. Das Grund-
prinzip von Go, das vor gut
4000 Jahren erfunden wor-
den sein soll, ist relativ ein-
fach. Auf einem Brett, auf
dem sich 19 waagerechte
und. 19 senkrechte Linien
kreuzen, milssen Spielsteine
50 gsschmkl plazierf werden,
daf sie freie Schniﬂpunkte

Garry Kasparav hin,
Bobby Fischer her,
eine gepflegte Party
"Go" ist mir allemal
lieber als eine Par-
tie Schach. Aller-
dings haben sich
die Programmiarer
dieser Computer-
fassung wvon Ga
nicht gerade mit
Ruhm bekleckert.
Zwar sind ausreichend hilfrai-
che Features vorhanden (gin-
stellbare BretigriBe und Com-

einschlieBen. Welcher der
beiden Spieler am Ende des
Spiels mit den wenigsten Zi-
gen die meisten freien

Schnittpunkte eingeschlos-

sen hat, gewinnt. ;
‘Hierzulande halt sich die
Go-Verbreitung  noch in
Grenzen; fUr Abhilfe soll die
Computerversion sorgen. In
der getesteten Go-Version
der Firma Oxford Softworks,
kiinnt Ihr wahlweise zu zweit
oder allein gegen einen Com-
putergegner auf einem Breit
in Criginalgréie spielen oder
(fir Anfanger (bersichtli-
cher) auf einem 13'x 13 sowie
6x 6 Linien grobem Brelt. mh

puterstirke, sowie
eing Hilfsfunktion,
Mausbedienung),
aber lechnisch
sieht's dister aus.
Aufjader Public-Do-
main- oder Share-
ware-Sammlung +
finden sich Go-Ver-
sionen, die ebenso
leistungsfahig sind
und zudem noch
besser aussehen als das Ox-
ford Softworks Go. Ich halte
mich lieberans echie Holzhrett,

MS-DOS 63 %8
Grafik: 21%  Sound: 2%

Genre: Strategie
Hersterler Oxford Softworks, Zirka-Preis: 70 I'.'Iaru

AMIGA  63%

Grafik: 21%  Sound: 2%

Schwierigkeit: einstellbar

ATARI ST 63%
Grafik: 21%  Sound: 2%
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* laut ASM-Umirage nach dem beliebtesten Softwarehaus mit dem besten Service

Sl aueh, wenn Sie wollen.

>

NEUE VERSANDANSCHRIFT!

STR. 394, 5000 KOLN 41

JOYSOFT, DURENER
Programma Amiga Atar 5T
fatg ﬂﬁl% 6890 i
Back o the FumroaIJI; ....... g&gg 5890
Elut#arLand irnresriere—— 5090
Ao arm St SHRT |
Fa[g et T
F153l‘intgh2' crveeea d 0 TREO
.....5480 5490
HIII Sireet Bluas ..6480 B480
lesrunner A8 ——
Intemational ice H:u:ke',' L5880 ——
Kengi® . 5890 ——
Killing Cbuﬁs ... 6850 &8.80
Midwrter2* . ... 77800 TIE0
Napoleon | | R
Revaktions 4790 47.90
Sim Eqbﬂbplﬂumﬂeppelpadi?z oo 7200
54 o0 5450
Tum n Bum * 4700 4790

NAM **

Vietnam-Simulation

MS-DOS 86.90
AMIGA 72.00
ATARI ST72.00

GAME BOY
Berrbefbugr
Castiavania , .
ghessmar
2ta :

O M rrﬁl ok \
Final Fﬁrla.sy Legend .. 75.00
SEGA MEGA DRIVE
Cokmns™ ......... ...7TE.80
Gfmthmtars L3 ....105.80
Mickey Mouss * coee s 11490
Moorwalkar = v 105590
Rarba il = iei OS50
Stridag = oo 123000
Sl.parHang On® L 10590

PROJECT |
PROMETHEUS|

MS-DOS 73.90
AMIGA 64.90
ATARI ST 64.90

MS-DOS

40 Sponts Baxing ..
Command HQ. . 7
Death Krights of Kq'nn 2
Eye of the hukhr
Galleons of Glory ..
Hard Dl s seeiasiicnmnuns
II-hI &5_&&[ Blyes*’

& ke Pak .
Ldeqé. inpu-a:h M.

L]

’ |

e ..58

Ralf Glau Edion iC{:-mpIamJ L
gamclamg 5 .54,
m ooy ous anpe iy A
Sumomgm all tha Girls . M 78
Space Quest VI * BE.

II/-"_

ANTARES **

Umfangreiches SF-Spiel mit
Handel, Kampf und
Erforschung

AMIGA 74.90

SPEZIELLE ANGEBOTE

1 MB Speichererweiterung for Amiga500 ............ccovnnnn..n, 8480

3.5" Laufwark Slimline fir Amiga .. .........coveieinieinrinnn..s 169.00

Larry-Badetuch (1SBO M) - .o ivve it e e e 28,80
JOYSOFT finden Sie in... DAS KLEINGEDRUGKTE
Kéin 41 NUR VERSAND "“5“"*‘“ *"‘“’""’*“‘"' ’*W""“"
Diirenar Sir. 384, Tel 02 21/ 430 10 47 e mmwm.i‘?"f""“‘ i jacock b
Kain 41 w\fmantmlm[-hnmmhumi d
E{ﬂglﬁ“rg 157, Tel 0221744 3056 m"]gmmlwm h

Deutschlands | sfahi,
Ea;l;]ia;str. 2426, Tal. 0221 /23 95 28 = Buj 7 \}méﬁ’éihggsm
erreichen Si te

Minsterstr. 18, Tel, 02 28/ 65 97 25 SAMM EL.]hEUmw:!ERr
Disseldorf 1

Pampelioner Sir. 47, Tel 0211 /36 44 45

02 21 - 4301047

Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr, Anruf geni! wg
Lisferung per Nachnahme, Edpest-Service, UPS und &mnrhamuurpashung auf Winsch,

111 g




DAS WUNDER VON ULTIMA

Back-

Ultima Vi

N gin, es st keine C-64-Versian ge-
plant. Absolut unmaglich”, das
wiar die Standardantwort aui die Fra:
ge, ob das Rollenspielepos "Ulima
WI™ je fiir den C 64 erscheinen werde,
Es geschenen noch Zeichen und
Wunder: Aul sechs Diskettenseiten
kann sich der Ultima-SGchlige austo-
ben. Von der lollen 256-FarbenyGA.
Grafik ist natirlich nichts geblisben.
AuBer der Intro, bei der sich die Pro-
grammierer Mihe gegeben haben, st
sig ziemlich scheuflich: Grau in grau
mit haRlichen Farbklecksen. Wer sich
daran gewahnt, bekommi gin schd-
nes, gehalivolles und intelligentes
Bollenspigl, in dem es viel zu ent:
decken gt — am urspringlichen

G

Lo
e .

Lord British — mil langen
Wartezeiten (C 64)

Spigl wurde erfreulicherweise nichls
abgespeckt. Ullima VI ist allerdings
nichis fir Rollenspielbeginner.  af

MS-DOS 92 %

Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

Eehre: Rollenspiel
Hersteller; Origin, Zirka-Preis: 90 Mark

| Grafik: 72%  Sound: 30%

nicht geplant

C 64 78% |

Grafik: 25%  Sound: 55%
Schwierigkeit: mittel

T R T TR
® o 03
gammon 7 3

H
®
| Ganz s0 koniglich ist "Backgam- e : ? g
mon Royale” nun doch nicht ge- ®
raten. Wenn man schon ein Brettspiel '
umsetzt, dann bitle in ginam elvas gg-
falligeren Rahmen. Was hier grafisch
gebolen wird, ist eing Beleidigung fir
aen Alari ST AuBerdem stellt sich der
Computergegnar rechl blade an: Man
kann nur zwischen zwei Schwierig-
keilsgraden wéhlen (aggressiy und
defensiv), was den Erfolg im Spiel
ganzliich vom Wirelglick abhangig
macht. Fast jeder noch so schong
stralagische "Scheibenzug” wird vom
Computer mit stupiden Zigen beant-

Ja, fatsachlich, das soll ein
Backgammaon-Brett sein

wortel, Warum einem vor jedem Spiel
haBliche Gegner vorgestelll werden,
weill nur der Programmierer. W

Genre: Denkspiel l
Hersteller: Oxford Softworks, Zirka-Preis: 70 Mark

| MS-DOS

in Vorbergitung

in Vorbereitung

ATARI ST 15%
| Grafik: ‘!‘I% Sound: 1%
| Schwierigkeitf mittel

nicht geplant

Bard's
Tale il

hr kdnnt Eure Rollenspiglklassiker-

Sammiung endlich komplettieren:
Electronic Arts hatte ein Einsehen und
liefert der Barden-Saga dritten Teil far
den Amiga. Matrlich ist die Urvater-
Reihe der Hack'nSlay-Spiele fech-
nisch nicht auf der Hahe: Karge Ani
mation der Monster und simple 3-0-
Grafik sind heule kein emstzungh
mender Standard mehr; trolzaem hat
man einen Heidgenspab. 500 Monster,
Gber 100 Zauberspriiche, Zwer neue
Zauberklassen und komforlables Au-
lomapping sorgen for Mativalion. Au.
Berdem habt nr jetzt die Gelegenheit,

HACK’N’SLAY HOCH DREI

Alte Bekannte kinnen sich nanz
schan verandern (Amiga)

ausgeasehnie Failreisen zu untemeh:
men, um nicht nur in Skara Brag mit

den Monstern aufzurEumen w |

MS-DOS 74 %
Grafik: 57%  Sound: 32%

Genre:- Rollenspiel
Hersteller: Interplay, Zirka-Preis: 60 bis 90 Mark

AMIGA 71%
Grafik: 57%  Sound: 32%

Schwierigkeit; schwer

Grafik: 74%  Sound: 42%

BIRDIE IM SAUSESCHRITT

PGA Tour
Golf

pat, aber

griindlich:
Jetzl ist sie da,
diz  Amiga-er-
sion des "Sport:
spiels des Jah
res 1%80° Und das Warten hal sich
gelohnt; "PGA Tour Goll™ bielet Dei
| disser Umsetzung allz Tugenden des
PC-Originals. Das Golfen gegen B0
Computergeqner auf vier verschiede-
nien Flatzen ist recht unkomplizier,
| aber realistisch. Die 3-D-Grafik ist fix
aufgebaul und wird nichl 50 lahm be-
rechnet wie bei der Schiummernum:

(ERT

Frisch ans Werk, die Fahne
wartet (Amiga)

mer “Jack Nicklaus Goli". Golfbegei-
sterte Amiga-Besilzer kommen nichi

Genre: Sportspiel
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: B0 Mark

'MS-DOS  86%l AMIGA 85%
| Grafik: 77%  Sound: 38% Grafik: 75%  Sound: 50% |
Schwierigkeit: mittel Schwierigkeit: mittel

ATARI ST

nicht geplant

| nicht geplant

an diesem Programm vorbei. A |

Schwierigkeit: schwer
.. nicht geplant G
. :_ Schwierigkeit: schwer

<>

A



PF Witz ist

gul In der
Anleitung dieses
Spiels sieht doch
tatsachlich folgendes: "Konzept und
Programmierung  Thomas Minch’”
Nun gut, der Herr mag der Program-
mierer von diesem Werk sein, doch
erdacht wurde das Spielprinzip von &-
nem allseils bekannten Russen: Ale-
#ej Pasehitnow, " Dilris” ist nichts wel-
ter als das 4564 "Telris" fOr den Ami-
ga — und nicht mal ein Gules. Der
neu erdachie Zwei-Spieler-Modus ist
nicht einmal der berihmie Tropfen aut
dem heiben Stein der Eigensténdig-
keit. Die Pointe dieser dreisien Farce:
tagic Soft will auch noch knapp 60

Versionen (Amiga)

tlark fir ihr dumples Plagiat. Tetris ist
gin geniales Spigl, dieser Klotzchen-
Klau schreit zum Himmel. mg

Sieben HHzchen siebzig ‘

Genre Denkspiel |
Hersteller: Magic Soft, Zirka-Preis: 60 Mark

AMIGA 13%

| nicht geplant Grafik: 22%  Sound: 21% |
| Schwierigkeit: mittel _\ |

nicht geplant in Vorbereitung

Iterunner . |

Mﬂ@l:‘.‘ Soit enlwickelt sich zum
| Wiederaufoereilungs”-Spe:
ziglisten, Mach dem urwerschamien
"Tetris"-Clone "Dilris” greift "Icarun-
ner” das antike "Lode Runner"Thema
| | vieder auf. Zwar wurde das Gesche-
| hen in die Antarklis verlagert, doch
| | Spielekenner kommen aen Program-
mierern sofort auf die Schiiche. Einzi-
ge Unierschiede zum Original: die Le-
| vels sind neu gestaktel und ein Flam-
memwerfer fackell links und rechts
vom Spieler postierte Eisblocke nig-
| der Das Spielorinzip (Gegenstande
| | sammeln, Feinde in Erdigcher locken)
| wurde nicht verandert.
Icerunner ist zwar keine villige Ka-
| tasirophe, doch liebevoll kann man

==

Lode Runner aut Antarktis Tr]p

die Umsetzung nicht nennen. Grafik L
und Sound sind nicht der Rede werl
und spielerisch wurde ebenfalls ge:
schlampt. lch bleio’ beim Original. mg

Genre: Geschicklichkeit :
Hersteller: Magic Soft, Zirka-Preis: 60 Mark |

AMIGA

53%
Grafik: 37% Sound: 23%J

thwmﬂgken mittel I ‘
[

| | micht geplant

|
| | nicht geplant nicht geplant

| W L o A e R By R ) R AR KA
11

ANIAYS

Ralf Glau Edition

Ebenso wig dig MS-D0S-Sammiung
der drei Handelsopas "Vermeer', "Han-
se” und "Yuppis Revenge” bielet die
Amigaversion nichts Neues, Die darili-
gen Grafiken sind die gigichen wie vor
@in paar Jahren, der damals schon ma
gere Spielgehall ist heule angesichis
solcher  Wirlschaftsprogramme  viie
"Railroad Tycoon” noch weniger an-
sprechend. Fir den verlangten Hunder-
ter kaul ich mir lizber eine Aklie — da
kommi mehr heraus, mh

Eanre' Handelsspiel \
Hersteller: United Software ]
Zirka-Preis: 100 Mark

AMIGA

| Grafik: 33% Sound: 26% _4

Schwierigkeit: mitlel

i g T b o Lo g o e ]

Crown

Insgesamt sechs verschiedene Ge-
schicklichkeitsprifungen gift &5 20 be-
stehen, Devor Ihf zum neuen ¥onig avs-
geruien werdet, Mit dem Joystick sleu-
ert Ihr Euer Spirite {iber einen Hindernis-
parcours und weicht dabei fierischen
Gegnem aus. Wie schon dig MS-DOS-
Version, verwihnt “Crown” auch auf
dem Amiga nicht gerade durch spigleri-
sche Vielialt. Den Joystick raul und run-
ter bewegen und manchmal den Feuer-
knopf dricken, das isl alles. Ve

—_— —_——

]Eanre Geschicklichkeit '|
| Hersteller: Starbyle
Zirka-Preis: 80 Mark

AMIGA
Grafik: 71%  Sound: 38% |
Schwiengken - mittel |

33%

Aces of the
Great War

Die Amiga-Umselzung des schon aul
dem PC eher maBigen Doppeldecker-
dramas "Aces of the Greal War” hal
nochmals etwas gelitten. Dab die Grafi-
ken etwas magerer sind als beim PC.
{(¥GA)ist noch varstandlich. Argerlicher-
viaise erstickt die Geschwindigkeit jedes
Fluggefinl im Keim. Ansonsten ist alles
bieim alten geblisben: Reichhaltige Flug:

zeugauswahl,  Zweispieleraption  und
Takiikspiel werden geboten. it
T v =l

| Eanre Simulation |
Hersteller: Three Sixty

| Zirka-Preis: 100 Mark

AMIGA 48%

| Grafik: 49% Sound: 31%_]

| thwlerlgkeﬂ rrlil'tel

]

Auch auf dern Alari ST zieht "Crown”
keinen Hering vom Teller. Der uninspi-

rigfle  Geschicklichkeits-Mischmasch
besticht zear durch nette Graliken, kann
spielerisch aber in keiner Weise dber-
zeugen. Wie in den anderen Versionen
maft Ihr aueh hier sechs unterschiedh:
che Hindernissirecken heil Gbarstehen
AnschlieBend wartet ein Obermotz aut
Eure Sluuark;msze An dem ewigen Hin
ung Her verliart man schnell den Spa.
Grafik hui, Sglu |Z‘.| Ii. i
Gema Geschicklichkeit

| Hersteller: Starbyle |
Zirka-Preis; 80 Mark (

ATARI ST
s T1%

33%
: 36%

Grafi

| Schwlengknit rniital |

Soun




Elite Plus

Ein Klassiker ist nicht fofzukriegen:
Das sichtigmachende Gemisch aus
Aclion, Strategie und einer gehdrigen
Partion Handelsspiel ertahrt aut PCs mit
der Plusversion seine ‘Wiedergeburt
Flotte WGA-Grafiken und Musikkarten-
sound gehoren ebenso zur neusten
Elite-Fassung wie Maus- oder Joyslick-
Steuerung. Leider ist die Steuerung et
was empfindlicher ausgefallen als bei
der alten CGA-EliteVersion, Digs dampit
das Vergnigen ein wenig mit

EOSPIELE

Lin Wu's Challenge

Hinter "Lin Wu's Challenge” verbirgl
sich ein "Match I1"-Klon. Der Spieler
raumt nach bestimmign Regeln paar-
weise Steinchen van einem Bratt, dann
erscheint der nachste Level der schon
wasenllich kniffliger 2u 10sen ist. Die
AmigaVersion brachte schon vor ein
paar Monalen Spaf; die MS-DOSAer-
sion isl nicht minder erfreulich. Die
VGA-Farbpalette wird leider nicht, dafir
die VGA-AullGsung qui ausgenutzt, Eine
saubere Adaplion gines Klassikers. &/

_Genre: Handelsspiel
Hersteller: Rainbird
Zirka-Preis: 100 Mark

MS-DOS 83%

Sound: 38%

Grafik: 69%

1

Genre: Denkspiel
Hersteller: Lasersoft
Zirka-Preis: 60 Mark

MS-DOS 68%
| Grafik: 59%  Sound: 45% |

Schwierlgkeit: mittel

Schwierigkeit: mittel

Es war stirmisahe

Earth

Sim
G L, Ach.  waren
Ay e
£ “ doch nur alie
LA

Umselzungen

@ S0 zing Freude!
Buch aul dem
MS-DOS-PC ist Sim Earth eine Olfenba-
rung. Die Grafik (es wird nur EGA ge-
nulzl) wurde leicht refarmier und den
PC-Bedirfnissen angepalil, Wie el der
MacVersion spielt sich alles simultan in
verschiedenan Fenstern ab. Das Spiel
selbst wurde nicht veranderl af

b v ot R T R T ]

"Vermeer", "Hanse" und "Yuppis Re-
venge": Wer kannt sie nichi, die Han-
delsspiele vom Programmigrer Rall
Glau. Die schon bei ihrem Erscheinen
yor ein paar Jahrchen ebwas anpeslaubl
wirkenden und spielerisch eher an-
spruchslosen Programme gibt's nun im
Dreierpack gesammelt zu kaufen. Aller-
dings sind die Programme  keiner
Frischzellenkur unterworfen  worden,
und dalir einen Hunderter 2u verlan-
qen, halle ich fir dreist mh

] Genre: Simulation
Hersteller: Maxis
| Zirka-Preis: 140 Mark

" 87% |

MS-DOS

Genre: Handelsspiel
Hersteller: United Software
Zirka-Preis: 100 Mark

MS-DOS 40%

| Grafik: 64% Sound: 20%

Grafik: 25%a Sound: 1% :

" Schwierigkeit: ein's'i_e'll_har |

Schwierigkeit: mittel ]

<1k
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oM PRTERSMELE:
(AL ENTSCHERRINGS

Die 100 besten Spiele
zum Sammeln

Auf 100 Seiten festef POWER PLAY in 100 aus
fiihrlichen Spiele-Tests Versionen fiir alle wichtigen
Computer- und Videospiele mit entsprechenden
Fugﬁglgbﬂdungen: die hesten Spiele fir Amiga, C 64, I
und PC.

Videospiele: Top-Module fiir Se-?u, Nintendo, Megs
Drive und PC-Engine. Alle Spiele sind olphabetisct
geordnet mif praktischen Tips zu jedem Spiel
Auflerdem: Die Ubersicht wann welcher Test in welche
POWER PLAY stand - mit POWER PLAY Werfung

Schicken Sie bitie d
ausgefiillten Coupy
im Brie

umschlag ov

Markt & Technik Verlag A6
Leserservice, (5J, Postfad
140 220, 8000 Miinchen
Sie kdnnen [
Bestellun
' il
telefonisch oufgebes
089/2025151
Die Bezahlung erfolgt nat
Erhalf c?er Rechnung
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Nackte Haut zieht Kiufer
und Konsumenten ma-
gisch an, das wissen Verleger,
Werbeexperten und Produzen-
ten. Ein Film ohne Sex ist wie
Ringelpietz ohne Anfassen, ei-
ne lllustrierte géanzlich ohne
Busen muB mit einem empfind-
lichen Riickgang der Verkaufs-
zahlen rechnen. Gerade in den
letzten Jahran sank die Hemm-
schwelle der europdischen
Medienmacher gehérig ab. Vor
ein paar Jahren noch kippte
das Schweizer Fernsehen den
angekindigten Softporno
"Emanuelle” aus dem Silve-
sterprogramm; Mun  streiten
Abend fir Abend gleich mah-
rere Sexfilmchen und Mackt-
shows um die Aufmerksamkeit
des Zuschauers. Private Fern-
sehsender taten kihn den er-
sten Schritt, die dffentlich-
rechtlichen missen friher
oder spéter nachziehen, um
das Publikum aus der ersten
Reihe nicht zu wvertreiben.
Feinliche Entdeckungsreisen
in die distersten Ecken der &rt-
lichen Videothek sind nicht
mehr nétig: "Braven” Sex kann
sich selbst der Junior per Ka-
belanschluB auf den Bild-
schirm halen.

Doch selbst unverkabelte
Mattscheiben-Voyaure  mis-

3 Loh)

Busen, Po und flin-
ke Finger: Schon
mancher Compuierspieler
erhielt die verdiente Beloh-
nung aus den Handen einer
sparlich bekleideten Pixel-
Maid. Wir prasentieren die
leichten Madchen des Nin-
tendo-Zeitalters.

POWER

THEMA

RE

sen nicht auf das gewisse Et-
was verzichten. Wer einen PC
oder einen C64, einen Amiga
oder einen Atari ST sein eigen
nennt, darf aus einem sténdig
wachsenden Angebot freiziigi-
ger oder gar pornografischer
Software wahlen. Von ironisie-
rend-harmlosen  Adventures
uber dimmliche Slideshows
bis zu knallharten Beinahe-
spielen gibt's auf Diskette na-
hezu alles, was der Trieb be-
gehrt. Aber keine Angst, auch
diese POWER-PLAY-Seiten
sind absolut jugendirei: Mach
reiflicher Uberlegung und hitzi-
ger Diskussion entschlossen
wir uns, wirklich gewagte Er-
wachsenensoftware und Hard-
core-Frodukle aus dem Be-
richt auszugrenzen. Wen's
trotzdem interessiert, dem sei
das Studium der Anzeigen in
den Softwarezeitschriften
empfohlen. Dort stéBt man auf
Werbung flr den einen oder
anderen Fachversand.

In diesem Sinne wiinschen
wir Euch viel Spaf und flinken
Griff zum Reset-Schalter.  wi

Schén, emanzipiert
und angezogen: So
eine Flughegleiterin
hatte jeder gerne
{"Wing Commander"}.

[ 1192



Pokerface und
heile Ohren

Softwareentwickler kamen
schon frih auf die Ides, ihre
Programme durch gewisse In-
gredenzien gehdrig aufzupep-
pen. Die ersten Pokersimula-
tionen, die mit attraktiven
Zock-Gegnerinnen aufwarten
konnten, verkauften sich wie
warme Semmeln, auch wenn
die Madchen spielerisch meist
nicht viel auf der Pfanne hatten
(oder vielleicht gerade des-
halb?). Wer mit den Strippoker-
programmen nichts anfangen
konnte, wunderte sich: Kame
das Jahresabonnement eines
Herren- und Hochglanzmaga-
zins finanziell nicht billiger als
eines der Nacktiprogramme in-
klusive zugehoriger "Scene-
ry"'-Disks? Zudem verloren die
Damen durch schlampige Digi-
talisierung und der geringen
Grafikfahigkeiten der frihen
Homecomputer viel von ihren
kdrperlichen Reizen.

Doch selbst der grob-
schlachtig gepixelte Oberkor-
per des englischen Volks-
nackedeis Samantha Fox liel
junge Computerspieler noch
reflexartig zum Geldbeutel
greifen und hohe Anspriche
hinter den Reiz des Verruchten
zuriicktreten. Das Genre lebt
bis heute: Intaressierten Com-
puterbesitzern sei das spiele-
risch unausgewogene, aber
grafisch recht niedliche "Tee-
nage Queen” des franzosi-
schen Herstellers Exxos sowie
"Hallywood Poker Pro”, das er-
sle Strippoker mit eingebauter
Lupenfunktion, wirmstens ans
Herz gelegt. Bei manchen Mo-
dellen brauchte man drei Han-
de, um den Bildschirm abzu-
decken, wenn Mami ins Zim-
mer kammit.

Romanzen der
Abenteurer

Die zweite Welle erotischer
Programme brachte mehr Ab-
wechslung in den Disketten-
schacht. Aus Slideshows wur-
den Animationen, aus schmuk-
kendem Beiwerk handfeste
Spielinhalte. Das Grafik-Adven-
ture "Emanuelle” kam aus
Frankreich und entzlckie den
Spieler durch herzerfrischend-

2120

diimmliche Texte, zwischen
denen die versprochene Erotik
erbarmlich  versumpfte. In
Amerika machte sich zu dieser
Zeit der Berufsverlierer Larry
Laffer auf den Weg in eine der

' erfolgreichsten Adventure-Se- Der “Falbala”-
RE rien der Welt. Doch dazu spé- Etfekt: Mir fehlen
|

ter mehr. die Worle...
Trotz einiger Schnellschiis- =

se aus deutschen Landen und
der mit Spannung erwarteten
Emanuelle-Fortsetzung "Gei-
sha" setzte sich das "erwach-
sene” Adventure bis heute
nicht durch. Beziehungsspiele
wie "Encounter at the Roman-
tic Dome” kamen und gingen,
ohne die Lebensgewohnheiten
selbst der fanatischsten Com-
puterfreaks langfristig zu be-
einflussen. Erwahnenswert ist
allenfalls noch "Plundered
Hearts”, ein stimmungsvolles
Text-Adventure des inzwischen
| dahingegangenen Edel-Soft-

warehauses Infocom. Wer sich | 2111 -
daran gewbhnen konnte, statt
einem wetterfesten Helden ei-

. Sex an-der Uni:

Sorcerers get all
the Girls"

Stellungskrieg, die
Zweite: ... dann
dezent herumge-
wirbelt. ..

Stellungskrieg, die
Erste: Als Vorspiel
der lockere Schul-
terschlenzer. ..

Stellungskrieg, die
Dritte: ... dorthin,
| wo's muffig riecht
("Final Fight")
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Da dampft der

ne schnell errdtende Dame
des 18ten Jahrhunderts zu flh-
ren, bekam eine romantische
Firatengeschichte mit deutli-
chem  Love-Story-Einschlag
serviert. Sex gab's nicht, viel-
leicht fand dieses Mantel- und
Degenabenteuer deshalb we-
nig Freunde und keine Nach-
ahmer. Nur die streitbare Ma-
gnetic-Scrolls-Grinderin Anita
Sinclair meinte: "Vollig dane-
ben. Von Emanzipation keine
Spur!”

Grafikchip: 1001
Pixel in
"Transworld

Rank: Jerk

Schirzenjager bei
der Arbeit
("Leisure Suit
Larry 11™)

Eine verhangnis-
volle Affare mit

dem Videospiel-
Prinzen

Fou find dull

WOmen ey

...aber Larry
findet alle Frauen
sexy ("Leisure Suit
Larey 11™)

I
Zwei Wochen
spaler darf Artemis
fiir ihre Siinden
hiifen

POWER

THEMA

| Software, die in
| die Hose ging

| Ven namhaften Herstellern
| wurde Sex und Erotik im Ge-
| gensatz zu Gewalt und Action,
| Abenteuer und Verbrechen
| bisher kaum auf Disketle ge-
( bannt. Vielleicht verliert das
| Thema, in einzelne Pixel zer-

legt, viel von seinem Reiz und
| 148t so die Hersteller das finan-
| zielle Risiko scheuen? Private
|I und semiprofessionelle Anbie-
| ter waren weniger zuriickhal-

tend und sorgten mit einigen
| Entgleisungen tir unfreiwillige
| Lacher. Spielerisch waren Bil-
| ligstprodukte wie das VC-20-

Spiel "Perversi”, die verflihre-
| rische "Sexy Hexy"-Trilogie
oder das quasi-legendare
"@Girls just want to have fun”
grobe Verletzungen gegen den
Stolz jedes aufrechten Compu-
terspielers. Trotzdem liefien die
verheiBungsvollen Namen
manchen Computerbesitzer
zur spielerischen Magerkost
und dig Bundesprifstelle zur
raschen Indizierung greifen.
Manch digitalisierte Software-
schonneit schlummert heute
noch neben barbeiBigen S6ld-
| nern und grobschidchtigen
| Barbaren auf der Liste der
| Bonner BPS.

Typologie der hol-
den Weiblichkeit

Wa sitzt das unbekannte Ge-
schlecht? Klammern wir Ms.
Pac-Man (die erste volldigitale
Braut) aus, bleiben flinf Kate-
gorien von Frauen Gbrig.

Da ware erstrmal die "Ver-
schleppte”. Sie wird grundsatz-
lich von einem verschwitzten,
muskelbepackten Maniac ge-
kapert und in eine distere Fe-
stung gezerrt. Dort lagt er siein
Ketten; sie harrt auf ihren har-
ten Jungen. Der maltratiert das
Joypad, haut 400 Sprites zu

Maniac. Sie blickt ihn dann mit
grofien, feuchten Augen an
und féllt ihm in die Arme. Der
Vorhang féllt, The End, der
Spieler l&chelt wissend. Anzu-
| treffen sind die "Verschlepp-
| ten” in japanischen Videospie-

len, Double-Dragon-Automa-

i 1 Brei und halbiert endlich den
| |
|

1 | ten und der Fantasie beschiit-

| zerinstinkigequalter Frogram-
| miarer.

Danngéb's die Kategorie der
"stummen Heldin”, anzutref-
fen in Rollenspielen oder Ac-
tion-Adventures. Sie hat die Fi-
qur gines Bodybuilders, zwei
Schwerter und eine heroische
| Absicht. Wenn sie sich durch
| Orkleiber sébelt, tut sie das

o 8
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die Knochen
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Sexy, blond und
snhwe%ng_hga‘ net:
Latex Babes of
Estros ("Space

Quest V1)

stumm und fast schon angewi-
dert — meist, um ein geschén-
detesigekilltes  Familienmit-
glied zu rehabilitieren.

Eine weitere Variante ist die
“niedliche Zauberin™ mit dem
hohen 1Q aus dem Rollenspiel
von nebenan. Sie sieht so0
hiibsch und harmlos aus, doch
selbst hartgesottene Partymit-
glieder werden bei einem hib-
schen Feuerball schwach —
hach!

Dezent am Rand, aber
enorm wichtig: die "Reicherin
und Beifahrerin'’ Sie Uberrei-
chen Trophden nach hekti-
schen 20 Runden, belohnen

2221

den Spieler mit einem KiiB-
chen oder lassen ihn auf dem
Beifahrersitz seines Porsche
| Cabrios spliren, daB Mann ein-
fach Mann ist (auch wenn ihre
Frisur bei 340°km/h leidet).

Zum SchiuB noch das
schlichte “Ausziehobjekt", das
zuletzt mit einer Hand valler
Asse im letzten Strippokerpro-
gramm gesichtet wurde. Mal
ganz ehrlich: Das kann's doch
nicht gewesen sein, ader?

Wir sind sicher. Aufirgendei-
ner Diskette wartet die absclu-
te erotische Zeitbombe auf
uns. Fragt sich nur, wo sich die
Dame verstackt hat?

Nimm mich —
unter die Lupe
("Hollywoad Poker

£ run]

Gib’ der Liebe
eine Chance: die
Programmierer

Woher kommt's? Ganz klar:
Selten genug programmieren
Frauen Computerspiele. DaB
sich nach wochenlangem
Sourcecode-Gehacke dieser
gewisse dumpfe Druck auf-
baut, der sich dann in mehr
oder minder gelungenen Soft-
ware-Intermezzi nigder-
schldgt, ist verstandlich. Trotz-
dem: Computererotik ist (und
bleibi?) Entwicklungsland,
Emanzipation ein Fremdwort.
Machos? Chauvis? Leider lieh-

| Gugeln viele Programmierer

liesber mit dem neuen C-Com-
piler als mit einer Schonhejt an
der Bar. Wir empfehlen: Ofter
mal ausgehen. Relax. Do itl
Ist der Schlachtruf "Frauen
ans Gerdt" der Garant fir "Se-
xy Software”? Leider nicht im-
mer. 17 Jahre jung, reist Muriel

Tramis von der Karibikinseal |

Martinigue nach Paris. Nach
dem Studium fiittert sie die
Speicher des franzdsischen
Ruistungskonzerns  Aerospa-
tiale mit Daten. Anfang 30 |duft
inr die Galle liber, sie ertragt
den Gewissenskonflikt nicht
mehr. Muriel kindigt, grindet
die Softwarefirma Coctel Vi-
sion und programmiert sich
den Frust von der Seele.

Fir ihren Erstling "Mealvila"
kassierte sie vom damaligen
Blrgermeister Jaques Chirac
den Kulturpreis der Stadt Paris.
Die deutsche Fachpresse be-
scheinigte dem Spiel deutliche
spielerische Dirftigkeit. Muriel
wagt mit "Emanuelle” als erste
Frau den Sprungins Erotikgen-
re. Das Spiel ist zwar ein Ver-
kaufserfolg, wird aber nicht ge-
rade gnédig auigenommen
("...héchstens gepflegte Lan-
geweile”, POWER-Wertung
28%). Auch beim MNachfolger
"Geisha" kommt kein Kitzel
auf, weder in der Magen-,
Herz- oder Leistengegend. Wir
empfehlen: Uben.

Gelungenes Gegenbeispigl:
Al Lowe, seit Jahren treu ver-
heiratet, Vater zweier Kinder,
hat vom Saxophonspielen und
Unterrichten die Nase voll. Er
wendet sich an seinen Kumpel
Ken Williams, der BoB einer

| aufstrebenden Softwarefirma

namens Sierra ist. Er bekommt
einen Job als Grafiker. Zu sei-
nen Aufgaben gehdrt es auch,
ein schllipfriges Programm na-
mens “'Softporn” auf Apple Il
zu konverlieren. Das Pro-
gramm ist derart daneben, daB
er und sein Kollege Marc Crowe
eine Parodie darauf schreiben.
Das ist die Geburtsstunde von
"Leisure Suit Larry”, einem
Milliardenerfolg, der inzwi-
schen in die vierte Runde geht.
Larry begeistert auf Anhieb
jung und alt. Busen & Bumsen
— all das wird durch dezentes
Schmunzeln und einen lie-
benswerten Loser-Larry vallig
entscharft.

Einen weiteran Schritt in die-
se Richtung macht Steven Me-
retzky, der wohl den feinsinnig-
sten Humor der Softwareszene
besitzt. Er programmierl seit
giniger Zeit mit groBem Erfolg
bei der Kultfirma "Infocom™
1987 macht er sich an das Pro-
jekt “Leather Goddesses of
Phobos”, eine "Flash Gor-
don'-Parodie mit deutlich sexi-
stischem Anklang. Man be-
kommt allerdings kein einziges
williges Pixel zu sehen, alles st
nackter, klarer Text. Doch Lea-
ther Goddesses enthalt saftige
Passagen, die manchem ame-
rikanischen Senator die Wahl-
kampf-Schamesréite ins Ge-
sicht treiben kénnte. Steven
mildert die Gefahr einer Indi-
zierung, indem er drei Spielar-
ten anbietet; flir Puritaner, flr
Mormale, flr Hartgesottene,
Klar, daB wir alle hartgesotten
waran.

MNachdem Infocom sich in
die Pleite geritten hat, hirt man
lange nichts mehr von Steven.
Bis er 1990 mit "Sorcerers gel

e ==
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HIGH-COM Computer GmbH
Frie-Vend!-Strale 16, 4400 Manster
Tel: 0251/532771, Fax: 0251/532842
Bix: 0251/532842

No-Mame Disk 35 200 w05 &%
15 2HD 105t 1850
535 2HD 105L 950
525 2D 1051 495
650

Maugratte

Joysticks/ Miuse

Competition PRO1G ST/AMUT B4 19.95

Comgetition PROransparent 2295

Competitson PRO STA Fl

Maws Hor AMIGA 500 54

Maws fir PCs, sariell. dynamisch a5 -

HARDWARE

AMIGA Spezhbrenwrgitarung, 512 K8 9.

abrpchalibar, 512 KBmit ke

Laufwerk 3.5° exiarn, AMIGA 169.-

Laufererk 35" gctern, 5T, inkil, Natzted 178,
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l]qu‘:E 5 it rn, AMIGA 2000 148 -

Lautwerk 3 5 intern, AMIGA 500 169,-

Spechererwederung AMIGA 2000
mif 2 MB besthckt: Dis B MB erweiterbar 359,

SOFTWARE AMI ST PC CBd
Figtat o that It M- M- 8-
B9 69- Bd- 58
Maudweriter 8 - 8-
Qb lrgergm 59 £8- 59- 3 -
Pirates. 69- 69- &4- 49-
SIM EARTH o, -
TETRIS 49 #9- #9- 49 -
Uit ' - T4- Td- 68,
GAMEBDY-SMELE AUF ANFRAGE

Andere Artikel auf Anfrage!!!
= Wi versanden Hardware, Soffware, Booher
wed Tt
* Procsiste mi ANDRSE GBS Compulstyns
popen Ermendunyy von 2,- D in Bredmarken
= Proizs inpibisband, Lipfermdgichisd
FOFTNALEE
= Ligdgeungy per Nachnahvne zipl Versand
gt

= Hindisraniragen aravnschii

COMPUTER +VIDEOGAME &

Telefon 02205/6624  10-18 Uhr
Titsl Ganra Pri
ATE 2 fam 55 50 Dl
Appreire Str 5390 D
ADS Gamy T2.50 D
BAT Ay T 90 DM
Sarry 3.5 DU
Baray & it T 0 DA
Bards Tass 3 A &9 DAl
[t B S TeS0 DM
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Eyegize i Ay T 50 DA
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Ex T4 0 Dok
Prci T Pl Gas S0 Dl
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Sopar Mongon GF Gam 55.90DM
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LUMS 2 Ser Ta.800M
Wnite Deas® (1 WE)| Garm 200
WP 2 of Pl D, Aty T4 80D

GAME BOY - GAME EI{I)Y- GAME BOY
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Amazng SperTan Aot &4 50
Wer Act &4 SO0
Bexsa Aot 54 50 Dad
Bl CuFeat Act 45 9000
B F At &3 50 DAl
ChaseH Q. At &5 B0 Dad
Chabaed Foat Sor ity [ &5 PO DM
Fanal F e Ay o5 90 Dl
FeTO TN LEs = 45 JODAr
Fipu Sim A0 0 DM
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Korg o e oo Ack dad 50 Dl
AP 5 a 4% 0 D
Pl Faraerge Gai i 30 D
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= Fnt sl PRl DS O APty « o o
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Schriftiche Bastellungen an

Decom GbR C+V Games
Pestalozziweg 40, D-5064 Roesrath 1

FLASHPOINT
Elektronik und Spiele
Vertriebs GmbH

Hamburgerstr. 68

Nirtendo ist eln elngelragenes
chen der NEC-Comporation

2360 Bad Sogeborg Pﬂl“‘l‘ 5400 Koblenz - Lay

Das neue TOP-SPIEL fur alle
PC-Engine-Besitzer:

Final Match Tennis
zum Flashpointpreis von: 89,94 DM

GAME-BOY- NEUHEITEN
R -Type* Bubble Bobble « Hunt for Red October
Operation Ce Maru’s Mission (Ninja Adventure)
Duck Tales * Soccer Mania ¢ Skate or die * Loopz

Alle Preise zuziiglich Versandkosten. Fordem Sie unseren
neuen Flashpoint-Katalog an. Bitte legen Sie einen
arken bei.

045 51/40 97

adressierten A5 Umschlag und 2 DM in Bri

Warenzeichen der Nintendo of America Inc. SEGA B ein ein
Waren:mndarﬁm Enlnrpdms Lid. NEC Ist ein eingetragenes Warenzek
micon, Maga-Drive und PC-Engine sind Import-Garle

Ordrumgswidrigicek

FLASHPOINT
Elektronik und Spiele
Vertriebs GmbH
Im Giefenacker 4

Super Fa
ohna VDE- und FTZ-Nummer. Di@ Inbetrdebnahme dieser Gerdta kann als

geahndel werdan.
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Grof Electronic

Robert-Koch-Str. 1a Tel. 09931/6917
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D-8350 Plattling Fax 09931/8876
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all the girls” da weitermacht,
wo "Leather Goddesses” auf-

hért, Diesmal verlegt er die
Handlung ins Fantasy-Genre,
mischt Pickel- und Pubertéts-
sorgen amerikanischer Teen-

ager dazu und verpackt dasin |

einer saftigen Parodie. Dann
verteilt er ein paar Damen
ibers Campus und (berldfBt
den Rest der Fantasie des
Spielers — und gibt bei Aus-
schreitungen zynische Kom-
mentare von sich.

Man sieht: je direkler das
Thema, desto plumper die
Software.

Blick durchs
Schliisselloch

Bedenkt man die atembe-
raubenden Grafikfahigkeiten
aktueller und zukiinftiger Com-
puter, miBte jedem Pixel-Feti-
schisten eigentlich das Wasser
im Mund zusammenlaufen.
Trotzdem rihrt sich auf dem
Markt momentan nicht wiel.
Lassen sich Erotik und Com-
puter iberhaupt ansprechend
kombinieran? Betrachtet man
aktuelle Sexspielchen wie die
Produkte des franzdsischen
Herstellers Erotic Dreams,
scheint die Zeit stehengeblie-
ben zu sein: Erotischer als in

Mit. 64 Frauen

- schiafen:
Omnipotenz bei
Ghengis Khan

Wieder nix —
Abschleppen am
PC ist keine
Freude

("Bar Games")

grauer Softwarevorzeit geht's |
heute auf dem Bildschirm auch
nicht zu.

Selbst im Chipparadies Ja- |
pan ist man nur wenig weiter.
Wer dort einen PC auf dem
| Schreibtisch stehen hat, kann
zumindest auf ein groBeres An-
gebot zuriickgreifen und sich
in renommierten Softwarema-
gazinen selbst Gber schlipfri-
ge Spiele informieren. Klar:

Liebhaber erotischer
Software sollten folgende
Programme in ihrer Samm-
lung haben:

"L eisure Suit Larry™:

Auf der Suche nach der
groBen Liebe: Seit der er-
sten Folge tippelt Larry je-
dem Frauenrock hinterher.
Sierra-Programmierer Al
Lowe programmiert gerade
den vierten Teil des Kiassi-
kers. Wir empfehlen den
zweiten Teil: "Looking for
Love — in several wrong
places’.

"Leather Goddesses of
Fhobos”

Der Klassiker unter den
Software-Sexparodien. Au-
tor Steven Meretzky zeigte,
dafl sich Stil und Humor mit
dem Thema Sex vereinen

lassen. Das alte Infocom-

| Text-Adventure istlaider nur
noch schwer zu bekom-
men.

“Sorcerers get all the
Girls”

College, Campus und ein
SchuB Sex: Spatestens
nach der ersten Begeg-
nung mit der volltrunkenen
Gretchen Snowbunny hat

man das Adventure schat-
zen gelernt, Programmierer
ist wieder Steven Meretzky,
die Softwarefirma heift Le-
gend.

"~ "Plundered Hearts"

Auf einer romantischen
Seereise begegnet die ro-
mantlsch veranlagte Prin-
zessin einem romantisch-
gebraunten Seerauber. Ei-
ne Romanze zum Traumen,
leider schwer erhaltlich,
well Infocom-Adventure.

124 )

| sen.

| ganz einfach aus.

Die Sachen, die in ferndstli-
chen Biros Laune machen,
passen mittlerweile locker auf
gine Diskette, Endgliltig vorbei
sind die Zeiten fest verschlos-
sener  Schreibtischschubla-
den: Im Land der aufgehenden
Sonne gehdren die zlchtigen
Madels japanischer Hoch-
glanzmagazine zum alten Ei-
Vollbusige Kindfrauen
halten den Computerbesitzer
bei Laune. Das Gesicht ist
noch ganz Heidi (aus seligen
Zeichentrick-Kindertagen); al-
les darunter High-Tech-Porno
pur.

Ob der européische Spieler
auch Freude an den recht ei-
genwilligen  proportionierten
Méadechen mit dem unschuldi-
gen Kinderblick hat, werden
wir nicht so schnell erfahren:
Der japanische PC-Standard
ist mit dem westlichen nicht
kompatibel, Konvertierungen
sind nicht geplant. Man wird
sich also an die feschen Poker-
médels halten missen... oder
man schaltet den Computer
wisal

Begegnungen der
erotischen Art

Zur Sache, Schétzchen! In
diesen Spielen dreht sich zwar
nicht alles um das Eine, aber:

— Im Rollenspiel "Bane of
the Cosmic Forge” enthillt das

Hochzeitszimmer einer Prin-
zessin merkwiirdige Vorlieben.
Der verduizte Dungeon-Pas-
sant findet eine Lederpeitsche
und Lederunterwdsche flr
sein Inventory.

— In "Transatlantic” gibt es
einen waschechten Puff.

— Beim Automaten "' Parodi-
us" kurvt der ohnehin schon
gestrefte Spieler durch die
Beine einer leichtbekleideten
Tanzerin.

— Gdttin in Ketten: In Phe-
lios liegt “Artemis” leichibe-
kleidet in Ketten (siehe "die
Verschleppte').

— "Elvira" wartet mit tiefem
Dekolleté enormer Oberweite,
diabolischem Lacheln und ei-
nem diritigen Spiel auf Spie-
ler.

— In japanischen Videospie-
len lassen die Programmierer
kein Tabu aus: Es gibt Slide-
shows und Spiele, die aus-
schlieflich auf Bildschirmsex
basieren.

— In "Ghengis Khan" sieht
der errdtende Spieler eine
Bettszene in mehreren Varian-
ten.

— Die Parodie der Parodie:
Den Auftritt der "Latex Babes
of Astros” aus "'Space Quest
V" sollte man nicht verséaumt
haben.

— In vielen "Qix"-Varianten
wird der Spieler, nachdem er
einen Level geschafft hat, mit
Grafiken spdrlich bekleideter
Schénheiten "belohnt™ Je ge-
schickter der Spieler, desto un-
verhiliter die Madchen.

— Eine ehemalige "Strippo-
ker'-Schidnheit der Software-
firma Reline agiert im neue-
sten Rollenspiel "Fate”.  alwi

- Nean, nein, nein!l
~ Dieses dumpfe Duo gibt. |
'man sich hf:chstsns als
~ Schiafpille: s
* "Emanuelle” e
~ Dimmliche Anmsnhspﬁ'
.shs fiihren im Ernstfall zu
~giner sich immer wssdsrho-
lenden, faden Bettszene.
‘Der Rest des Spiels macht
“an wie ein alter Tu mssl‘;’uhq
‘Mit dem gleichnamigen
 Tiefschiafstreifen hat das
Machwerk auBerdem nichts |
Zu tun. Herstene'-r ist Ossts!
__‘u‘lsmn -
- I!Gershall : ._ ;
Gﬂciel Vision, dle Zws]l
Auch bei "Geisha' vef-
kommt Erotik zwischen Ein- |
 deutigkeiten und zweitklas-
“sigen Actionszenen frag-
wirdigster Art. Efﬂtqkkosﬁ
: :?.}Ei'lt Null R =

IAY




Edi swotopia |

DER SOFTWARE-VERSAND

= 089 - 324 11 57 SEIDELBASTSTR. 7 » 8000 MUNCHEN 45 = 089 - 324 11 57

+7 Tauche ein in geheimnisvolle Welten!
Meistere gefdhrliche Aufgaben!
Lose hinterlistige Ratsel!
Wage die Abenteuer, die die
meisten Sterblichen fiirchten wiirden!

COMPUTERTYP AUSSCHLIESSLICH FUR M5-DOS

AMIGA ATARI CB4 MS-DOS
15" 525 DARK SPYRE
Echizest Fantasy-Rollgnspesl mit Magie-
und Kampfsystermen und neuartiger
EPIHIT OF EXALIBUR 88 89 89 | Benutzercberfiache S
elungeng Mischung aus FRolanspisl,

Abartausr und Kamplsimutation im HE‘fE OF THE BEHOLDER
mettelaliterichan England nelin Loy

KNIGHTS OF LEGEND 89 89 89

| B.A.T. 3 (B e SAVAGE EMPIRE
WARLORDS 79

ol IR Rodiens oo
Ein Strategia-Adventure mal Rolenspepl

edermantan fr bis zu 8 Spieler, das durch
das Faballand llluria fone SAVAGE EMPIRE

WARRIORS OF DARKNESS 89 B9 BUCK H‘?E]E:ISS
e ———— - - i i DEUT H. ViSA
3 Tou 0ox busasrten Pos so 2 i iTIE'ZECaE OF :IOHKE 7
Ted der bekannten Rolenspiel Saria Y ISLAND
Neu flr AMIGA e, Komplet in DEUTSCH, VGA
ANTARES 79
BUCK ROGERS - 99
COUNTDOWN TO DOMMSDAY UNSERE EMPFEHLUNG FUR DIE BESTELLUNG:
Ein Sciance-Fiction-Rolisnspiel kamplet Der kostengdnstigste Weg fir Sie ist die Bestellung per Vierrechnungsscheck
n DEUTSCHI Einfach zum BESIEIIEO.J_DDI"- den ‘u'Eﬂe{thﬂgsscheck in der rnch[nggn Hahe
System AD & D-Follenspiel (1 MB) m-leg:n. zzgl. der Ve’r‘fandl;ns'.en von DM 8-, Erfolgt die Besm'lﬂmg nicht auf
x e diese kostenginstige Art, erfolgt die Lieferung ausschiieffich per Nachnahme,
PROJECTPROMETHEUS 79 79 zzgl. Nachnahmegebshren \."grsanc ins Ausland gegen Vorkasse DM 10,-

AD & D - Rollenspiel - Serie
| CHAMPIONS OF KRYNN g8 78 7@ 79
CURSEOFTHEAZUREBONDS 79 83 79 79

POOL OF RADIANCE 79 79

+ VERPACKUNGS- und VERSANDKOSTEN

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND

gl in DEVTSGH VORNAME, NAME
CENTURION - STRABE
DEFENDER OF ROM

Strategie- und Aollenspied mit FLZ." WQHNOHT

fantestischen Cirafthen! COMPUTERSYSTEM/CONSOLE

MEGATRAVELLER | TELEFON, sofern Rickfragen notwendig

THE ZHODANI CONSPIRACY
Brandneues Science-Fiction Rollenspial . DATUM UNTECHHl

Sahr dataiireich und vietfalig VORBESTELLUNG ERBETEN!

BESTELLSCHEIN

Einige Artikel in dieser Anzeige waren bei Drucklegung noch nicht fieferbar. Die
NEUESTEN Spiale soften Se sich SOFORT reservieren lassen - Auslialerung nach
Bestelisingang. Die in dieser Zeitschrilt behandeiten Spiele und Neuerscheinungen
fahwen wir salbstvarstandich auch




DIE SPINNEN, DIE ROMER !.

EOSPIELE

Ambition
of Caesar

OF L
H === =
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Echte Romer rangeln um jeden Meter (Mega Drive)

AIIeWegefﬂhren nach Rom,
scheinen sich Micronet,
die Macher des ersten histori-
schen Strategiespiels firs Me-
ga Drive, gedacht zu haben.
Der Spieler darf in "Ambition of
Caesar” den Eroberungsfeld-
zug eines garantiert antiken
Herrschers stark wvereinfacht
nachspielen. Uber den Ver-
nichtungskampf gegen angrei-
fende Piralenarmeasn, einer
Seeschlacht, und der Landung
in Mordafrika gelangt man
schlieBlich in feindliches Ge-
mauer, wo man — man hore
und staune — eing schéne
Prinzessin (be)freit. Fir das
Madel darf man in jedem die-
ser vier Spielabschnitte unge-
fahr ein Dutzend Legionen
bzw. Flotten wverheizen. Die
entsprechende Einheit und
das gewlinschte Ziel wird ein-
fach angeklickt, eine Marsch-
route angezeigt — und schon
macht sich der brave Haufen
auf den Weg (iber die quadrati-
schen Schlachtfelder. Treffen
zwei verfeindete Truppen auf-
einander, kann man sich die
animierte Massenprugelei in
voller Bildschirmgréfie anse-
hen; da das BlutvergieBen auf
Dauer fir den passiven Be-
trachter recht eintdnig wird,
schachtelt man alle Kampfsze-
nen am besten in unterem Fen-
ster im Bildschirmdrittel. Wich-
tig ist es jedoch, vor dem
Kampf die genauen Rickzugs-
bedingungen flr alle Truppen
festzulegen. Uberlebt eine Le-

2126

gion, kann sie sich durch
Kampfpausen komplett rege-
nerieren. Werden bestimmte
Spielziele (z.B. das Zerstdren
aller Piratenhafen) erreicht,
gibt's ein PaBwort fir die néch-
ste Station des Feldzuges. Ei-

ne Batterie sorgt flir einen gesi- |

cherten Spielstand. Das Ambi-
tions of Caesar-Muster slellte
uns die Minchner Firma Conti-
tronic zur Verflgung. wi

Viel HKomfort wund
Schnickschnack klei-
stert Micronet Gber
ein  eher simples
Spielprinzip: Wer sich
auf nachtelange Feld-
zige gefreul hat,
sieht sich ob der ge-
ringen taktischen
Maglichkeiten  von
Ambition of Caesar
bise getauscht. Die
Marschgeschwindigkeit der
Truppen von langsam auf schnell
zu dndern, mag naoch ganz notz-
lich sein, die Ruckzugsbedingun-
gen hingegen fir jede Einheit
neu zu definieren, ist Schwach-

sinn. Da sich die
lcons der verschiede-
nen Legionen durch
nichts unterscheiden,
hat man schnell ver-
gessen, wo die Kami-
kaze-Armae steht und
wo die Truppe der Ha-
senfiile. Man darf Pa-
lisadenzdune errich-
ten und Fallgruben
ausheben, bringen
tut's Césars Sache jedoch we-
nig. Da fragt man sich wirklich,
womit dieser sich die Zeit veririe-
pen hat — Schlachten schlagen
scheint ja relativ unkompliziert
Zu 5ein.

Wenn César sich so
trottelig angestelit
hatte, wére er wohl
schnell im Zirkus bei
den Lowen gelandet.
Der ganze Pseudo-
Spielspall  erschopit
sich darin, seine Ein-
heiten auf der Uber-
sichtskarte hin- und
herzuschieben. Als
Belohnung diirten wir
uns an einem maig animierten
Kampfbildschirm erfreuen. Op-
tionen wie Handel, Diplomatie

oder feinere takiische Entschei-

dungen suchl man
vergebens. Als Aus-
gleich fur dréges
Kampfgeschehen hat-
te man den Pixel-Le-
giondren wenigstens
gin paar Szenarien
mehr gdnnen kKon-
nen: Bescheidene
vier Tummelplatze fir
ganze Manner sind
nun wirklich nicht ge-
nug. Sogar der motivationsfor-
dernde Zweispielermodus ist ir-
gendwo in der Antike hangange-
blieben.

MEGA DRIVE
_ _Erafik: 56 %0

Genre: Strategie
Hersteller: Micronet, Zirka-Preis: 100 Mark

Suu_nd: 20%

Schwierigkeit: mittel

Ad Africa: Casars Flotte setzt iber (Mega Drive).



Tel.: 089-4489389

MUNCHEN-FRANKFURT-STUTTGART-BREMEN-AUGSBURG-
ROSENHEIM-MAINZ-HAMBURG-BERLIN-HAMM-MOERS-
MUHLDORF-OSTERREICH

ECS Vertriebs GmbH

Ladenverkauf und Versand in:
8000 Minchen 80 - Rosenheimer Str. 92a 2000 Hamburg 54 - Kieler Str. 421
Tel.: 089-4 489389 Tel.: 040-54 30 10

e (AN 1000 Berlin 44 - Emserstr. 33
6000 Frankfurt 1 - Taunusstr, 52-60 Tel.: 030-6 253030

Tel.: 069-237637 4700 Hamm 1 - Wilhelmstr. 25
7000 Stuttgart - Kénig-Karl-Str. 69 Tel: 02381-26034

2800 Bremen 1 Birkenstr. 44 4130 Moers 1 - Homberger Str. 72 a
Tel.: 04 21-302345 Tel.: 02841-170150

6595 Mainz /Gustavsburg - Darmstadter- 8260 Miihidor! - Ledererstr. 7
Landstr. 83 Tel.: 086 31-15312

Tel.: 06134-53399 A—6020 Innsbruck - Andechsstr. 85
al - 0

andleranfragen erwinscht!

=40 R M=



V GAMEBOY Q

WIR TAUSCHEN IHRE ALTEN SPIELE
GEGEN NEUE TITEL UND ZUBEHOR

GAMEBOY-SPIELE

Alleyway

Balloon Kid

Batman
Casllevania

Dr. Mario

Double Dragon
Final Fantasy Land
Fortress of Fear
Golf

Gorgoyles Quest
Hyper Lode Runner
Kwirk

Mickey Mouse
Nemisis

Ninja Boy

Paper Boy

Pinball

Qix

R Type

Revenge of the Gator
Reobo Cop
Spiderman

Super Mario Land
Solar Striker

Space Invaders
Tennis

Teenage Mut. Turtles
Wizz. & Warriors

Wir

Kaufen

DM 20,-
DM 20.-
DM 35.-
DM 35,-
DM 35,-
DM 20,-
DM 55,-
DM 20,-
DM 20,-
DM 20,-
DM 35,-
DM 20.-
DM 35.-
DM 35.-
DM 35,-
DM 35,-
DM 20,-
DM 20.-
DM 35,
DM 20,-
DM 35,-
DM 20,-
DM 20,-
DM 20.-
DM 20,-
DM 20,
DM 35,-
DM 20.-

Verkaufen

DM 38.-
DM 38, -
DM 59,-
DM 58,-
DM 58,-
DM 39.-
DM 79,-
DM 39.-
DM 39.-
DM 38,-
DM 58,-
DM 39.-
DM 59.-
DM 59,-
DM 58,-
DM 58.-
DM 38.-
DM 38.-
DM 58, -
DM 58, -
DM 58,-
DM 38.-
DM 38.-
DM 38.-
DM 38,-
DM 38.-
DM 59,-
DM 38.-

GAMEBOQY-ZUBEHOR

= llluminator, Beleuchtung
Beste im Test!

— Lupe (Magnifier)

— Tragekoffer

— Autostecker mit Kabel
(Spart Batterien)

— Netzadapter
(Spart Batterien)

DM 15,-
DM12,-
DM 12,-

DM 15.-

DM 12,-

DM 29 -
DM 25,-
DM 25.-

DM 28, -

DM 24,-

Alle Spiele und Zubeh&r erhalten Sie mit 90 Tagen Garan-
tie. Tausch und Versand nur in Originalvarpackung mit
Anleitung! Zahlung per Nachnahme oder Vorauskasse zzgl.
DM 8- fir Verpackung und Versandkosten, Ausland plus

DM 10.-.

UND SO GEHT'S: (Beispiaf)
Sie kaufen Double Dragon fur

Sie schicken uns Tennis flr

Differenz

insgesamt

per Vorkasse oder Nachnahme

Verpackung + Versandkosten

{mit Criginalfverpackung + Anleitung)

DM 19,-

DM 38,-
DM 20.-

DM B,-
DM 27 .-

GANES ENTERTAINMENT PRbDUCTS

Grolloderseheid 72 = 5063 Marialinden
Teleton 02206-16406

Plazierter Aufschlag, ans Nelz, Beckerhecht, 15:0 (PC-Engine)

VORTEIL HUMAN

Final Match Tennis

eder, der eine PC-Engine

besitzt und ein gutes
Sportspiel zu schatzen weiB,
der kennt Mamcots "World
Court Tennis". Es war eines
der ersten Module fir NEGs
Wunderkonsole und ist bis
heute eine der besten Tennis-
simulationen. Mach gut zwei
tennislosen Jahren gibt's nun
mit "Final Match Tennis" von
Human die zweite Ballparade
fiir die PC-Engine.

Die Programmierer miis-
sen eingefleischie Fans von
Mamcots Tenniserstling sein,
denn wer nicht genau hin-
schaut, der erkennt kaum ei-
nen Unterschied. Das Spiel-
feld wird aus derselben Per-
speklive gezeigl (von schrag
oben) und scrollt brav in alle
Richtungen. Die Steuerung
ahnelt ebenfalls dem Vorbild,
ist allerdings etwas sensibler

Final Match Tennis
spielt sich deutlich
rasanier und etwas
realistischer als
s&in Halbbruder
World Court Tennis.
Die spektakuldren
Ballwechsel kom-
men Live-Ubertra-
gungen im Fernse-
hen recht nahe. Lei-
der sind die Compu-
tergegner zu schwach. Wenige
Stunden Spielpraxis und schon
haben sie das Machsehen.

inbezug auf Cross-Balle. Wer
sich auf das Match gegen ei-
nen von 16 unterschiedlich
starken Computerspielern
vorbereiten will, der sollte
den Trainingsmodus wahlen.
Habt Ihr diese Knochenarbeit
hinter Euch und genigend
Spielpraxis in den Ubungs-
matches gesammelt, kénnt
Ihr in der "World Tour™ star-
ten. Hier spielt man nachein-
ander vier grofe Turniere (je-
weils ab Viertelfinale) — Pab-
warter gibt's dummerweise
keine. Der Mehr-Spieler-Adap-
ter wird dagegen ausgiebig
unterstitzt. Jede nur denkba-
re Variante von ein bis zu vier
Spielern wird geboten. Auler-
dem kann man die Bodenbe-
schaffenheit wihlen (Hart-
platz, Gras und Sand). Das
Testmuster stammt von Dy-
natex und CWHM. mg

Manko: Man braucht
einige Zeit, um sich
an die sensible Ball-
kantrolle zu gewdh-
nen. Es ist anfangs
schwer zu steuern,
ob der Ball etwas
cross oder extrem
cross  geschlagen
wird. Mach etwas
Ubung hat man's al-
lerdings im Griff
und zaubert auf dem Platz. Fa-
zit: Final Match Tennis ist abso-
lut brillan.

PC-ENGINE
Grafik: 47%

Genre: Sport
Hersteller: Human, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 31%

Schwierigkeil: mittel
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as hisher dre Game-
Boy Besitzer unter dem
Namen “Kwirk" zum Wahn-

-sinn trieb, gibt es jetzt auch

filr die PC-Engine. Das Spiel-
prinzip in Kirze: Der Spieler
~ steuert eine Kartoffel mit
' Schirmmiitze, die sich den
Weg aus einem vollgesteliten
Labyrinth bahnen mufi (man
frage nicht nach dem tiaferen
~ Sinn).
Es gibt mehrare Arten von
Hindernissen. Da wéren erst
einmal die einfachen Blocke,
die den Weg versperren. Man
kann sig in altbekannter ' So-
koban”-Manier verschieben,
aber darf leider nur schieben
und nicht ziehen (stellt man

: ,'sisatestens dann fest, wenn

‘man einen hoffnungslos in
die Ecke gekeilt hat). Der
~ zweite VerdruB sind Lécher
im Boden. Um sie zu (ber-

Hach, das sind
noch Spiale! Puzzle
Boy gehdrt zu mei-
nen absolulen Lieb-
lingsmodulen  auf
dem Game Boy. Da
eine Kiste nach
links, dorl ein Loch
gestopft — und wie-
der beibt man vor
. Wut ins Joypad,
weil Ausgang ftrolz

| ausgeklogelten Plan immer
noch versperrt ist, Puzzle Boy
fangt gemdtlich an und sleigert

querea muﬁ man sie mlt
Blocken flllen (natiirlich lie-

gen die an der entgegenge-
setzien, vollig unzugangli-
‘chen Er:l-:e} Zu guter Letzt
warten stationdre, drehbare
Tiiren” (die sich mit Sicher- -
heit mit den "freien” Blocken
verklumpen). Das geht iber

insgesamt 80 Levels mit stei-

gendem Schwierigkeitsgrad
- 50 weiter. Hat man das hinter
sich, darf man sich viermal
zwanzig Levels am Stlck -
kampfen. Die Spielfigur lauft
jetzt von einem Baum zum
‘nachsten, wenn er das Puzz-
le darin bewéltigt hat. Ver-
baut man sich den Weg, darf
‘man.entweder einen Zug zu-
rucknehmen oder gleich wie-

der ven wvorne beginnen.

Puzzle Boy wurde uns von
Dynatex und CWMzur‘u’erfu-- :

gung gesteilt S

bissigen Schwierig-
setzung auf die PC-

farbenfroh und ins-
gesamt gut gelun-

fallt mir die jazzige
Hintergrundmusik,
die fdr manchen
nicht gelésten Level
entschaidigt,

dureh.

i E;aﬁk. 30%

Genre: Ennksplel iy :
Harsleltﬂr Reno, Zirka-Preis: 100 Mad‘lt

~ Sound: 62%

sich brs Zu einem [
keitsgrad. Die Um- [

Engine ist schin,

gen. Besonders ge- |

Allerdings  hat |
man das Modul relativ schnell &

Schwierigheit:einstelibar |

" Das ist der einzigartige Sammelordner firafle, c

. thre POWER TIPS ruck zuck parat haben waflen:

POWER TIPS einfach musfm_nﬁsn_, lochen, abhe i

so geht kein heifer Tip verloren. Super Outfit: D

Ordner leuchtet rundum in Neon-Pink und kusra
schioppe 9-DM! . ° ;

Tragt einfach die Aﬁm_ﬁf i
* der POWER TIPS-Ordner

fiir Euch ein, *

Anschriff dozu und schickt

den Bestell-Guischein am

besten noch heute an:

Markt & Technik

Leserservice,

a - E
| GUTSCHEI

8000 Minchen 5
" Telefonische Bestellung Farry £l
. 5 i, KEMNANG 085
: unter (069 - 20 231 527 Ordners zum Spezialpreis von 8 - DM (z2g. Versondkos
Die Bezahfung erfolgr nach Erhalt der Rachn

Name /T

Tz (Ve

AG 10 18 T,
Bitte ausfillen und auf frankierte Postkarte kleben, an: Morki&Technik Leser Ser
{5, Postfach 14 02 20, 8000 Minchen 5, Telefon (089) - 20 251



[ GAMEROY

SEGA = GAME-GEAR = PC ENGIME/GT = ATARI LYNX = NINTEN

Das Fachgeschaft
fir ‘Vndfeu:rsph?.-lel

jetzt auch

|
’ in Dortmund!

» Brick’s Center «
BriickstraBe 42-44, 4600 Dortmund 1
(Capitol-Kinocenter)

Hier finden Sie alles, was das
Videospiel-Herz hsher schlagen laBt!

Erdffnungsangebote:

weitere Top-Titel fiir sémtliche Gerdte vorrdtig!

Internationaler Versand:

Tel. 02301/4134 oder 4153
Telefax: 02301/2634

DYNATEX

Inhaber: Hans-Jirgen Grahl
Natorper Strafle 6, 4755 Holzwickede

EOSPIELE

Hyper Shooting

. steht auf der Pak-

kung, drinnen war-

i tet Langeweile. De-
. ad Moon ist ein typi-
# scher Fall wvon:’

"Nett, aber zu Hau-

" se wiirde ich's nicht
{52 spielen.” Da der
i Standard bei Action-
W spielen inzwischen
i ganz schén hoch

193000

telmaB zuriick. Daf ||
das Spiel auBerdem

sosimpel istund so- |

gar potentielle Ac
tion-Greenhdrnear
spielend in den drit
ten Level kommen

: ]
tul  sein Obriges. @

Das Extrawaifensy- |

stem  bietet auch &

keinen Lichtblick:
Alles schon dage-

'\ ist, fallt Dead Moon mit seinen wesen. Alles in allem eine mit- |
U piedersn Formationen und telmdBige, wenig ballaststoff-

— Handleranfragen erwiinscht — ;
ond enanirag R Dbergegnern deutlich ins Mit- reiche Actionkost.

{Preisliste nur gegen frankierten Riickumschlag)

Alle hier angebotenen Geréite sind ohne FTZ-Nummer und VDE-Pritfung.
Der Gebrauch von Hochfrequenzgerdten ohne FTZ-Nummer
kannals Ordnungswidrigkeit geohndetwerdenl

130



SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN!

MEGA DRIVE Game Boy
Alle deutschen Spiele, Alle Neuheiten,
alle Importe. alle Klassiker.

Probespielen? Kein Problem im CWM Shop.
Besuchen Sie uns.
Blitzversand innerhalb 1 Tag mdglich!

CWM Computerversand und -shop

Schmredeslr 5+ 3388 Bad Harzburg -

Wir fihren sémtliche Geréte, Spiele, Zubehor, glinstige
Gebrauchtwaren und Sonderangebote, Zeitschriften und
vieles mehr fir alle gdngigen Videospielkonsolen.
Sténdig mehrere tausend Spiele auf Lager,
stdndig Neuzugénge.

Aktuelle Angebotslisten gegen selbstadressierten
und frankierten (DM 1,-) DIN A 5 Umschlag,
bitte System angeben,
oder fiir Sofortinfo: 0 53 22/ 54 081.
Héndleranfragen erwiinscht (Gewerbenachweis erforderlich)

{053'32j54031 82-Fax 50878

- CAMEBOY

Konsolen * Spielmodule * Zubehr - standig vorfihrbereit !

* Absolute Neuheiten
* Spitzen-Preise

* Beratung + Service

Versandzentrale und Laden

(Mo - Fr: 14.00 - 19.00)

Priifeninger Weg 9 * 8401 Pentling

tel. 0941/ 998376

( 24h Bestellannahme ! )

Fordern Sie bitte unser kostenloses Info - Heft an ! - Anruf gentigt =

MEGA DRIVE
Abholmarkt

MHEW:

GAME BDY
Blitzversand

GAME-PLAY

Spiele: |
g e 109.- DM

SNK NEOGED
gauawy SN

4837 VERL 1
TEL: 05246511684, Fax: 0524681270
Osterwieher Str, 70, 4837 Verl 1
Abfahrt A2 Gltersioh/Ver, ca. 10 kin

Cove GrafX
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MEGA DRIVE GAMEBOY

Acro Blaster 8990 Amplifier 25,90
Arrow Flash 4590 Gamelight 25,90
Axis 4990 Magnifier 25,90
E - Swat 4590 Nuby Koffer 25,90
Fatale Labyrinth 109,90

Fatman 4990  Afterburst 45,90
Gaiares 89,90  Atomic Punk 45,90
Gynoug 89,00 Batman 58,90
Hard Driving 69,90 Blobee 39,90
Hellfire 39,90 Boxxle 59,90
Insector X 4990 Castlevania 59,90
James Pond 109,90 Chase HQ 59,90'
Magical Hat 65,90 Chessmaster 47,90
Mickey Mouse 5990 Contra 59,90
Midnight Resistance 99,90  Double Dragon 59, 90
Musha Aleste 89,90 Final Fantasy 69,90
Shadow Dancer 65,90  Ghostbuster 2 59, 90
Strider 65,9  Gremlins 2 59,90
Super Airwolf 89,90 Ikari 59,90
Super Shinobi 7990 Ishido 59.90
Thunderforce III 109,90 In your Face 59,90
Verytex 8990 Klax 49,90
Wonderboy I11 65,90 Kung Fu Master 59,90

weitere Spiele lieferbar

weitere Spiele lieferbar

GAMEBOY PC ENGINE
Loopz 4990 Dragon Curse 99,90
Nemesis 5990 Final Match 99,90
Ninja Adventure 4990 Hero Tonma 109,90
Paperboy 4590 Jacky Chan 99,90
Penguin Boy 3990 Bonze Adventure 79,90
Parodius 5990 Mr. Heli 79,90
Pinball 3990 R-Type 79,90
R - Type 5990 Y’s3 119,90
Rolans Curse 59,90
Scotland Yard 99 SUPER FAMICOM
Spiderman 49,90
Turtles 5990  Big Run 109,90
Ultima 69,90  Bombuzal 79,90
Wrestling 5990  Simcity 119,90
Drakkhen 119,90
GAMEGEAR Darius II 129,90
Golf 109,90
Baseball 59,90
Head Buster 59,90 weitere Spicle lieferbar
Cynetic Connection 59,90
Mickey Mouse 69,90 Lieferung per Nachnahme +
Pop Breaker 5590 DM 9,50 Versandkosten. Aus -
Wonderboy 57,90 . land nur Vorkasse. Lieferung,

weitere Spiele lieferbar

Irrtum und Zwischenverkauf

verbehalten.,



EOSPIELE

ALLE MACHT DEN MAUSEN \

Der Alptraum des Konditors: der Angriff der Apfelkuchen

ie schon auf dem Mega

Orive hat eine bdse Hexe
Mickys Freundin Minnie Maus
entfUhrt und auf ihr disteres
SchloB geschleppt. |hr mift
nun Mausedetektiv Micky auf
seiner Rettungsaktion durch
sieben verschiedene Spielstu-
fen steuern.

Mickys Weg flhrt dabei
durch die skurillsten Levels,
die sowohl vertikal als auch ho-
rizontal scrollen und alie inner-
halb eines Zeitlimits durchwan-
dert werden missen. Die erste
Stufe ist ein Zauberwald, in
dem Ihr von verwunschenean
Baumen und Insekten attackiert
werdet. Spater warten noch ei-
ne Spielzeugwelt (als Gegner:
Kinderspielzeug), ein SiBig-
keitenlevel (der Angriff des Kil-
lerwirfelzuckers) und zum
Schlub das SchloB der Hexe.
Am Ende jedes Levels ist ein
Obermonster postiert, das erst
besiegt werden mul, bevor es
in der nidchsten Stufe weiter-
geht. Um sich den angreifen-
den Feinden zu erwehren,
kann Micky im "Super Mario
Bros."-5til mit dem Hinterteil
auf Gegner draufhiipfen. Alter-
nativ liegen z.B. Felsbrocken
herum, dig Ihr aufnehmt und
gezielt werfl. Zusatzlich er-
schweren Hindernisse den
Weg.

Allerdings ist nicht nur Ge-
schicklichkeit gefragt. Kleine
Puzzles (Wie staple ich die
Steine, um an eine andere Stel-
le zu kommen?) erfordern eing

21321

gute Kombinationsgabe. Be-
rihrt Micky einen Gegner, wird
ihm etwas Lebensenergie ab-
gezogen.  Erfreulicherweise
findet Micky in Schatzkisten
am Wegesrand Tortenstiick-
chen, die verbrauchte Energie
wieder zuriickbringen. Hat
Micky seine drei Mauseleben
verbraten, kénnt lhr mit 9 Con-
tinues weiterspielen. Das Test-
muster stammt von Segal\ir-
gin aus Hamburg. mif

Miuserich Micky
spielt mit " Castle of II-
lusion” eine seiner
brillantesten Rollen.
| Eine grandiose Spiel-
| bparkeit, gepaart mit
| technischen Glanzlei-
stungen lassen Mik-
kys Master-System-
Debiit zu einem un-
vergeBlichan Erlebnis
werden. Jeder Level
ist anders aufgebaut und bistet
dank versteckler Extras, gehai-
men Wegen und tollen Puzzles
immer wieder eing naug Heraus-
forderung. Die Steuerung der

Gy

Maus ist exzellent, pi-
xelgenau und dber-
|&Bt nichts dem Zufall,
sondern alles dem
Geschick des Spie-
lers. Ein Extralob ha-
ben sich die Grafiker
dieses herrlichen Mo-
duls verdient. Was |
hier an detaillierter
Farbanpracht und
grafischem Einfalls-
reichtum geboten wird, sieht
man nichl alle Tage. Castle of lllu-
sion hal sich bei mir einen Ehren-
platz im Spieleclymp redlich ver-
dient.

Kaum zu glauben,
was Sega noch alles
aus dem guten alten
Master System her-

auskitzeln kann:
Mach einer langen
Durstsiracks wird

endlich wieder an-
sehnliche Grafik und
gin neites Spielprin-
zip geboten. Noch da-
zu ist Mickey auf der
8-Bit-Konsole nicht etwa ein Ab-
klatsch seines groBen Mega-
Drive-Bruders, sondern bigtel ei-
genstandigen Spielspab. Die ge-

gchickt in den faifen—|
Hopt- und Springpar-
cours integrierten
Ratsel, die das Mega-
Drive-Vorbild  nicht
bielen, sorgen fir
Kurzweil, Dak die be-
reils erledigten Geg-
ner nach kurzer Zeil
wieder zum Leben ar-
weckt werden, ist ein
leicht verschmerzba-
rar Schonheitsiehler. Sonst ist
Castle of lllusions ein tadelloses
Programm, das man seingm Ma-
ster Systemn gonnen sollte.

MASTER SYSTEM
Grafik: 79%

Genre: Eeéﬁhinklichueil |
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 90 Mark

Sl]!.l_l'ld: T0%

Schwierigkeit: mittel

Oh graus, oh Schreck, ein Obermotz pustet Mickey weg (Mastersystem)

e
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Eine Kreissage in der Hand: das Monster sah's und verschwand (NES)

BESSER DENN JE

Rygar

Kaum hat er sein Abenfeu-
er auf der Lynx-Konsole
iberstanden, schon wird er
von den MNES-Besitzern in
Anspruch genommen. Das
Kreissdgen-verliebte  Hed-
lensprite "Rygar” kommt seit
seiner Arcade-Premiere um
'87 einfach nicht zur Ruhe.
Die Landschaften, die er in
der NES-Fassung durchstreift,
unterscheiden sich gewaltig
von den Lynx-Szenarien und
sind recht abwechslungs-
reich. So k&mpft sich Rygar
nicht nur in horizontal scrol-
lenden Leveln wvoran, son-
dern mubB sich auch durch
vertikal wvorbeihuschendes
Gelande schlagen.

Der (Leidens-)Weg des
Helden ist nicht immer vorge-
schrieben. Ab und zu holt er
sich von verschiedenan Per-
sonen Rat und Unterstit-

Rygar hat zwar
schon einige Jahre
auf der Ristung,
doch an Frische
und Elan mangelt
es dem Recken
nicht. Technisch
zahlt das Modul zur
Oberklasse; Grafik
sowie Sound bleiban
nicht zurick. Dank
der sanflen Action-
Adventure-Einlagen verkemmt
Rygar nicht zum belanglosen
Actiongekloppe. In erster Linie

zung. So ist er nicht aus-
schlieBlich auf seine Kreissa-
ge angewiesen, um mit den
Monstern fertigzuwerden
oder Anhéhen zu erklimmen.
Unterwegs erbeutet Rygar di-
verse Extras, zwischen de-
nen er beliebig wechseln
kann. Ein wichtiges Hiltsmit-
tel ist das Enterhaken-dhnli-
che WurfgeschoB, mit dem
Rygar ausgedehnte Schiuch-
ten Oberwindet. AuBerdem
baut er im Lauf der Zeit seine
physische Leistungskraft
aus, um es in hoheren Leveln
mitimmer widerspenstigeren
Feinden aufzunehmen. Da
man seine Beute nicht immer
sofort einsetzen mubB (reicht
die Energie noch bis zum
nachsten  Jungbrunnen?),
kommt zudem eine taktische
Variante ins Spiel. Das Test-
muster stammt von Yeno. mg

ist zwar Geschick-
lichkeit und Timing
gefragt, doch mit &t-
was taktischem Kal-
kil geht's besser
voran. Wer an Spig-
len wie "Ghosts'n'
Goblins” Gefallen
findet, der wird
auch Rygar mbgen.
Zahlreiche interes-
sante Levels garan-
tieran zudem fir langfristiges
Vergnigen. Ein guter MES-
Start fir Tecmo Soft.

Genre:
Hersteller: Tecmo, Zirka-Preis: 90 Mark

Sound: 58%

Action

Schwierigkeit: mittel

| Grafik: 61%

Held Rad auf dem Wege zum Supercompuier (NES)

RAD UND TAT

 Rad Gravity

Rad ist ein Held, daran be-
steht kein Zweifel.
halb ist er auch auserkoren

~ worden, die Welt vor dem si-

cheren Untergang zu befrei-

~ en. Das Problem, das lhr 15
~ sen sollt, ist simpel: Das Si-
- cherheitssystem eines Su- |

percomputers muB auBer Ge-
focht gesetzt werden.

 Argerlicherweise hat der
~ Computer etwas dagegen,
- daB Ihrihn ausschalten wollt.

So schickt er einen Haufen
Mannchen los, um Rad das
Leben schwer zu machen.

- Aber nicht nur die Feinde-
~ sprites machen Rad das Le-
bern sauer. Zusétzlich warten
- inden Levels Fallen und Hin-

dernisse. Per Joypad kann

~Rad'in den einzelnen Levels,
| die ven der Seite zu sehen
laufen, sich ducken.
~ oder mit einer Waffe die Geg-

sind,

"Rad Gravity” eig-
net sich wunderbar
flir ausgeschlatene
Taftler und Karten-
zeichner. Denn in
héheran Spielstu-
fen ist man ohhe ei-
nen ziinfligen Lage-
plan  hoffnungslos
varloren. Spiele-
risch ist eher Ge-
schick und Takiik
denn schnelle Reaktionen ge-
fragl. Leider hdngt der lebens-
wichtige Ausgang einiger

Des-

ner umpusten. Zu BEgmn sas- ;
ner Odyssee ist Rad nur mit
dem Na!wendlgslen alsge-
s1a1tat einem Lichtschwert,

_einem Funkgerdt und einer

Energiezelle. Gliicklicherwei-
se kénnen unterwegs zusatz-

liche Energiekapsein und

bessere Waffen gafundan-

werden. Punkte gibt's Gbri-
-gens nur durchs Aufspliren

von Gegenstanden und dem
Ausschalten des Sicherheits-
systems, nicht durch dasUm-..:

nietenvaon Gegnern Wird ein-

mal die Lebensenergie von
Rad zu knapp, kénnt Ihr Euch

mit dem Funkgerét auf ein

Raumschiff transportieren las-
. sen, wo die Energie wieder
 aufgefrischiwird. Hier gibtes
‘auch ein PaBwort, um spéter

an alter Stelle weiterzuspie-
len. Das Testmuster stammt.

yon der Firma Yanu G mh

Spleisnlua:mnen
nur von einer Prise &
Gliick ab und nicht |
von der Fingerfer-
tigkeit des Spielers. &
Dazu tragt Aargerli- |
cherweise die ef- &
was zu trige Steue-
rung bei. Ansonsten
gibt es wenig zu
meckern: Die Grafik
ist bunt und ab-
wechslungsreich, und die Geg-
ner sind ausgefuchst. Nur der &
Sﬂund nervl auf Dauer swas.

~ Sound: 48%
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Frauen aﬁ die M-achi ahE.:r erst nar:h gewannener Schlachi

ENERGISCHE EMMA

Ab in die Wiste mit Big Run (Super-Famicom)

o SAND IM GETRIEBE

~ Psychic World

hr trerrfan sich Mo-
.. tmspor;t-Enth usiasten, um
per Auto, Motorrad oder Lkw
.eines:, der

' Wer keine Hitze vertragt oder
gsgan. Sand allergisch ist,

| 'Kann jetzt mit dem Super Fa-
mlc:;rq Modul “Big Run” die
* Rallye beguem im eigenen
Wahngfmmer nachspielen.

" Aus acht Teams durft thr

_:' werden nur Autos angebo-

' ~die zehn Etappen des Ren-
olvieren wollt. Die
nzelnen ..S]recken sind im

" n’-Stil gehalten,

i

"Out-R
' EﬁerWagen von hin-
j'sa{}gn ist. Zusétzlich

rsergungsmann-

h,'.{:-rnenlan wardE'n
| frischgebackenea

Besilzer eines Su-
. per-Famicoms  ja
i nicht gerade mit
& Spielen Oberschit-
£ tet. Um so meshr
i schmerzt es da,
I wenn eine der ak
;-'_:'; tuellen Meuerschai-
£ nungen eine solche
¢ Krlckeisl. Den Pro-
grammierern von "Big Run”
& hat scheinbar niemand verra-
ien.daﬂlmSuper-Fami:Dmein

‘sammengestellt
_Dies ist besonders wichtig,
‘marderischsten.

| Rennen der Welt zu fahren:
_ die Rallye "Paris — Dakar”.

* EuchEurenheiBen Flitzer (es.

‘aussuchen, mit dem Ihr

.:sttrUppe ‘mit’ Me-

‘werden.

denn auf den Wiistenpisten

werden Teile des Wagenswie
oder  StoB-
[dampfer in Mitleidenschaft
gezogen. Fallt unterwegs ein
Teil ‘aus (Kontrollampen ver-
farben sich je nach Beschadi-

gungsarad), kann die Hilfs-

Motor, Reifen

mannschaft gerufen werden,

die den Schaden behebt. Lei-

der kostet dies eine Menge

Zeit. Schafft ‘Ihr eine der

Etappen nicht im vorgegebe-

‘nen Limit, ist das Rennen fiir
Euch aus. Unterschreitet Ihr
. die vor dem Start der Etapps

vorgagebane Zemspanna

" wird Euch die ibriggebliebe-
ne Zeit freundilcheme:sa.

gutgeschrieben. :
Unser Testm ustar stamm:

von der Firma Contitronic in’
M,u_nche_r_r_ e, e

3-D-Chip stecki — |
die Grafik ruckelt
und zuckelt, daf ei-
nem schlecht wer-
den kbnnte. Spiele-

dahin:
nenswerten

Keing nen-
Com-

langweilige Strek-
ken sorgen fur ge-

sunden Schiafvor der Konsole
Einziger Lichtblick sind die ab-
wechslur‘.gsreichen Schikanen.

ound: 54%

i Gﬂnm' Rennspiel
_I'H!I'Stﬂllm" Jaleco, Iirh Pl’ﬂi-s 120 hlaﬂr.

Schwierigkelt: leicht

4 Uber ru“angelan Ex-
¥ tras kann man sich
. bei Psychic World
* nichl beklagen. Sat-
it [ te 13 verschiedene
risch schieicht Big | ! Hilfsmittel
Aun im Schongang |
) Y nen Streilerin zur

putergegner und | sind abwechslungs-

rauen kommen langsam,

. B aber gewaltig: In Japan

hat man diese Erkenntnis be-
. reits indie Tat umgesetzt und
dem neuen Game-Gear-Mo-

dul 'Psychic World" einen
weiblichen Helden \rerpaﬁt

" Das tapfere. ‘Madchen muB
sich durch vier ausgedahnte _
‘ Levels kampfen, she sie ihr
Ziel erreicht hat. Das handfe
| ste Abenteuer startet in ¢
 Préarie und fithrt Ober Eis-und
' Ruinenlandschaften bis hln
zur Festung des Bosen,
 VMon der anmutigen Haupi- i
figur abgesehen, prasentiert
" 'sich Psychic World als: haus
.gemachtes
. Spiel. Die Hemin {wir nenne
. .sie mal "Emma’” spnngturu:i_.
 ballert sich durct
| ‘zontal scrollende Levels. Un- i
terwegs kann sie ein g“anz»as
_-,Hrsenal

Jump n'Ru

‘meist hol

VOH LII"IT'BfS C

stehen
der unerschrocke-
Sete. Die Levels

reich und teilweise

| rechtgeschickt aus-

gedacht. Trotzdem wirkt das

Spiel recht hausbacken. Uber-
W raschungen, originglle Einfalle

Lzur Verfugu ng steht.
So ;

gezogen. 'Bleaes Elixir wird

'chen Waffen und Hnlism!tteln

ansammeln ‘und im Bedarfs-
fall zur richtigen Zeit einset- :
zen. Sogibt es allein finfver-

‘schiedene  SchuBvarianten,
die wraderum indrei Ausbau- |

SlufEn zu haben sind. AuBer-
dem ergattert Emma des 6f-
teren gin "Rotes-Kreuz”-Kof-

ferchen, das auf Knopfdruck
fir kurzzeitige Unverwund-
] ..-._.-;Iaarkelisargt Beliebigoftdarf

man dieses (und manch an-
deres Extra) allerdings nicht
iviersn. Jeder Einsatz ver-
raucht etwas ESP- Energie. '
die leider nicht unbegrenzt; i

unabhéngig von der ESP-

Mixtur verwaltet. Testmuster
li- won Bynatax und CWM. mg-_' -

oder ungewdhnliche |
Situationen, also
das Salz in der Ge-
schicklichkeitssup-
pe, kommen leider &
leider nur sehr sal- |
ten zum Zug. Wer &5
auf gin unkompli- ¥

zigrtes Jump'n'Run- |
Modul fur den Ga- §
me Gear gewarlet |
hat, der wird mil

Psychic World ordentlich be-

dient. Kurzum: brav, bieder,

bunt.
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LUFTSCHOKOLADE

Aero
Blasters

aum gibt's auf der Engine gin

herausragendes Ballerspiel, das
far MECs Wunderkasichen die Werbe-
frommel riihrt, schon wird's posiven-
dend fiir diz Konkurrenzkonsole Mega
Drive umgesetzl, Kaneco hat dabei
gute Arbeit geleistel, Technisch st die
SegaVersion von ‘Aero Blasters”
ebenso auf der Hohe wie das hervor-
ragende Engine-Vorbild. Prallax-Scrol
ling und fimmerfreie Sprite-Horden
lassen das Herz jedes Actionfans hg-
her schiagen.

Bis auf wenige Ausnahmen glei-
chen sich die Deiden Versionen. Nur
in kitzekleinen Details mutet die
Mega Drive-Adaption glwas ausge-
reifler an. So zeigt in der Panikszene
mit den werenglen Flugbahnen gin
kleines lcon an, wie sich die Land-

-

Segas Ballerspiel-Inflation:
Konkurrenz belebt das Geschaft

schaft in wenigen Sekunden verdn:
dern wird. Spielentscheidend wirken
sich diese Anderungen allerdings
nicht aus. Alle sechs Levels des Vor-
bilds sind vorhanden, der Sound gut,
die Grafik fein.

Das Teslmuster stammt von Dyna-
lex und CWH. mg

MEGA DRIVE
Grafik: 79%

Genre: Action
Hersteller: Kaneco, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 64%

Schwierigheit: mittel

SPACE-EINTOPF

I n "Pop Braaker” kutschiert Ihr mit
ginem Raumgleiter Uber ging scrol-
lende Spielflache und macht zahire:
che Fallen unschidiich. Damit Euch
das teichl von der Hand geht, ist Euer
Wagelchen mit einem Laser ausge:
stattat. Kurvt Ihr geschickt um Minen:
felder und Granatwerfer, kannt [hr un-
terwegs Extraleben und Smaribombs
ginsammeln. Damit Ihr micht wild alle
Hindermisse pulverisiert, sind gemei-
nerweise Spiegel und Prismen auf der
Spielflache verigilt, die Eure Schusse
urnlenken und den eigenen Gleiter ge-
{ahrden. Mach jewells fonf Leven
giol’s ein Pafveort.

Pop Breaker isl weder gin reinrassi-
ges Actionspiel noch eing durchdach:
{2 Knobelei. Zzhlreiche Spielelemente
sind wahllos zusammengeklebt wor-

Pop Breaker: Schalter-
mischmasch und Alien-Flut
(Game Gear)

den und hinterlassan eingn konfusen
Gesamigindruck, Spalestens, wenn
man zum dritien Mal dber eine ver-
slacktz Mine fanrl, wonscht man das
Modul in ein schwarzes Loch. Das |
Testmuster stammit von Dynatex ung
CWid. Wi

A
GAME GEAR
Grafik: 34%

Genre: Geschicklichkeil
Hersteller: Microcabin, Zirka-Preis: 70 Mark

Sound; 29%

Schwierigkeit: mittel

w ahrend man sich auf Amiga
und ST bereits an "Speedball
2" erireyen darf, rollf fir das Sega
Master System jelzt das Ur-"Speec-
ball" in Modulform an. Der knapp dréi
Jahre alle Klassiker der Bitmap Bro-
thers kombiniert die Genres Action
und Sport zu giner herznatten Ballpra-

qelei.

ginem beengien Spielfeld, sich ge-
genseilig auszutricksen, umzuhaugn
und eine Stanlkugel ins geanerische
Tor zu schubsen. Spielablauf und Ex-
travielfall des Qriginals bleiben zwar
grhalten, aber nach heutigen Mafsta:

simpel. Die Master-System-Umset-
zung leidel zudem darunter, da der
Liga-Modus komplett rausgewarfen
wurde. Die Steverung mil dem wab-
beligen Sega-Joypad ist etwas unpra:
Zise und der Sound schlapp.

" Fuluristische Teams versuchen aul

ber wirkl der Spielablaui etwas zu

Speedball als Spathall
{Master System)

Speedball macht vor allem zu zwell
durchaus Spaf und biete! solide Gra-
fik, doch auf Daver lassen sich gevis-
se spiglerische Alterserscheinungen
nicht ignorieren. Fans des Genres dir-
fen zugreifen. Der Rest solite probe-
spiglen. Das Testmuster stammt von
Image Works. It

MASTER SYSTEM
Grafik: 619%

Genre: 5
Hersteller: Image Works,

Sound: 43 %

port
irka-Preis: 90 Mark

Schwierigkeit: mittel

Der Game Boy entwickell sich
zum verkapplen Pinguin-Fara-
dies: Nach "Panguin Wars" und "Pen-
quin Boy” wird das Walschelrio mit
“Amazing  Penquin”  komplettiert
Spielerisch ist Natsumes Ausflug in
die Eiszeit durchaus sigensidndig. hr
stevert einen Pinguin auf gradlinigen
\Wegen, die das Spielfeld in verschie-
den grofie Rechtecke eintgilen. Auf
den Pladen befinden sich u.a. Balle,
die der Pinguin per Fubtitl weg-
schleudern kann. Auf diese Weise ent-
ledigt man sich der Gegner, die eben:
falls auf den Wegen umhervwandern.
Zusatzlich gibt es ginige Schalter, die
per Feuerknopfdruck aktiviert werden.
\Wer alle Balle gekicki und Schalter ge-
Klickt hal, der darf in den nachsten Le-
vel vorriicken — PaBwirler inklusive.

ANFANGS SCHLAU, SPATERFLAU

Zielen, schiefen, Treffer!

Der nelte Geschicklichkeitstes!
Amazing Penguin kommi  gerade
recht fir ein kurzes Spielchen v
schendureh. Allzu lange halt das Ver
gniigen allerdings nicht vor, denn ef-
stens flaul die Anfangsbeggisterung
bald ab und zweitens sind die 40 Le-
vels schnell durchgezockl. Das Tesh
muster stammi von Flashpaint. mg

GAME BOY
Grafik: 42%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Natsume, Zirka-Preis: 60 Mark

. Sound: 46%

Schwierigkeit: leichl |
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Dragon’s
Lair

on der umwerfenden Laserdisk-

Animationsorgie auf 16 Grau-
stufen des Game Boy? Kann das gut-
gehen? Es kann. Da sieht man mal,
vas in der kleinen Kiste alles sleckl:
Dragon's Lair ist vollgepiropft mil aul-
wendiger und hilbscher Grafik. Aller-
dings sind's nichi die Automalenarigi-
nals: "Dragon’s Lair — the Legend”
wurde villig neu programmiert und
hat mif dem Vorbild nichts als den Ma-
MEn gemein.

Ein Kleiner Ritter Dirk sammelt in
diesem Action-Adventure Steinchen
auf, verbrdl dank eines happigen
Schwierigkeilsgrads seing und fangt
wieder von vorne an — der Ritter hipf,
der Spieler freut sich. Am Bildrand an-
gekommen, wird umgeblendet.

Auch die Musik ist peppig und paBt
fein zum Spielgeschenhen. Alles in al-

EOSPIELE

RITTER IN GRAU

Dirk auf der Suche nach der
feinsten Grafik (Game Boy)

lerm wider Ervearten keine "armen Rit-
ter”, sondern ein handwerklich sali-
des, schon anzusehendes, spiele-
risch anspruchsvoller Geschicklich-
keilstest. Micht ganz die Klasse won
"Gremling II" oder "Baiman’, aber
trotzdem ein feines Modul, Das Test:
muster stellte uns Gamesworld in
tddnchen zur Verfagung. al

GAME BOY
Grafik: 70%

Genre: Geschicklichkeit
Hersleller; Image Soft, Zirka-Preis: 70 Mark

Sound: 67 %

Schwierigkeit: schwer

Junction

Einer der weniger bekannlen Konami-
Autarmaten wurde von Micronel ordent-
lich firs Mega Drive umgesetzt. “Junc-
lion" dhnelk etwas dem PC-EngineTitel
"Blodia™ Eine Kugel muB bestimmie Teile
eines Puzzles durchrollen, ehe der nich-
ste Level lockl. Das Spielfeld ist in kleine
Quadrate geleilt, die verschoben werden
kannen. So leitet man die Kugel. Allesin
allem ein nettes Denkspiel mil Heklik:
Touch, das nicht ganzlich dberzeugen
kann. Testmuster von Flashpoint. mg

.
D,

Infogrames’ niedlicher Geschicklich-
keitsest wurde ordentlich fir den Game
Boy adaptiert. Nach wie vor mui ein
Geist einen empfindlichen Luftballon
durch 35 bildschirmitllende R3ume pu-
sten, Berihrt der Ballon Wande oder
Hindernisse, platzt er, und man darf von
vorne beginnen. "Bubble Ghost" ist ein
durchschnitiliches, langlristi Zu gintd-
niges Modul fir den schnellen Ge
prauch. Das Testmuster stammi vom
Computershop Gamesworld. mg

Genre: Denkspiel
Hersteller: Micronet
Zirka-Preis: 100 Mark

'MEGA DRIVE 65%

| Grafik: 40% Sound: 61%

Genre: Geschicklichkeil
Hersteller: FCI
Zirka-Preis: 60 Mark

GAME BOY 51%

Grafik: 51% Sound: 53%

' Schwierigkeil: mittel

Schwierigkeit: mittel

In your Face

Jaleco beqglicki die Basketballfreun-
de mit dem ersten Karbewurl-Speklake!
fir den Game Boy Wahlweise ein oder
wel Spigter je Team treten gegeneinan:
der an. Das Spieffeld scrollt von oben
nach unten; beide Mannschaflen werfen
auf denselben Korb. Spielerisch ist "In
your Face" nichl besonders ausgereift
— ideenloses Passen und Werfen domi-
niert. Beslenfalls mit einem Spielpartner
kommt gelegentllich Stimmung auf,
Tesimuster von CWh und Dynatex. mg

Chase H.0.

Mil einem flotlen Sporiwagen braust
ein Freund und Helfer hinter ginem Ga-
novenauto her. 15t es in Sichiweits, mub
man die kriminellen Insassen durch for-
sches Anrempeln zur Aulgabe bewe-
gen. Die 3-D-Gralik ist floft; allerdings
erkennt man die Hindernisse und ande-
ren Fahrzeuge nur bei gulen Lichtver.
héltnissen rechtzeitig. Das Spielprinzip
bietet auf Dauer keine Abwechslung,
wodurch die Molivation leidst. Das Test-
muster stammt von CPS Heidak. Af

Jack Nicklaus

Golflegende Jack Micklaus 136t nach
diversen Computeraufiritten nun auf
dem NES einlochen. Bis 2u vier Spieler
kinnen an einem Turnier teilnehmen.
Die Grafik dieser Umsetzung sight nicht
allzu toll aus — das start nichl sonder-
lich, aber der langsame Bildaulbau
zehrt an den Merven. Spieltechnisch ist
alles recht adrelt, aber die Warlepausan
yor jedem Abschlag schmalern die
Freude. Mur oeduldigen Golffans zu
empiahien. Tesimuster von Konami. hf
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I)efender of Ihe
Crown

Der Strateqgie- und Action-Mix "Defen-
der of the Crown™ war die erste Verdf
fenflichung des Softwarehauses Cine:
mavare. Die neue MESVersion isl zwar
schwerer und spielerisch ein wenig er
weilert worden, aber im Gegenzug ras
selte die Cualitat der Grafik gewallig
nach unten. Alles in allem ein gebrem-
sles Vergnigen, dessen Spielprinzip
Abnutzungserscheinungen zeigt. Das
Testmuster stammt von Konami.  &f

Genre: Sport
Hersteller: Jaleco
Zirka-Preis: 120 Mark

GAME BOY 48%

Grafik: 57%  Sound: 57%

Genre: Rennspiel
Hersteller: Taito
Zirka-Preis: 60 Mark

GAME BOY 41%

Grafik: 61%0 Sound: 58%

| Genre: Sport
Hersteller: Konami
Zirka-Preis: 120 Mark

Grafik: 57 % Sound: 34%

Genre: Strategie/Action
Hersteller: Palcom

Zirka-Preis: 120 Mark

NES 50%
Grafik: 61%  Sound: 51%

Schwierigkeit: mittel

<D

Schwierigkeit: mittel | | Schwierigkeit: mittel Schwierigkeit: mittel
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Licher Spiel-Experte,

dns heer is mar sin sy kleiner Angug

BE UESEPEI pedarnlen Spsele-Soriment -
wif haben imemer ALLES, was s Markt fad
{aksd amch alle lieferburen Heren Spsele).
Die Neubeiten bekommen wir mil als Ersie.
Und Ske natirlich auch -

wend She diese neoen Sphele vorbestellen !

500 Erweiterong saf 1MB: 118.-
iiblaster Card flr I’(‘i .-

Die

Q00 DIE STARS 0200

© 3D Constrection Kit #  131.-131.-131.-
© Bape of Cosmic Forge #  97.- 97
© Chips Challenge #  41.- 65.- 65.- T7.-
© MegaloMania # TE~ T8.- T8.-
© Nam 1965-19758 Ti- T3.- 89.-
Q Rallroad Tycoon # 9T 97.- 90.-
Q Ret Medusa (RM2Z) 45- 73- T3 73.-
© SimFarth kpl.disch. @ 99.- 99.- 99..
© Spirit of Excalibar IM#®  77.- 77.- B5..
Q TV Sports Rollerbabes 8 £1.- Bl.«
Disc only: & AM ST PC

& w snch suf PC 3.5% 1o haben { A-Laufo)
¢m nw i Asmdga mil 'ipp:l-nmg

.khﬂd:l‘lrz ] 59~ 69.. 69.-
Aocolade Sports # &1 73.- T3~
ADS Adv.Destroy Sien @ El.- 81.- 81.-
Alcatraz Assanlt & 6E- 68.- T1.-
Antares  # 62 69.- T7.-
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FUNTASTIC ComputerWare

L T T T T T ITIT

Arschraphobia # Bl.- &1.- 81.-
Asborea - T~ T3
Bily the Kid # 63.- 8- T3-
Bilsck Gold o 41.- §1.- T3- Bl.-
Blood Relatives # £1.- £l.-
Blse Max War Ace 0 # .- T1- 89.-
Broker King # 51- 51- 81.- §1.-
Celica GT4 65, 65
Crntwrion Def.of Rome # Ti- Ti-
Chaengps. Kryn & # 65~ T3 Bl.- T
Cougar Force ¥ 49, 49~ @
Cearse Azupe o F 45.- 71.- B1.- T7.-
Craise for Corps ¢ 65.- 65 T7.-
l'l-ad: Knights Krynn ® 77.- 85.- ES.-
Diisc T3- T-T3-
hl:t Tales # 43« (8- Ti- T3~
Elermertal [ O
Epic Goldnamner 3D # 6. 68 8l.-
i 5T 5T
Eye of Beholder & # 97 7=
Flight of Intruder & Bl.- 81.- 95.
F5 AT.F. Boeing # .-
Caalleons of Glory BS.-
Ciades of Dawn - Faie# - Ti- B1.-
GemX @ 31~ 49 49.- §7.-
Genghis Khan O # 9. .-
GO # .- 5. 51.-
Crods # 65~ 65.- T3
Hunt Red October 28 41.- 65- 85.- EL.
Dyad -
Indastrisl Rebound # 57.- 57.- 65.-
Lemmings # 65.- &5.- T3
Lightquess # Bl.- 81.- 1.
Links Supergoll # 85.- 95
cal 41~ 57~ 51.- 65.-
Max Blonde .- 8-
Midwinier 2 Flames # 81.- 81.- 83.-
Mig-29 Felomm # ~ B9.- B9.-
Nightshifi # #l.- 57 51.- 57
Oetrone M- 6.
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The Best. ———————————
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Panza Kickboxing # Bl.- §1.- 81.-
PGA Tonr Golf # Ti= T3= T3
Powermonger ¥ Bl.- §1.- 81.-
Progeci Prometheas 8  58.- B0.- §0.- 80.-
Rall Glan Edition # 69, BS.- BS.-
Rectangel 41.- 4].-
Red Phoenix & B5.- 85.- 85.-
Rise of Dragon © & 7. 97.-
Robocop 3 45 6. .-
Rioot Warld 69« 9.
Samusrai ¥ 81.- §1.- 81.-
Sect Mookey Isl. dt 81.- 81.- 97.-
Seceet Weapon of Lafrw,  85. 85. 97.
Silent Service 2 (0 8l.- 92
Simgeaons dl- 69 689
Son of Fews Ti- TA-
Sorcerer get all Girls # T3
Spirit of Adventare 8 41.- 69.- &, TT.-
Stunts RS- B5.-
Summer Camp 4].- &5.- 65.-
Swiv [Silkworm 4) 41.- &65.- 85.-
Tectmopalis # 7i- 13- TA-
Tentacl: # 7i- T3- TA-
;hméum?m;' 41.- 69.- .-
(e T3- T
The Power Pazzie 8  24.- 32- 32.- 32
The Walker T3~ T3-
Tiodki 49.- 68.- @8-
Track Seit FAML 28  41.- T3-TA- T
Tunmels Anmageddon Bl.-
Tum & Burn # 39.- 51.= 51- 51
Turrican 20 41.- 65- 65.-
Ulema & 8 68.- B4~ BA.- BS.
Warlords ¢ # T3 El.-
Wing Commander VGA® B5- 85
Winzer Simul. # 69 69.- T7
Wiz Kid 73- 73.-
Wrth of Demons # 43 Ti- Ti.- 73
65.- &5,
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Aber ja doch !

Wir haben noch sebr viel meler Spiele,
als dal wir albe anf dheser Anzegermeiie
vorsiellen Komnlerr Fordern She bifle ensere
vollstsretige Liste mit sllen umeren Spirlen

peosn Mty [heen Competer.
[Bder, Amiga, Alari ST oder P\Hi_nnpl
Ihwe perstniiche FUNTASTIC-Liste komme
albe 2 Momule bratcines - absalul gratis !

Eirsge Titel in dieser Anaeige sind bereits
angekiindigt filr de nichvien paar Wochen -
ciese nenesten Spiele sollien Sie
schon beale feservicren -
Ansliefensng is aach Beste - Dafum,

Bei um kommit jeden Tag neoe Ware und
alle Spicle, de bei anderen Versendern
angeboten wernden, gibl’s bei uns aschc

Meistens billiger - oft schoeller!
Bestellungseingang + 1 = Versandiag
(Falls disekt ab Lager verfiighar)

PreisSindenungen (+-), Irrtimers und
Tedllieferungen sind tmmer vorbelmlien

Wir liefern in Destschiand susschie Bich
(bitte keine Schecks oder Uherweisungen)
per Poat f per Nachnabame (+ DM 8.-)
und sehr gerne anch preiswerl ins Ausland
(AFCH/FL/BENELUX / DK n.a )
(minus 1 4% dis Stener, plus 16.- Versand)

In die Ex-DMR koanen wit endlich
ab sofont per Post™Nacknahme liefern

Aliere Aseigen / Lisien ungtiltig: 8. 4. 91

FAX

:

|
|
i
1
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1. Die Auswahl komplett - Bestellen Sie am bestea per Karte. FUNTASTIC ComputerWare

1. alle Preise o.k. - Telefon-Bestellungen tiglich live von Fachversand GmbH

3. Und der Service super. 10-12.30 und 14-17, Fr. bis 15 Uhr. Postbox 14 02 09

Wo gibt's mehr 2 Danach TelefonBestellService. Miillerstrafie 44 (kein Laden)

Nur die besten Originalspiele Sprechen Sie bitte besonders deutlich, [! - 3000 Miinchen 5§

ot Biced “at iiliomalen Markia Buchstabieren Sie, wo dtig. Danke. Telefon 089 - 260 95 93

Viele mit der deutschen Anleitung. s AT RO N R Fax 089 - 268 138

Alle mit voller Hersteller-Garantie, Spiele - und nix anderes!  Seit 1985, |



Die Nintendowelt, das Mekka fiir Fans

Mit Luigi Karten
kloppen? Mario auf
der Boxershort? Mit Zelda
in die Heia hiipfen? Alles
kein Problem in der wun-
derbaren “’Welt von Ninten-
do”. Marshal M. Rosenthal
sah sich um.

E 5 sel nicht einfach, mit Ja-
panern Geschéfte zu ma-
chen, heiBt es, aber wenn man
sich mit Nintendo anlege, gebe
es gleich drei Gewinner: Min-
tendo, Nintendo und Nintendo.
Mintendos Politik ist smart. Sie
verhalten sich wie Verkdufer
von Rasierapparaten, die an-
dere die Rasierklingen ma-
chen lassen. Die Leute bezah-
len flr das Recht, Spiele ma-
chen zu dirfen. Nintendo stellt
auBerdem die Module her und
garantiert sich so Profit, noch
bevor ein einziges Spiel im La-
den steht. So war es ihnen
maglich, den Markt durch Li-
zenznehmer zu kontrollieren.
Also wichen die Handler, die
sich einen Teil vom dollar-
schweren Kuchen schnappen
wollten, auf andere Beregiche
aus. Da Mario im Bekannt-
heitsgrad so manchen politi-
schen Abgeordneten schlagt,
suchte man sein Heil in Alltags-
gegenstinden, die auf Ninten-
do-Spiele zugeschnitten
sind: Willkommen in der
wunderbaren "Welt von
Mintendo”. Mehr als
7000 Laden in

Gleich wirft sie
das Handtuch...



. den USA flihren das kamplette
_ Nintendo-Programm, es gibt
- unzéhlige Geschéfte, die einen
. Teil des Soriiments anbieten.
1 Wiewdr's beispielsweise mit
. einer Super-Mario-Armband-
. uhr? Oder einer Tagesdecke
; mit dem wilden Koupa? Oder
. einem  Miniaturflipper? Oder
. Puzzles, von acht Teilen bis zu
| 3000 Stick? Und was tragt der
| modeambitionierte  Nintendo-
Maniac? T-Shirls sind passe,
sogar wenn Aufdrucke won
"Bad Dudes”, "Castlevania”
oder "Teenage Mutant Minja
Turtles™ stolz die Brust schwel-
len lassen. Fir den echten
Avantgardisten gibt's  inzwi-
schen ganze L&den, in denen
| man sich einkleiden kann (80
Prozent Baumwolle, 20 Pro-
zent Polyamid). Besonders
nigdlich: Super-Mario-Boxer-
shorts und Luigis Hosentrager.
Dernier Cri sind Accessiores
wie Hite, Mitzen, Képpis und
Sonnenbrillen mit den ver-
schiedensten Logos von Spie-
len.

Nach diesem Boutiguen-
bummel sind wir hungrig.
Super-Mario-3-Schokoriegel
gibt's inzwischen in den Ge-
schmacksrichtungen "Erdnul-
butter” und "Mandel”. Wer
den Rachen nicht voll genug
bekommen kann, hilt sich zwi-
schenzeitlich an einem Lolly
fest, der in ein Zelda-Bildchen
eingewickelt ist. Das Nintendo-
Popcorn schmeckt etwas fade;
dafiir sehen die Gummibar-
chen wieder mehr wie der ita-
lienische Klemptnerheld aus.
In diesen heifen Zeiten bevor-

zugen viele den Super-Mario-

Eisriegel.  Gesundheitsfans
stehen mehr auf die Supar-Ma-
ric-"Roll Outs” (getrocknete
und gepreBte Friichte), wadh-
rend sich Unerschrockene den
Wanst mit Kalorienkuchen voll-
stopfen, der natirlich auch
wieder einen "formalen” Be-
zug zu Nindendo-Spielen hat.
Fir das leibliche Wohl ist ge-
sorgt, auch wenn der Ge-
schmack typisch amerikanisch
ist— "geschmacklos” im lber-
tragenen Sinne. Den Vogel
schieBt da der Mario-Softdrink-
Kanister ab. Unten baumeln
Stoffbeine raus; um das Ding
zu &ffnen, schraubt man den
Kopf ab.

So gesattigt rdumt man das
Nintendo-Besteck {kinder-
freundlich abgerundet) und die
dazu passenden Kaffeetassen
in die Spllmaschine (Klebt da
gin Metroid-Aufkleber an der
Seite?). AuBerdem im Ange-
bot: Tischtuch, Porzellanteller,
Pappteller, Papierteller, Papier-

Mario in 60 Teilen:
Schlosser und

Schildkriten zum
Nachpuzzeln

becher, Papierservielten (pas-
send zum Picknickkorb), alles
mit Charakteren aus der Fern-
sehserie "Captain N" verzierl
— niedlich.

Fir die Schdnheiten, die
gerne mit ihrem Spiegelbild ko-
kettieren, steht der Handspie-
gel mit dem Super-Mario-2-Lo-
go bereit. Wir waschen unsere
Hénde mit Mario-Seife, unsere
Haare mit Zelda-Shampoo und
versorgen kleinere Blessuren
mit "Adventures of Link"-Ffla-
stern. Machdem wir uns zur
Siesta in das viel zu kleine
Maric-Kinderbett gelegt ha-
ben, sehen wir auf die Wand-
uhr, wo der Serienheld dezent
die Arme zum Zeilanzeigen

spreizt. Miissen wir arwadhnen,
dah es eine Mario-Zahnbiirste
gibt?

Versucht man, dem Ninten-
do-Wahn durch Fernsehen zu
entkommen, stellt man schnell
fest, daf die "Captain N"-Serie
inzwischen durch “Adventures
of Super Mario” Verstirkung
bekommen hat (beide Sendun-
gen laufen dbrigens im deut-
schen Fernsehen beim Sender
RTL). Nicht zu vergessen "Nin-
tendo on Ice”, eine Eislauf-
show, bei der "Gut"-Mario
"Bdse”-Koupa hetzt und Link
mit Zelda Pirouetten dreht —
einen ganzen MNachmittag
lang. Fir Videofans gibt's die
“Super Mario Super Show'".

NDS & LEUTE

Dazu gibt's natiirlich die pas-
sende Musik, die man am Kla-
vier oder auf der Gitarre nach-
spielen kann. Unkreativere le-
gen lieber die Originalsongs in
ihren Walkman und gehen sol-
chermaBen beschwingt spa-
zieren (Vorsicht: Nicht hiap-
fenl).

Einem konventionellen Spie-
leabend steht nichts im Wege,
wenn man sich vorher die
Brettspiele besorgt hat, die es
zu einem guten Dutzend von
Mintendo-Klassikern gibt.
Doch Vorsicht, die Qualitdt
kommt nicht an die Vorbilder
heran. Da nimmt man lieber
die Spielkarten zur Hand: Mo-
ther Brain als As schldgt ein-
fach alles.

Eine trostliche Sache: Die
amerikanische Wahrung ist,
auch wenn manche Berichte
anders lauten, noch nicht auf
Credits umgestellt worden —
so weit geht's dann doch nicht.
Leider gibt's die ganzen feinen
Sachen in Deutschland noch
nicht zu kaufen. Wer einen On-
kel in Amerika hat, kann ihn de-
zent nach dieser umwerfenden
Mario-Tapete flrs Spielezim-
mer anhauen...

Marshal M. Rosenthal/al

| Diesen wunderhiibschen Tisch- |
: tlipper gibt's zu gewinnen

- Gib’ Mario die |
 Kugel!

[
Matlrlich haben wir an Euch ge- |
| dachi und gin paar niedliche Preise |
| organisiert, die es in Deutschland
| garanliert noch nichi 2u kauten gibt.
Zu gewinnen gibt's \

| 1 Super-Mario-Bros.Tischilipper |
und |
5 Acclaim-Hand-Held-Spiele |

Die Preise stehen bereits fur Euch |
bereit. Das Los enischeidet, der |
Rechtsweg ist ausgeschlossen, die
guie Fee heiBt Susan, und der Ein- |
sendeschluf ist der 1. Juni 1991, |
Wiel Gliick! al |l



551 goes VGA: Grafisch ist "Eye of the Beholder” auf enggestecktem
Rollenspielterrain ein grofer Sprung nach vorne, spielerisch bleibt
diezer erste Teil einer neuen AD&D-Serie jedoch recht umstritten. Die
kugelrunde Gebetskreisszene stammt aus dem heeindruckenden Intrg,
das unter anderem auch mit ungewdhnlichen Bildausschnilten arbei-
fet.

Vor dem Kadi endet so manche Managerkarriere. Ein kleiner Vor- S
geschmack auf die hilbschen Grafiken des inoffiziellen S

"0il Imperium”-Nachfolgers "Trans Atlantik™, an denen sich Amiga-
Besitzer jedoch erst in ein paar Wochen erstmals g

erfreuen kinnen. In Hannover wird noch emsig dran gewerkelt.

_E'..Z:r.




Zu einem ziinftigen
£ Actionspiel der
japanischen Art gehdrt

: auch der typisch
Jerndstliche Slideshow-Vorspann.
"Turrican |I"-Besitzer
diirfen dank Factor Five und Kon-
sorten gut fiinf Minuten

lang den dramatischen Ereignissen
am anderen Ende der Milch-
strabe folgen. Unser Bild zeigt den
Helden des Spiels, kurz nachdem
er die Ristkammer seines
Raumschiffs geplundert hat.

'GALERIE

Endgegner in Rot und Orange;

Kein Introbild, sondern die letzten
Sekunden des manischen
"Swiv”-Marathons. Wer gute Nerven, viel
Zeit und einen actionerfahrenen

Freund mit Fithrerschein besitzt, solite nach
dieser Amiga-Ballerei der
"Silkworm”-Erfinder Ausschau halten.

Winners don't use drugs:

Hatte diese Zukunfisschonheit
die Packungsheilage

Ihres Drogenbriefchens
aufmerksam studiert,

ware ihr der effekivolle Abgang
erspart geblieben. Das
neueste Dynamix-Adventure
"The Rise of the Dragon™
enthélt noch eine ganze Menge
mehr brisanten Stoff.

Fir Grafikfreunde ein abso-
lutes Muf.
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Roger McGuinn:
Back from Rio

Die alten Hasen kannen's oft am be-
sten: Ende der 60er Jahre schiittelte Ro-
ger McGuinn als Mitglied der Byrds
Welthits wie "Mr. Tambourine Man"
aus dem Gitarrenlauf. Auf seinem neu-
en Soloalbum setzt er die Tradition me-
lodiegewaltiger Pop-Perlen mit sattem
Edelsound mihelos fort. Jeder Track
geht ins Dhr, ist blitzsauber produziert
und eingespielt. Titel wie "The time has
come” ader die Elvis-Costello-Kompo-
sition "You bowed down” haben dickes

COMPACT DISC

David Lee Roth: A
little ain’t enough
Hardrock, Bluesrock, Rock 'n' Roll
David Lee Roth, ehemals Leadsanger
beiVan Halen, |43t es auf seinem neuen
Soloalbum ordentlich krachen. Bei gini-
gen Titeln hall sich der kompositorische
Mahrwerl zu sehr in Grenzen, aber es
gibt genug gelungene Stiicke, um An-
hanger handfester Rockrauhbeinigkei-
len bei Laune zu halten und jede Party
in Schwung zu bringen. Highlight der
CD ist das schleppend-scheppernde
"Tell the Truth”, das an Alannah Myles'

Hitpotential. fl | Hit "Black Velvet" erinnert, hl
Arista 261 348 Warner Bros. 7599-26477-2
41:53 Minuten / 10 Tracks 53:10 Minuten / 12 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert durchschnittlich

COMPACT DISC

ASHLET CLEVELIND

Ashley Cleveland:
Big Town

Rockig, dynamisch, Blues-Feeling:
US-hewcomerin und Insider-Tip Ashley
Cleveland weiB zu begeistern. Ihrg rau-
he und energische Stimme pabt vorbild-
lich zur selbstkomponierten Rockfgin:
kost. Wer etwas unkonventionglle, ker-
nige und gitarrenbetonte  US-Musik
mag, wird bestens bedient. Lieder wie
“Big Town”, "We can dance” oder "An-
gel” sind geradezu pradestiniert fir die
Billboard-Charls. Ganz anders als Ma-
righ Careys gestylle Edelmusik, trolz-

COMPACT DISC

Chris Rea: Auberge

Der Meister der Einfallslosigheit
schigt wieder zu. Kommt man durch
die erstaunlich packende und schwung:
volle Single-Auskopplung “Auberge”
noch etwas ins Staunen, 50 macht sich
nach dem Anhdren der restlichen
Songs die befiirchiete “Ah ja/Oh weh™
Erndichterung breit, Handwerklich gut
gingespielt, fehlt es den harmonigtrun-
kenen Eigenkompasitionen an jeglicher
Dynamik und Originalitét. Chris Rea
machi den Eindruck eines Musikbeam-
ten, der ohne Emotionen sein jahrliches

dem sehr empfehlenswert. myg | Plattenpensum herunterspull. mg
Atlantic 7567-82185-2 Eastwest 9031-73580-2
57:41 Minuten / 11 Tracks 54:39 / 11 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert fur Fans
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n dieser Slelle
wollen wir Euch
uber aktuelle Pop- und
Rackmusik, neue Kino-
und Videofime sowie
spannends  Blcher
und Comics informie:-
ren. Das bewahrte Test:
Team, bestehend aus
Volker, Martin, Analal,
Michael, Heinrich und
Winnie, komm! natar-
lich ‘auch hier zum Ein:
salz. Welche CDs, Bil-

I gher Comics, Videos

oger Kinoliime bespro-
chen werden, richtel
sich danach, was dig
Redakteure gerade pri-
val horen, lesen oder
anschagen. Die Wer
tungen sehen auf die-
sen Seiten allerdings
ghwas anders aus. Im
Gegensatz 2u  den
Spieletests  vergeben
wir keine Punkie, son-
germn stufen die vorge-
steflten  Produkte in
funf "Qualktatssiufen’
gin. Diese reichen von
hervorragend,

iber empfehlens-
wert, durch-
schmittlich und fiir
Fans bis hin zu einem
niederschmetternden

. mangelhaft. mg

MUSIKVIDEO

The The

Zehn Jahre "The The” und kein Live-
Konzert? So kann das nichl weilerge-
hen, sagte sich Griinder Matt Johnson
und startele mit erlesenen englischen
Musikern (u a. David Palmer [dr], Johin-
ny Marr [gif]y das 100-Nachte-Unter-
nehmen "The The versus the World”,
Drei Machte davon wurden in der Royal
Albert Hall gerockt, das Ergebnis ist ein
satter 80-Minuien-Querschnitt, Die Mu-
sik klingt ein wenig wie "Talking Heads
meets Talk Talk". Leider ist der Mil
schnitt elwas duster und bieder, auf das
“Back-Stage"-Flair warlet man verge-
bens. al

CMV 49884-2
ca. 81 Minuten f 15 Tracks
POWER-WERTUNG:
durchschnittlich

MUSIKVIDEO

The Straggglﬁrs

1983-1

Schade, schade: Ihre ersten Songs
waren ihre besten, und ausgerechnet
die fehlen auf dem Video! 40 Minuten
gibt's Hugh Cornwells Formilion ledig-
lich auf allen Musikvideos, der einzige
Live-Auttritt (im englischen Frihsticks:
fernsenen) kann auch nicht rechl erhei-
fern. Die Songs an sich sind klarer Rock
der feineren Sorte. An so manchen Hit
wie das zynische "Big in Amenka" oder
das gestammeltz “All Day and all of the
Might" erinnert man sich gerne, zum
Kauf wirde es mich nicht verfihren.al

CMV 498922
ca. 40 Minuten / 12 Tracks
POWER-WERTUNG:
fiir Fans




Aerosmith: The
Making of Pump

Gestandenen Rockern wie Agrosmith
bei der Studioarbeil zuzusehen, ist
durchaus unterhalisam. Die rauhen
Jungs schrammen sich Akkorde zu,
raunzen Anweisungen riber und impro-
visieren munter vor sich hin, Doch der
Biick hinter die Kulissen wahrl hier
knapp zwei Stunden lang, was nur hr-
teste Aerosmith-Fans ohne Druck aul
die Schnellvorlauftasle ertragen. Die
dazugeschnippelten Interviews mit den
Bandmitgliedern bieten nur laues Phra-
sengedresche. fil

MUSIKVIDEO

i
i

Billy Joel: Live at
Yankee Stadium

Der Superstar kehrt zu seinen Wur-
zeln zurick: In der Bronx gebaren, gab
er im Lauf seiner "Storm Front"-Tour
Twei ausverkaufte Konzerte im MNew
Yorker Yankee Stadium. In erster Linig
hietef das Video Live-Versionen seiner
akluellen Lieder, Klassiker wie "Piano
Man” findel man (leider) seften. Wer
Live-Videos nicht prinzipiell unattrakiiv
findet, der wird 85 Minuten gut unter-
halten. Die musikalischen Qualititen
der Joel-Songs sind Gber jeden Zweilel
erhaben mg

CMV 43064 2 |
ca. 110 Minuten / — Tracks

POWER-WERTUNG: |

‘ fiir Fans (

‘ CMV 49061 2

ca. 85 Minuten / 13 Tracks
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

MUSIKVIDEO

Mariah Carey: The
first Vision

Keine Frage, Mariah Carey hat Whit-
ney Houston den Rang abgelaufen. Pla.
fin for die erste CD, zwei Grammys,
weltweiter Ruhm: das Naturtalent ver-
spriit Charme und kompromigiose
Wusikkompelenz. Die Songs Klingen
nicht "aufgeselzl”, sondern vermitteln
Engagement und Uberzeugung. Meben
den Videoclips werden Live-Mitschnilte
und Einblicke ins "private” Berufsleben
t#r Entertainerin geboten. Das Bonbon:
ire Interpretation des Aretha-Frankiin-
His "Don't play that Song”. mg

SMV 40072-2
| ta. 42 Minuten / 9 Tracks

POWER-WERTUNG:
| empfehlenswert

J m'm

KRISE AUF
(ENTAURUS

E-I

Krise auf
Centaurus

Stotty ist schwer am Schuften: Ha-
ben seine gefiebten Maschinen auf der
Enterprise dach glall ihren Geist auige-
geben. Auch ein GroBleil der Computer
spielt pldtzlich verrackl. In dieser preka-
ren Siluation erreicht das Schiff der Not-
il eines Siedlungsplanglen, wo eing
unvorstellbare  Katasirophe fast eine
Million Menschen dahingerafft hat.
"Krise auf Centaurus” zahit zu den bes-
seren “Slar-Trek"-Romanen. mg

ELMORE
LEONARD

La Brava

Thrillee
L

Eimare Leonard gendrt sicher zu den
profiliertesten  amerikanischen  Krimi-
nalschriftstellern. Der mit zahlreichen
Preisen ausgezeichnete Autor ist ein
Meister des Plots, der raffiniert gespon-
nenen Handlung, Seine Geschichien
slellen nicht so sehr eine spektakulire
Kriminalhandiung in den Vordergrund.
Vielmehr entwickeln sie ihre Spannung
durch eine facettenreiche Darstellung
der amerikanischen Geselischall.

Das heruntergekommene Allantic Gi-
ty, der morbide Charme aller Stadtvier-
telin Miami; Leonard siedelt viele seingr
Geschichten etwas auferhalb des ame-
rikanischen Mainstream-Lebens an.
Seine Personen wollen nichi mehr mit-
spielen, haben sich zuriickgezogen und
werden doch immer wisder von der
Realitat oder inrer Vergangenheit einge-

hott.

So auch Ex-ClA-Agent Joe La Brava,
der sich ganz seinem Hobby. der Folo-
grafie widmel. Seine Mofive findet er in
den NebenstraBen und alten Holels van
Miami. Sein rohiges Leben nimmi eine
unverhatte Wendung, als er plitzlich
seiner ersten heimlichen Jugendlisbe
gegendberstent: Uber einen gemeinsa-
men Bekannten lernt er die Filmschaw:
spielerin Jean kennen, die er in jungen
Jahren auf der Leinwand angehimmell
hat. La Brava ist vam ersten Moment an
fasziniert von dieser Frau, die selbst
nicht mehr zwischen ihren gespielten
Follen und der Realitdt unterscheiden
kanm.

Genau wie friher in ihren Filmen, be-
ginnt sie ein raffiniertes Spiel mit den
Mannern; verwickell sie in gin Kom-
ploft, an dessen Ende ein Toter und ein
zerbrochener Traum stehen. Wie in al
len Bichern von Leonard geschehen
die eigentlichen Verbrechen eher bef-
laufig. Sie sind nur gin Mittel, um die
feingesponnenen psychologischen Fa-
den zwischen den Hauplpersanén auf-

zudecken, La Brava ist kein Buch fir l

den schnellen Verbrauch, sondern eher

etwas fir nachdenkliche Maturen. ww

| 1SBN: 3-453-04488-6
Autor; Brad Ferguson
Verfag: Heyne
Preis: 8,80 Mark
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

[ ISBN: 3-453-046463 |

1 Autor: Elmore Leonard
Verfag: Heyne
Preis: 7,80 Mark
POWER-Wertung:
| empfehlenswert

Z’l ; 1@#‘*@%?&{‘!
Bernhard und

Eine Flaschenpost mit dem Hilferul
gines Waisenmédchens, das von der
basen Madame Medusa gefangenge-
halten wird, sirandet irgendwo in New
York an Land. Gefunden wird die feuch-
le Flasche nebsl Machricht van einer
Gruppe Mausen, die sofort die interna-
tionale Mausehiisorganisation infor-
mieren. Dig illustre Nagetiergesellschatt
tagt gerade im UNO-Gebdude und be-
schiieBt dem Waisenmadchen zu hel-
fen, Bianca, eing tesche Mausedame,
soll sich auf den Weg machen. Als inren
Beschitzer erwahlt sie den Hausme-
ster Bernhard.

Walt Disneys Mausepolizisten haben
zwar schon einige Jahrchen auf dem
Pelz, sind aber noch genauso niedlich
und sorgen fir unbeschwertes Video-
vergnugen wie ehemals. Trotz der
schmalzigen Herz-Schmerz-Geschichie
kommt die Komik auf keinen Fall zu
kurz. Unvergessen: die Mausefluglinie
mit Albatros Onville als Pilot. Oder die
orgelspizlenden Krokodile, die durch
eifriges Musizieren Bernhard und Bian-
ca aus den Orgelpfeifen pusten wollen,
Mein personlicher Liebling ist das, im
Gegensalz zu den anderen Figuren,
sprachlose "Libelichen™: die Libelle, die
als "Motorboot™Antrieb, als Bote und
als helfendes Fliegeras auftaucht. Tech-
nisch kann sich der ZeichentrickspaB
durchaus noch mit neveren Produktio-
nen aus dem Hause Disngy vergleichen
lassen. Die Qualitat der einzelnen Trick-
figuren ist selbst nach heutigen Mafsta-
ben tadellos. Wer alsa mal eine erholsa-
me Pause vom Action-, Blul- und Hor-
rorfilm brauchi, dem sei Bemnhard und
Bianca ans Herz gelegt. Es lohnt sich
dan Film zu kaufen (knapp 40 Mark).

mh

Regie: Walt Disney
Produzent; Produktions
Drehbuch: Margery Sharps
| Darsteller: Mause, Mause &

nochmals Mause, Orville,

Libelichen, Penny, Medusa
Laufzeit: ca. 75 Min.

FSK-Freigabe: ab 6 Jahren

Videoanbieter: Bueno Vista

Home Video
POWER-WERTUNG:
emptenhlenswert

14528



VIDEOFILM
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Pretty Woman

Wer zu den wenigen Deutschen ge:
hart, die “Prefty Woman™ noch nicht im
Kino gesehen haben, kann "Darling”
Julia Roberts jetzt mit Hilfe seines Vi-
deagerals bewundern,

Die Story isl schnall erzahlt: Spate-
stens seil "Aschenputtel” isl uns die
Konstellation vom Prinzen und der ar-
men Magd nichi ganz unbekannt. Das
nicht sehr erfolgreiche Callginl Vivian
lernt in Los Angeles den mehr als er-
folgreichen Geschiftsmann Edward Le-
wis, gespielt von Richard Gere, kennen.
Da Lewis, gerade glicklich geschieden,
sowieso auf der Suche nach einer Be-
gleiterinfir seine zahlreichen Geschafts-
essen ist, engapgiart er Vivian zu wahr-
haft flrstlichen Konditionen

Die anfangs rein "geschaftiche” Be-
ziehung enlwickell sich bald 2u einer
herzergreifenden Liebesgeschichte, mit
allen Hollywood-typischen Komplikalio-
nen, DaB Vivian sich elwas wacklig und
unbekiimmert auf dem fir sie neu enl-
deckten gesellschattiichen Parkett be-
wedl, gibl Antad zu leilweise hinreiBen-
der Komik. Aber nicht nur Freudenmid-
chen Vivian muB sich in der High-Socie-
ly-Well zurechtfinden, auch der stock-
steife Gaschaltsmann Lewis wird tich-
lig von seiner nauen Liebe gebeutelt.
DaB sich nach zahlreichen Irrungen und
Wirrungen letztendlich alles zem Guten
wendet, versieht sich von selbst, Vivian
bekommt ihren reichen Prinzen und Ed-
ward seine aufiergewohnliche Prinzes-
sin. Auch moderne Marchen konnen
schiieBlich nicht auf ein Happy-End ver-
zichten. Pretty Woman isl genau der
richtige Stimmungsautheller fir einen
verregneten Sonntagnachmittag. Wer
dem Charme und Witz der beiden Sym-
pathiebolzen Robers und Gere nicht &
liegt, ist selber schuld. W

MARK 13 —
Hardware

Markus 15l e ganz schiimmer Fin
ger. Wo gewdhnliche Sterbliche ein
Herz haben, sitzt bei inm gine Flulon:
umbatlerie. AuBerdem hat er nicht nur
zviel Arme, sondern glech sechs da
von, bestickl mil Sagen, Bohrern, La-
sarstrahlern und Giftkanilen. Wie man
sich sicher denken kann, ist "MARK
13" nichl 2us Fleisch und Blut, sondern
das neyesie stanlerne Produkt aus dan
amerikanischen Watfenschmiedan. Die
Krizge der Zukunit werden nicht mehr
Mensch via Mensch gstihrt, sondem
von Kampldroiden ausgetragen.

Es komml, wie es kommen mufi:
MARK. 13 landel, als Souvenir ge-
tarnt, bei der recht attraktiven Jill und
hat nur eins im Sinn: Tolen, Bevor dem
Blechmann endgillig der Garaus ge
macht wird, hat er so noch ausgiebig
Gelegenheit, sich durch  zahlreiche
Schauspieler zu frasen

Regisseur Richard Stanley isl offen-
sichtlich ein eifriger Konsumenl von
ginschlagigen Homor: und Science-lic-
tion-Filmen. Die frech geklauten Ele-
mente aus "Alen”, "Mad Max® und
"Blade Runner” halten die hanebiche-
ne Slory freilich nur notdirttig zusam-
men. Zfu &llem Ubel hatte man wohl
auch noch kinstlensche Ambitionen,
was sich in ekzessiver Farbwahl und
psewdo-psychedelischen  Sequenzan
unangenshm bemerkbar macht. Das
hal zwar den Vorteil, daf man vom Ge-
schehen nur die Hallie mitbekommi,
aber leider tnfft der Rest der Story unse-
re schreckpeweileten Augen vallig un-
gefiltert. M.ARK. 13 ist nur elwas for
Leute, die sich vor dem Bildschirm ger-
ne dbergeben. MNur fir Horror-Freaks,

Vv

Regie: Garry Marshall
Produzent: Arnon Milchan,
Steven Reuther
Drehbuch: J.F. Lawton
Darstefler: Julia Roberts,
Richard Gere
Laufzeit: 115 Minuten
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren
Video-Anbieter: Touchstone
Home Video
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

Regie: Richard Stanley
Produzent: Joanne Sellar,
Paul Trybits
Drehbuch: Richard Stanley
Darsteffer: Dylan McDermott,
Stacey Travis, Lohn Lynch,
William Hootkins
Laufzeit: 90 Minuten
FSK-Freigabe: ab 18 Jahren
Video-Anbister: VPS
POWER-WERTUNG:
mangelhaft

o

GGrofmatter sind bekannl dalr, dal
gle ihren Enkeln gerne Schauerge
schichien erzahlen. Die GroGmutler
(Mai Zetterling) von Lukas {Jasen Fis-
her) ist da keine Ausnahme: Ihr Lieb-
lingsthema sind Hexen. Allerdings
saugl Lukas® Oma sich die Horrorstorys
nicht aus den Fingern, sondern hat ihre
beste Freundin aus alten Jugendtagen
an eine Hexe verloren,

Ihre Tips fdr Lukas: Hexen haben ker
ne Haare, lragen Perdcken und mussen
sich deshalb standig kralzen. Hexen
mégen den Geruch von Kindem nichl
ung missen sich die Masen zuhallen.
Hexen haben keine Zehen und lragen
deshalb  Gesundheitsschuhe. Hexen
haben gin merkwirgiges Leuchten in
den Augen. Oma weif sogar zu berich-
ten, das Hexen organisierl sind: Pro
Land gibt's eine Chef-Hexe und es qibt
gine Operhexe, der die Landerhexen
unterstallt sind.

Machdem Lukas' Eltern bei einem Au-
tounfall ums Leben kommen, nimmt
Oma Lukas mit auf einen klginen Ur-
laub. Fir beide entpuppt sich der Ur-
laub allerings recht schnell als Grusel-
Irip: Die Dberhexe (bitterbdse: Anjelica
Huslon) samt Unterhexen halten im Ho-
lel gine geheime Versammiung ab. Alle
Kinder Englands sollen in Mause ver-
wandelt werden. Lukas belauscht die
Hexen dahei, wird erwischl und in ging
tlaus verwandelt — nun versuchl er in
ausegesiall den Hexenplan zu durch-
kreuzen.

'Hexen hexen” ist eine herrliche Fan-
tasystony fir jung und alt, die fur wilzige
und spannende 80 kinuten Unterhal-
tung sorgl. Schon die tricktachnische
Raffinesse von dem kirzlich verstarbe-
nen Puppengene Jim Henson (Mup-
peis) ist s werl, daB man sich diesen
Streifen anschaui. mh

Regie: Nicalas Roeq ;
Produzent: Mark Shivas
Drehbuch: Allan Scoli |
Darsteifer: Anjelica Huston,
| Jasen Fisher, Mai Zetterling |
Laufzeit: ca. 90 Minulen
FSK-Freigabe: ab 6 Jahren
Videoanbieter: VCL Vision
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

Zuriick in die
Zukunft W

"S0 ein Fluxkompensalor ist locker
fir drei Filme gut”, wird sich Produzent
Steven Spielberg gedacht haben. Die
bewdhrte Crew um Regisseur Robert
Zemeckis und das Schauspiglerduo Mi-
chael J. Fox und Ghristopher Loyd durf-
le also wieder ans Werk gehen.

Diesmal verschidgt es Marty McFly
und Doc Emmet Brown in dig amerika-
nische Urgeschichte, genauer gesagtin
die Westernstadt Hill Valley des Jahres
1885, Bezirks-Revolverheld Mad Dog
hat es auf den guien Doklor abgesshan
und Marty mub Himmel, Hlle und Zeil
in Bewegung setzen, um das bereits
veribte Aftental ungeschehen zu ma:
chen. Was lgichter gesanl als getan ist,
denn der Zeilmaschine isl inzwischen
der Sprit ausgegangen und Tankstellen
sind auf der Prarie diinn gesal.

Erschwerend kammt noch hinzu, daf
Doc Emmel auf Freiersfulien wandell
und die liebreizende Dorfschullenrerin
hefligst umbalzt. Unser quirliges Ouo
mub zahlrgiche Indianeriiberidlle, Zeit:
schieifen und Revolverduelle bestehen,
bis die Zeil wieder im Lot ist und sich al-
le in den Armen liegen.

Otwahl der dritte Teil der "Zuriick in
die Zukunft"-Serie schon leichte Abnut:
zungserscheinungen zeigl ist ausrei-
chend far Abwechsiung gesorat.in be-
wahrter Spielberg-Qualital wurden die
Action-Einlagen in Szene geselzl Lei
der scheinen den Drehbuchautoren gin
wenig die Einfzlle ausgegangen 2u sein:
Die eine oder andere Ungereiminet
stort den Forfgang der Geschichle.
Trotzdem sind Marty und Doc Emmet
fir zwei Stunden vergnigliche King-
Kurzweil gut. W

Regie: Robert Zemeckis
Produzent: Steven Spielberg, |
Frank Marschall, Kathleen
Kennedy
Drehbuch: Bob Gale
Darsteller: Michael J. Fox,
Christopher Lloyd, Mary Steen-
burgen

| Lavfzeit: 114 Minuten
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren
Video-Anbieter: CIC-Video
| POWER-WERTUNG: ,
| empfehlenswert ‘
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Gazoline und der
rote Planet

Gazoline ist eine leopardenartige
Schanheit, die auf ihrem Heimatplane:
ten Eidechsen jagt Dummerweise ist
Gazoline s0 hobsch, daB alle Manner
immer nur das Eine wollen... Dann it
gin Raumschiff wvom Himmal, und eing
Horde gefraBiger, Pac-Mans macht sich
daran, alles niederzumarnplen, was ih-
nen in den Weg kommt. Dieser erfri-
sehend komische SF-Camic wurds ver-
gangenes Jahr mit dem "Prix Alph Art”
ausgezeichnet, Eric Hegmannial

Texter/Zeichner: Jano '

Verlag: Semmel Verlach
Preis: 29,80 Mark
POWER-WERTUNG:
hervorragend

" .coMics——

Superman: Krise
der Parallelerden

Als vor einigen Jahren dig Leser im-

mer weniger wurden, planten die Redak- |

leure eing grindiiche Renovierung des
DC-Universums. Erster Versuch war die |
12leilige Serie der “Krise der Parallel- |
wielten”, in der so ziemlich jeder Super-
held auftritt. Zum Schiuf bleibt nur die |
gute alte Erde dbrig, Supergil und Roter
Blitz sterben im Kampf gegen das Bise
— fiir hartgesotiene Fans unerlaBlich.
Eric Hegmarmal

Die Schiffbriichigen
der Zeit: Wege
des Vergessens

Ende des 10. Jahrhenderis ist der
Forihestand der henschheit gefahrdet.
Eine Seuche, “Die grofie Plage”, bedroht
alles Leben auf der Erde, die Wissen-
schaft scheint gegen die tadlichen Spo-
ren aus dem All machtlos. Ein Mann
und eine Frau werden in Tiefschlaf ver-

| seiztund in giner Raumkapsel ins All ge-

sandl. In der Hoffnung, daB sie dort 50
lange Gberleben, bis die Ende wisder be-
wohnbar ist.

Im Jahr 2990 werden Christopher
una Valerie geborgen. Dochalles isl viel
schlimmer geworden. Gegen die Seu-
cheistimmer noch kein Mitlel gefunden
worden, und dann greift auch noch die
auBerindische Rasse der Trasserer an.
Eine Qdyssee durch framde Wellen be-
ginnt, die ihren Hahepunkt im neunien
Band der Serie findel.

Der GroBe Rat will Christopher_ und
Valerie vortOhren kassen. Als letzte Uber-
lebende des 20. Jahrhunderls sind sie
fur die Wissenschafl von unschitzba
rem Werl, Infrigen und Verrat durche
kreuzen die Plane der Herrschenden
und die Gesuchten landen statt auf Rigel
Il auf der Erde...

Autor und Zeichner Paul Gillon be
gann die Serie 1974 mil dem Szenari-
sten Jean Claude Forest, der durch den
Film “Barbarella” weltber(ihmi wurde.
Jedach verliels Forest nach vier Banaen

“die Lusl, seitdem versucht Gillon die

"Schiffbrichigen der Zeit" zu Ende 2u
erzahlen. Doch immer wieder enlpup-
pen sich scheinbar unwichtige Mebenfi-
guren als wichtige Handlungstréger, im:
mer wieder fallen Gillon naue faszinie-
rende Schauplalze und haarslraubence
Verwicklungen ein, Dennoch nahert
sich die Serie mit der Rickkehr zur Erde
einem abschliefenden Hihepunk, den
kein SF-Freund verpassen sollle.

"Die Schillbrichigen der Zeit” wur
den mil allen wichligen eurgpaischen
Comic-Preisen ausgezeichnet und gel-
len zu Recht als eine der besten SF-
Serien des Comic.  Eric Hegmannial

Texter/Zeichner: Wolfman/Perez
Veriag: Helhke Comic
Preis: 12,80 Mark
POWER-WERTUNG:

! durchschnittlich

| Texter/Zeichner: Paul Gillon
Verlag: Carlsen Comic Art
Preis: 19,80 Mark
POWER-WERTUNG:
hervorragend

COMICS
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Die hohle Erde:
Noregon

Bereits 1978 debdtierten die Gebrldar |

Schuiten mit der Geschichle "Die hohle
Erde” in dem hekannlen franzosischen
Comic-iagazin “A suivre”. Sechs Jahre
spéler wurde sie in “Metal Hurlant” der
framzbsischen Mutter von "Schwerme:
lall", forlnesetzt.

Orl der Handlung isl der Planst Zara,
Diesar basteht aul voneinander unab:
hangigen Schalen. Auf der Senkrech:
len, der inneren Schale) leben die Gam-
men. Ein Volk von Frauen, das sich
pldtzlich gegen Eingringlinge won au-
Ben zur Wehr setzen muf.

Kanfrontier! werden die Gammen nun
auch mit dem Problem giner waagrech:

ten Welt, die ihnen von einem gestian- |

deten VWesen geschildert wird,

Vom Forscherdrang getrieben, ma-
chen sich Frauen auf, durchbrechen die
aufiere Schale und entdecken das Licht
— und die Manner.

Wit "Moregon” arfubr diese faszinie-
rende Geschichte sine Fortsetzung. No-
regon, der zweile Planst des Syslems
der hohlen Welten, wird vom Prinzip der
Symmelrie beherrschl. Melle, die wie
Olive von Zara stammi, muf erleben,
daf sie den Weq der Freundin symme-
trisch nachwollzieht. Selbst die Namen
tier beiden Frauen passen sich an und
verden 71 Olivilo und Nellen

Luc und Francols entstammen eingr
Archilektentamilie. Und das zeigl sichin
allen ihren Werken, besonders aber im
Zyklus um die hohle Erde. Seine phanta-
sievollen Gebaude entspringen mei
slens der Jugendstil-Ara. Dennoch sing
sig unglaublich moaarn und faszinie:
rend futuristisch. Thema aller Bicher
Schuitens ist die Suche nach dem Neu-
en, Unbekannien. Menschen brechen
Zu Reisen in ferne Lander und fremde
Walten auf, ohne 2u wissen, was sie dort
grveartet. Das ist auch nicht ndtig. Die
Erahrung der Reise ist ausschlagge-
bend. Moregon ist &in Comic, das zu e
ner soichen Entoeckungsfahrt einlad.

Eric Hegmannial |

Text/Zeichner: Luc und
Francois
Verlag: Arboris
Preis: 24,80 Mark
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert
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Das veriorene
Konigreich

LUber das Kbnigreich Allande ist das
Unheil hereingebrochen. Der heimkeh
rende Elfenritler Arlride ist die Ieizie
Hotinung des Volkes. Feinge haben sai-
ne gelieble Prinzessin Ennaloal entiin
und den friedliebenden Konig Braal ge-
stirzt. Doch Irotz aller Verzweiflung
siellt sich Atride dem Kampd. Er macht
sich auf die scheinbar aussichisiose Su-
che. Allange i3t der Comic-Erstling ei-
nes franzosischen Kinderbuchillustra-
tors — das hal seine Spuren hinferlas-
sen. Eric Hegmannial

| Texter/Zeichner: Patrice Garcia |
Verlag: Splitter
Preis: 19,80 Mark
POWER-WERTUNG:
durchschnittlich

COMICS

A
|

Viel Rauch um
nichis

Luc ist der nelle Mann von nebenan,
Bei einem Aulounfall lern! er die Tochter
gines Filmproduzenten kennen. Weil
dieser gerade einen neuen Streifen
dreht und Luc dem wverschwundenen
Hauptdarsteller  verbldffend  dhnlich
sight, beginnl aine Blitzkarriers. Dach
dann geht Lucs Aulo in Flammen aul
und irgendweiche Blondinen fiistern
hinter worgehaltener Hand von Morg.

Luc sitzt wiedar in der Tinte...
Ene Hegmannial

Texter/Zeichner: Jean-C. Denis ‘
Verlag: Carlsen Comic Art
P?re!s: 19,80 Mark
POWER-WERTUNG:
hervorragend |
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Destruktiv:

Asmics Mega-
Drive-Ballerei
"Zero Wings"

Informativ:
die European
Computer
Trade Show
in London
Explosiv:

eine Filmszene

aus "Der Pate 3"

nd was haben wir in gut vier Wochen zu bieten? In der nachsten
g POWER PLAY werfen wir einen Blick auf das Spiel zum aktuellen

euthEint am Kinofilm Der Pate 3. AuBerdem erwarten wir Rainbow Arts’ Kugel-

= koller Logical. Unser groBer Messebericht von der European
12 l"nl 1991 Computer Trade Show in London informiert Gber alle Spieleneu-
e ol il ... heiten des Sommers. Gerlichteweise stellt dort Atari seine neue Kon-
sole, den Panther vor. An der Modulfront haben sich u.a. Darius
Twin fir das Super Famicom und Phantasy Star 3 fir das Mega
Drive angekindigt. Game-Boy-Fans diirfen sich auf F1 Spirit freuen.
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Dann kennst Du unsere Auswahl noch nicht.

Du glaubst, Du hast schon jeden Screen gesehen,
jede knifflige Losung gefunden, jeden High-Score
erreicht? Das kann nicht sein. Es gibt noch jede
Menge toller Video-Abentever, die Du nichtkennst.
Du findest sie in jedem TOYS “R” US Fachmark. Wir
haben eine riesige Auswahl an Video-Spielen fiir

die Systeme: Atari 2600, Atari 7800, NES, Game
Boy, Sega Master System, Sega Mega Drive und
Lynx. Beim néichsten Trip in die Action‘Welt der
Video-Spiele solltest Du unsere Auswahl an neven
Spielen unbedingt entdecken. Viel Spaf} auf dem
Weg zum High-Score.

DIE GROSSTE SPIELWAREN-FACHMARKTKETTE DER WELT.

TOYS “R“ US gibt's in:

Aachen-Wiirselen, Augsburg, Bremen, Bochum, Diisseldorf, Essen, Hagen, Hamburg, Heidelberg,
Kaiserslautern, Kamen, Koblenz, Kéin, Neuss, Niirmberg, Osnabriick-Wallenhorst, Ulm und Wallav.




Versinken Sie in dem phantastischen Traumgeschehen
dieses Actionspektakels!

/ﬂ@CHF RODO\
#~ WHITE SHARKS "\

Bietet lhnen:

* Ein revolutiondres Extra-

waffensystem mit iiber 37 Milli-
..'-‘; onen (!!!) verschiedenen Waffen-
# . kombinationen ..

*~ *Einstellbare Jnvsticksteuer—

@ ungen (Schwierigkeitsgrad) ...
{ .

T AP v
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* 1 oder 2 Spielermodus
(Gleichzeitig) VRS

- s l'
* Fotorealistische Wundemelten.\ s 4 o - 9
* Hifi-Musiken ... ' ey - =R
* Atmospharische Soundeffekte. : 7 : wi‘
w‘ ... ta. ﬁ : ‘L tn. N 650

s = .
W |J‘L...

* Hunderte von Aliens mit un-
terschiedlich raffinierten Tak-
tiken ...

* Pro Level immer neue Heraus-
forderungen wie Labyrinthe,
- Hochgeschwindigkeitsfliige
Uu.vm....

SCREENSHOTS AMIGA

Versaumen Sie nicht, sich rechtzeitig Ihr personliches Exemplar zu besorgen, hevor
alle vergriffen sind ...  Jetzt erhaltlich in jedem gutsortierten Computerfachhandel.

SMONWARE

DE ARE GMBH STRAHLEMBERGER






