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Erfolgsmeldungen und Erweiterung

' Tja, Ihr habt’s geschafft: Ihr haltet Deutschlands meistverkauf-
tes Computer- und Videospielmagazin in der Hand. Diesen Ruhm
verdankt FDWEH PLAY ausschlieBlich Euch; und daflic méchte

Anatol hat di te ; :
u:fkgmmm':n":#:ﬁm: r ups an dieser Stelle herzlich bedanken. Da wir Euch auch in

bieten wollen, suchen wir noch ei-
nen Redakteur zur Verstdrkung der Redaktionsmannschaft. Un-
sere "Spielregeln” findet |hr auf der

Seite 139, bitte haltet Euch daran, sonst *“““\)2\\ .
\Nx\ o’

wird’s fiir uns schwierig, die Ubersicht
Zu behalten — wir haben uns schon
auf Waschkérbe von Post eingestellt.
Wir werden die Bewerbungen und Pro-
beartikel sichten und uns dann bei
Euch melden. In der Redaktion gab's
diesen Monat keine Autokatastrophen ;
zu vermelden, obwohl eifrig gereist Darh Anatol bei der Mitagspause
-’"/\mu“mammmx % wurde. Heinrich, Winnie und Anatol flogen
; % ins feuchtkalte London zur ETC-Messe.
Der Trubel lieB trotz allem Zeit fur die eine
oder andere Entdeckung. Im Bild links
"Mr. Factor 5", Julian Eggebrecht, ver-
R\ sucht verzweifelt, sich von einer Joda-
Maske zu befreien, was Rainbow Arts-
7 Mitarbeiter Tom Schmidt und Bran-
& Branchenkollegen Eva Hoogh  chenkollegin Eva Hoogh entzlickt. Im
und Tom Schmidt auf der ETC-Show  nachsten Bild strippt sich Darth Ana-
tol aus der viel zu heiBen Hille: Man beachte den Lach-Zusam.
menbruch der Dame rechts im @th » DEN ausfihrlichen Messe-
bericht zu den Schnappschuissen findet |hr ab Seite 8. Ach ja: Mi-
chael Hengst sucht fiir seine private MS-DOS- SEmqung noch
ein "The Sentinel”-Original. Wer sich von seinem guten Stiick
trennen will, rufe bitte wahrend der "Sprechstunde” an.

Einen sonnigen Monat
wiinscht Euer J%/.{Z—W
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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, verit
Euch diese
Seite.

I n POWER PLAY gibt es ein
ginheitliches Bewerlungssy-
stem, das wir bei Computer-
und Videospiel-Tests anwen-
den. Jedes Spiel kann minde-
stens null und héchstens hun-
dert Prozent erhalten. Die Wer-
fung 50 bedeutet genau
"Durchschnitt".

Grafik, Sound und Wertung

Bei der GRAFIK-Wertung
werden Aspekte wie Farben,
Sprites, Animation und Scrol-
ling beriicksichtigt. Beim
SOUND spielen sowohl 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 heifit. Sie sagt aus,
wieviel SpaB ein Programm
macht und wie hoch die Spiel-
motivation ist. Umsetzungen

DIE WERTUNGEN

_ Spitzenklasse

Anatol Locker al

Michael Hengst mh  Heinrich Lenhardt hi

Martin Gaksch mg

Winfried Forster wi

Volker Weitz vw

Durchschnitt

MaRig Miserabel

Die Software-Firma
Spiel verdffentlicht hal.

DOS-Spielen bewerten wir die
VGA-Grafik. Wenn das Spiel
unter Hercules duft, oder eine
interessanie EGA-Grifik bie-
tet, wird das extra im TE .
wahnt.

Die Wertung der Musik und
Soundeffektes. Bei MS-DOS be-
werten wir den AdLib-Sg
sonst den PC-Piepser.

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

Die Grafikwertung. Bei MS-

MS-DO

die das Das Spielgenre (beispielswei- Die unverbindliche Preisemp-
se "H"-;-Iienspiel" oder "Simu- fehlung, die der Hersteller fiir

hllt .

Grafik: 65%  Sound: 41%

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

Hier steht entweder die Grafik
und Soundwertung ader "nicht
plant” (das Spiel wird nicht
fir diesen Computertyp er-
scheinen) oder "in Vorberei-
tung" (die Software-Firma will
ine Umsetzung herausbrin-
agen). Da die Ankiindigungen
nur selten stimmen, verzichlten
wir auf ein genaues Datum,
wann das Spiel erscheint.




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

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

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Bei jedem Test (mit
Ausnahme der Kurz-Tests) be-
kemmt man ein Bild von
dem/den Redakteurfen, die
das Spiel getestet haben. Ihr
Mienenspiel 138t darauf schlie-
fen, welchen Eindruck das
Programm auf den Tester
machte. Dieses "Wertungsge-
sicht” driickt die rein subjekti-
ve Meinung des Testers- aus;
Grafik-, Sound- und POWER-
WERTUNG werden von der
gesamten Redaktion gemein-
sam (meist nach hitzigen De-
batten) bestimmt.

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

*E;?E\-FFEEELENSt-VEHT

Das obige Symbol ist das heib
begehrte POWER PLAY-Pridikat.
Nur ausgezeichnele Spiele, die
auch langiristig SpaB und Moti-
valion garantieren, bekommen
diese Auszeichnung.

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

pELAYS

| Wanted: Spiele-Steckbrief

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

Gurken und Medaillen

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

ST& AMIGA st
A0 Tank Killer v

Atoming

Kick Off 2
Leis. 5. Larry TripleP.(1-3) 99%
Leis. 5. Idt. B5%

U.D.5. ne
MIG-29 Fulerum
Island EGA
Island VGA

auf umsere ersiklassigen Lelshangen:

IW! werden mit llrr deut-
Anleitung gelietent (auBer die
mit * Gekennreichneien).

B Durch unser grolas Zentrallager sind
alle ebigen Titel safort Neferbar; nur
die mit * gekennzeichnete Produlte
waren bei Drotklegung noch nicht var-
rtig, deren Freisangabe erfolgt umter
Vorbehalt!

W Stindige Riesenauswahl an topakiuel-
ler Softerare fiir alle géngigen Compu-
ter-Systeme. also awh: Amstrad’
Schneider CPC, Atari XUXE, C-18,
Plusid, Nintendo Gameboy.

B Blitzschnelle Lieterung und Service
bel Bestellung und eventusiler Rekls-
mation,

B lede Lieferung erfolgt in einer stabl-
len Sperialbox, die Beschadigungen
an Disketten oder Verpackurgen prak-
tisch ausschlieddl

BigBox {30 Titel)
Buck Rogers:

ﬂu!ﬁism 7= 5%
Full Blast (5 Titel) 3™ 5%
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Eine ganze Masse
I Neuheiten gab’s auf
der ETC in London zu se-

hen. Drei emsige Redak-
teure sammelten Neuhei-
ten, Trends und Software
fiir Euch zusammen — viel
SpaB beim Stobern.

Kains lange Vorrede: Die
"European Computer
Trade Show" fand vom 14.
bis zum 16 April in den
freundlichen Raumen des
Business Design Centre
statt — wir haben alle Neu-
heiten fein sduberlich al-
phabetisch aufgereiht.

Wenn Ihr die bohrende Fra-
ge "Welches Spiel er-
scheint fiir meinen Compu-
ter?' versplrt, blattert bitte
ans Ende des Berichls:
Dort findet Inr als Anhang
eine solche Lisle — und
jetzt nichts wie rein in's Ein-
gemachte.
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Accolade

Meue Versionen dlterer Titel,
neuare Termine flir neueste
Spiele und eine Handvoll fri-
scher Lizenzen konnte Accola-
de vermelden. Auf dem neuen
Label Capstone werden Erfolgs-
titel aus den USA auch in Euro-
pa angeboten. Den Anfang
machen "Search for the Tita-
nic" (Unterwasser-Adventure),
"Trump Castle” (sechs Casi-

no-Spielereien wie z.B. Roulet- |

té und Blackjack) sowie "Car-

dinal of the Kremlin” (Umset- |

zung eines Spionageromans
von "Roter Oktober” — Autor
Tom Clancy). An Accolade-Ei-
gengewdchsen stehen die
Amiga-Versionen der Adventu-
res "Search for the King" und
"Altered Destiny” an; dazu ge-
sellen sich neue Jack-Mick-
laus-Rursdisketten und das
lange erwartete VGA-Adven-
ture "Conspiracy”. Es wird bei
uns in einer komplett ins Deut-
sche ibersetzten Version er-
scheinen.

Fir seine regen Videospiel-
aklivitdten halt Accolade das
neue Label Ballistic ins Leben
gerufen. Von "Hardball”, " Star
Control” und "Turrican” scllen
Versionen fir Mega Drive, Su-
per Famicom und PC-Engine
veraffentlicht  werden. Die
Packungen der Ballistic-Video-
spiele wird der bekannte Fanta-
sy-Klnstler Boris Vallejo ge-
stalten.

Activision/The Disc
Company

Der gurgpdische Arm eines
der Altesten und traditions-
reichsten Softwarehauser der
Welt ist nicht mehr: Activision
UK, eine Tochterfirma der ame-
rikanischen Mediagenic, ist ab
sofort Label des franko-ameri-
kanischen Softwarehersiellers
The Disc Company. Bereits in
den nachsten Wochen erschei-
nen die Automatenumsetzun-
gen "Beast Buster”, eine mon-
sterhaltige Variation des "Ope-
ration Soundso”-Themas, und
"R-Type II", der langerwartete

10

Nachfolger des gleichnamigen
Ballerklassikers. Beide er-
scheinen flr Atari ST und den
Amiga — auch bei der Disc
Company hat der C64 schein-
bar ausgedient. Ebenfalls
schon so gut wie fertiggestellt
waren der "Millenium 2.2"-
Nachfolger "Deuteros”, die
Luftkampfsimulation "F-14
Tomcat” und das 3-D-Spisl
"Hunter", in dem der Spieler
eine Reihe gefdhrlicher Mis-
sionen in ausgefillter Vekto-
renlandschaft  durchstehen
muB. AuBerdem sollen im Sep-
tember die Fortsetzungen von
"Shanghai"” ("The Dragon's
Eye”) und dem Beinahe-Rol-
lenspiel "Battletech” ("The
Crescent Hawks' Revenge',
von uns bereits getestet) er-
scheinen. Last but not least
sollten sich Fans von Flugsi-
mulationen schon mal ein we-
nig Platz auf ihrer Festplatte
schaffen: "Death or Glory™ ist
eing Reise durch ein ganzes
Jahrhundert kriegerischer
Luftfahrl. Es kdnnen sowohl
authentische Gefechte nach-
gespielt werden als auch fikti-
ve "What if"-Szenarien. Ob ein
Zweikampf zwischen dem Ro-
ten Baron im Doppeldecker
und dem Spieler in einer
MiG-23 langer als 4 Sekunden
dauert, erfahren PC-Besitzer
spétestens bis Ende des Jah-
res.

M BLUL 2
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Im Kampfflieger durch die Ja

hrhunde

Der Sportspieler, das hei- |

begehrte Wesen: Audiogenic,
gerithmt ob des FuBballklassi-
kers "Emlyn Hughes Soccer”,
hat ein neues Label ins Leben
gerufen, das sich ausschlief-
lich Sportsimulationen wid-
rmet. Den Einstand fur "Sports
Action” macht gine Computer-
umsetzung der schdnen Sport-

rte: Activision's "Death or Glory"

Neues von Denton Designs: ""Wreckers"

BANDIT AT - 1 0 CLOCK. RARGE 5 WILES

4

art Cricket, die bei uns freilich
weitaus weniger Anhé&nger hat
als in England. Insgesamt funf
Sports-Action-Titel sollen die-
ses Jahr noch erscheinen, dar-
unter werden sich héchstwahr-
scheinlich auch Basketball-
und FuBballsimulationen be-
finden. Apropos FuBball: Die
Trainersimulation ""Super Lea-
gue Manager” ist endlich fer-
tig, und Emlyn Hughes Scccer

erscheint jetzt auch fir MS-
DOS-PCs.

Auch der "MNormalspieler”
wird bei Audiogenic nicht ver-
gessen. "Wreckers” ist das
neueste Werk des Program-
mierteams Denton Designs.
Alien-Invasoren missen inner-
halb von 60 Minuten an Bord
eines Raumschiffs aufgesto-
bert und vernichtet werden; zur
freundlichen  Unterstitzung
dirft Ihr bis zu zehn Roboter
programmieren.

Cinemaware

Das neue Sportspiel von Ci-
nemawars soll diesen Sommer
arschainen. Es gehdrt aller-
dings nicht der "TV Sports'-
Reihe an, denn hier wird keine
"achte” Spanan simuliert,
sondern eine neue erfunden.
"Rellerbabes” wird von seinen
Machern als "Kombination aus
Rollschuhlaufen, Eishockey,
Catchen, Boxen und Skate-
boardfahren”  beschrieben.
Acht Teams ringen um die Mei-
sterschaft beim Rollschuhge-
priigel, von denen beliebig vie-
le durch menschliche Spieler

LAY
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Ahgespeckt duch tmladem neit:
erscheint in Kirze fir das NES

gesteuert werden. Jede Men-
ge Statistiken sowie eine Uppi-
ge grafische Aufmachung in
bewahrter Cinemaware-Quali-
tat sollen das Programm zum
Erfolg machen. Es soll etwa
gleichzeitig mit dem verspéte-
ten "TV Sports Baseball” er-
scheinen.

Jump'n'Runs sind nicht das
ginzige, worauf sich der Publi-
sher und Entwickler Core ver-
steht. Noch in diesem Jahr sol-
len ein Fantasy-Rollenspiel
{"Heimdall", November fur ST,
Amiga und ST), die futuristi-
sche Sportsimulation "Retro”
(voraussichtlich im September
fiir Amiga und ST) und eine Va-
riation des  ballerlastigen
"Commando”-Themas fir
zwel Spieler simultan erschei-
nen. Letzteres Produkt heibt
"Warzone”, ist nur fir 8T und
Amiga geplant und soll in die-
sen Tagen in den Handel kom-

HpM y Fij i

"Dragon’s Lair™

AlR a%s fdi
£2 00000 —m e
[ { reccsm
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Rauhe Sportarl, sibe Madels: "TV Sports
Rollerbabes™ kommt diesen Sommer

Prakiisch: Mit diesem Adapter wird das Game Gear zum tragbaren
Masler System

messebericht

men. Sehr interessant sah die
Helikoptersimulation “AH 73M
Thunderhawk” aus. Dank der
blitzschnellen Vektorgrafik der
Amiga-Version und der sehr
benutzerfreundlichen Steue-
rung soliten sich auch Action-
fraunde den Mamen schon ein-
mal vormerken. AuBerdem ist
die Umsetzung von " Corpora-
tion” fur MS-DOS-PCs so gut
wie abgeschlossen, das 3-D-
Rollenspiel soll zudem lber
Virgin fiir das Mega Drive er-
scheinen.

Direct Distributors

Unter den vielen GroB- und
Kleinhandlern der Messe ragte
ein Importaur mit einer beson-
ders interessantan Produkipa-
lette heraus. Die Direct Distri-
butors Inc. beliefertin Deautsch-
land so bekannte Spielehand-
ler wie Joysoft und Flashpoint.
Drei Adapter werden in néch-
ster Zukunft Gber diese Quelle
in Deutschland zu haben sein:
Mit dem ersten (eine Rohver-
sion wurde von uns auf Herz
und Nieren geprift) kénnen
Sega-Master-System-Titel auf
jederm Game Gear gespiell
werden. Wer also beide Konso-
len besitzt, kann nun auch un-
terwegs das prachtige Master
System "R-Type" spielen. Die
beiden anderen Adapter erlau-
ben es, Module zwischen den
nicht kompatiblen européi-
schen und amerikanischen
Versionen der PC-Engine bzw.
des NES auszutauschen baw.
auf der jeweilig "auslandi-
schen” Konscle zu spielen.

Einen Blick auf die Spielau-
tomatenumsetzungen, die bis
zum Jahresende erscheinen
sollen, gewshrte ein Besuch
bei Domark. Auf dem Tengen-
Label werden traditionell die
Computerversionen von Atari-
Games-Automaten  verdffent-
licht. Nach dem gerade er-
schienenen  Piratengesabel
"Skulls & Crossbone” folgt als
nachster Titel "Hydra", ein 3-D-
Rennspiel zu Wasser. |hr Uber-
nehmt die Rolle eines futuristi-
schen Postboten, der auf unsi-
cheren Flissen brausend eilig-
ste Eilzustellungen ans Ziel
bringen muB. Und weil unter-
wegs stAndig Terroristen auf
der Lauer liegen, gibt es auch
viel zu ballern. Hydra bietat
neun Missionen, die jeweils in
mehrere Etappen unterteilt
sind. Von den Geldprdmien
kénnt |hr Extrawaffen kaufen,

11
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damit Eure rasende NuBischale
nicht véllig hilflos bleibt.
Der Sportfreund wird mit

"RBI Baseball 2" bedient,
Freunde von horizontaler Un-
terwasseraction durch "Thun-
der Jaws". Fur die Weihnachs-
zeit ist mit "Race Drivin'" zu
rechnen, der Umsetzung des
Spielhallen-Machfolgers  zur
Fahrsimulation "Hard Drivin'".
Am Rumfahr-Grundprinzip dlrf-
te sich nicht viel &ndern; dafiir
gibt es mehr und abwechs-
lungsreichere Strecken sowie
verbesserte Grafik. Ausge-
sprochen rauhbeinig geht es
bei "Pit Fighter” zu, Dieser

Prugelautomat erregte vor al- |
lem durch seine aufwendige
Grafik Aufsehen, die digitali-
siert wurde und dadurch be-
sonders realistisch wirkt. Man
darf gespannt sein, wie die
Umsetzung dieses optisch auf-
wendigen Automaten auf Com-
puter gelingt.

Micht von Atari, sondern von
Taita stammt der Spislautomat
"Super Space Invaders”, Die-
ser aufgemotzte Remix eines
der ersten Superhits der Ara
der elektronischen Spiele wird
von Domark nicht nur fir Com-
puter, sondern auch fir das Se-
ga Master System umgesetzt.
Weitere Videospiele-Ver&tfent-
lichungen sollen folgen; man
liebdugelt auch mit Modulen
fiir Mega Drive und Game
Gear.

Electronic Arts

Knapp eine halbe Million

Exemplare verkaufte Electro-

12
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die (noch) unberiihrte Natur:
"Pegasus” erscheint fiir den Amiga und den Atari ST  mit allen Mitteln

b
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Electronic Aris "'Castles” stellen wir Euch nachsten Monat vor
nic Arts von den verschiede- | zeuge und spezielle Hilfsfunk-

nen Versionen der Flugsimula-
tion "Chuck Yeager's Advan-
ced Flight Trainer”. Was liegt
da niher, als den flugbegei-
sterten Computerpiloten Soft-
warenachschub zu bieten?
Dank der Programmierkiinste
des "LHX Attack Chopper'-
Machers Brent lverson bend-
tigt Ihr bei diesem Pragramm
nicht unbedingt einen teuren
386er, um in den GenuB rasend
schneller VGA-Grafik zu kom-
men. Auch auf einem 286er AT
sah die rassige Simulation
ganz schén schnittig aus. Das
Luftkampf-Potpourri bietet

Euch schweiBtreibende Aus- |

ginandersetzungen mit bis zu
16 Gegnern gleichzeitig. Es
gibt 50 Missionen, drei Szena-
rien, Uber ein Dutzend Flug-

e

tionen fir Anfanger.

Ein ziemlich ausgefallenes
und umfangreiches Plattform-
spiel haben die Knaben von
Imagitec fiir Electronic Arls
programmiert. " Zone Warrior”
bietet fiinf Welten, in denen Ihr
durch Zeit und Raum reist, um
Euch mit Mumien, Dinosau-
riern, Robotern und anderen
Storenfrieden herumzudrgern.
Von Michael Powell, bekannt
geworden durch “Power-
drome”, stammt " Cyber Fight"
(dieser Mame kann sich noch
andern). Dieses flr den Herbst
geplante Spiel ist eine Art futu-
ristisches  3-D-Action-Sport-
spektakel, bei dem Ihr gegen
den Computer oder einen Mit-
spieler antretet. AuBerdem auf
dem Electronic-Arts-Stand ge-

S8CORE 9158600

Futuristische Rohoter-Action in Electronic Aris
"Zone Warrior”

In "Alcatralz” kampien zwei Spieler gleichzeitig

sichtet: die Amiga-Flugsimula-
tion "Birds of Prey” (siehe Pre-

| view in POWER PLAY 6/91), In-

terplays vielversprechendes,
"Sim City"-inspiriertes Burg-
bauspiel "Castles" sowie die
aktuellen Versionen der in Kiir-
ze erscheinenden Mega-Drive-
Module "Might & Magic 11",
"King's Bounty”, ""Centurion”,
"Block Cut"” und "Faery Tale”.

Elite

Das altehrwirdige englische
Softwarehaus Elite wagt sich
aufden hart umk&dmptten NES-
Markt: Noch im dritten Quartal
dieses Jahres soll die Module-
version des Don-Bluth-Auto-
maten "Dragon’s Lair” auch
fir diese Konsole ausgeliefart
werden. Das Spielprinzip muB-
te (&hnlich wie bei der Game-
Boy-Version) kraftig umgestal-
tet werden, Dragon’s Lair pré-
sentiert sich nun als grafisch
aufwendiges Jump 'n" Run.

Hinter dem MNamen "Euro-
pean Championship 1992"
verbergen sich die Computer-
umsetzungen des Tecmo-Au-
tomaten "World Cup 80". Die
FuBballsimulation gehort zu
den absoluten Publikumsligb-
lingen in der Spielhalle. Elite
verwendet sowohl Teile des
Tecmo-Source-Codes als auch
Originalgrafik. European
Champicnship 1992 enthélt ei-
ne Zwei-Spieler-Optien und ei-
nige ungewshnliche Bewe-
gungsmoglichkeiten. Voraus-
sichtlich im Herbst erscheint
das Spiel fiir ST, Amiga, MS-
DOS und CE4.

An ein paar weiteren Auto-
matenumsetzungen fir alle
géangigen Rechner wird eben-
falls schon gearbeitet. Segas
“Last Battle” ist ein futuristi-
sches Prigelspiel ganz im Sti-
le diverser " Shinobi”- und "Fi-
nal Fight"-Abenteuer. Wer die
Zukunft nicht mag, auf ferndst-
liche Priigelkunst jedoch un-
mébglich verzichten kann, sollte
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auf "Caveman Minja" warten.
Trotz des martialischen Na- |
mens geht es bei diesem Jump
'n' Run eher lustig zur Sache.
Allein oder zu zweit macht man
hipfend, rennend und sam-
melnd die graue Vorzeit unsi-
cher — die Konvertierungspro-
fis Eldritch the Cat wollen dafiir
sorgen, daB auf ST und Amiga,
MS-DOS und C6&4 viel vom Au- |
tomatenflair erhalten bleibt.
Mit Date Easts Actionspis! "Ed-
ward Randy" und MNamcos

"Suzuka GPMWinning Run” hat
Elite dariberhinaus zwei wei-

Das kann heiter werden: Der neue Sheriff der
"Robin Hood"-Welt stellt sich vor

Sagenhaftes in Ocean's "EIf"

o

Sensible Softwares neuester Streich:

Am innovativen Ballerspekiakel "Tentacle” wird
noch fleiBig programmiert

der Wizhall-Nachfolger "Wizkids"

bereits die zweite Breltspisl-
im Softwarefeuer. Beide sollen | Konvertierung. Das ultrabruta-
noch dieses Jahr und fiir alle | le Science-fiction-Geschlachte
gdngigen Systeme erschei- | "Space Quest” (nicht von Sier-
nen. | ra) des englischen Games
Workshop spielt auf einem gi-
gantischen Geister(raum)schiff,
Alle gé&ngigen Syslemes sollen
bedient werden, Bildschirmfo-
tos oder Promotion-Videos
gab's jedoch noch keine zu se-
hen. Von "Pegasus” dirften

tere heife Umsetzungseisen

Gremlin

Nach "Hero Quest” plant
das englische Softwarehaus
Gremlin fir Ende des Jahres

14

sich wiederum die Fantasy-,
Mérchen- und Sagenfreunde
angesprochan flhlen. Jeder
dersechs grafisch unterschied-
lichen Levels ist zweigetsilt: In
der ersten Halfte flattert man
hoch zu RoB durch herizontal
scrollende Umgebung. Die
zweite Halfte muB der Spieler
jedoch leider per Pedes durch-
stiefeln — flr Jump 'n" RAun-
Frofis mit Ballerspielerfahrung

dirfte diese Mixtur sehr an-
sprechend sein.

AuBerdem gesehen: die PC-
Versionen des Weltraum-Han-
delsspiels "Federation of the
Free Traders”, des Strategie-
Abenteuer-Gemischs "Fede-
ration Quest One: BSS Jane
Seymour”, der hervorragen-
den Motorradsimulation "Te-
am Suzuki" und der (nicht so
hervorragenden) Rallye-Rase-
rei "Toyola Celica GT4 Rallye™.

Auch auf den anderen Syste-
men bleibt Gremlin seinem Ruf
als Hersteller interessanter
Rennspiele treu: Aufgrund des
Erfolges des Vorgdngers wird
es voraussichtlich bis Oktober
ein "Turbo Challenge II" flr
Amiga und ST geben. Diesmal
miissen sich die Spieler den
Bildschirm nicht teilen, zwei
Rechner mit dazugehdrigen
Monitoren kéinnen miteinander
varbunden werden.

SchlieBlich wagt sich Grem-
lin mit “Utopia” ebenfalls auf
hart umkdmpftes "Populos/
Sim City"-Gebiet. Es gilt, die
perfekie Gesellschaft heranzu-
ziichten und ihr eine enispre-
chende Umgebung zu schaf-
fen. "Flag" schidgt in &hnliche
Strategiespielkerbe. Das Team,
das Oceans Vietnam-"Simula-
tion" “Lost Patrol”™ schuf, ar-
beilet momentan an diesem
monumentalen "Mein Volk ge-
genden Computermob”-Spiel.
AuBerlich sah es "Populos”
recht &hnlich, spielerisch darf
man sich jedoch mit Sicherheit
auf einige Uberraschungen
gefafit machen.
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SOFT

ID Limited

Ex-Tynesoft-Mitglied Trevor
Scott versucht’s inzwischen al-
leine, die ersten Spiele sahen
technisch ansprechend aus.
"Argonaut”, ein futuristisches
Ballerspiel, brachie zwar
nichts Innovatives, machte
beim Testspielen aber sinen
ordentlichen Eindruck. In Vor-
bereitung: "Quantum” (Action)
und "Summer Challenge”, ein
"Summer Games'-Verschnitt.
Beide Programme sollen im
Herbst erscheinen.

Imageworks

Kroten und kein Ende: Just
als man sich vor der "Teenage
Mutant Hero Turtles"-Welle si-
cher glaubte, riisten sich die
Comicreptilien flr ein neues
Computerspiel. "Turtles 2 —
The Arcade Game" ist die Um-
setzung des Turtles-Spielauto-
maten und wird von Probe Soft-
ware fur diverse Computer um-
gesetzt. Krachen dirfte es
auch in "Robozone”, einem
horizontal scrollenden Action-
spiel. Im Kampf gegen bise
Roboter, die sich ungefragt im
MNew York des 21. Jahrhunderts
breitgemacht haben, dirft Ihr
Eure Ballerqualitéten unter Be-
weis stellen. Fern ab von sol-
chem Actiongetdse ist "Drop
Soldier” angesiedelt. Dieses
3-D-Strategiespiel stammt von
Ross Goodlay, dem Autor des
berlhmt-beriichtigten "Gravi-
ty", das bis heute nur eine

Handvoll unerschrackener
Hardcore-Strategen ganzlich
kapiert hat.

Ein schick aussehendes
Schwertschwing-Actionspiel
ist "First Samurai”, das neue-
ste Werk des Programmier-
teams Vivid Image. Es bisetet
acht Levels sowie einen bdsen
D&monenkdnig, der Japan im
Meer versenken will — sowas
tut man doch nicht! Besonders
hitzige Rennaction dirfte bei
"Cisco Heat™ auf Euch zukom-
men, der Umsetzung eines ak-
tuellen Jaleco-Spielautomaten.
Auf der Jagd nach motorisier-
ten Schurken braust Ihr durch

San Francisco — erwartet mal
lieber kein sonderlich geistrei-
ches oder originelles Pro-
gramm. Von der Gangsterjagd
mit vielen Pferdestirken ins
finsterste Mittelalter: Die Pro-
grammierer von "Bloodwych”
arbeiten zur Stunde an ihrem
neuen Rollenspiel "Legend™
Grafisch wird die fOr dieses
Genre relativ unibliche "3-D-
schriag-oben”-Perspeklive ge-
boten. Eine Art Mischung aus
Action und Tiftelei erwartet
Euch hingegen bei "Devious
Designs", bei dem die Tlcken
verschiedener Schwerkraftver-
hilinisse den arglosen Spieler
ins Schleudern bringen wer-
den. Bei den Filmlizenzen wur-
de mit "Alien 111" noch einmal
krditig zugeschlagen. Das
Spiel zum brandneuen Kino-
schocker wird nicht vor 1992
erscheinen; der Film selber
wird auch noch ein ganzes
Weilchen auf sich warten las-
sen.

Satle Rennspiel-Action auf
dem NES

Infogrames

Wenig Meuesam Infogrames-
Stand: Weder der "Hostages"-
Nachfolger “Alcatraz” noch
der vielversprechende "Bil-
lards Simulator 11" waren bis-
her spielbar. Beide Produkle
sollen (fir alle Systeme auBer
C64) noch dieses Jahr die
Fachhéndler erreichen; die Bil-
lards-Macher haben auBerdem
eine Tennissimulation in der
Pipeline. Neben dem bereits
getesteten "Bandit Kings of
Acient China” hat Infogrames
noch einige Konsolentitel im
Programm bzw. in der Entwick-
lung. So wird z.B. "Metal Ma-
sters” fir das Mega Drive er-
scheinen, das Strategiespiel
"North & South” fiur das NES
und "Super Skweek” fir das
Game Gear Neu war eigent-
lich nur die fast fertiggestelite
16-Bit-Version des Taktik-Spiels
"Colors", bei dem zwei Spieler
simultan versuchen, sich ei-
nen maglichst groBen Teil des
Spielfeldes unter den Nagel zu

reilfen.



Lucasfilm

Gute Nachrichten: "Secret |

of Monkey Island” bekommt ei-
nen Nachfolger. Das Adven-
ture, das derzeit unter dem MNa-
men "Chuck's Revenge” pro-
grammiert wird, kommt noch
dieses Jahr flir MS-DOS-PCs
heraus. Augenfalligster Unter-
schied: Chuck's Revenge
nutzt die VGA-Palette aufs
Feinste aus.

Moch eine gute Machricht:
Indiana Jones bekommt sein
viertes Abenteuer. Allerdings
nicht auf der Kinoleinwand,
sondern nur als Software. Ste-
ven Spielberg gab sein O.K. zu
"Indiana Jones and the Fate of
Atlantis", das vom Drehbuch-
produzenten Hal Barnwood er-
dacht wurde.

"Secret Weapons of the Luft-
waffe” ist kurz vor der Vollen-
dung — in ein paar Wochen
soll das Spiel endlich in dan
USA erscheinen. Ob "Defen-
der of the Dynatronic City” in
Deutschland fiir das NES er-
scheinen wird, ist fraglich. De-
fender ist das neuste Werk von
"Maniac  Mansion”-Macher
Gary Winnick. Mit der Software
alleine ist's nicht getan: In den
USA wird eine auf den Charak-
teren basierende Vorabendse-
rig harauskommen.

Das Millenium-Spiel, das al-
le sehenwollten, gab esauchin
London nur als mickriges Intro-
Demo: In "Robocod” tritt einer
der absoluten Stars des dies-

jdhrigen Weihnachtsgeschifts |

ein zweites Mal in Aktion. Der
Unterwasseragent James
Pond mull in einer giganti-
schen Spielzeugfabrik gegen
den bitterbdsen Dr. Maybe an-
treten. Dafiir hat er ein paar
brandneue Tricks auf Lager:
"He's mean, he's green and
he's part machine”. Daftr durf-

te man bereits eine PC-Vorab- |
version des icongesteuerten |

Adventures "Robin Hood"” an-
spielen. Wer nur flichtig einen
Blick ‘drauf warf, konnte es
leicht mit dem Klassiker "Fo-
pulous” wverwechseln; auch
Millenium hat sich anschei-
nend von der so erfolgreichen
grafischen Darstellung dieses
Bullfrog-Programms kraftig be-
ginflussen lassen. Eldricht the
Cat werkeln auBerdem am in-
novativen Ballerspiel "Tentac-
le'" for Amiga, ST und MS-
DOS-Rechner ist der "Thun-
derstrike”-Machfolger " Sirike
Command” in der Mache.

Wizball kommt wieder! Sen-
sible Software programmiert
an "Wizkids", einem vbllig ab-
gedrehten Action-Adventure,
in dem der giftgriine Ball sein
Umwesen treibt. Geballert wird
diesmal kaum. Dafiir muf der
Spieler in zehn Levels den
Schirm von Klotzen befreien,
versteckle Levels auftun und
kleinere Aufgaben bewdltigen.
Messerscharfe Reaktion ist
weniger gefragt als eine ver-
rlckte Vorstellungsgabe — man
wird die Puzzles, die teilweise

messebericht
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Challenge”

Haben deutsche Entwickler Humor? "Mad TV" beantwortet diese Frage.

| etwas sehr verkniffelt waren,

noch etwas entschérfen.
"Toki" trieb schon in diver-
sen Arcade-Hallen sein Unwe-
sen. Man steuert den Affen in
sechs Levels durch insgesamt
300 Screens. Die Amiga-Um-
setzung sah sehr vielverspre-

chend aus. Ebenso interessant |

auf den ersten Blick war “EIf",
ain Action-Adventure mit Rol-
lenspieleinschlag. Am Stand
erspaht: die PC-Version vom
"F 29", Action mit "Billy the
Kid".

AuBerdem hat sich Ocean
die Computerspiellizenz fir

Neue Sportspielfreuden in Tynesofts "Summer

"Terminator 2", "Darkman”
und die "Simpsons” gesichert.
Letzeres erscheintim Sommer,
wann Arnold und Bart auftre-
ten, ist dagegen ungewil.

Nach einigen mageren Mo-
naten hat Palace etwas ganz
MNeues aufgetischt. "Pure Fic-
tion” ist eine neue Serie von
Adventures und Rollenspialen,
die eine Spezialitét gemein-
sam haben: Jederzeit kinnt Ihr
die Steuerung einer anderen
Spielfigur Obernehmen. Der
erste Titel dieser Reihe ist " De-
moniak”, ein relativ grafikar-
mes Textabenteuer, das nicht
nur in Ehren ergraute Infocom-
Spieler reizen dirfte. Ein Team
von Spezialisten muf in die-
seam  Science-fiction-Thriller
durch den Weltraum brausen,
urn &in furchtbar boses, furcht-
bar méchtiges und furchtbar
| gefdhrliches Wesen zu ver-
nichten. Klingt spannend, ist
aber nur mit sehr guten Eng-
lischkenntnissen spielbar. Des
weiteren in  Vorbereitung:
| "Swap", ein Puzzlespiel, das
| futuristische Sportspiel "Sli-
ders”, die uppige Stirategie-
Rollenspiel-Mischung " Cry-
stals of Arborea” sowie "Metal
Mutant”, eine Roboterprige-
lei, die bei den franzésischen
Kollegen won Silmarils pro-
grammiert wurde.

Sales Curve/Storm

Die englische Softwarefirma
Sales Curve arbeitet seit die-
sem Jahr mit dem texanischen
Videospielproduzenten  und
-Lizenztriger Trade West zu-
sammen. Unter anderem (ibar-
nimmt der Sales Curve-eigene
Entwickler und Publisher
Storm folgende NES-Titel fir
den europdischen Markt:
"Double Dragon 111", den 14 le-
velstarken, abschliefienden
Teil der bekannten Prigeltrilo-
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gie, "Asylum”, ein abgedrehtes

Action-Adventure fir bis zu
drei Spieler gleichzeitig sowie
"Solar Jetman: Hunt for the
Galden Warship”, &in von uns
bereits getestetes Action-Ge-
schicklichkeits-Spiel um den
englischen Computerspielhel-
den Jetman. Des weiteren sind
an NES-Titeln fiir das Storm-
Label geplant: "Brute Force”,
"Indy Heat" und "Battletoads”,
ein "tierischer” Double-Dra-
gon-Verschnitt, der die PO-
WER-PLAY-Redakteure Win-
nie Forster und Anatol "Final
Fight"-Locker fiir Stunden vor
den Bildschirm bannte.

An der Computerspielfrant
werkelt Storms  In-House-
Team, das mit Titel wie "Silk-
worm’, "Saint Dragon” und
"Swiv" sein Talent bereits un-
ter Beweis stellte: Die Umset-
zung von Jalecos niedlichem |
Jump 'n’ Run-Automaten "'Rod-
Land” ist bis September ge-
plant, "Big Run” und "Double
Dragon II" sollen bis zum
néchsten Jahr fir Amiga, Atari
ST und C64 auf dem Markt
sein.

Spectrum Holobyte

Die amerikanischen Simula-
tionsexperten lassen Euch
gleich zweimal in die Luft ge- |
hen. Der "F-16 Falcon"-Mach-
folger soll in Kirze endlich auf
den Markt kommen. Er heifit
"Falcon Mark 2" bietet satte
VGEA-Grafik und heikle Szena-
rien. |hr werdet Eure Einsétze |
Uber Kuwait, Panama und Is-
rael fliegen. Herb: Wie viele Si-
mulationen aus den USA ist
auch Falcon Mark 2 vorerst nur
fir MS-DOS-Computer ge-
plant und braucht viel Rechen-
power; ein schneller 286er AT
ist mittlerweile Pflicht. Wer ai-
ne besonders dick bewaffnete
schwere Mihle fliegen will,
darf bei "Avenger A-10" ein
Spezialflugzeug steuern, das
wegen seiner 30-mm-Bordka-
nonen bevarzugt im Tiefflug
als Panzerknacker eingesetzt
wird. Auch dieses Programm
bekommt man nur mit einem
AT oder einem 386er zum Lau-
fen.

Starbyte

Durch eine bunte Produkt-
palette glénzte das deutsche
Softwarehaus Starbyte. So soll-
tensich "Bard’s Tale”-Freunde
den Mamen " Spirit of Adven-
ture” merken. Dieses grafisch
aufwendige Rollenspiel-Adven-
ture-Gemisch erscheint bereits
in diesen Tagen fir alle géngi-
gen Formate, Es gilt, sechs un-
terschiedliche Charaktere
durch eine Welt der Zauberei
und des Kampfes zu fithren.
Die Weinbauernsimulation
"Winzer” fordert hingegen

nicht die Magier, sondern die
eiskalten Geschéltsleute unler
den Computerspielern. "Bau-
en Sie sich |hr eigenes Imperi-
um auf!" lockt die Pressemit-
teilung — ein Satz, der sich
problemlos auch auf ein weite-

Virgin’s "Floor 13" kommt in
schwarz-weiB

Infogrames stellt eine neue
16-Bit-Billardsimulation vor

res Starbyte-Produkt beziehen
14Bt: Far "Hannibal” steht zwar
noch kein Release-Datum fest,
sicher ist jedoch, daB es sich
um ein komplexes Strategie-
Taktik-Gemisch wvor authenti-
schem Hintergrund handeln
wird.

System 3

Nach jiingst erfolgter Ninja-
Bewéltigung in Form von "Nin-
ja Remix” und "Last Minja 3"
hat System 3 ein neues Renn-
spiel in Vorbereitung. "Turbo
Charge” bietet eine solide Mi-
schung aus Ballern und Ra-
sen, die Euch durch finf Levels
fihrt. Die C64-Version sieht
schon méchlig flott aus; sie
wird von Programmierveteran
Christ Butler geschrieben.

Ein fortgeschritten originel-
les Spiel scheint System 3 mit
"Silly Putty” ins Netz gegan-

an ﬂ‘mv



gen zu sein. lhr steuert sinen
Putty (eine Art auBeridischer
Wabbeslklumpen, hochst pos-
sierlich animiert), der durch
schlaue Action-Adventure-Be-

wiltigung seine Landsméanner |

vor einem furchtbaren Schick-
sal retten muf: Sie sollen zur
Erde verfrachtet und dort zu
Kaugummiverarbeitet werden.
Ein schlaues Spiel, bei dem
der Humor nicht zu kurz
kommt. Wesentlich ernster
geht es bei "Changeling” zu,
einem weitaren Action-Adven-
ture. Bei der Erforschung der
Labyrinthe eines Asterciden
steuert Inr ein vielseitiges We-
sen, das vier verschiedene Ge-
stalten annehmen kann. Bei
"Constructor” ist hingegen der
kleine Immobilienhai gefragt,
der in uns allen schlummert.
Baut schéne Wohngegenden,
verlangt saftige Misten und &r-
gert Euch schwarz, wenn der
Computergegner  zuschlégt:
Mieter werden durch auftau-
chende StraBengangs ver-
schreckt, hibsche Hauschen
gehen pldtzlich in Flammen
auf. Aberkeine Sorge, fur solch
unfeine Sabotageaktionen
kénnt |hr Euch natiirlich revan-
chieren.

Die Partnerschaft von Com-
puter-Softwaresntwickler U.S,
Gold und Spielhallengigant
Sega trdgt weitere Frichte.
Mach den soliden Umsetzun-
gen vwvon "Super Monaco

Grand Prix” und "Shadow
Dancer” arbeitet man an den
Computerversionen von "Snow
Brothers™ (siiBes Plattform-
spiel} und "G-Loc” (elwas
platte 3-D-Ballerorgie). AuBer-
dem wird U.S. Gold das vielge-
rihmte neue Mega-Drive-Mo-
dul "Sonic the Hedgehog" um-
setzen. Die Computerversio-
nen dieses schwungvollen
Jump and Runs werden aller-
dings nicht vor 1992 erschei-
nen.

Virgin

Zuerst heiBe Handkanten-
schlage, jetzt die ruhige Kugsl:
Archer "International Karale"
Mc Lean programmierte die
sehr, sehr schnelle Billardsi-
mulation 147 3D-Snooker™.
Althekannt ist die "lch dreh’
den Tisch, wie ich will"-Per-
speklive, neu ist die Geschwin-
digkeit, in der das passiert. In
den Filz gabissen wird ab Sep-
tember.

Jetzt wird's politisch: In
"Floor 13" spielt man die Rolle
eines Geheimdienst-Schreib-
tischtaters. Ziel: Die ach so de-
mokratische Regierung sicher
im Sattel zu halten. Mittel: ist
jedes recht. Bestechung,
Uberwachung, Verhaftungen,
ein kleiner Mord — alles ist
méglich. Die Grafik ist im leicht
parancidem Blroschwarzweil
gehalten, das Spiel erscheint
im Lauf des Jahres flir Amiga,
ST und MS-DOS-PCs. hifwisal

' Alle Messeneuheiten |

messebericht

Splele Hersteller Systeme

147 3-D-Snooker Mirgin Amiga, ST, M3-DOS
Adventure Island Hudsan NES :
Adventure Igland Il Hudsan NES

Afrika Korps . Imprassions Amiga, ST, M3-DOS
Afrika Korps Impressions Amiga, ST, MS-DOS
Agony Psygnosis Amiga

AH T3M Thunderhawk Care Amiga, ST, MS-DOS
Alcatraz Intogrames Amiga, 5T, MS-DOS
Arachnophobia Titus Amiga, 5T, MS-DOS
Argonaut 1D Limited Amiga

Asylum StormiTrade West MES

Atomic Punk (Bomber Boy) Hudson NES

Avenger A-10 Spec. Holobyte MS-DOS

Barbarian If Psygnosis Amiga, 5T
Battlelozds StormiMrade Wast NES

Big Run Storm Amiga, ST, C64
‘Biltards Simulatcr | Infegrames Amiga, ST, MS-DOS
Billy the Kid Ocean Amiga, ST, M5-DOS
Birds of Prey Electr, Arts Amiga

Block Qut Eleclr. Arts Mega Drive

Bluas Brathers Tilus Amiga, 5T, M5-DOS
‘Brute Force StormiTrade West NES

Spiele Hersteller Systeme
BSS Jane Seymour Gramlin MS-D0S
Cardinal of the Kremlin Capslane MS-DOS
Caslies Interplay M5-D0S
Caveman Ninja Elite Amiga, ST, C64,
MS-DOS
Canturion Electr. Arts Amiga, Mega Drive
Ch. Yeager's Air Combat Electr. Arls MS-DOS
Changeling System 3 Amiga, 5T, M3-DOS
Charge of the Light Brigade Impressions Amiga. 5T, M5-DOS
| Chuck's Revenge Lucasfilm Games M5-D05
Cigco Haat Imagewarks Amiga, ST, C64,
- MS-DOS
Cohort Imprassions Amiga, ST, M5-DOS
Colors Infogrames Amiga, ST, MS-DOS
Conspiracy Accolade MS-0D0S
Constiuctor ‘System 3 Amiga, ST, MS-DOS
Corporation Core/Virgin MS-005, Mega
4 Drive
Crazy Cars (Il Titus Amiga, ST, MS-DOS
Crytals of Arborea Palace Amiga, ST, MS-DOS
Cyber Fight Elactr. Arts MS-DOS
Cybarspace Empire Amiga, M3-DOS-
FCs
Cynomatics Millanium Amiga, ST, M3-DOS
Dawn of Steal System 3 Amiga, ST, Cs4
Deathbringer Empire Amiga, ST, TG4,
ME-DOS
Defender of Dynatranic City Lucasfilm Games NES
Damoniak Palace Amiga, ST. MS-DOS
Devious Designs Imageworks Amiga, ST, C84
Double Dragon (1 NES Amiga, 5T, NES
Dragon's Lalr Elite NES
Drop Saldier Imageworks Amiga, ST, M3-D0OS
Edward Randy Elite Amiga, 5T, C64,
5 MS-DOS
Elf Ocean Amiga, ST
Emiyn Hughes Soccer Audiogenic MS-DOS
European Championship 1382  Elite Amiga, ST, C64,
MS-DOS
Exile Audiogenic Amiga, 5T, CB4
Faery Tale Advanturg Elecir. Arts Mega Drive
Falcon Mark 2 Spec. Holobyte MS-D05
Federation of the Free Tradars Gramlin MS-DOS
Fire and lce Imagewarks Amiga, ST
First Samurai Imageworks Amiga, ST, M5-DOS
Flag Gramlin Amiga, 5T, M5-DOS |
Floor 13 Virgin Amiga, ST, M5-DOS
Franatic Core Amiga, ST
G-Lack LS. Gold Amiga, ST, Ca4,
MS-DOS
Guardians Loricials ‘Amiga, ST, MS-DGS
Hannibal - Starbyte Amiga
Hardball Ballistic Mega Drive, Super
Famicom, PG~
Engine
Heimdall Core Amiga, ST, M3-DOS
Heroes of the Lance U.S. Goid Master System
Hero Quest Gramlin Amiga, ST, MS-DQS
Hydra Domark Amiga, ST, C64
na Jones and the Fate Lucasfilm Games MES-00%
of Atlantis
Indy Heat Storm/Trade West NES
Infocom Classic Infocom Amiga, 8T, M5-DOS
Intern. Karate Deluxe System 3 Amiga, ST, CB4
J.Chan's Action Kungfu Hudson NES
J.Khan Squash Krisalis Amiga, 5T,
M35-D0S, CB4
Jetlighter I U.S. Gold M3-D05
King's Bounty Electr. Arts Maga Drive
Last Battle Elite Amiga, 5T,
MS-DOS, C6d
Legand Imageworks Amiga, 5T, M5-DOS
Mad TV Rainbow Arls Amiga, 5T, M5-DOS
Magnetic Scralls Collection Virgin Amiga, ST, M5-DOS
Manchester United Europa Krisalis Amiga, 5T, M5-DOS
Mario Andretti's. .. Electr. Arts MS-DOS
Mega-lo-Mania Imageworks Amiga, ST, MS-DOS
Metal Mutant Silmarils Amiga, ST, MS-DOS
Metal Masters Infogrames Mega Drive
Might & Magic 11l New World Com. M5-DOS
Might & Magic I Elgcir. Arts Mega Drive

JE2AYS
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Geistreich

"normalen”

Spiele Hersteller Systeme
1
| Outrun Europa .S Glnlct Master Systam ! dhrend sich samtliche
E:H:'i:';;r m: ﬂ{g:' Sl Super-Famicom-Besitzer
Planat's Edge New World Com. MS-005 ::ﬂgh E;éﬁ? fﬂt:gnsgeleg fur
| Player Manager 2 Anco Amiga, ST onso varzenrerl,
| Populous It Bullfrog Amiga legt CEPCU:{” gerade |e“’-:|3_
| Prehistorik Titus Amiga, ST, MS-DOS Hand an "Super Ghouls'n
Project 3 Core Amiga, ST Ghosts". Einige Levels sollen
gua.'n;m il:l:uj Limited Ern-'ga. gl f‘é"lﬁ-DOS sich stark am
ace Drivin' omark miga, ST, C&d Pl i i
| RBI Baseball 2 Domark Amiga, 5T, G:64 Sr?;grleﬁ :ufz«gg?:;sm &rﬁgggr&e:f
Reach for the Skies P5SS Amiga, 8T, M5-DOS P v
. y i tra fur die neue Version ausge-
' E“ el Zﬁs amiga, ST ME-0OS | yittolt. Grafiseh macht die Um
etro re ST, Amiga ' - =
Robin Hood Millerium Amiga, ST, MS-DOS setzungeinen hervorragenden
Robocod Millenium Amiga, 5T Eindruck. Ob sie allerdings
| Robozone Imageworks Amiga, ST, C64, technisch (berzeugt, wird sich
=E i & ﬁ;DOFéT g leider erstin ein paar Monaten
: o HaRy Sy herausstellen. Super Ghouls'
Rollerbabes Cinemaware Amiga, MS-DOS n Ghosts wird veﬁ'mullich im
Search for the Titanie Capsiana Ms-DOS September in J Bffent-
Shino’s Revenge Miltenium Amiga, ST 2BPOMPein-capan ¥emian
Shuttle Virgin MS-DOS licht. mg
Silly Putey Systam 3 Amiga, ST, C84,
| MS-00S
Sliders Palace Amiga, 8T |
Snow Brothers .S, Gold Amiga, 5T, CB4,
MS-DOS
Solar Jetman SlormiTrade Wast MES
Sonic the Hedgehog U.S. Gold Amiga, ST, GB4,
| MS-DOS
Soul Crystal Starbyle Amiga, 5T
Space Crusade Gremlin Amiga, 5T, MS-DOS : ’
Spirit of Adventure Starbyle Amiga, ST, Cé4, g m‘"" k
MS-DOS 'ﬂ
| Star Contral Ballistic Mega Drive. Super | ME@F‘ e A A R e AT
Famicom, Grafikprachl auf dem Famicom
PC-Engine
Stormball Millenium Amiga, 5T, MS-DOS
Strike Command Millenium Amiga, 5T, MS-DOS =
Summer Challenge ID Limited Amiga, ST, MS-DOS Am I-Show
Super Kick Off LS. Gold Master Syslem
Super League Manager Audioganic Amiga, 5T :
Super Space Invaders Domark Amiga, ST, CG4, N ach dem grc-Be_n Publiku 'T'_S'
Master System | erfolg der Amiga-Messe in
Supercars Il Gremlin Amiga, ST Kiln zog der MessetroB dies-
Suzuka GP/Winning Run Ii Elite Amiga, ST, MS- mal in unsere zukiinftige
Dos, Cea Hauptstadt. Das Dorado fir
Shulg Falacs Amige, ST MS-00S | Amiga-Fans étfnete fir drei Ta-
Swilchblade Il Gremlin Amiga, £T | e seine Pforten unter dem
Team Suzuki Gremlin MS-00S g a t 2
Tanlacls Miltanium Amiga, ST Funkturm. ‘
Thinder aws Damark Amiga, ST, &4 Ijeu:ler war die Aysbeute an
Toki Ocean Amiga, ST, CB4 Spielesoftware klein. Die Fir-
Tayota Celica Rally Gremlin MS-DOS men haiten auf der European
Trump Castle Capstone MS-DOE Trade Show in London ihr Pul-
Turbo Charge System & arg-%% SST- ce4, ver an Spieleneuheiten ver-
Turbo Challange I Biamin Amiga, ST, MS-DOS schossen. Einzig die rege Plo-
Turrican Ballistic Mega Drive, Super
Famicom, PC-
Engine
Turiles 2: Arcade Game Imageworks Amiga, ST, Cé4,
MS-DOS
TV Sports Baseball Cinemaware Amiga, MS-DOS
| Utopia Gramlin Amiga, ST, MS-DOS
| Wiz Virgin Amiga, ST, GE4,
M3-D0S
Volvied Empire Amiga, 5T, C&4,
| MS-D0S
| War Zone Care Amiga, ST
Warrior of Darknass Starbyle Amiga, 5T
Winzer Starbyte Amiga, 5T, C64,
MS-DOS
| Wizkids Ocean Amiga, ST
World Class Leader Bo. U.S. Gold Mastar System
World Glass Cricket Audiogenic Amiga, 5T, M3-DOS
Wreckers Audiogenic Amiga, ST, M5-DOS |
Zerg Starbyte Amiga
Zone Warrior Elactr. Arls

Amiga, ST

Jede Menge neve Levels

S ‘h"_

Bis September missen wir warlen

ner Firma Software 2000 er-
laubte Einblicke in ihre neuen
Projekte. Eng umlagert waren
Jens Onnen und Werner Kra-
he, die den fast fertigen Bun-
desliga Manager Professio-
nal vorstellten, Wir konnten
uns davon iberzeugen, daB
die beiden trotz Wirtschaftsin-
formatikstudiurn das Program-
mieran nicht verlernt haben.
Der neue "Manager™ bietet im
Vergleich zum ehrwirdigen
Vorgdnger eine Menge neuer
Features. So konnt lhr z.B. mit-
tels Zusalzdisketten Eure eige-
nen Spielziige zusammenba-
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steln, inkl. Fallriickzieher und
Hackentrick. Sollte Euch als
Vereinsprasident das Geld
ausgehen, ist auch das in Zu-
kunft kein Problem mehr: Lu-
krative Sponsorenvertrige
schaffen Erleichterung.

Mach "Stundenglas” arbei-
tet man jetzt mit Hochdruck an
ginem neuen Textadventure,
das mit hdherem Steuarungs-
komfort aufwartet. Hintergrund

l]le Rathedraie Heuas van den
Stundenglas-Machern (Amiga)

von Die Kathedrale ist eine
sorgféltig recherchierte Ge-
schichte, die uns zuriick in das
Zeitalter der Inguisition fiihrt.
Mur wer das Geheimnis der
Kathedralenbaumeister er-
griindet, findet den Weg zu-
riick in unsere Zeit. Vv

|
|
|

ielleicht wird's ja was: Die

Avista Film suchtfiir den Ki-
nofilm Die Distel ein paar Kin-
der, die sich die Sommerierien
(Ende Juli, Anfang September)
nicht im Schwimmbad, son-
dern im Filmstudio um die Oh-
ren schlagen wollen. Gesucht
werden drei Jungan zwischaen
10 und 12 Jahren.

Mummer eins heift Tom, ist
zwolf, ein aufgeweckter, aber
eher unauffélliger Junge. Und
aufdem Gebiet Computerister
geradezu ein Genie. Der zwei-
te heift Rollp, ist erst zehn,
aber bei Gott mitallen Wassern
gewaschen. Ein ausgespro-
chen hiibscher Junge, wenn er

nur nicht soverschmuddeltwa- |

. Fiir die dritta, kleinere
Rolle des "Achmed” wird ein
zwilfjahriger, tOrkischer Junge
gesucht. Erfahrungen  mit
Schauspielerei sind erfreulich,
aher keine Grundvorausset-
zung. AuBerdem solitet Ihr
nicht die Statur eines Erwach-
senen haben: Es werden Kin-
der und keine Hiinen gesucht.
Wer meint, die Voraussetzun-

| gen zu erfiillen, schickt Ganz-

sind alle wieder mit von der
Partie. Dariberhinaus sorgen
neue Ideen und Bonusgegen-

kdrperbild, Portraitbild, Le-
benslauf und ein paar nette
Zeilchen an die Redaktion. Wir
leiten die Zuschriften weiler. a/

gnami hat ein Einsehen mit

der Schar von "Castleva-
nia"-Fans auf dem Game Boy.
In Japan ist flir den Herbst der
zweite Teil der Erfolgsreihe ge-
plant. Jede Menge neuer Le-
vels miBt Ihr mit gezielten Peit-
schenschlagen durchwandern.
Die bekannten Spielelemente

Im Herbst diirfen alle Castlevania-
Fans wieder zur Feflst:hn urelien

Dffiziell wird Castlevania 2 erst
1992 bei uns erscheinen.

stande fiir mehr Abwechslung
und frisches Blut. Diesmal
diirft Ihr die Levels vor dem
Start anwéhlen. mg

Neue Levels, neues Gliick:
Casllevania 2 ist im Anmarsch

4 .
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Speicher-Erweiterung fir
AMIGA 500 auf 1MB
DM 99,—
Megachips / virusgeschiizl
{abschanbarqncl Uy - enfach
gingieckan)
AMIGA-ZWEITLAUFWERK
(3,5 exiern, abschalibar, Erweita-
rungspon. Kontrollampa, Slim-Line)
DM 166,—

(3,5 iarn, ASOD £ AZG00 -
ainfach @insaizen)

DM 177 ,—
SEGA MEGA DRIVE [+ 1 Spiel)
(deutsche Vorsion) DM 444,—

AKTUELLE SOFTWARE — 2. B.
AMIGA 78T 1BM
DM 69,90 DM 89,90
Battle Commeng Knights of the Sky
Catlaver Lighigoeed
Great Cowrts 2 The Savage Empire
Kif Tank Platoen ‘Wing Commander

Meupili Isand Red Baron
Powermongss DM 79,90
Wellpeex Eilant Service |i

Vorkassa +4,— f Nachnanme + 6,50 DM
Schnallsendungsruschlag = 4,50 DM
Am Klarensprung 11, 5620 Veloert 1

Mo-Fr 1|:i—|d Uhr / 17—20 Unr
Sa 9—12 Uhr
Tel. 02051/85511
Fax 02051/855625

Anderumgen urd lirmar vorbenalten
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GOMPUTER
MARKT

HIGH-COM Computer GmbH
Frig-Vand-Srafe 16, 4400 Minster
Tol: 0251/5327 71, Fax: 0251532642
Bix: 0251532842

No-Mame Disk 35 200 & ES0
15 ZHD 105L t7.00
525 2HD 10EL. 950
528 20 @5L 4%
Rausmaez 550
Joysticks/Mause
GompetisanPRO IGr STAMIGES 1&-
Gampetition PR transpare 22
Competitean PRO STAR Fo
aus lr ANIGA SO0 55.-
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HARDWARE
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148,
5,
Spaicnel =rmun; #'dlﬂ-’tc il
mi 283 besaichn; Bis 8 MB areeitarka 359
SOFTWARE ML ST PC CE4
Gunship BH- §9- B4 54,
Lammngs 64-  B4-
Wisintar 8- 83~ @89
Monkey shnds 5. Th-
Sim Earth G -
Telrs 48 45~ 40
UltimaV - T T4 a-
Wenderiand 74, B
CAMERFAPELEALTANARAGE

Andere Arikel aut Anfrage!!!

= W versendan Hardwane, Saitware, Bocher
et Zubwhar
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Eine futuristische Kon!llktsurnulatlﬁn tilir zweel
Personen, dia aul snem fernan Planeten
ausgetragen wird. Mit untérschiecdichen,
modernsten Wallensystemen erkimpfen
gsich die Kontrahenten den Wig in dﬂs
gegnerische Hauptquatier.
Anhand eines Editors lassen sich achmll
und elnfach gigene Szenarios eratellan
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Diskettenlautwerk VC 1541 und &in o
J zwel JOYSLUCKS

Hardware:
Spleleranzahl: 2
Preig: DM 48,.. S8mres
Bestelinummer: C 2/00301
Programmvergon: Februar 1990

i
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Hagar, Frau Helga,
Sohnemann Ham-
let und Téchterlein Ho-
ni sind eine ganz nor-
male Wikingerfamilie.
Wahrend Helga die
Wische bigelt, fir
das leibliche Wohl
sorgt und sich um die Kinder
kUmmert, geht ihr Gollergalte
rauben, brandschatzen und
schénden.

In Kingsofts Computerspiel
hiipft und prigelt sich unser
freundlicher Nordmann durch
acht in alle Richtungen scrol-
lende Level. In den Plattformla-
byrinthen sind zahlreiche Ge-
genstidnde varstecki. Leider
tummeln sich dort auch schwar-
ze Ritter, M&rder und Drachen,

denen nichts soviel SpaB
macht, wie einen Wikin-
ger an Odins Tafel zu

Rauhbein Hagar
fehort zu den
bekanntesten Comic-Figt[Z N @18
Das Softwarehaus Kingse I
sich die Rechte fiir eine Cow (YL
setzung und bastelt emsig a =L
feuchtirohlichen Hiipf- und Spmx[ii (=R

schicken. Hagar
darf also
ausgie-

big

Der Miihen Lohn: ein
zértliches Dankeschdn (Amiga)

frends & leute

seiner Lieblingsbeschéftigung
nachgehen: Mit seinem magi-
schen Schwert, das sich bei
langerem Feuerknopfdruck als
auBerst durchschlagkréftig er-
weist, rAumt er unter den Bose-
wichtern tlichtig auf. Daneben
stehen ihm noch diverse Extra-
waffen zur Verfigung, die un-
terwegs aufgesammelt oder in
Waffenldden gekauft werden
ktnnen. Damit |hr Euch keine
unndtigen Blasen an den Fub-
sohlen halt, kdnnt Ihr die Reise
mittels Teleporterstationen ab-
kilrzen.

Bekanntlich macht nichts so
durstig wie eine ziinftige Pri-
gelei. Da gibt's nur eins: Ab in
die nichste Taverne. Dort
frischt Hagar mittels Humpen
seine Energie und mittels Wir-
felspiel sein Goldkonto auf. Ist
gine der Inseln "befriedet”,
erleichtern PaBworte den
Meuginstieg in hdheren
Leveln. Hagar und sein
Drachenboot werden
Anfang Juni auf
dem Amiga in
See stechen.

Ein Morgenstern:im
Riicken: kann wenig
enizicken {Amiga)
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.= trends & leute

eder, der sich mit der Fliegerei beschaftigt, be-

kommt beim Mamen Chuck Yeager feuchte Au-
gen. War es doch Chuck Yeager, der als Testpilot am
14, Oktober 1947 das erste Mal die Schallmauer
durchbrach (librigens mit einer Bell X5-1, spéter X-1
genannt). Mit der Simulation "Chuck Yeager's Ad-
vanced Flight Trainer” {und der neusten 2.0-Version)
konnten Flugfreunde zu Hause mit ihrem Idol (wenn
auch nur digital} durch die Luft brausen. Hauptau-
genmerk dieses Programms lag eindeutig auf Flug-
training und Kunstfiug. Bei vielen Spielern ist aber
der Wunsch recht groB, mit einem schwer bewatfne-
ten Kampfflugzeug am Himmel herumzukurven. Si-
man Jeffery van Electronic Arts (die Firma, bei der
das Programm erschien) erklart: "Chuck Yeager's
Advanced Flight Trainer war genau das — ein Flug-
trainer. Inzwischen gibt es eine ganze Menge Spiele
des gleichen Genres auf dem Markt, und was der
moderne Spieler von heutigen Flugsimulationen er-
wartet, ist Luftkampf. Dafiir wird &s nun Chuck Yea-
ger's Air Combat geben.” Hier sollen Luftduelle pur
geboten werden. Einige der historischen Szenarien,
die es in "Chuck Yeager's Air Combat” geben wird,
sind realen Kriegen entlehnt, an denen Chuck Yea-
ger selbst als Pilot teilgenommen hat. Rund 50 ver-
schiedene Aufgabenstellungen erwarten den Pilo-
ten. Bei jeder Mission stehen Euch unterschiedliche
Flugzeuge (von beiden Seiten) zur Verfigung. So
wird es beispielsweise die P 51 Mustang geben, die
F 86 Sabre, die MiG-25 oder die F-4 Phantom. Wem
die vorgefertigten Missionen nicht ausreichen, kann
sich nach MaP eigene Auftrige zusammenbasteln.
Hier sind sogar Kuriositdten mig-
lich (wer will, kann mit einer

lj |Ms-nﬂamﬁn]

egt Hand

Yeager's Air Combat.
So wird die PC-Version
VGA-Grafik genauso unter- Chuck
stiitzen wig alle gangigen Sound- vorm Start
Karten. Allerdings soll die 3-D-Grafik von Air Combat

noch schneller und noch detaillierter als bei LHX

sain. Jede Maschine wird eine sigene Cockpitgratik

haben. Rund 20 Blickwinkel stehen Euch zur Verfl-

gung, um das Geschehen aus jeder Perspektive zu

betrachten. Selbstverstandlich darf auch eing Art Vi-

deorecorder fiir Eure Missionen nicht fehlen. Nach

dem Auftrag konnt Ihr Euch bequem in den Sessel

zurlicklehnen und per Tastendruck die Mission via

“Film" nochmals Revue passieren lassen. Die PC-

Version von Chuck Yeager's Air Combat soll noch

Ende des Sommers erscheinen. Eine Amiga- und ei-

ne Atari-ST-Version sollen folgen, die Programmie-

rung der Umsetzungen sell in England geschehen.

Beide werden aber frithestens zu Weihnachten fer-

tig. Schon jetzt in Arbeit (fir PC) sind zusatzliche
Missions-Disketten mit neuen Auftrégen und Fines-

sen. Kati Hamza/mh

T2 Vo 25

r | k. -

) o 10
poT A
TG

autsy

- r 'J"




trends & leufe _

D ieses Spielprinzip ist nicht
totzukriegen: Seit "Scram-
ble” fliegen tollkihne Welt-
raumpiloten am liebsten von
links nach rechts Ober den Mo-
nitor und nehmen die Gegner
sowohl in der Luft als auch am
Erdhoden aufs Korn. Irems "R-
Type" und Konamis "MNeme-
sis" hauchien dieser Sorte Bal-
lerspiel mit tonnenweise Extra-
waffen und impo-
santen Endgeg-
nern wvor Jahren
neues Leben ein.
Seitdem  streiten
sich die Fans, aus
welchem Software-
hause das beste
Ballerspiel stammt,
Wihrend Konami
momentan mit Um-
setzungen von
"Gradius 1" und
"Parodius™ klotzt,
schickt sich Iram
an, den langerwar-
teten Nachfolger zu
"R-Type" auf diver-
se Heimsysteme
umzusetzen. Die
Super-Famicom-
Version stammt aus
Japan, fir den Ami-
ga und den ST ent-
steht "R-Type NI — : . :
gerade in England. =~ =58 o |

Activision, mittler- B8 . it '

eile fest in de = e -
:gl;aen der franmr_' Explosionen mit Stil: R-Type 11 zindet

sischen The Disc  ®in Feuerwerk der optischen Effekle.

Company, Uberlies

uns eine Vorabversion der Bal-
lerorgie. Spielerisch hat sich
nur wenig getan: Das bewéhrte
Extrawaffensystem (mit dem
unzerstérbaren Sidekick-Pri-
gelknaben) wurde nahezu un-
verandert Ubernommean, ein-
zig der Beam-SchuB bedarf
nun ein wenig mehr Fingerspit-
zengefihl. AuBerdem neu im
Waffenarsenal: Eine schon
jetzt von der Redaktion liebe-
voll "Bunkerknacker" getaufte
Bombe mit besonders massiver
Durchschlagskraft, die nach
dem Abwurf auf dem Erdbo-
den entlang marschiert, bis sie
autf ein feindliches Objekt trifft.
Grafisch ist R-Type Il auf dem
Amiga beeindruckend. Feinde
in allen Gréfen und Gestalten
tauchen aus versteckten Lu-
ken oder aus dem Erdboden
auf, die furchterregenden End-
gegner (die R-Type zum Klassi-
ker machten) fillen auch im
zweiten Teil wieder ganze Bild-
schirme. Langsamer wird das
Spiel nur bei grofieren Sprite-
scharen: ob sich die angeneh-
me Geschwindigkeit nach In-
stallation der Soundeffekte
hilt, verraten wir Euch in der
nachsten Ausgabe. wi
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1. | The Secret of Monkey lslan Lucasfim Games g":‘:‘ L] ?’""
2. | Space Quest IV Sierra c;ﬁ:"m‘ J::»:a"c'l:
3. | Links BN Access
4. | Eye of the Beholder. [ Ssi Super Monecy GE Sega
5. | Deathknights of Kryp S]]
6. | Red Baron b Dynamix
7. | Bane of the Cosmic Forge | Sir-Tech TITEL HERSTELLER
& [ OsaY T Magic Sword Capcom
9. Sim Earth Maxi
10. |r Wzg ;nmmlnder 1 02;;: e Race Drivin’ Atari Games
: Ninja Combat SNK
Pil Fighter Atari Games
TITEL HERSTELLER J alfal i L
Last Ninja il System Ill |
Viz Virgin
Lemmings | Psygnosis TITEL HERSTELLER
Final Whistle Anlﬂ: Streetfighter Il Capoom
Speedball I Imageworks Mad Dec Mac Cree Atari Games
pe age
PGA Tour Golf Electronic Arls Gun Force Data East
Creatures Thalamus Hight Impact Football Williams
Mickey Mouse Sega Carrier Airwing Capcom
Teenage Turtles | Imagewarks
Team Suzuki | Gremlin

VIDEO

SPIELE

TITEL

5‘!‘51'“

HERSTELLER

1. | Super Maric W Super Famicom | Nintendo
2. | Final Fight | Super Famicom | Capcom
3. | Tetris | Game Bay | Mimendo |
4. | Dr. Mario Game Boy Nintendo
5. F-Zero Super Famicom MNimendo —"
6. | Gradiug Il Super Famicom | Nintendo
7 Waiwaiworld Il MNES Konami
B. Famistar ‘91 NES Marncot
| 8 | Popolous | Super Famicom | Imaginaer
10, SD Gundam Il MES Bandai
TITEL SYSTEM HERSTELLER
1. | Super Maric Bros. Il | Nintendo | Mintendo
2. Teenage Turtles |I Nintendo | Konami
3. | Play Action Football Nintenda | Nintenda |
4. Tetris Nintendo | Nintendo
5. Dr. Mario NES Nintendo
6. | Super Mario Land Game Boy Nintendo |
7. Teenage Turtles Game Boy Konami
BT Tetris | Game Boy Mintendo
9. Star Tropics MNES Mintendo
10. Dragon Warrior | J MES Nintendo

N
Qo

AN _ '&y |

LESER-H I

8

20. (—) | Thunder Force Ili

TITEL
Pirates

(1)

(6)

The Secret of Monkey Island

_(10) | Lemmings
(=) | Turrican Il
(9) | Turrican
(5) | Populous

(4) | Indiana Jones and the last Crusade
(8) | Powermonger E
(13) | Wings
(2) | Sim City

(7)

Wing Commander

(11) | Kick Off II
(3) | Zak McKracken I
(17) | Cadaver
(16) | Dungeon Master
(19) | Great Courts Il
(15) | Railroad Tycoon
(=) | Super Shinobi
(—) | Red Baron




eden Monat stimmen die POWER-PLAY-Leser

darliber ab, wer in die Top 20 kommt. Neben der
Gesamtwertung, die alle Systeme berlicksichtigt, er-
mitteln wir die individuellen Top 5 fir einzelne
Computer- und Videospielsysteme. Um bei den Le-
ser-Hits mitzumachen, muBt |hr uns die beigeheftete
Mitmachkarte zurlickschicken (lhr findet sie nach
Seite 42). Dort kénnt |hr Eure drei aktuellen Lieb-
lingsspiele eintragen. Bitte vergeBt nicht. Euren
Computertyp anzugeben. Unter allen Einsendern
verlosen wir diesmal zwei Game Boys, die uns
freundlicherweise von der Firma Kingsoft in Aachen
zur Verflgung gestellt wurde. AuBerdem gibt's jeden
Monat etliche Computer- und Videospiele zu gewin-
nen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. mg

Der Hauptpreis: zwei Game Boys

Die Gewinner
von Ausgabe 5

.' Das Lynx hat gewonnen: Frank Mell- |
* =~ mann aus Hannover. Jo gin Spiel geht an
o \\\. Reta Burkhaher aus CH-Zug, Kal Feuster
g - aus Erkhardt, Hendrik Korow aus Lelpzig
und Torsten Schneider auds Bochum

PAIRAIDIKE

HERSTELLER WIE LANGE DABEI
Microprose 43. Monat
Lucasfilm Games 4. Monat
Psygnosis i 3. Monat
| Rainbow Arts | 1. Monat
' Rainbow Arts 10. Monat
Electronic Arts ' 24, Monat
Lucasfilm Games 19. Monat
Electronic Arts 5. Monat
. | Cinemaware - 6. Monat
| Maxis 2 18. Monat
| Origin 5. Monat
| | Anco } 9. Monat
Lucasfiim Games | 32. Monat
Imageworks 6. Monat
BIL 32. Monat
Blue Byte 2. Monat
Microprose 5. Monat
Sega 2. Monat
Dynamix 1. Monat
| Tecno Soft 1. Monat

4 Murrican Il
. Wings

Atari ST

1. Powermonger

2. Pirates

3. Indiana Jones Adv.
4, Sim City
5. Kick Off Il

C 64

1. Pirates

2. Turrican
3. Turrican Il
4. Zak McKracken
5. Qil Imperium

MS-DOS

1. Wing Commander
2. Monkey Island

3. Populous

4. Railroad Tycoon
5. Red Baron

Handheld

1. Tetris

2. R-Type

3. F1-Spirit

4. Super Mario Land
5. Klax

Mega Drive

1. Super Shinobi
2. Thunder Force Il
3. Mickey Mouse
4. Musha Aleste
5. Phantasy Star |l

Sega Master

1. Wonderboy Il
2. Phantasy Star
3. Alex Kidd IV
4. Columns

5. Psycho Fox

Nintendo

1. Zelda ll

2. Prabotector

3. Teenage Turtles
4. Dr. Mario

5, Faxanadu

Kingsoft
Gruner Weg 26
5100 Aachen
Tal.: 0241/152051

5. Lemmings

6. Shooting Stars il

8. Great Courts Ii

4, Final Whistle

10. mngcummandar o

R

1 Tetrig: "

T Fispint_

" Parodius

T Kwirk

S I.Insara Pmdunerln

~ Ulli Peters hﬂ sH:h '.mm W
_ra:iakt,lnnnllen Spiqleﬂeha:
'*mtnnm Iassan ;;:j
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LOHN DER GRAVITATION

Exile

WEr kann sich noch an
den Gravitationskniillar
"Thrust” erinnern? Vom sel-
ben Programmierteam kommt
nun "Exile", dem ebenfalls die
Schwerkrafigesetze als Spiel-
grundlage dienan. Im Gegen-
satz zu Thrust, das im Prinzip
ein héchst unkomplizieries
Spiel ist, protzt Exile nur so mit
Features.

Diesmal

steuert lhr einen

kleinen Raumfahrer mit Jet-
pack, der einen ganzen Plane-
ten samt unterirdischem Hgh-
lensystem erkunden muB. Da-
bei sollte er nicht nur mit der
Gravitation gut zurechtkom-

_—

e\ AN

AN

In den unterirdischen Katakomhen gibt's auch nette Badeseen (Amiga)

men, sondern auch helle im
Kdpfchen sein. Wer das Spiel
beenden will, hat eine ganze
Menge Puzzles vor sich. Um
diese maoglichst abwechs-
lungsreich zu gestalten, wur-
den dem forschen Forscher ai-
nige Fahigkeiten verpabt und
viele Extras an die Hand gege-
ben. So sammelt er im Lauf
des Spiels vier verschiedene
Waffen, einen Schulzanzug,
mehrere Pfeifen, kann telepor-
tieren, nimmt Dutzende wvon
Objekten auf und 146t sie wie-
der fallen. Da man alle Hand-
lungen mit nur einem Feuer-
knopf nicht ausfuhren kann,

st T
st (L e "‘_ "

P s il

_computerspiele/tests

| -
| Ein schwereloses Ver- &f-‘/

gniigen fir Astronau-
ten mit Merven wie
Drahtseile. Jedes Pi-
xel-kiérnchen ist der
Schwerkraft ausge-
setzl und entwickelt
bei unbedachier Be-
rihrung ain Eigenle-
ben: Ein Schubs zu-
viel und der lebens-
wichtige Laser ver-

schwindet in den unergrindli-
chen Tiefen der Unterwelt. Er-
freulicherweise ist nicht nur Ge-

schicklichkeit gefragt,
auch Eure kombinatg-
rischen  Fahigkeiten
werden  strapaziert.
Die Rétsel sind schin
happig und geben
dem Spiel angenehm
Tiefe. Mein  Kritik-
punkt ist die umstand-
liche Steuerung: per
Joystick kann man's
vergessen (viel zu
kompliziert), Uber Tastatur ist's
gewohnungsbedirftig. Anson-
sten: Ein tolles Action-Adventure.

MNormalerweise lan-
| det bei mir ein Pro-
| gramm  spatestens
dann im versfaublen
Diskettenkasten, wenn
ich mehr als zehn Ta-
slen  zum  Spielen
brauche. Obwahl
Exile diese Bedingung
problamlos arflillt, bin &
ich total fasziniert.
Exile ist bis ins letzte
Detail perfekt durchdacht und
bietet dem Action-Adventure-Fan
ein Maximum an Spielspal und
Erkundungsireiraum. Die Grawi-

tation und deren Aus-
wirkungen auf Perso-
nen und Gegenstin-
de wurde lantastisch
simuliert. Dank stim-
miger Grafik und ex-
trem intelligenten und
zur Spielsituation pas-
senden Soundeffek-
|, ten kommt eine unge-
i ahnt packende Atmo-
sphére auf. Yom Spei-
charn das Spielstandes bis hin
zu den unzéhligen Aktionen, die
Eure Spielfigur ausfihren kann,
gebihrt Exile ein Riesenlob.

| nicht geplant

ARI ST
in Vorbereitung

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Audiogenic, 2irka-Preis: 50 bis 90 Mark

AMIGA 80%
Grafik: 75% Sound: 72%

Schwierigkeit: schwer

in Vorbereitung

= {7

Wer in der schwerelosen Welt von Exile zurechtkommen will, sollte intensiv die Tastatur benutzen (Amiga)

Unterwegs diirft Ihr speichern

tauchen auf Knopfdruck zwei
Mends mit mehreren Optionen
auf. Praktischerweise dirft |hr
auch das ganze Spiel Uber Ta-
statur steuern.

Das Spielfeld scrollt je nach
Flugrichtung. Mittels Tastatur
148 sich der Bildschirmaus-
schnitt nach Euren Wiinschen
zentrieren. Der Planet ist Ubri-
gens griBtenteils schon unter-
irdisch besiedelt. lhr stobt u.a.
auf Tlren, Schalter, angriffslu-
slige Vogel, Transporter, Gra-
naten und radioaktive Kristalle,
Dia man den Planeten nicht am
Stick inspizieren kann, diirft
Ihr jederzeit speichern.  mg
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Switchblade 2

m Schiub won "Switch-

blade” fielen sich alle Be-
teiligten ergriffen in die Arme:
Held Hiro hatte den Halunken
Havoe besiegt, der joystickge-
wandte Spieler wischte sich
nach dieser Tat den Schweifi
von der Stirn und in Cyber-
world herrschte wieder Friade.
Doch Undank ist der Well
Lohn: Um der Softwarefirma ei-
ne Fortselzung zu diesem er-
folgreichen Actionspiel zu er-
maglichen, kehren im Lauf der
nidchsten Jahrtausende lose
Sitten in Cyberworld ein. Die

ehrenwerle Schutztruppe
"Blade Knights" wird verspot-
tet und verlachl, bis sie sich
schlieBlich schmollend autlast.
Wen wundert's da, dafB eines
unschénen Tages Havoc wie-
der auftaucht, gegen dessen
Monsterarmeen sich die Cy-
berworld-Bewohner nicht weh-
ren kénnen. Mur ein tapferer
junger Mann, der von seinen
Eltern heimlich wie ein Blade
Knight erzegen wurde, hat das
Zeug, dem Bdsen die Stirn zu
bieten... In "Switchblade 2"
steuerl Ihr den Nachwuchshel-

Ge nre:- Action
Hersteller: Gremlin, Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA T74%
Grafik: 74% Sound: 62%
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

Wo bleibt das Pal-
worl? Diese Frage ha-
be ich mir mit zuneh-
mender Spieldauer
immer &fter gestellt.
Machdem ich mich in
gut zwanzig Minuten
durch den ersten Le-
vel geschlagen halle
(auf klrzestem Weg
wohlgemerkt), wira
mir ein PaBwort doch
sehr willkommen gewesen. Die-
ser vermeidbare Lapsus kostet
das ansonsten wundarschon
ausgetifielte Spiel leider ein
paar Sympathien. Trotzdem:
Switchblade 2 ist eines der be-

slen Actionspiele der
letzten  Zeit. Tech-
nisch gibt's keinen
Grund zur Klage (pri-
ma Scrolling), knacki-
ge Soundefikete un-
terstreichan das
spannende Gesche-
hen auf dem Bild-
schirm (kaine Dudel-
musik nervt) und die
Prasentation ist er-
freulich stilvoll. Ganz selten wird
man zwar rechl unglicklich won
Gegnern getrofien, doch die
groBzigig verteilten Extrasym-
bole sorgen fur die natigen Strei-
cheleinheiten.

Die gute Spielbarkeit
und  professionells

Aufmachung japani-
scher Videospiele
varmisse ich bei vie-
len dumpfen Compu-
ter-Actionlangweailern.
Die Switchblade-Pro-
grammierer  haben
hingegen ihre Lektion
gelerni: Blitzsaubere
Prasentation, stilvolle

Grafik, und ausgekiigaltas Le-
veldesign machen ihren neuen
Titel zu ginem Vergnlgen. Zahl-
reiche versteckle Raume, klug

verieille Extras und
das “wWaffeneinkauf-
System” powern die
Motivation gewallig
auf. Lediglich die
zahlreichen Verzwei-
gungen in einigen Le-
vels kéinnten Spislern
mit schlechtem Ge-
déchinis gegen den
Strich gehen. Vargeht
viel von dem Action-
schrott, der Euch sonst auf dem
Amigaserviart wird. Switchblade
2 ist ein gut durchdachtes, an-
spruchsvolles Stick Software.

EEEEEEEEREERRERRE R

Expedition durchs unterirdische Labyrinth (Amiga)
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BEAH LAZER HILL COSY 30 CREDITS I

Das Angebot in der Einkaufspassage (Amiga)

den Hiro Junior durch sechs
lange und verzweigte Levels,
in denen es vor varsleckten
Geheimgingen nur so wimm-
melt. Hiro kann laufen, sich

| ducken, mitseinem Messer zu-

schlagen und springen. Be-
sonders hoch wird gehipft,
wenn er erst in die Hocke und
dann in die Luft geht. Neben
exotischen Gegnertypen stibt
Hiro auf Bonusgegenstinde,
dig ihm Punkte, Geld, Lebens-
energie oder Munition fir sei-
ne Bonuswaffe einbringen.

Das Ersparte kann man gut
in den Geschéiten verbraten,
die sich an einigen Stellen hin-
ter leuchtenden Tiren verber-
gen. Im Extraregal findet lhr
Zusatzleben, Lebensanergie-
Einheiten, ein Gewehr, gine La-
serkanone, Shuriken-Wurfster-
ne, gegnersuchendea Raketen,
einen Schutzschild sowie ei-
nen Hiro-behiitenden Feuer-
drachen.

Am Ende eines Levals hockl
der unvermeidliche Obergeg-
ner. Habl Ihr ihn weggeputzt,
werden noch ein paar Bonus-
punkte groBzigig abgerech-
net. hi

<« Hiro setzt seine frisch ge-

schliffene Klinge im Nahkampf

gin (Amiga)
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Die Ratten verlassen das Sch

e LIRS o
Carcharodon Hydra

itf: Hydra im Anmarsch (Amiga)

Einan derben  Musikge-
schmack haben die Sili-
con-Warriors-Entwickler: Die
High-score-Liste lhres neusn
Titels ist besetzt mit beriich-
tigten  Grindcore-Combos
wie "Godflesh”, "Carcass’
und "Kreator”. Bei "'Carcha-
rodon — White Sharks” han-
delt es sich folgerichtig um ei-
nereinrassige Ballerei gegen
biomechanische = Feindes-
horden.

Der ‘Spieler befindet sich
einmal mehr im Cockpit el-
nes futuristischen Jagdflie-
gers. Ein befreundeter, Ac-
tionfan kann sich ihm jedar-
zeit in einem kleineren Vehi-

Hut abvor dem Gra-
fikar: So edle Pixel-
hintergrinde habe
ich schon lange bei
keinem Ballerspiel
mehr gesehen. So-
gar die Gegner sind
stylistisch auf den
jeweiligen Level ab-
gestimmt, oplisch
aber wesentlich we-
niger beeindruckend
und Kaum animiert. Spiele-
risch ist Carcharadon trotz des
ausgekligelen Extrawationsy-

kel anschliefen. Fir jeden
der sechs Levels dirfen sich
die Spieler in einem speziel-
len  Waffenbildschirm die
richtige Extrawaffenmischung
auswahlen. Sogar die Wir-
kung der nitzlichen Helfer
kann ihnen hier anschaulich
demonstriert werden. Neben
der Grundausstattung (vier
verschiedenen ' Wummen,
Fower- oder Speed-ups ver-
schiedener Ausbaustufen)
gilt es, die richtigen Extraka-
nonen zu finden. Da letztere
wihrend der Schlachten akti-
viert werden, wahlt der Spie-
ler vor dem Spiel zwischen

vier Steuerungsarten. Wi’

stem rechlt mager,
der Zwei-Spieler-
Modus dirfte  je-
doch auch fir l&n-
gerfristige  Motiva-
tion sorgen. Der
Schwierigkailsgrad
wiederum ist knak-
kig und rutsch teils
sogar ins Unfaire
ab. Computerspie-
ler géanzlich ohne

Ballererfahrung werden des-
halb nur wenig Spaf an Car-
charadon haben

Genre: Action
Hersteller: Demonware, Zirka-Preis: 80 Mark

AMIGA 69%
Grafik: 70%  Sound: 65%

Schwierigkeit: mittel

nicht' geplant ‘

D ie Menschheit hat nichis
gelernt; Auch in der Zu-
kunft hantiert sie weiter mit
Atombomben und Krankheits-

viren. Unser nicht ganz unge-

fahrlicher Job ist die termin-
gerechte Auslieferung dieser
brisanten Fracht. In neun
Missionen dist Ihr mit einem
Jetfoil Uber 3-D-Wasserlaufe
und macht kurze Luftsprun-
ge. Damit bei diesen Boten-
touren ordentlich Kurzweil
aufkommt, treiben sich inter-
nationale Terroristen in den
Gewissern herum, die spitz
auf Eure heife Fracht sind.
Also heiBt es mit der Bordka-
none ordentlich unter Boo-

"Hydra" kann spie-
lerisch auf Dauer
nicht Uberzeugen
Das Boot ruckelt
und zuckelt recht
langsam Gber den
Bildschirm. Kein
Wunder, daB bei so
einem lahmen Kahn
die Gegner standig
die Oberhand be-
halten. Die Kolli- .
sionsabfrage hétte ungenauer
nicht seien kénnen: Auswei-
chen ist reine Glicksache. Dig

ten, Fesselballons und Zep-
peline aufréumen, sonst sind
die drei Leben schnell ver-
braucht. Zusatzlich maBt [hr
sténdig die Kraftstoffreser-
ven im Auge behalten; geht
Euch das Benzin gus, ist die
Mission gescheitert. Zum
Glick dimpeln Energiekri-
stalle im Wasser, die lhr auf-
sammeln mupt. Ist die Fracht
termingerecht ausgelisfert,
kénnt Ihr in einer Bonusrun-
de Euer Punktekonto aufbes-
sern und mit dem gewonne-
nen Geld Extrawaffen ein-
kaufen. Unter anderem sind
Lenkwaffen und Schutzschil-
der im Angebol. VW

im Hintergrund auf-
tauchenden Geg-
ner sind erst im letz-
ten Momeant von
den wichtigen Ener-
giekristallen zu un-
terscheiden:  Ein-
mal falsch gesleu-
art und die Hydra ist
hin. Bis aul wech-
selnde Hintergrund-
grafiken hneln sich

die Missionen wie gin Ei dem
anderen. Eing Automatenum-
setzung mehr, die enttauscht

nicht geplant

ATARI ST

in Vorbereitung

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

AMIGA 43 %

Grafik: 48% Sound: 53%
Schwierigkeit: mittel

in Vorbereitung
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Die Zeitziinder werden an geklauten Stinger-Raketen plaziert (3T)

ALTER STIEFEL

Navy Seals

esche Burschen dienenin

der US-Elitetruppe "Navy
Seals': Wo immer finstere
Terroristen Schlimmes pla-
nen, werden die schubfreudi-
gen Rambo-Derivate einge-
setzt. Der Spielfilm Navy
Seals ging bei uns ziemlich
unter, was Ocean nichl daran
hinderte, sich die Lizenzrech-
te fir das Spiel zum Film zu
sichern. Zwei Missionen
miBt Ihr bestehen, die Euch
durch insgesamt acht Levels
filhren. Flnf Mitglieder hat
Euer Team, die der Reihe
nach drankemmen: Stirbt der
eine den Heldentod, darf
der Kollege weitermachen.

lch kann sig lang-
sam nicht mehr se-
hen, diese uninspi-
rierten Qcean-Film-
umsetzungen: Egal,
ob Total Recall, Ro-
bocop 2 oder Mavy
Seals — im Prinzip
bekomml man im-
mer wisder die glei-
che Rumlauf- und
Ballersauce mit ge-

Beim Spielprinzip werden
Elemente aus allen mogli-
chen Actiontiteln wiedarge-
kdut: Spurenelemente von
"Shinobi”, "Robocop 2" und
“Rolling Thunder” sind
schwer zu ibersehen. Ihr
lauft und klettert munter
durch die einzelnen Abschnit-
te, legt Zeitlbomben an be-
stimmten Punkten ab und fin-
det in Kisten so manche Ex-
trawaffe. An die vielen Geg-
ner schleicht man sich sach-
te ran. AuBerdem solltet Ihr
Spriinge aus allzu grofier HE-
he vermeiden, wenn Euch
das Bildschirmleben Eurer
Heroen lieb und teuer ist. hi

und das Seroll-Ge-
ruckel auf dem ST
h&lt sichinannehm-
baren Grenzen. Die
Motivation 1abt
ziemlich zu win-
schen (brig: Mavy
Seals ist keine Kata-
strophe, aber lieb-
lase Dutzendware
und keinesfalls 90
Mark werl. Ein

plaffertem Schmengkeﬂsgrad schlappes Spiel von der Stan-
aufgetischt. Die Grafik ist ma- ge; geprift und flr zu teuer
nierlich, der Sound langweilig befunden.

nicht geplant

ATARI ST 57%
Grafik: 68%  Sound: 41%
Schwierigkeil: schwer

Genre: Action
Hersteller: Ocean, Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark

in Vorbereitung

in Vorbereitung

/A



computerspiele/tests

Katzentod im Laserfeuer (MS-DOSIVGA)

Ein Gliick, dab R2D2 das nicht erleben muf: Metal Mutant {Amiga)

TRANSFORM’ MICH KATZENKILLER

~ Metal Mutant Wing Commander

Ra_ho'len die dureh die Ge-.

gend rattern und dabei
eine Ollache verlieren, gehd-
ren endglitig der Vergangen-
heit an. Die High-Tech-Ma-
schinen der nahen Zukunft
sind modular aufgebaut und
setzen sich, je nach Einsatz-
gebiet, entsprechend zusam-
men. Der "Metal Mutant” ist
ainer dieser flexiblen Bur-
schen. Ein Druck auf den
Feuerknopf und ganz nach
Wunsch steuern wir einen
Panzer, einen metallenen Di-
nosaurier oder einen sprung-
starken Zweibeiner. Jede Er-
scheinungstorm hat ihre Vor-
und Nachteile: Der Metall-

Spielerisch so ra-
sanl wie eine rosti-
ge Fahrradklingel
bietet "Metal Mu-
tant” aeinen Strate-
gieteil, der diesem
© Namen Hohn
spricht. Ob nun mit
Dinosaurier, Panzer
oder Kampfdroide:
taklische Finessen (S
kénnt Ihr verges- <M ©
sen. Ihr stelit den Roboter an
eine monsterhaltige Stalle, rap-
pelt wie bl8de am Feuerknopf

Z

Dino macht in Sumpfgebie-
ten mit seinem Flammenwer-
fer eine gute Figur, wahrend
der Panzer besonders effek-
tiv- gegen fliegende Feinde
ist.

Injederdervier Landschaf-
ten des Planeten Kronox fin-
det unser von links nach
rechis marschierender Robo-
ter ein paar Exirawaflen, die
die Kampfkraft erhohen. Ist
der Energievorrat durch fort-
wahrende Angriffe der Geg-
ner verbraucht, heift es wie-
der won vorne anfangen.
Euer Blechkumpel kann sich
in drei Schwierigkeitsgraden
auf den Weg machen. ww

und der Sieg ist Eu-
er. Da pafit es natlir-
lich ing Bild, da® die
langmaitigen Aliens
immer brav stillhal-
ten, bis wir ihnen
den GnadenschuB
gegeben habean.
Dan in dissam
Glanzstick keine
einzige Landschaft
. scrollt, sondern
bieder umgeblattert wird, ist
das |-Tupfelchen auf dem spie-
lerischen Blechschaden.

Genre: Action
Hersteller: Silmaris, Zirka-Preis; 80 Mark

AMIGA 22%
Grafik: 40%  Sound: 15%
‘Schwierigkeit: einstellbar

nicht geplant

Mission Disk 2

Dam'rt dem Nachwuchs
Han Solo, der mit dem
Weltall-Actionvergniigen
"Wing Commander” am hei-
mischen Computermonitor
durchs All braust, nicht der
Ballernachschub  ausgeht,
soll die Zusatzdiskette (l&uft
nur in Verbindung mit Wing
Commander) "The Crusade”
sorgen. 18 neue Missionen
erwarten den Spieler, dig an
die Auftrage des Hauptpro-
gramms sowie der ersten
Missionsdiskette nahtlos an-
schlieBen. Zwischen der Er-

Wer nicht mehr so
lange warten kann,
big "Wing Comman-
der 11" erscheint
(soll im Herbst! die-
san Jahres arschei-
nen), kann sich bis-

hin mit den vorzogli-
chen Zusatzdiskel-
ten vergnigen. ¢

Mewuwe und erheblich
schwerere Auftrage
sowie zahlreiche neue Raum
schiffklassen sorgen fir die ni-
tige Abwechslung. Allerdings

e

de und einer neu entdeckten
Rasse von Vogelwesen soll
ein Friedensabkommen un-
terzeichnet werden. Die bo-
san Katzenwesen, die Kilra-
this, haben dagegen etwas
einzuwenden und schicken
gine dicke Flotte in das Ster-
nensystem. Neu eingebautin
The Crusade wurden ein
paar neue  Fliegerkollegen
und ginige neua Raumschiff-
klassen. Auf eine Wertung
wurde varzichtet, daThe Cru-
sade nur eine Erweiterungs-
diskette ist. mh

sollte man schon ai-
nen rasanten AT
(besser noch einen
386er) nebst VGA-
Grafik und einer
Sound-Karle  sein
&igen nennen, um
das Weltallepos
richtig genieBen zu
konnen, Besonders
gefiel mir, daf die
tolie Sf-Story sich

weilerentwickelt und dadurch
das "Star \Wars"-Feeling so
richlig gut raberkommi

MS-DOS
Grafik: 88% Sound: 78%s
Schwierigkeit: schwer |

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Action
Hersteller: Origin, Zirka-Preis: 50 Mark

nicht geplant

nicht geplant
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| Wir lisfern
professionelle
Spielesoftware.

o

Anruf gentgt!

Neue Telefon-Nr.:
0521/124702

Neue Fax-Nr.:
0521/124703

NEUEROFFNUNG

Sie finden unser
Ladenlokal in Bielefeld
am Gehrenberg 31.
Schauen Sie vorbei!

Einfiihrungsangebote,
die sich lohnen:

Eye of the Beholder 78,20
Lemmings 87,20
Links Courses Bay Hill Club 39,95
Megatraveller di. Vers. 87.85
Red Baron VGA 95,35

Wing Commander Secret Mission 2 39,95

Soundblaster Music/Game Card 369,00
AMIGA

Bane of the Cosmic Farge 95,35

Eye of the Beholder 78,20

Megatraveller dt. Vers. 71,95

Monkey Island di. Vers. 79,20

Railroad Tycoon dt. Vers. 79,20

Speichererweiterung 512 KB + Uhr 99,00
ATARIST

Gods 63,95

Maonkey Island dt. Vers. 79,20

Railroad Tycoon dt. Vers, 79,20
C64/128

Ultima 6 71,20

F 19 Stealth Fighter 47,95

arsand per Machnahme oder Vorkasse.
Varsandkostenantail 6,- DM (Inland). =
Auslandsauftrage nur %E gen Vorkasse,
Versandkostenantail 12.- DM.

Preis und Produktanderungen vorbahalian
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~ (rime
E igentlich wollte die Toch-

ter des Birgermeisters
nur einen Fruchtcocklail auf
elnem - Wahitatigkeitsball
schliirfen. Doch als ihr ein
Dunkelmann einen chloro-
formgetrénkten Wattebausch
aufs Naschen driickt, ahnt
sie, dafi sie heute Nacht lan-
ger weg sein wird. Eine Stun-
de spéter entsichert Racher
vom Dienst Lucas McCabe
seine Luger, wirft schlieBlich
den Trenchcoat Ober und
macht sich auf den Weg. Er
weiB, daf King Pin, Chef des
lokalen Drogenkartells, an
dem ganzen Schlamassel
schuld ist. Auf geht's!

Gul geklaut ist nicht
gewonnen: Crime
Wave halt sich spie-
lerisch Kkréftig bei
"MNare” bedient,
Dochdas Spektakel
sorgt auf PC und
Amiga nur fOr aus-
gedehntes Géhnen
— wirr und unmoti-
viert trippeln  hab-
lich digitalisierte
Sprites auf das eigane 2u, man
ballert lustlos drauf, die Lei-
chenteile fliegen, der Spieler

Pausentasten sind ein Fremdwort fiir schwerbewaffnete Helden (M3-D0S)

LEICHEN PFLASTERN SEINEN WEG

Wave

~ Also wird wieder von links
nach rechts gescrollt, von al-
len Seiten fallen die Bdse-
wichte des Drogenkartells
tuber das Heldensprite her, Ihr
ballert Euch mit Granatwerfer
oder MP den Weg frei, sam-
melt ab und an Munition oder
neue Granaten auf. Liegen-
gelassene Drogen werden
nicht wverbraucht, sondern
konfisziert. Als Ausgleich fin-
det man da und dort ein Ex-
traleben. Auf dem PC lauft
*Crime Wave" nur mit 640
KByte RAM, das Programm
trétet dank "Real Sound” ei-
nige Gerdusche aus dem ein-
gebauten Lautsprecher.  al

ist vor Langeweile
dem  Weinkrampf
nahe, Dadurch, daB
man einen Spiel-
stand speichern
kann, hat man Cri-
me Wave zu schnell
durchgespielt.  Auf
dem PC spielt sich
Crime Wave dank
Fastplatte noch am
besten, auf dem
Amiga sorgen zusétzlich Dis-
kettenwechsel  fiir  Verdrub.
Dumpf, dinn, doof.

MS-DOS 38%
| Grafik: 46%  Sound: 56%
| Schwierigkeit: leicht

in Vorbereitung

Genre:
Hersteller: Access, Zirka-Preis: 85 Mark

Action

AMIGA

in Vorbereitung

nicht geplant




DIE DINOSAURIER WERDEN
IMMER TRAURIGER

Chuck Rock

huck ist ein typischer Stein-

Zeitehemann. Sofort nach
der Arbeit setzt er sich vor die
Glotze, schnappt sich einen
Sechserpack Bierdosen und
legt die FlBe auf den Tisch. So
sollte auch sein heutiger Feier-
abend enden. Da passiert das
UnfaBbare: Seine bessere
Halfte Ophelia wird von ihrem
heimlichen Bewunderer Gary
Gritter entfiinrt. Chuck rappelt
sich auf, riickt seinen Bier-
bauch zurecht und macht sich

Chuck hat auch vor grofen Tieren keine Angst (Amiga)

auf die Suche.

Die neandertalergerecht ge-
zimmerten Levels (25 an der
Zahl; nicht sehr umfangreich)
scrollen in alle Richtungen und
sind mit allerhand Urviechern
bevilkert. Chuck kann sich frei
bewegen und elegant von Platt-
form zu Plattform hiipfen.
Wenn ihm ein Bdsewicht zu na-
he kemmt, kickt er ihn mit sei-
nem "herausragenden” Bauch
ginfach weg. Sollte dies nicht
klappen, versetzt er dem Un-
hold alternativ einen Klaps mit
dem FuB. Chuck kann sogar
Felsbrocken aufheben und die-
se transportieren — was sich
allerdings negativ auf seine
Sprungféhigkeiten auswirkt.

Ab und zu nimmt Chuck
auch die Hilfe von netten Vo-
geln an, die ihn kostenlos Gber

liefa Abgrinde hinweg hieven, |

Wenn er iber ein pochendes
Herzchen stolpern sollte, dann
dart zugegriffen werden. Fri-
sche Energie kann man schlieB-
lich immer gebrauchen. mg

?1'!1

computerspiele/tests

Core hat sich radlich
bemiiht, die aktueslie
Putzig-Euphorie durch
ein entsprechendes
Spiel zu unterstitzen.
Chuck Rock bietet
durchaus liebenswer-
te Ansétze (in erster
Linie dig vorzigliche
Introsequenz), wirkt
aber im groBen und
ganzen etwas zusams-
mengeschustert. Das dickste
Lob geht an den Grafiker, der
Landschaft wie Personen herzig

gestimmt hat. Leider
tut sich spielarisch
nicht viel. Bis auf lau-
fen, springen, den
Wanst rausstrecken
und Steine weren wird
kaum Abwechslung
geboten.  Aullerdem
kinnen die wenigen
Puzzles nicht ber-
zeugen und einige
unfaire Stellen sorgen
fir Funktabrug. Diese Nachlds-
sigkeiten sind um so tragischer,
da die Amiga-Version technisch

animiert und gul aufeinander ab-

Chuck Rock muf ein
guter Kumpel wvon
Fred Feuerstein und
Barney Gerdliheimer
sein: In den Zwi-
schensequenzen st
er genauso lustig wis
seing  Zeichentrick-
vorbilder. Leider ist
spielerisch mit ihm
kein Dinosauriersteak
zu gewinnen. Die Er-
findung der Extrawaffe fand lei-
der erst 10 Millionen Jahre spater
statt. Das schmerzt spétestens

&4&‘ w

ardentlich programmiert wurde. J

nach dem zweiten La-
vel, die niedliche Ani-
maticn kann alleine
nicht ausreichend mo-
tivieren. Die ST-Ver-
sion scrollt zwar ge-
nauso brav wie das
Amiga-Viorbild, wver-
zichtet aber zugun-
slen der Geschwin-
digkeit auf einige gra-
fische Elemente.
Spielerisch gibl's dagegen kaum
Unterschiede. Alles in allem Ober-
durchschnittlich, aber nicht toll.

in Vorbereitung

ATARI ST 57%

Grafik: 64 % Sound: 58 %

Schwierigkeit: mittel

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Core, Zirka-Preis: 90 Mark

AMIGA 599%
Grafik: 67% Sound: 58% |
Schwierigkeit: mittel '

nicht geplant

Auch wenn Chuck einen anieilslosen Eindruck erweckt, so sorgt er sich doch um seine entiihrie Frau
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= 02103-42088 oder 0161/2217007
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Kein Ladenverkaul, nur Versand
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! Witziges Szenario,
i solide Grafik,
Il schmissige Melo-
Il dien, aber daritige
||| Spielbarkeit: Da
W mag dieser Sdbel-
1l raBler noch s0 viele
'I Sympathiepunkle

ob seines  arfri-
schenden Salzwas-
I sar-Ambigntes ern-
il ten, die Steuerung

"t’lll muB sich wohl der Klabauter-
W mann ausgedachi haben. Das
Il Repertoire an Schlagtechniken

il ]
, verbianbenda

E
Laﬂanaéna
gie. Neben Bargeld schatzt
der kluge Pirat labanévarl
gernde Enarglaspendar. Auf
Amiga und ST dirfen zwel
Spie er glemhzalﬂg ruh Al

ist  enttduschend
mager. Zudem hau-
en die Gegner in &i-
nem solchen Stak-
kato-Tampo auf ||
Euch ein, da@ lhr
kaum mal einer At-
tacke ausweichen
kénnt. Die Amiga-
Version wird durch
den Zwei-Spieler-
gleichzeitig-Modus
halbwegs ertraglich, doch die
CE4-Umsetzung spielt sich et-
was bessar
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computerspiele/tests

Spannend wie das Skatturnier des Dackelziichtervereins [Amiga)

Promilletod bei 180 auf der Landstrale (Amiga)

Stormball Moonshine

as hat man nun davon,

daB "Speedball 2" ein
respeklabler Erfolgstitel wur-
de: Jeder Wald- und Wiesen-
programmierer fuhlt sich
plétzlich berufen, eine "futu-
ristische Action-Sportsimula-
tion” zu schreiben. Der Fan-
lasie sind dabei (leider) keine
Grenzen gesetzt. So erlebt
lhr bei einem "Stormball”-
Match zwei Kontrahenten,
die auf Suppentellern dber
ein kleinkariertes 3-D-Spiel-
teld schweben und eine Ku-
gel uber selbiges rollen las-
sen, um mébglichst grindlich
punkiebringende Felder ab-
zugrasen. Manchmal 1aBt ein

Sagtmal Leute, wen
wollt lhr damit ei-
gentlich verdppeln?
Sowohl der Sportsi-
mulations-Aspekl
als auch der Action-
gehalt rasseln beim
unfreiwilligen Gru-
selstick  Stormball
energisch ins Tief-
partarre. Eine derart
tde Spielidee wig

Feld auch ein Extra springen,
das Eurem Sprite mehr Kraft
verleint. Da es etwa 40 ver-
schiedene Spielfelder gibt,
besteht Eure Aufgabe im we-
sentlichen darin, die Auswir-
kungen der Bonusfelder zu
erforschen. Der Milspieler
steht etwas hilflos in der Ge-
gend rum, bis er auch mal an
die Reihe kommt.
Angesichts eines solch
seichten Spielablaufs diirfte
kaum jemand erbost dariiber
sein, dal man zwei Compu-
ter liebevoll per RS232-Kabel
koppeln muB, um vom Zwei-
Spieler-Modus Gebrauch zu
machen. hi

Damlichkeit. Da
mag die Grafik mit
einem flotlen 3-D-
Effakt aufwarten
wie sie will nach
zehn Minuten #u-
ferster  Uberwin-
dung dorfte hier fir

jeden noch so gut-
; willigen Spieler die
: Schmerzgrenze er-

reicht sein. Unter-

nno 1920: das Jahr der

Prohibition. Ganz Ameri-
ka ist trocken wie Omas
Staubwedel, der Schnaps-
schmuggel blaht. Der Name
der nachtlich verschobenen
Alkoholika: "Moonshine”. In
Millenniums "Moonshine Ra-
cer’ setzt lhr Euch an das
Steuer aines LKWs, Die Auf-
gabe ist simpel: Soviel Wis-
key wie moglich an die Dursti-
gen zu liefern. Leider stehen
diesem Vorhaben der Sheriff
und Hindernisse entgegen.
Zu Beginn jedes Streckenab-

Die Programmierer
von Moonshine Ra-
cars scheinen so
vom Schnaps-Sze-
nario angetan ge-
wesan zu sein, dai
sig beim Tdfteln an
diesem Spiel wohl
selbst den einen
oder anderen
Schluck hinter die
Binde gegossen ha-

Spielerisch  sollte
man den Mond-
scheinrennarn

schnittes wird die jeweilige
Ubersichtskarte der neuen
Strecke eingeblendet. Auf
der Fahrbahn seht Ihr Euer
Auta im "Out Run”-Stil von
hinten auf der 3-D-Piste. An-
zeigen geben Euch Auskunft
Uber die Geschwindigkeit
und Euren Vorrat an Whiskey.
Je mehr Whiskey beim Emp-
fanger ankommt, desto mehr
Geld wird Euch guigeschrie-
ben. Mit dem Lohn kénnt |hr
Euren Wagen in einem Zu-
behorshop ordentlich auf-
motzen, mh

el
nen Strafzettel ver-
passan: Auf Dauer
wird einfach zu we-
nig Abwsachslung
geboten, um den
Spieler lénger an
den Bildschirm zu
bannen. Brettert
man zu Beginn

das Ball-gegen-Bonusteld-wer-  haltungswert: Fehlanzeige. Ein
fen zu zweil verlangt fast schon  klarer Fall van Zeit- und Mate-
Ehrfurcht ob solch makelloser  rialverschwendung.

ben. Mur so kann man sich er- noch lustvoll durch die Prarie,
kléren, dafl die (zwarbunteund so schleicht sich spéter gna-
detailreiche) Grafik so ruckt. denlos die Langeweils &in.

Genre: Rennspiel
Hersteller: Millennium, Zirka-Preis; 80 Mark

AMIGA 51%

Grafik: 48%  Sound: 43%
Schwierigkeit: leicht

nicht geplant

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Millennium, Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA 15%

Grafik: 55%  Sound: 61%
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant in Vorbereitung

ATARI ST

in Vorbereitung

ATARI ST
in Vorbereitung

nicht geplant
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BRETT VORM KOPF

Mit dem Einfachst-Rollen-
spiel "Hero Quest” schuf
der renommierte Spielherstel-
ler Games Workshop einen
der absoluten Verkaufsrenner
des letzten Jahres. Der Spieler
darf in verwinkelten Dungeons
gehorig aufriumen — wahl-
weise auch mit einer

Als Bretispiel ist Hero

Quest  faszinierend
und unkompliziert zu-
gleich; viel konnle

Gramlin bei der Um-
selzung des ainfa-
chen Spielprinzips al-
so nicht falsch ma-
chen. Trotzdem ist die
ganze Sache recht
mager ausgefallen:
die Monster rihren

menschlicher Mitspigler. Grem-
lin entwickelte nun die Soft-
warevariante des Brettspiels;
statt des haufig benutzten Wir-
fels dreht sich hier eine Digi-
Miinze.

Zu Beginn pickt man sich un-
ter vier Helden den sympa-

Handvoll | thischsten heraus und versieht

(eht 30

sich die Macher spa-
ren sollen: Auf dem
Computer lassen sich
im Gegensatz zum
Brettspiel bekanntlich
varschiedene Zloge
gleichzeitig  ausfiih-
ren. Umsetzung hin,
Umselzung her. Bei
Hearo Quest hatte sich
Gremlin atwas mehr

Miinzgewlrfle hatten 1

Ein grafer Vorteil des
"Hero Quest"-Bratt-
| spiels liegt darin, daf
der Spielleiter sich
neue Missionen aus-
denken kann: Ver-
‘ stellbare Wande und
Fallen lassen nie Lan-
gewelle aufkommen.
In der Compulerver-
sion fehlt leider soein
Leveleditor Sind die
vierzehn Missionen durchge-
spielt, beginnt das groBe Gah-
nen der Helden: Spatestens im

zweiten Durchgang
sind alle Génge und
Raume erkundet.

Tummeln sich mehre-
re Abenteurer auf der
Spielfliche, muB man
slandig zwischen 3-D-
und Vogelperspektive
hin- und herschalten,
will man nicht die
Ubersicht  verlieren
Hero Quest ist zine
unausgegorene  Umsetzung,
langfristig ist man mit dem Bret-
spiel deutlich besser beraten.

von der Bretivorlage l6sen und |
dafir auf 16-Bit-Technologie zu-
riickgreifen sollen.

sich kaum, gelangweill mar-
schierl man durch die meist lee-
ren Rdume und Gange. Das

— 1

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Gremlin, Zirka-Preis: 85 Mark

e e o o S e 2 T

MS-DOS
nicht geplant

in Vorbereitung

AMIGA
Grafik: 58%  Sound: 31%

Schwierigkeit: einstellbar

nicht geplant

1 Aktueller Charakler 2 Status-lcons des Charakters: Gold 3 Hitpoints 4 verbliebene Schritte

Der EIf wahlt seine Zauberspriiche aus vier verschiedenen Klassen

ihn mit geinem Namen. Zwolf
Miniabenteuer auf enggesteck-
tem Kerkerterrain missen mit
der Figur hintereinander
durchspielt werden. Die Zeit
zwischen den einzelnen Mis-

| sionen verbringt der Spieler

5 Spellpoints 6 Befehl-lcons: Zug beenden 7 (UnterjSuchen B Kampfen 9 AufschlieBen
10 (Schatz)Suchen 11 Tascheninhalt iberprifen 12 Karle abrufen 13 KompaB

40

mit dem GroBeinkauf von Waf-
fen (daflr gehen meist alle ge-
fundenen Schéatze drauf) oder
der Regeneration angeschia-
gener Kirperteile.

Fiir die Darstellung der Dun-
geons griff Gremlin auf sine
Perspektive zurlck, die vor
Jahren sehr in Mode war und
die Will Harvey fir sein "Im-
mortal” wiederentdeckte: Der
Spieler blickt von schrég oben
in die einzelnen Rdume und
Passagen. Gesteuert wird die
Spielfigur per Mausklick auf ei-
nen Vier-Wege-KompaB. Die
verschiedenen Anzeigen fir
den kérperlichen, den mate-
riellen und den geistigen Zu-

| stand der Spielfigur, sowie die

verschiedenen Befehls-Sym-
beole erkldren wir Euch anhand
des groBen Bildschirmfotos.
Hero Quest ist ein bewubt
unkompliziert gehaltenas
Spiel; nach jedem Zug eines
Spielers sind die Monster oder
der ndchste Spieler an der Rei-
he. In die animierten Kampfe
zwischen dem Helden und ei-
nem Feind kann man selbst
nicht eingreifen. Es ist jedoch
moglich, Zauberspruche zu
sprechen oder nach Fallen zu
suchen. Liebgewonnene Spiel-
figuren kann man dariber hin-
aus durch Speichern vor dem
Reboot-Tod bewahren. wi




Ganz schon unfair,
die Doppelbelegung
des Joysticks: Wah-
rend man fréhlich
die Bahn umde-
signt, wartet der
Ball stdndig auf ei-

| nen lenkenden An-

' sloB. Leider reagiert

| dis Steuerung so

trdge, daf unfreiwil-
lige Kugelabstirze

vorprogrammiert sind. In hihe-

dieselben  Fallen,
Stopper und Bonus-

biichsen in jedem L}
Level konnen nur |

bedingt motivieren.
"Tilt" ist weder ein

durchdachtes Ge- |||

schicklichkeits-,

noch ein logisches

Knobelspiel. Beide

Elemente wurden ||
eher lisblos zusam- |
mengeklatscht, der Gesami-

|| ren Stufen wartet man verge- aindruck ist entsprechend un-
bens auf neus Spislelemeante, homogen.

DYNAMIC SYSTEMS  HALLO OSTERREICH! TEL: 03615/2736
wrm  AUSTRIA

A-8784 TRIEBEN (14-18 Ubr Mo.-Fr.)
Oder mochten ﬁ“;ﬁ:iﬂl'&“rumlu‘! Kein lE'-‘ruhlm = Anruf oder Postkarte

geniigt und Ihre Wiinsche werden schnellstens und mit aller Sorgfait erfullt,
Wir bedanken uns bereits Im voraus fiir Ihr Vertrauen,

| amewataristT | | gamesoy | [ mwmsoos |

Batrayal S48,  Gameboyinkd Tetie 51300 4 0 Sp0ats Boxing 5749,
Brat §689-  Fwelfantasylegend 5399  HaneofthaCossicFoccs 5849
BuckFogers (dt. Vier) 5845 SuparMario Land S Death Knighs of Kngon T49.-
Cashnuy (] 5585 1 5549 Eyelthe deholdar
G $699,- 5459, Galkons of Glory
Lemmiogs 5590, E565-  Links
M1 Tank Pizian §74a- 5509, Mankey 5l (WEA)
Ham 5849.- ¥ 5548~ Flash oo Tweoan SE99 -
SELS - Teenaga Mul. Ninja Turtl. 5499, Fed Haron (EGA od, YGA) 585G -
Hamests 5499 Silent Service | SESE -
Klax 5454 - Space DuestIVVGA SB54 -
De 5549, Wing Comen (EGAAVGA) 5783
Tudrican 5648 undviziz andere Games! Ultima 1 5009,

| B : AmST PO AmST__PC_
A-10 Tank Killer 72,95 85 95| Sorcerars 71,95
Aloming 5995 6550] Space Quest 3 79,95
Battle Cormnmand 63,95 Space Quest 4 8595
Cadaver 61,95 Team Suzuki 55,95
Elvira 66,95 3351;95 Transworld 62,95 71,95
Genghis Khan * 8205 8295 pr— e R
raOnangs G085 ool Sie gwoer Sie r er By
Lemmings 55,95 66,95] & ol i
Loopz 51465 6845 fikfermat (PC) unbedingt mit an,
Maitipi Island 63.95 *.nur Amiga / *-nur ST!
MIG 29 Fulerum 8255 682985 SIMCITY & FOFOLOUS Tur PC und &1
Hailr. Tycoon”™ 66,85 79,95| nur7 1,95/ Dies ist nur ein klainer Aus-
Hed Baron 78,85 zug des Lieferprogrammes. Sonderak-
Rise of the Dragon 79,85]  tonenbitte telafanisch erfragen!!]
Sim Earth 89,85) Anderungen und Irttlimer vorbehalten,

Wir fiibren auBerdem nach C B4, PC-Engine, Sega Mega Drive, Nintenda,
Famico etc. Sof- und Hardware,

7 gﬂf?f ARl Lesensia basser
nicht weiter! Bel diesen Preisen kinnten Sie schwach
werden! Bestellnotrul: 0 2 37 4/7411 2

SYRERT I DU TRITRITRE Y kT
Datentechnik,

474112

Inh. Jorg Zahler

pro Game aine 3,5" Leardisketle - GRATIS —

Bengeserstrafie 19 - 625 Pittlingen

TITEL | ART AMI PC
Blazing Thunder ** Action 26,85 E
Buck Rogers Deutsch * Raollenspisl | 7485 79,95
Back to Future 1l Geschick. 50,98 59,95
Centurion Strat.fAct, 66,95 BB,55
Chuck Rock ** Goschick, 5395 -
Crown Gaschick. 59,95 66,95
Death Knighis of Krynn Rollengpiel - 74,95
Eye of Beholder Rollenspiel - | 7495
F-15 Strike Eagle 11 ** Simulation a. A a. A
Gaods ** Strategie GE,05 -
Greal Courtsg Il ** Sportsim. 66,95 -
Genghis Khan Strategie 87.85 a7,05
Galleons of Glory Wirtsch . -Sim . 74,95
Hill Street Bluas Simulation 66,95 66,95
High Energy I 4 Titel 66,95 .
Michwinter 1| == Strat./Act, a A a A,
Nam Strategie 74,95 87,95
PGA Tour Golf = ** Sportsim, 66.95 B5 495
Firates - Strat.;Act, 59,85 58,85
Railroad Tycoon = Strategie 79,95 74,95
Super Cars Il ** Sportsim. a. A a A
Spiril of Excalibur Act/Ady. 74,95 -
Turrican Il * Action 59,95

Toki Geschick. 66 95 -
Return of Medusa Stral.rAct. 68,95 74,95

" Power-Play HIT ** Amiga-Joker HIT{Preisdndensng und Druckianier varbehaRen)

Versand per NN « 7 DI, Vorkaazs + 5 DM {nur V-Scheck), auch UPS

Sonderservice: Wenn die Soltware vorrdti ist und die Bestelung b 16.00 Ubr pethtigl
wurdi, lialamn wir noch am selben Tagl!! {= 15 DM = nur Saariand —)

TELEFOM 08886/62362 - 13,00 - 21 00 pers./24-Siunden-Anruibaantworbin
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Mehr Mohrriiben

Ilch muf schon sagen,
diesmal (Ausgabe 4/91) habt
Ihr Euch ja selbst dbertroffen
(schénen GruB an Tommy Au-
miiller in der Montage)! Auf
Seite 24 ist der Test von
"Battlestorm’, und siehe da,
auf Seite 41 ist der Test von
Seite 24 nochmal. Es reicht
nicht, daB Ihr falsche Bilder
zu einem Test reinkleistert,
nein, lhr wvergeudet auch
noch wertvollen Platz, indem
Ihr einen Test doppelt bringt.
Ihr miift Tommy mehr Zuk-
kerstiickchen und Mohrri-
ben geben, sonst montiert er
noch die Artikel falsch
herum!

Dlivar Largk, Kornen-Rommelshausen

Thommy trifft keine Schuld:

Er hatte in dieser Zeit Urlaub. |

Allerdings hat sich da ein dick-
wanstiger Fehlerteufel einge-
schlichen. Auf Seite 41 war ei-
gentlich der Test zu "Battletech
II" vorgesehen und nicht eine

Wiederauffihrung von Battle- |

storm. Den Battletech-ll-Test
findet Inr in dieser Ausgabe.up

Gebremste Euphorie

In Ausgabe 4/91, im Test
von "Musha Aleste” flr das
Mega Drive, schreibt Martin
in einem vor Euphorie sprii-
henden Bericht, man solle
sich die Musik wnbedingt
liber die Sterecanlage anho-
ren. Meiner Meinung nach
sollte der Sound z.B. von
"Moonwalker" und auch an-
deren Spielen aus der Hi-Fi-
Anlage donnern. Aber wie
schlieBe ich meine Mega
Drive an die Tape-Eingange
meines Verstarkers an? Ein
Spezialkabel habe ich nir-
gendwo bekommen. Wo gibt
es solche Kabel zu kaufen?

Frank MNaymann, Darmund

Es gibt im Hi-Fi-Fachhandel
gin Kabel, das an einem Ende
in den Kopfhérerausgang des
Mega Drives palt (Klinken-
stecker) und am anderen Ende
zwei Cinch-Buchsen zum An-
schluf an die Sterspanlage
biatet. mg

Keine Probleme

Auch ich bin leidenschaft-
licher Rollen- und Adventure-
Spieler. Doch kann ich mich
der Meinung von Andreas
Bern und Stefan Wilkofer
nicht anschlieBen (POWER
PLAY 4/91, "Starke Versu-
chung”). Im Gegenteil, gera-

S0

|

de die Verdffentlichungen
von Komplettlésungen bzw.
Ubersetzungen von Clue-
Books haben bei mir gerade
erst dazu gefiihrt, daB ich mir
ein Spiel gekauft habe. Zu
meiner Schande muB ich ge-
stehen: Ich bin ein misera-
bler Kartenzeichner, und
deshalb greife ich gerne auf
fertige Kartensatze zuriick.
Man muf natiirlich standhaft
sein und die Lésung nicht le-
sen, aber damit habe ich kei-
ne Probleme, also weiter so!

kichasl Waas, Bechum

Zu differenziert

Zu dem wvon Euch konzi-
pierten Bewertungssystem
stellt sich mir die Frage, ob
einLeserin der Lage ist, Wer-
tungsunterschiede wvon ei-
nem Prozentpunkt Unter-
schied nachvoliziehen zu
kénnen. Ich habe Probleme
damit, eine Grafikbewertung
far MS-DOS 62 % und Amiga
61 % zu interpretieren bzw.
richtig einzuschétzen, zumal
Ihr die spezifischen Eigen-

POWER

schaften der Hardware zu-
sitzlich bericksichtigt. Gré-
Bere Abstufungen wirden
meines Erachtens Unter-
schiede deutlicher machen.
Mich wirde weiterhin inter-
essieren, wie sich Eure Le-
serschaft zusammensetzt.
Gehore ich mit 37 Jahren zu
einer seltenen Gatiung oder
gibt es noch mehr jungge-
bliebene "Altere”?

Holger Kasiner, Lilianthal

Die meisten unserer Leser
diirften der Altersgruppe zwi-
schen 12 und 18 Jahren ange-
héren. Unsere Umfragen zei-
gen aber, dafl der prozentual
Anteil der "Oldies” (18 auf-
warts) immer weiler steigt. h/

Oko-Altiast

Nachdem ich den Test
"Sim Earth” in der Ausgabe
2/91 gelesen hatte, war ich
wie hingerissen. Da ich ein
Okofritze bin, habe ich mir
den "Oko-Atlas unserer Er-

| de” von Gaia bestellt. Doch |

2 -ﬁﬁlf&?&ﬁﬁ'_ LIAS IV
e SNANVBLICK
‘) -

bei einer Tabelle, in der von
atomaren Ungliicken die Re-
de war, fiel mir auf, daB
Tschernobyl nicht dabei war.
lch suchte alse den Copy-
right-Vermerk. Was sehe ich
da? Copyright 1984! Ich finde
es eine riesige Sauerei, daf
so ein Buch noch von lhnen
empfohlen wird. Ich habe
ganze 30 Mark dafiir bezahlt.

Wark Nmstermann, Dinzen

Der Oko-Atlas gehért nach
wie vor zu den Standardwer-
ken, wenn es um die Gaia-
Theorie geht. Kein anderes
"aktuelles” Buch veranschau-
licht so schén und leicht ver-
standlich die komplizierte The-
matik. Wir sind der Meinung,
daB er sein Geld mehr als wart
ist, W

Piusch

Jetzt habe ich aber genug:
Eine Lobeshymne auf “Rail-
road Tycoon' nach der ande-
ren: POWER-Wertung 92%,
"Bestes Computerspiel”,
"Bestes Strategiespiel”,

| "Beste Spielidee 1990 etc.

ich kann als einzige Ent-
schuldigung fiir das POWER-
FLAY-Team nur noch den
Mangel an Zeit zur Beurtei-
lung des Spiels akzeptieren.

Dieses Spiel enthélt gleich
mehrfach Programmier-
ptusch und Schlamperei. Ge-
wisse Softwaremerkwurdig-
keiten ist der engagierte
Computerspieler zwar ge-
wohnt, aber die Ereignisse,
mit denen Railroad Tycoon
iiberrascht, gehen dartber
mehr als deutlich heraus. Die
meisten Probleme bereitet
bei Railroad Tycoon das, was
von POWER PLAY sinnge-
maB mit: "Schade, dafi es
keine Mehrspieleroption
gibt”" abgetan wurde. Der
Grund fiir das Fehlen dieser
Option liegt némlich u.a. dar-
in, daf die Eisenbahngeseli-
schaften der Computergeg-
ner véllig anders funktionie-
ren als die des Spielers. Dies
stellt an sich noch kein gré-
Beres Problem dar. Argerlich
wird es erst, wenn man mit
dem eigenen Schienennetz
in die Nachbarschaft dieser
Anlagen gerdt. Man mub
plotzlich feststellen, daB die
verlockend zum Anschluf
reizende Machbarstadt iber-
raschend durch einen nicht
an ein Schienennetz ange-
schlossenen gegnerischen
Bahnhof besetzt ist. Prak-
tisch, denn so kann sich die
Gesellschaft gréBere Stadte
der Umgebung sichern, noch
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bevor die nétige Liquiditét
furden Bau der Schienenver-
bindung zur
steht, Der Versuch des Spie-
lers, sich diese Methode

|'
J

14t nicht von einem "'norma-

len” Amiga unterscheiden. Es

Verfiigung | ist nach nicht geklart, wann

Commodore das COTY zu wel-
chem Preis auf den Markt brin-

selbst nutzbar zu machen, lI gen will.

wird nur mit "Built track
first” beantwortet. Viel &r-
gerlicher als dieser erste
Tiefschlag wird dann die Er-
fahrung, daB es dem Compu-
tergegner auch keineswegs
verboten ist, seinen Bahnhot
von allen wvier Seiten ans
Schienennetz anzuschliefen
und damit die betreffende
Stadt gegen Tarifkriege vol-
lig abzusichern. Dieses Vor-
gehen wird dem frustrierten
Spieler bereits im Handbuch
als fur die Schienenverle-
gung "impossible” be-
schrieben. Diese Beispiele
lieBen sich jetzt beliebig wei-
ter ausdehnen.

Fir die hervorragende
Spielidee sind 92 Prozent
noch zu wenig, aber das
Spiel in der vorliegenden
Form hat diese Bewertung

r
|'

|| Konzept

J

Der FM-Towns ist ein faszi-
nierender japanischer Compu-
ter, der als Kompletigerdt mit
Festplatte, CD-ROM und Moni-
tor um die 8000 Mark kostet. Ei-
ne Markteinfiihrung in Deutsch-
land ist leider noch nicht ab-
sehbar.

Krieg und Frieden
Nachtrag

Wie sehr das Pentagon mit
Microprose verkniipft ist,
zeigt eine Forderung aus
dem "AirLand Battle 2000"-
(Dieses Konzept
wurde von der US-Army und
der Bundeswehr fiir die NA-
TO ausgearbeitet. Daran
orientierten sich aber auch
die US-Streitkrafte im Golf-
krieg): “‘Insbesondere der
jungere Teil unserer Bevolke-

heiBt es: "lch liebe es, mit ei- |
nem Jagdbomber ilber New
Jersey Bomben abzuwerfen.
Und weifit du warum? New
Jersey schieft nicht zu-
riick!". Sollte F 117 A in |
Deutschland erscheinen, boy-
kottiert es am besten. Spen- J

| splelen kann? (Auf dem Ami-
|

r

|

[

| det Eurer Geld lieber den ]
ﬂ |
[

|

J

I

ga 500 zumindest.)

Es funktioniert bei allen
Spielen, die mehrere Scroll-
Ebenen und einen starren
Vordergrund besitzen. Den
Effekt habe ich zuerst beson-
ders deutlich bei "Shadow of
the Beast” festgestellt. Da-

Leuten, die wirklich Hilfe | beierscheint das Beast deut-

brauchen! lich vor dem Hintergrund.
Georg Frihlich, Hattingan | Dirk Gruneald, Florshieim
Kampfkunst | Infocom-
Eine kleine Nachhiltestun- | [Vlelancholie

de in Kampfkunst. Im Test
Von "Shadow  Dancer”
l schreibt lhr von einem Kara-
, teraufbold, was aber eindeu-
f
|

Der Briet in der POWER
PLAY 12/90 auf Seite 68
machte mich melancholisch.
Folglich versuchte ich jetzt,
ein paar dieser Infocom-Ad-
ventures zu kaufen. lhr ahnt
sicherlich, was jetzt kommt.
Richtig, ich entdeckte gera-
de zwei Programme, eines
fiir 99,95 Mark und eines fiir
9,95 Mark. Natiirlich habe ich
das flir 9,95 genommen (Su-
spended). lch muBite nur

tig falsch ist. Der Shadow
Dancer ist ein Ninja. Und die
Kampfkunst der Ninja ist nun
mal nicht Karate, sondern
Ninjutsu.

Jetzt brennen mir noch
zwei Fragen auf der Zunge.
WiBt Ihr vielleicht, ob es
"Shanghai” oder “Ishido”

nicht verdient. Auch wenn es
(laut Startmenii) Version 455
des Spiels ist, wirde ich als
eingefleischter Simulations-
und Eisenbahnfan eine noch- ||
malige Uberarbeitung und | 5,gnutzen,” ("Bléatter fiir
damit einem "Railroad Ty- | deutsche und internationale
coon 1" freudig zustimmen. |I Poklitik'" 10/83, 5.1378)

Mantin Barthold. Mullerstadt II Es sind aber nicht nur die

Waftensysteme, die Micro-

prose den Leuten nahelegt,
es ist auch die gesamte US-
Kriegsstrategie. Das von Stea-
| ley angesprochene Lybien-
Szenario gab es auch schon
in F-15 Strike Eagle (der er-
| sten Version, die lange vor
dem Angriff auf Lybien er-
schien). im Januar'87 briiste-
| te sicg Stealeyhdgmit, dab

' | seine Spiele nicht brutal wa-
Neue Kisten l

ren: Das Schlimmste, was du
Zum CDTV: Inzwischen J

rung gewdhnt sich =zuse-
hends an eine Video-Display-
|| und Computerspieleumwelt,
Die Waffensysteme der Zu-
kunft missen diesen Trend

Die relativ unwesentlichen,
gelegentlichen  Eigenheiten
der Computergegner tun der |
Spielbarkeit unserer Meinung
rach keinen allzu groBen Ab-
bruch. Wir spielen Railroad Ty- |
coon immer wieder auf ver-
schiedenen  Schwierigkeits-
graden und haben nach wie |
vor unseren Spab dran. hi

|
[
|'
|
f auch irgendwo in Deutsch-
f
|'

land als Brettspiel gibt? Oder
habt lhr vielleicht Irgendet-
was davon gehért, ob eine
Softwarefirma "SuperShino-
bi" fur Computer umsetzen

will? Hargten Rosecke, Elmshom

Zweimal nein: Bezugsquel-
len fir die beiden Breltspiel- f
versionen sind uns nicht be-
kannt. Vion Super Shinobi sind
momentan keine Umsetzun—f
gen geplant. ) ’

g b |
Spiel’s in 3-D |

Habt Ihr schon gewuft,
daB man mit der neuen Nuop-
tix-3-D-Brille auch viele Com-
puterspiele dreidimensional

zwel Minuten spielen, um zu
wissen, daB ich jahrelang et-
was versaumt hatte (Arger).
So habe ich jetzt eine Bitte an
Euch. Wenn lhr wilit, wo man
Infocom-Spiele noch be-
kommt (ich suche "Station-
fall”, “Planetfall” und "The
Lurking Horror'"), so teilt es
mir doch bitte mit.

Fene Riech, Sarup

Konkret konnen wir Dir leider
keinen Tip geben. Am ghesten
stéit man auf alte Infocoms,
wennman die Ramschkistenin
Softwareldden  durchforstet
cder unseren Kleinanzsigen-
teil studiert, in dem so man-
ches alte Prachtstick angebo-
ten wird. hi

Ideenkorb

bei einem Microprose-Spiel
soll's ja bereits Spiele dafir

geben. Leider habt Ihr bis auf
ein Foto der Maschine und
deren Erfinder sowie einem
Minimalartikel (POWER PLAY
8/90) noch nichts dardber ge-
bracht. AuBerdem wird &fters
von einem mysteriosen "'FM-
Towns" gesprochen. Mein
Gott, was ist denn das? Also,
bitte bringt doch einen aus-
fihrlichen Bericht lber die
Dinger. Mazkus Romaor, Aulendor

Leider gibt es auler einer
Menge Ankindigungen bisher
nichts Handfestes. Auf der letz-
ten CES gab es zwei iltere
Amiga-Spiele zu sehen (" Batt-
le Squadron” und " Spirit of Ex-
calibur"), die sich in der Quali-
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siehst, ist das Sinken eines
Schiffes. Keine Menschen,
keine Leichenteile, Kkein
Blut.!" (Happy 1/87, 5.104).
Aber genau damit mochte er
vom wahren Gesicht des
Krieges ablenken, und zwar
genau wie sein menschen-
verachtender  Landsmann

| N.Schwarzkopi, der wihrend

der "Nintendo-Phase™” grin-
send explodierende Bunker

[ am Meonitor kommentierte.

Der Tod eines Menschen lait
sich nie simulieren, und des-

| halb wird es auch nie eine

|
|'
|

realistisches Kriegsspiel ge-
ben. im Interview mit Stealey
in der Happy-Ausgabe 1/87

Zahniger Zornnickel (David
Jakubowski, Riedrich) b

Bis jetzt war Eure Zeit-
i schrift relativ einseitig aus-

gerichtet. Das heift: Ein
| Spiel erscheint auf dem
| Markt, es wird getestet und
| es wird gekauft oder eben
nicht gekauft. Da wegen der
Spieletests die Softwarepro-
duzenten diese Zeitschrift
ebenfalls lesen, ergibt sich
doch eine gute Gelegenheit,
diesen Firmen mitzuteilen,
wie sich der Leser sein "be-
| stes Spieleprogramm vor-
| stellt. DaB sozusagen Ideen

aus den “Verbraucherkrei-

sen” wieder zu den Herstel-
J lern zurilcklaufen, die dann
I| nach den Bediirfnissen der

Kunden programmieren kén-
| nen. So ein Forum in Eurer

A,




Zeitschrift hielte ich flr eine
gute und interessante Sache
und glaube, daB es unier den
Lesern viele kreative ldeen
gibt, die den Spielemarki be-
stimmt bereichern kéinnen.

Albari Frekel, Bremean

Frustgefahr

Beiderimmer mehr zuneh-
menden Flut von qualitativ
guten Shareware-Spielen in
den Katalogen der Versender
und der nur sporadischen In-
formation durch andere Pu-
blikationen sollte sich die
POWER PLAY endlich durch-
ringen, auch aus dieser Ecke
Beispielhaftes vorzustellen.

Hans-Potor Resin, Géatingen

Vorerst wollen wir uns weiter-
hin auf die kommerziellen
Computerspiele  konzentrie-
ren. Falls aber genug andere
Leser nach einer Shareware-
Ecke wverlangen, werden wir
uns diesem Anliegen sicher
nicht verwehran. hl

Nerviotend

lch weiB, es hért sich blade

einen Nervenzusammen-
bruch, wenn ich mir Eure Be-
wertungskﬁsten anschaue.
Entweder: Schwierigkeits-
grad = hoch oder Schwierig-
keit = schwierig. Aber bitte
nicht "schwer”. Schwer wird
mir nur der Kopf.

Marced PMacheils, Barin

Jaja: stimmt schon! Aller-
dings ist eine "schwierige
Schwierigkeit”™ auch nicht das
Gelbe von Ei. Wir haben da-
mals beim Festlegen den Du-
den konsultiert, der 1aBt das
Wértchen "schwer” in Verbin-
dung mit "Schwierigkeit" gera-
de noch durchgehen. Wir |as-
sen’'s uns nochmal durch den
Kopf gehen — deutsch Sprach’
eben machtig schwer (oder
war das schwierig?7)... al |

‘Farben,

Power-Play-Logo mal sureal
{Nick Beyler, Ch-Basinger)

Verschieden?

Was Ist der Unterschied
zwischen Game Light und
Light Boy?

Hils Karnitz. Meu lsanburg

Rettet die Spiel-
hallen

Revolution, wohin man in
der Computerwelt sieht: Erst
Amiga mit 16 Bit und 4096
dann Ausnutzung
des Potentials des PCs mit
Grafik- und Soundkarten und
schlieBlich die Renaissance
der Konsolen durch die 8-Bit
PC-Engine, gefolgt durch die
16-Bitter Mega Drive. Diese
wurde vom Automatenriesen
Sega mit 1:1-Umsetzungen
von fteuren Automaten be-
schert — Spielhallen lber-
flussig? Auch im Bereich der
nicht |IBM-kompatiblen Rech-
ner ist eine Besserung seit

| langem (berfillig, aber wel-
| che Alternative hat der Be-

4 | nutzer schon im Bereich bis
an, aber ich bekomme immer |

tausend Mark? Anders in der
Spielhalle. Wo ist der friihere
Reiz liberlegener Technik?
Der Staat hat die Spielhalle
nicht aufhalten kénnen, jetzt
wird sie von ihren Schopfern
vernachléssigt. Wenn ich
SNK's Spiele auf dem Neo
Geo spielen kann, gehe ich

nicht extra in die Spielhalle. |

Es gibt nur drei Wege, die
Spielhallen vor dem Anfiillen
mit Geldspielautomaten auf
Kosten der Unterhaltung zu
bewahren:

1. Spielhallen chne Geld-
spiel (als Anreiz) ab 12 oder
14 freigeben. Wird der Ge-
setzgeber nicht mitmachen.

2. Statt teurer Fertigung
einfach massenproduzierte
Konsolen in die Gehiduse
stecken und dazu Spiele ca.
vier Monate vor Erscheinen

in den Laden schitzen. Der

Vorteil wiére, dafl man die |

Preise senken konnte und
auch Konsolenbesitzer ka-
men, um Probezuspielen.
1 Mark fiir drei Leben wére
angemessen.

3. Automatenrevolution.
Micht nur Eliteautomaten
(F-15), sondern auch die nor-
malen Gehéuse mit besserer
Technik ausstatten — und
zZwar so, dab sie den Konso-
len ca. 5 Jahre voraus sind.
Dieser Schrittist langst dber-
fallig, aber ware auch fiir den
Benutzer die teuerste LG-
sung.

Bis nicht Punkt 2 oder 3 er-
fullt sind, und sich die mei-
sten Spiele auch noch
schlechter spielen als die
Konsolenhits, werde ich im-
mer seltener in die Spielhalle
gehen, bis mir auch meine
letzten Lieblinge langweilig
werden. Ganz nebenbei: Ein
Daverfeuerschalter wiirde
das "Baller-Baller"-Image
der Spielhallen erheblich
verbessern und mangels
Krampfen auch zum 10. Spiel
einladen.

Till Briicknar, Bonn

Tranchieren
erwinscht

Als ich mir Eure Video
Games kaufte, die Ubrigens
sehr schlecht “promoted”
wurde und im Handel kaum
zu finden war (u.a. weil sie
von besonders hellen Zeit-
schriftenhdndlern zwischen
den Videozeitschriften ver-
steckt wurde), muBte ich
feststellen, daB einige der
Testspiele bereits in der PO-
WER PLAY getestet wurden.
Mun ja, dachte ich, die haben
wohl die 1. Video Games so
nebenbei gemacht, und fiir
die Erstausgabe brauchien
sie echte Test-Classics wie

powerpost

| "Super Mario World" und
“"Musha Aleste”, und des-
halb wurden die Spiele ein-
fach nochmal getestet, wo-
gegen ja auch kaum etwas
einzuwenden ist.

Gestern kaufte ich mir die
POWER PLAY 5/91 und war
nach dem ersten Durchblat-
tern der Tests sehr sauer.
Nach meinem ersten Durch-
zdhlen wurden bereits 10 Mo-
| dule in Video Games gete-
stet. Ich will Euch nicht un-
qualifiziert beschimpfen,
aber das halte ich doch
schlichtweg fir eine Frech-
heit. Es ist doch klar, daB ei-
ne Zeitschrift, die zur Zeit nur
alle zwei bis drei Monate er-
scheint, nicht ausreicht, um
alle Videospieler umfassend
zu informieren, deshalb kauft
ersich hauptséchlich die mo-
natliche POWER PLAY, an-
ders herum wird die Video
Games in erster Linie von
FOWER-PLAY-Lesern ge-
kauft, weil man ja sonst nir-
gends auf das Erscheinen
der Zeitschrift aufmerksam
gemacht wird. Kurz: Es gibt
kaum einen Videospieler, der
| nur eine der beiden Publika-
| tionen liest. Ich kann mir
auch beim besten Willen
nicht vorstellen, dafl |hr bei
der derzeitigen Modul-
Schwemme zu wenig Test-
spiele bekommt.

Interessant ist an dieser
Geschichte, dab die doppelt
getesteten Spiele teilweise
eine andere Bewertung er-
| hielten. Bei den meisten ist
der Unterschied zwar gering
und dndert nichts am " Fazit",
aber z.B. bei Balloon Kid fir
den Game Boy ist die Beur-
teilung "Gut”, 60% POWER
PLAY doch etwas anderes als
"55%, ... wandert nach ein
paar Wochen in der Kom-
maode".

Beendet dieses Werwirr-
spiel, auch wenn dadurch
weniger Tests erscheinen.
Mein Vorschlag hierzu ist
zwar nicht der neueste, aber
mit Sicherheit der Wunsch
vieler Videospieler (und
Computerspieler): Bitte zwei
monatlich erscheinende Ma-
gazine, POWER PLAY fir
Computerspiele und Video
Games fur Videospiele, was
sonst? Wirigh Arngid, ESEnwege

Flr die abweichenden Wer-
tungen gibl es ainen einfachen
Grund: Die redaktionellen Te-
ams von POWER PLAY und Vi-
deo Games bestehen zum Teil
aus unterschiedlichen Laulen.
Da die Wertungen jeweils in ei-
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nicht
vorhanden




ner Konferanz mit allen Redak-
tionsmitgliedern festgelegt
werden, Bt es sich nicht ver-
meiden, dal die Kollegen, die
nur bei Video Games mit-
schreiben., ihren eigenen
Geschmack bei einigen Wer-
tungen in die Waagschale wer-
fen. hi

Waisenknahen

Ich bin als Mitglied einer
Strategiespielgemeinde und
FOWER PLAY-Fan uber Eure
Tests ziemlich enttduscht.
Fiir uns spielen viele Dinge
eine Rolle, die lhr leider nicht
beriicksichtigt, z.B. ob meh-
rere Spieler gleichzeitig spie-
len kannen, wie lange ein
Zug dauert, ob man ein Null-
modem benutzen kann usw.
Von den Softwarefirmen wird
unsereins sowieso vernach-
lassigt. Bei Qil Imperium std-
ren die Actioneinlagen den
SpielfluB {Invest, Transworld
und Co. sind auf Dauer alle
ginténig), bei Kaiser hem-
men die Grafiken das Spiel
und Supremacy kann man

nur alleine spielen. Unser | 3
| dern kénnen. Entgegen aller

Liebling ist Empire, das zwar
nur Zeichensatzgrafik hat,
aber echte Strategie, (leider
nur) drei Spieler gleichzeitig
und einen Map-Editor bietet.

lch finde s mehr als trau- |

rig, daB Benutzer, die zusam-
men bzw. gegeneinander
taktieren wollen, so vernach-
lassigt werden. Viele gute
Spiele scheitern leider an
Kleinigkeiten. Wenn ich eine
— noch so gute — Grafik
fiinfmal gegehen habe,
reicht mir das. Warum bauen
die Programmierer keine "No
Graphics'-Meniis ein? Info-

coms Spiele haben doch be- |

wiesen, daB es auch ohne
Bilder geht. Uberhaupt
scheitern viele gute Spiele
an einer Kleinigkeit zuviel
oder zuwenig, deshalb...
Richtet eine Ideenbérse
ein! lhr sammelt alles, von

winzigen Anregungen Uber |

Grafikentwiirfe, bis zum ferti-
gen Spiel und leitet es an in-
teressierte  Programmierer
und Softwareh@user weiter.
Wenn einzelne Softwarehau-
ser Preise aussetzen, fillen
sich die Briefkasten. lhr pro-
fitiert davon, dab lhr die pra-
mierten Ideen verdffentli-

chen und lber ihre Verwen- |

dung berichten kénnt.
Till Bricknor. Bonn
Dein Vorschlag mit der
ldeenbdrse gefallt mir: Vielen
von Euch wird sicher die ein
oder andere Spielidee auf den

YAV

T o i

Mégeln brennen. Schreibt ru-
hig an uns, wir verdffentlichen
die besten Ideen dann hier im
Leserforum.

Was Strategiespiele angeht:
Deuschland ist in digser Hin-
sicht ein echtes Entwicklungs-
land — ganz im Gegensalz zu
den USA. Sorry; Wenn's nichts
(oder nur Mangelhaftes) gibt.
berichten wir nur ungerne dar-
iibar — lieber testen wir ein gu-
tes Spiel auf einer halben Seite

mehr. al
Schldgerimage

Eure Gesichter von "Spit-
zenklasse” bis "Geht so"

sind einténig hoch drei! Da
ist Kreativitdt vonnoten. Und
noch was: Ist Michael wirk-
lich Euer Redaktionsschia-
ger? Siehe Bart oder Forma-
tierung der Dungeon-Master-
Save-Disk.

Tim Stagman, Bansneim

Dein Wunsch ist uns Betehl.
Ab der ndchsten Ausgabe wirsl
Cu (hochstwahrscheinlich)
neue Bilder von uns bewun-

Meldungen rechtfertigt  Mi-
chael seine Ansichien immer
nach mit verbalen Argumenten
und Bt seine Hande lieber am
Game Boy. mg

Zangenbegehr

Alsichin der POWER PLAY
4/81 den Bericht lber das
“Game Mate" sah, habe ich
mir vorgenommen, es mir zu
kaufen, sobald es in Deutsch-
land erhéltlich sein wiirde.
Kaum drei Tage spater stand
mein Freund vor der Tir, und
was hatte er in der Hand?
Richtig. das Game Mate. Ich
konnte es kaum erwarten,
das erste Testspiel zu ma-
chen, was sich aber sofort
mit dem Einschalten ander-
te. Wie Zander schon sagte,
sind Grafik und Sound nicht
gerade berauschend. Und

| wenn man die "Game Cards’’

herausnehmen will, muB
man entweder Arnold
Schwarzenegger sein oder
man  durchsucht Vaters

Werkzeugkasten nach einer
Zange, weil man die Dinger
sonst nicht herausbekommt.
Zwar ist der Batteriever-
brauch sehr gering, aber
auch das hilft dem “"Game
Mate' nicht auf die Beine. Ich
kann den POWER-PLAY-Le-
sern nurempfehlen, sich das
Game Mate nicht zu kaufen.

Apron Hechanbach. Blankenheim

powerpost

Siindenfall

Betrifft den Leserbrief
"Starke Versuchung' PO-
WER PLAY 4/91. Nachdem
dieses Thema in |etzter
Zeit haufiger von einigen
Lesern aufgegriffen wird,
mochte ich mich hiermit
auch einmal dazu auBern.
Ich selber bin Besitzer ei-
nes ATs. Nun ist es seit
nicht allzu langer Zeit so,
daf viele neue Spiele zu-
erst auf MS-DOS erschei-
nen. Ilch hatte z.B. "Mon-
key Island” zwei Monate
vor Erscheinen Eures
Testberichtes bereits ge-
kauft. Sollte ich also an ei-
ner Stelle trotz aller Versu-
che nicht weiterkommen,
so bin ich auf eine Lo-
sungshilfe angewiesen.
Je spiter diese erscheint,
desto ldnger ist dieses
Splel fir mich wertlos.
Wenn jemand aber der
Versuchung nicht wider-
stehen kann, dann soll er
derweil halt einem Freund
die Losung zur Aufbewah-
rung Uberlassen.

Christuan Mairgintor, kMinchan

lch muf hier nech einen
Machtrag leisten zu den
beiden Leserbriefen. The-
ma Komplettldsungen.
Ich gebe den beiden Le-
sern vollig recht. Auch ich
gehore zu den glickli-
chen Amiga-Besitzern
und habe das Spiel Mon-
key Island bestellt. Seit
Anfang Januar warte ich
(immer noch) auf dieses
Spiel. Nach ausgiebigen
Telefonaten mit dem Di-
stributor erfuhr ich, daf
dieses Spiel erst Mitte
Midrz erscheinen wird.
Darum kann ich nicht ver-
stehen, daB dieser Leser
jenes Spiel bereits Ende
Januar bekam. Aber egal,
auch ich habe die griinen
POWER PLAY Seiten
durchgelesen und mit
Schrecken festgestellt,
daf bereits die Komplett-
losung iber Monkey Is-
lands eingetroffen ist.
Das heifit also, dafiich kei-
ne Chance habe, das Spiel
vor der Verdffentlichung
dieser Komplettldsung zu
bekommen. Und da die
Versuchung unheimlich
grofiist, laufe ich dauernd
in Gefahr, nachzuspicken.

Zu der Antwort von Vol-
ker Weitz ein Beispiel:
Angenommen, ich er-
halte dieses Spiel, bevor
ich eine Komplettlésung
zu sehen bekomme. Ich
fange an zu spielen. Plotz-
lich hdnge ich anirgendei-
nem Problem und komme
nicht weiter. Da ich aber
nicht in der Komplettls-
sung spicken kann, pro-
biere ich esimmer wieder,
bis es klappt. Dadurch be-
komme ich automatisch
mehr SpielspalB, wegen
der ldngeren Freude, die
ich am Spiel haben kann.
Mit der Komplettldsung
schaue ich bei jedem
kleinsten Problem nach.
Der Druck ist einfach zu
grof, da hilft kein helden-
haftes Weiterblattern.
Sagt jetzt, es gébe Proble-
me, die man nicht ohne
weiteres |Idsen konne. Das
mag bei Rollenspielen zu-
treffen, aber sicher nicht
bei einem Lucasfilm-Ad-
venture. Ihr habt sicher
auch schon die Spielphi-
losophie durchgelesen.
Diese Spiele leben gerade
von dem Gefiihl, es selbst
gelést zu haben. Darum
bitte ich Euch, uns diese
Losungen nicht sofort
nachzuwerfen. Ich bitte
auBerdem, eine Umfrage
zu starten, wie dieses Pro-
blem von anderen Lesern
beurteilt wird. Ich bin
uberzeugt, daB der Grofi-
teil der Leserschaft auch
meiner Meinung ist. Und
dann ist es Eure Pflicht,
diese angesprochenen
Sachen zu &ndern.
Danked Toba, CH-Lussdor

Es hilft nichts. Wir wer-
den nicht von unserer Pra-
xis abgehen, Tips so schnell
wie méglich zu verdifentli-
chen. Taten wir das nicht,
dann wirde sich minde-
stens die Hélfte unserer Le-
ser baschweren, warum wir
immer noch keine Lésung
gebracht haben. Auferdem
wurde die MS-DOS-Version
von Monkey Island bereits
im letzten Jahr verdffent-
licht. Sollen etwa alle ande-
ren darauf warten, bis &in
bestimmtes Spiel fir jeden
Computertyp erhalllich ist?
Dann wiirden teilweise Jah-
re vergehen und sich die
Leute mit Recht beschwe-
ren. VW
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timmt es wirklich, daB sich unsere Re-
daktion ausschlieBlich aus “Action-, Rol-
lenspiel und Lucasfilm-Games-Fans” zu-
sammensetzt, wie unser Leser Frieder
Wallis unter *’Bitte unparteiisch” in POWER :
PLAY 5/91 befiirchtet? Da wir immer wie-
der gefragt werden, was wir zu Hause wirk-
lich spielen, sind wir fiir ein paar Stunden
in uns gegangen. Auf die Frage Welches
5! —_ Spiel wirdest Du fiinf Minuten vor Weltun-
5:' (—yfurrican s tergang noqh einmal liebevoll in den Rech-
\ . 8ot ner laden?” erstellten Anatol, Martin, Mi-
chael, Volker, Winnie und Heinrich ihre Li-
ste personlicher *Jugendsiinden”. Fur
zehn Spielelieblinge wurden Punkie von
eins bis zehn vergeben. Das kontroverse
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Paradroid 90

Jirgen Peham aus Amsletl-
ten in Osterreich hat ein paar
grundsétzliche Tips zusam-
mengestellt.

— Im allgemeinen gilt: Das
Ubernehmen der Roboter ist
ginfacher, als sie durch Schiis-
se zu zerstoren.

— Die beste Erfolgsstrategie
ist, wenn man einfach der Rei-
he nach die wverschiedenen
Decks von den Androiden s&u-
bert. Hierbei sollte man folgen-
des beachten:

Immer zuerst eine kleine Ro-
boterklasse Ubernehmen, zu
der man relativ einfach ge-
langt. Am besten eignen sich
die unbewaffneten Droiden. |
(Reiniger, Bote und Servierer).

Erst dann sollte man sich an
die Ubernahme gréBerer Ein-
heiten wagen. MNur im Notfall,
wenn kein "kleiner” Robot in
der Mahe ist, kann man auch
sofort mit der 101-Einheit ein
Kampfkaliber zum Logikduell
herausfordern.

Es bereitet (brigens keine
groBeren Schwierigkeiten, |
auch mit der 101-Einheit den
999-Commander zu (berneh-
men. Man hat jedoch gine gro-
Bere Sicherheit, denn wenn
man verliert, werden zwar bei-
de Roboter zerstért, man be-
héltjedoch noch seine Miniein-
heil.

Das Logikduell

Meistens ist hier die richtige
Seitenwahl enischeidend. Man
sollte vor allem darauf achten,
daB man:

— so viele Verteiler (aus 1
rmach 2) wie méglich,

— s0 wenig Sammler (aus 2
mach 1) wie moglich,

— so viele NachschuBeinhei-
ten (halt |dnger Energie) wie
méglich,

— so wenig Farbenumfirber
wie moglich auf seiner Seite
hat.

Anfangs farbt man so
schnell wie mdglich die Felder
ein, zu denen der Computer
keinen Zugang hat. Sie bedeu-
ten einen sicheren Gewinn
(z.B. das Feld in der Mitte eines
Verteilers). Danach darauf
achten, wo der Computer sei-
ne Einheiten plaziert, und kurz
danach auf denselben Feldern
plazieren. Da man spéter ge-
selzt hat, gewinnt man das Feld
(auBer der Computer benutzt
eine NachschuBeinheit auf dem
jeweiligen Feld). Vorsicht:
MachschuBeinheiten halten auf
jeden Fall langer als die norma-
len Einheiten. Jetzt dirfte es
keine _Schwierigkeiten mehr

beim Ubernehmen geben. vw
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Der "Lemmings"”-Boom
nimmt noch immer kein
Ende. Also noch einmal:
Wir kbnnen leider keine
weiteren Codes verbffentli-
chen. Es gibt doch noch ge-
nug andere gute Spiele, auf
die Ihr Euch stiirzen konrit.
Sicher seid Ihr in der Zwi-
schenzeit schon alle eifrig
dabei, uns einen schnuckli-
gen Playersguide zu ba-
steln. Schlieflich warlen
150 Spiele auf Euch und
Eure Sammlung. Bei even-
tuellen Fragen Uber Ausse-
hen und Gestaliung des
Guides wendet Euch ver-
trauensvoll an Winnie oder
mich.

Jetzt mal eine Frage an
all die armen Rollanspigler,
die sich mit "Bane of the

e T T R ST R R RN R RN R R R AR BB BLA B AL

MONATS
Brat (Amiga)

Der Tip des Monats ist klein,
aber fein: Judith Renner aus
Marburg hat den wilden Buben
sicher durch alle Gefahren ge-
steuert und schickt uns als er-

| ste alle Levelcodes fiir Brat.

Wir freuen uns natiirlich be-
sonders, das eine Dame den
ganz fixen Burschen zeigl, wo
der Hase im Pfeffer liegt.

1. BISHIGMO

2. MIHEMOTO

3. SASUTOZO

4. SUMATZEE

Cosmic Forge” herum-
schlagen. Ich schitze mal,
gs hat noch keiner ge-
schafft, dieses Mammut-
werk zu l8sen. Sollte aber
ain Held unter Euch sein,
der tatséchlich den kosmi-
schen Griffel in Handen
hilt, bitte umgehend eine
Lésung zusammenbasteln
und an uns schicken. Das
ist ein fast sicherer Kandi-
dat fiir die 500-Mark-Pra-
mie. Bin mal gespannt, ob
jemand schneller ist als Mi-
chael und ich?

In diesem Sinne, frohes
Monsterplatten,

U oB>v

5. NOKITAGO
7. ITSANONO
8. MOZIMATO
8. HOZITOMO
MOKITEMO
ZUMOHATO
CHAMNASTU
MAGAITSU

| Brat durch alle Gefahren zu steuern ist kein Kinderspiel

|q--.Q..-.44414.lq..v‘t‘ll.‘....l.loct
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' Secret of the
':Silver Blades

In diesem Monat kdnnt Ihr
Euch wieder, zusammen mit
Christian lagow, in die "Forgot-
ten Realms” stirzen. In Level 2
befreien wir einen blinden Ma-
gier, der uns fragl, ob wir
Freunde des Schwarzen Zir-
kels waren. Ich antworte ehr-
lich. Er erzéhit uns seine Ge-
schichte und gibt uns das Co-
dewort, um den Schutzzauber
zu deaktivieren, der seinen
Schatz astlich des Gefdngnis-
ses schitzt: NACACIA. Kurz
vor der Treppe zum 1. Level
schafien wir uns den Verriick-
ten vom Hals. In Level 1 hdren
wir uns die Informationen der
Gefangenen an und besorgen
den letzten Schilissel. Nun ver-
lassen wir das Dungeon und
marschieren von dort aus
durch die Crevasse zum Cast-
le. Wenn Monster kommen,
wird man von ihnen bis zum
nachsten Durchgang verfoigt.
Wir sehen auf dem Weg Anzei-
chen einer Entfihrung und ho-
ren auch eine Frau schreien.
Wir nehmen immer denselben
Weg, den auch die Kidnapper
genommen haben. Irgend-
wann stofien wir dann auf die-
selben.

Es stellt sich heraus, daB die
Entfilhrie die Sekretdrin aus
Phlan ist. Dieses Mal erzahlt
sie uns ber einen Schatz im
Mordwesten. Aber als wir an
besagter Stelle ankommen,
steht dort nur ein Teleporter, in
dem sie schnell verschwindet.
Sie hatte uns belogen, um ihre
Flucht zu sichern. Um sie viel-

AV
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WELL OF KNOWLEDGE
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aolon ou

1. Brunnen der
2. Teleportar zu NEW VERDIGRIS

a. Ausgang

CREVASSE

Legande:
El= veg
Ej= Ende eines Weges / Ausgang
l. DUNGEON (LEVEL 1)
2. FROST GIANT VILLAGE
3. TELEPORTER
d. LABYRINTH
5+ CASTLE (LEVEL 3)

Wand

Tuer

Ausgang

affener Durchgang

HWeisheit

CREVASSE (NW)

" CASTLE
" MINE

(LEVEL 3)

DUNGEON
DRAGON'S HOARD
CREVASSE (8)

DUNGEON (LEVEL 8)

(TEMELE LEWEL)
[LEVEL 2)

(80}
DUNMGECN (LEVEL 10)
CASTLE (LEVEL 1 [ S0)

" BLARCK CIRCLE HQ
Ll

CASTLE (LEVEL 1 / HNH)
" SMALL TREASURE ROOM

" CREVASSES (MO}
* DUNGEON (LEVEL 4
* BLACK CIRCLE HQ

zum LABYRINTH

1
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Dem Geheimnis der silbernen Klinge auf der Spur

LAY
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Lagende:
Wand
Tuer

i

offener

1. Flaschenzug

2. Teleporter

3. Tempalschatz
4. Derf Strongarm

e ]

Geheim= bzw.
nur von einer Seite begehbare Tuar

(TEMPLE LEVEL)

gaschlossener Durchgang
Durchgang

Y PR

FROST GIANT VILLAGE

Legende:
M- Wand
Bl= Tue:
- Geheimtuer
u: Ausgang
= Treppe

1. '"Frost Glants'

2. Schatz

3. 'White Dragonsg®

4. Hoenig der 'Frost Glants'

5. Frauen und Kinder

a. Rusgang zu CREVASSE (Richtung DUNGEON)

k. Ausgang zu CREVASSE (Richtung CASTLE])

Illugionstuer

leicht noch zu erwischen, eilen |

wir sofort hinterher. Doch sie
bleibt verschwunden. Aber da-

mit die Reise nicht umscnst |
war, hinterlieR sie uns einen |

Beutel Gems. Nun aber gehen
wir den langen Weg zum
FROST GIANT VILLAGE. Dort
gibt es leider ein kleines Pro-
blem: Die Jungs migen uns
nicht! Sie glauben, wir wirden
zum Schwarzen Zirkel gehéren
und durch das Auftauen des Ei-
ses ihre Behausungen zerstd-
ren. Es ist ein sehr langwieri-
ger Aufenthalt in dem Dorf, da
hinter fast jeder Tir eine Wa-
che steht. Irgendwann gelan-
gen wir in die Unterkinfte von
Frauen und Kindern. Wir er-
zdhlen ihnen, daB wir auch
Feinde des Schwarzen Zirkels
sind. Eine der Frauen fihrt uns
daraufhin zum Kénig, dem wir
unsere Geschichte noch ein-
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mal erzdhlen. Wir sollen die-
ses aber erst einmal beweisen,
und so missen wir Zwei KEmp-
fe gegen den Schwarzen Zirkel
durchstehen. Aus Dankbarkeit
iiberreicht er uns hinterher sei-
nen Schatz.

Wir wenden uns weiter dem
Schloff zu. Auf dem Weg dort-
hin werden wir oft von Dread
Guards angegriffen, welche
schwer zu besiegen sind. Vor
dem Eingang des Schiosses
sehen wir Oswulf gegen den
Schwarzen Zirkel kampfen.
MNach Hilfestellung unserer-
seils erscheint uns sein Geist,
nimmt seinen Stab und gibt
uns magische Waffen. Mun
konnen wir das Castle betre-
ten. Gleich am Anfang werdan
wir von Sargatha, der Kastella-
nin des Dreadlords, begriiBt.
Sie gibt uns eine Schriftrolle,
die wir arst einmal durchlesen.

Auf zur letzten Schlacht: Hydras sind keine leichten Gegner.

Die Rolle explodiert und gleich
danach greifen einige Medu-
sen an. Wenn man die Rolle
ohne Durchlesen unter-
schreibt, wird man ins Dunge-
on (Level 10) in gines der Ge-
fangnisse teleportiert. In den
Mischen warten wir und bemer-
ken, daB sich die Wand gedreht
hat. Aber um wieder herauszu-
kommen, missen wir einen
Hebel umstelien. In dem Level
3 finden wir nur einen Schatz,
einen Teleporter zum Brunnen
und zwei Treppen. Die eine
flhrt ins ndchste Stockwerk,
die andere ins Dungeon (Level
1) an die Stelle, die vorher
blockiert war. Wir nehmen die
Treppe ins Level 2. Hier finden
wir viele Schatze. In einem
Raum erhalten wir nach einem
Kampf ein Amulett, das die
Wachter in der nordwestlichen
Schatzkammer vertreibt.

ir stoBen auch auf eing
Patrouille, die nach ihrer
Vernichtung ein PaBwort hin-
terlaBt: STEELEYE. Auch tref-
fen wir im Sidosten Sargatha
wieder, die uns ein paar Mon-

sler entgegensendet. Man soll-
te sie nicht verfolgen, da man
ansonsten in eine Falle lauft,
mit der man ins Gefingnis des
Dungeons (Level 10) versetzt
wird. Die Storm Giants verkau-
fen uns eine Karte des unteren
Teils dieses Levels. Wenn uns
auf dem Weg zum Ausgang
Wachen begegnen, sagen wir
ihnen das Pafwort. Kurz vor
der Treppe flistert uns ein
Mund zwar ein anderes PaB-
wort zu, aber nach Eingabe
desselben greifen die Wachen
an. Das Level 1 ist bis aufeinen
Schatz und einen Teleporter
leer. Als uns der Lich zum er-
sten Mal begegnel, lassen wir
ihn die erste Attacke durchfiih-
ren. Aber sain Angriff verpuift
absichtlich neben der Gruppe.
Ein anderer Durchgang wird
van einer Strahlenbarriere ge-
blockt. Als ich die Tur auftreten
will, fliegt aus Zufall eine Fle-
dermaus dagegen und wird
pulverisiert. Aber nichtsdesto-
trotz breche ich die Tir auf und
erfahre, daB es nur eine lllusion
war, Die nachsten verschlosse-
nen Taren werden mit den drei

nia va

— —
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Schliisseln gedffnet: silver key
— gold key — brass key. Ein-
mal wird uns eine Frage ge-

stellt, deren Antwort wir beim |

Brunnen abholen: Oswulf.
Machdem wir die letzle ver-
schlossene Tir gedffnet ha-
ben, greifen uns die groften
Hydras, die wir jemals gese-
hen haben, an. Jedes Exem-
plar hat 16 Kopfe und kann bis
zu achtmal angreifen. Im n&ch-
sten Raum erwartet uns der
schwerste Kampf des ganzen
Abenteuers: Wir miissen ge-
gen den Dreadlord, fanatische
Friester und Storm Giants
kampfen. Die beste Waffe ge-
gen alle diese Kreaturen: lce
Storm. Aber nachdem wir den
Karper des Lichs vernichtet ha-
ben, missen wir noch dessen
Geist in die ewigen Jagdgriin-
de schicken. Es stellen sich
uns Iron Golems und Medusen
in den Weg. MNach diesem
Kampf ist das Spiel beendet:
Wir sehen den befreiten Geist
Eldamars mit dem Oswulfs ver-
schwinden, finden im Mordwe-
sten des Raumes einen Tele-
porter und holen uns die Gratu-
lation des Brunnens ab. Wenn

wir nach Mew Verdigris kom-

men, sind alle Geschafte leer,
denn die Einwohner tanzen aut
den Strafen und feiern uns.
Hier noch einige Tips zum Be-
kdmpfen der Monster: — der
Blick der Medusen kann mit ei-
nem Spiegel reflektiert werden
— Iron Golems sind immun ge-
gen Magie und kénnen nur mit
Waffen +3 und darlber ver-
letzt werden — wenn viele Fire
Giants an aeiner Stelle stehen,
lce Storm zaubern — Margoy-
les kGnnen nur mit Magie ver-
nichtet werden — weann man
gegen Magier und Kémpfer an-
tritt, immer zuerst die Magier
ausschalten. viv

Gremlins (i
— The new
Batch

Max Kunze aus Reutlingen
ist unter die Kammaerjager ge-
gangen und kennt sich aus in
der Gremlin-Bekdampfung.

— Allgemeine Tips:

Man sollte grundsatzlich im-
mer in der Mitte eines Bildes
stehen, damit man nicht von
links oder rechts angreifenden
Gremlins Uberrascht wird. Die
Wege der ankommanden Fein-
de gut merken, sie wiederhao-
len sich immer. Nie zu lange in
einem Bild stehenbleiben,
sonst kommt ein Gremlin mit
einem Raketenrucksack, ge-
gen den man kaum eine Chan-
ce hat.

— Level 1

Durch den ersten Level kann
man ohne Schwierigkeiten lau-
fen. Man muf sich nur vor den
umkippenden Schrinken in 3
und 9 in acht nehmen. Gute
Waffen nie vergessen, sie kon-
nen sehr nistzlich sein; Der Dis-
kus fliegt weit und bewéhrt sich
auch im Nahkampf. Der Zwei-
fachstrahler hat nur eine kurze
Reichweite, ist aber wichtig, da
die Angreifer oft von zwei Sei-
ten kommen.

Der Dreifachstrahler ist eine
gute Waffe, wenn es darum
geht, von schrdg cben kom-
mende Gremlins in die ewigen

Jagdgriinde zu schicken.

Am Ende des ersten Levels
in Bild 12 springt man auf den
Aktenschrank mit der heraus-
springenden Schublade und
dann auf die Gallerie. Aber
Achtung, dort fallen zwei Bo-
denplatten heraus, die man
uberspringen muB. Nun das
"G" berilhren. Es erscheint
Gizmos Kiste. Nun geht man
zum Lift und f&hrt in den zwei-
ten Level.

— Level 2

In den Studios l1duft man bei
Bild 2 gleich auf den Aufzug
und fahrt in Bild 3. Von dort aus
kemmt man mit einem Sprung
am Ende des Bildes nach &
Von dort weiter nach 7 und
springt, wenn der Aufzug im
Bild nicht mehr zu sehen ist, im
hohen Bogen nach 6. Wenn al-
les geklappt hat, sclite man
nun wieder auf dem Aufzug
stehen. Von dort aus fahrt man
auf die Gallerie in 7 und springt
am Ende auf die obere Gallerie
in 5 Man springt nun zu "G"
und hat die Uhren um ein paar
Stunden vorgestelll. Dann
geht es hinter Bild 8 iber den
Friedhof nach 10 und dort zum
Lift und in den dritten Level.
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— Level 3

Im Tierversuchslabor lduft
man von 1 nach 7, aber Ach-
tung vor dem Gremlin, der sich
hinter dem Schrank versteckt
und mit Erdbeeren wirft. Vor
den Kiissen der Gremlin-Lady
miiBt Ihr Euch ebenfalls in acht
nehmen. In 7 angekommen,
springt man auf den Stuhl am
Ende des Bildes und weiter
geht's in 8. Marschiert zu den
Reagenzglédsern und von dort
auf die oberen Schranke. Dort
das "L" nicht vergessen und
weiter auf dem Schrank nach
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9. Am Ende des Schrankes ei-
nen wagemutigen Sprung zum
"G", und das Wasser ist abge-
schaltet.

— Level 4

Nun wird es schwer, denn
man muB den "Electric Grem-
lin” téten. Dies geht nur mitden
Telefonhérern oder Gizmos
Hilfe. Man l&duft von 1 nach 9
und stellt sich neben das "R".
Man zerstort alle Gremlins und
wartet, bis der "Electro Grem-
lin” sich an die Steckdose hef-
tet. Dann nimmt man das "R"

und lauft Richtung Lift. Nun
kommt Gizmo angeflogen, er-
ledigt den Rest und wir sehen
uns in der Lobby wieder.

— Level 5

Die Lobby ist recht schwer zu
meistern, da viele Feinde un-
terwegs sind. Man sollte alle
Umwege vermeiden und sofort
von 1 nach 9 laufen. In 9 ange-
kommen, springt man auf eine
Hocker, hoch auf die Plattform

und von dort zum Lift auf der
Gallerie. Man fahrt in Bild 10,

und dort ganz oben Iauft man | Gegenstande

nach rechts und springt in ei-
nem weiten Sprung nach 12
aufdie oberste Gallerie. Von da
aus mit eine Sprung "G" be-
rihren und in 11 von der Lobby
ins Freie zu sinem schénen Fi-
nale.

— Legende

R = Gizmo als Rambo

L = ein Leben

P = 1000 Funkte

T = 1 Minute mehr Zeit

? = R.L, P odert

G = einer der fiinf wichtigen

v
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Claus-Peter Konig beatatigt
sich als Wistensohn und
schickt uns Tips aus dem
Qrient.

— Armeen

Wenn man Armeen aufbaut,
kann das sehr teuer werden,
und man verliert sehr schnell
die Kontrolle. Daher die Ratio-
nen pro Mann und Monat sehr
kurz halten:

3 Einheiten Geld (cash)

15 Einheitan Essen (food)

30 Einheiten Wasser (water)
pro Mann und Monat.

Allein eine Armee um die
200 Mann wirde etwa 600 Ein-
heiten Geld, 3000 Einheiten
Essen und 6000 Einheiten
Wassear verbrauchen. Armeen
nur losschicken, wenn man es
sich auch leisten kann. Wenn
die Armeean bereit sind, sollte
man etwas in unmittelbarer
Umgebung angreifen. Ein un-
abhangiges Fort ist da sehr
vielversprechend. Es lohnt
sich immer mit zwei Armeen
anzugreifen. Die erste kampft,
wahrend die zweite in Reserve
bereitsteht. Wenn die erste Ar-
mee bereits erfolgreich das
Fort genommen hat, daB Fort-
lcon anklicken und "military”
auswahlen. Die "supply” Op-
tion auswahlen und die Armee
als Unierstiitzung fir das Fort
zuriicklassen,

Mit der zweiten Armee kann
man jetzt weitere "Freund-
schaftsbesuche” bei irgend-
welchen anderen Diklatoren
machen.

— Stirmen eines Forts

Wenn man ein Fort stiirmen
will, sind die Chancen sehr ge-
ring, daB man damit Erfolg hat.
Falls man nun doch stiirmen
will, sollte man seine Armeae 50
nahe wie mdglich an das Fort
heranbringen. Jetzt die "Of-
fensiv’-Oplion aus dem
Military-Mend anwahien und
nicht die Nerven verlieren.

— Andere Angrifismethoden

Warten, bis das Opfer dicht
genug herangekommen sl
und dann aufspringen — Bin-
go, es hat geklappt. Diese Me-
thode hat sich gegen andere
Armean bewihrl. Zuerst ginen
Spion aussenden, der die Stér-
ke der gegnerischen Armee
ausmacht, und dann eine gro-
Be Armee aufbauen und an-
greifen. Nach dem Kampf gleich
wieder nach Hause und die
Beute nicht vergessen.

— Kampfen

Bogenschieien wird wohl
die erste Methode sein, die
man anwendet. Die Feinde
werden versuchen auBerhalb

der eigenen Reichweite zu ge-
langen. Immer in Bewegung
bleiben und wversuchen den
Pfeilen der Gegner auszuwei-
chen. Eine gute Methode ist,
immer erst zu zielen, dann be-
wegen und zum Abschiufl
schiefien. Beim Schwertkampf
ist es sinnvoll mit dem "Rund-
umschlag” zu arbeiten.

— Seeschlachten

Grundsatzlich sollte man
vermeiden dem Gegner zu na-
he zu kommean. Rammen sollie
man gar nicht erst versuchen,
meist gehen beide Schiffe ver-
loren. Also auf Distanz bleiben
und Bogenschiitzen und Kano-
nen- einsetzen. Gelegentlich
den Abstand dndern, damit der
Gegner sich nicht einschieBen
kann.

— Handel treiben

Schldsser kaufen. Auf diese
Art gewinnt man Leute und al-
les, was sonst noch soineinem
SchloB steckt.

Eine Armee aussenden und
geniigend Verpflegung ausge-
ben. Dann eine Karavane be-
nutzen, um den Rest der Hab-
seligkeiten aus dem Fort zu ret-
ten. Jetzt das Fort an einen
Machbarn verkaufen. Hater es

gekauft, sofort in die Offen-
sive gehen und das Fort an-
greifen. Dies sollte man
aber nicht zu oft machen,
selbst der friedlichste
Machbar wird so auf
Dauer sauer.
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— Sicherung des Schlosses

Stationiert immer eine aus-
reichend groBe Armeein Euren
Mauern, sonst habt Ihr bald ei-
nen MNachbarn auf dem Hals.
Durch Bestachung kénnt lhr
Soldaten von anderen Diktato-
ren abwerban. Ein Spion kann
sich Uber die momentanen
Preise informieran.
— Brot und Spiele

Nicht nur im alten Rom war
diese Devise sehr wirksam,
auch bei Khalaan sollte man
Soldaten und Zivilbevilkerung
bei Laune halten. Wenn die
Kasse stimmt, steht auch die
jeweilige Stadt hinter Euch.

Auf keinen Fall sollte man die
Zigel schleifen lassan. Auch
nicht zu groBziigig mit Geld
sein, sonst sind die ginzelnen
Forts bald unabhdngig, und
man mufB sie mit groBern Auf-
wand zuriickerobern. VW

Captive

Die schlampige Anleitung zu
"Captive” ist eine Zumutung.
Martin Orlick aus Mannheim
beseitigt die Anfangsschwie-
rigkeiten.

— Starten

Zuerst installiert man den
Chip im Gehirn des Roboters.
Mach der MNamensgebung

klickt man auf der Sternenkar-
te den Planaten Butre an. Erist
durch ein kleines griines
Leuchtfeuer gekennzeichnet.

Mach Erreichen des Planeten
und Einnahme einer stabilen
Orbit-Position 88t man den
Lander absetzen. Der Eingang
zur Basis befindet sich in un-
mittelbarer Nahe. Die Hinweis-
tatel nimmt man mit, sie bringt
nachher beim Handler 200
Goldsticke.

— Butre

An der rechien Wand im er-
sten Gang befindet sich eine
der lebensnotwendigen Steck-
dosen. Fast man mit der Cur-
sor-Hand zuerst in die Steck-
dose und anschliefend an den
Kdrper eines Roboters, so ladt
sich dessen Batterie wieder
auf. Aber Varsicht, berlihrt die
aufgeladene Hand etwas an-
deres als den Kirper oder eine
Batterie, so wird der Gegen-
stand vernichtet. Am Ende des
Ganges bemerkl man, daB ein
Wandsegment auf Rollen steht
driickt man mit der linken
Maustaste oder "Cir Home"
auf das Vorwarts-lcon, so ver-
schiebt sich die Wand und der
Zutritt ist frei.

— Handel und Wande!

Nach den ersten Kampfen
im ersten Raum sollte man
iiberpriifen, welche Roboter
die meisten Erfahrungspunkte
gesammelt haben. Die besten
Zwel gehen natirlich dann
auch voraus. Aufgesammelte
Goldsacke kénnen im Inventar
zusammengelegt werden,
wenn ein Sack auf den ande-
ren gelegl wird. Das Gaold
braucht aber nicht dauernd
mitgeschleppt werden. Da die
Hindler einer Basis unterein-
ander verbunden sind, gibl
man sein Geld immer beim er-
sten Handler ab. Man solite es
aber vor der Zerstdrung der
Station wieder abholen.

Wichtig ist es, die Erfah-
rungspunkte fir "Brawling”
auf 24 zu selzen. Nun kann
man beim richtigen Handler ei-
nen Satz Battle-Gloves der
Marke Super kaufen. Auf Butre
ist das die beste Waffe, die man
bekommen kann. Zur Vorsicht
kauft man gleich mehrere, da
die Dinger mit der Zeit ver-
schlgifen, Nachdem man alle
Feinde besiegt hat, ristet man
sich bei den wverschiedenen
Héndlern mit dem vorerst not-
wendigen Material aus. Eine
Einkaufsliste mit den wichtig-
sten Gegenstdnden folgt im
Anschlufi. Hat man alles gefun-
den, selzt man die gefundene
Sprengladung im Kopf eines
der Reaktoren ein und begibt
sich blitzartig zum Ausgang.
— Einkaufsliste

Folgende Ausristungsge-
gensténde sind unbedingt auf
Butre einzukaufen:

B A
A Y
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Elie_ unterirdische Stadt im Herzen von Eodon: Das Labyrinth verliert seine Schrecken.
Optic 2-Root Finder: gibt zu- Optic 4-Radar: zeigt, ob sich Deckendurchbriiche  sind

erst die Richtung zur Basis an.
In der Basis den Weg zum Aus-
gang und dann zum Lander.
Mit ihm findet man auch die
Flaneten, aufdenen eine Basis
ist. Zeigt er nach der Landung
immer noch auf den Lander,
kann man getrost wieder ab-
fliegen.

Optic 3-Mapper: zeigt nach
Einschalten die aktuelle Posi-
tion. Mit der rechten Taste auf
dem Mapper-Bildschirm setzt
man eine Markierung, mit den
linken Tasten schaltet man in
eventuell vorhandene Etagen
um. Scrollen 148t sich der Map-
per-Bildschirm mit Hilfe der
Cursor-Hand.
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ein Feind in unmittelbarer N&-
he befindet.

Optic  Super-Visor:  Ein
Machtsichtgerat, reicht das
Geld nicht aus, so schnell wis
maglich nachkaufen.

Camera: Die Kamera ist
niitzlich, um besonders ge-
tahrliche Feinde bequem aus-
zuschalten.

Ferner wichtig, aber anfangs
ZU teuer:

Dev-Scape Basic Antigrav:
ermdglicht das Laufen an der
Decke und das Benutzen von
Deckendurchbrichen.

Dev-Scape Super Deflector:
4Bt Geschosse der Angreifer |
auf sie selbst zurickprallen.

nicht in jeder Basis auf Anhieb
zu erkennen. Hier hilft eben-
falls der Mapper, der Aufstiege
in gelber Farbe, Abstiege in
griner Farbe darstellt. Eine
weitere Gemeinheit sind un-
sichtbare Wandéffnungen. Sie
sind nur auf dem Mapper in
schwarzer Farbe dargestelit,
auf dem Bildschirm sehen sie
wie eine solide Wand aus.
— Stationen

Mach Verlassen von Butre
sollte man in der ersten Zeit die
schwereren Planeten wie Phu-
pet, Seavy oder Quoonel mei-
den. Quoonel sollte sowieso

stért. Hier gibt es die besten
Waffen und Ersatzteile, flr die
man allerdings eine ganze Men-
ge Erfahrungspunkte braucht.
Je héher Eure Robotic-Erfah-
rung ist, desto bessere Ersatz-
teile konnt Ihr in Eure Roboter
ginbauen. Die ersten finf Ba-
sen sollte man dazu benutzen,
einigermafen verniinftige Waf-
fen zu bekommen. v

Savage
Empire

Klaus Séliner aus Nirnberg
hat das Tal Eodon nach zwei
Monaten und finf Tagen erfolg-
reich verlassen und wandelt
wiader unter den normalen
Sterblichen. AuBerdem hat er
uns eine Karte der unterirdi-
schen Stadt gezeichnel, um
die hoffnungslos verwirrten
Seelen der anderen Abenteu-
rer von der Ziellosigkeit zu be-
freien. Der Ein- bzw. Ausgang
istin der Mitte, die Buchstaben
kennzeichnen Transportfelder.

VW

Dragon
Wars

(Amiga)

Skillpoints  gefillig? Kein
Problem, dank Krzysztof Galc-
zuk aus Bremen.

Geht in Purgatory die "Apsu
Waters” hinunter und betretet
den Tempel von Irkalla. An ei-
ner Stelle lauft Ihr Ober die
Abyss und bekommt finf Skill-
points. AnschlieBend geht lhr
zuriick nach Purgatory, spei-
chert ab und wiederholt diesen
Vorgang so oft, bis lhr genug
Punkte habt. Dann kdnnt lhr
auf die Reise gehen. vw

Space
Quest IV

Hier ist sie, die Losung for
"Space Quest IV"'! Reza Me-
mari aus Vaterstetten bereiste
zusammen mit Roger die Gala-
xis. Roger Wilco kommt, nach-
demerin"Space Quest 1" die
“Two Guys From Andromeda”
von Scum Software befreit hat,
zum Planeten Magnetheus,

der letzte der zehn Planeten | um dort eine Rast zu machen.
| und Monde sein, den man zer- | Wie es der Zufall so will, hat er

e ﬁ & y
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dort sein erstes Problem: Die
bosen Schergen von Vohaul
wollen Roger Wilco tdten.
Glicklicherweise kommen
zwei Unbekannte ins Spiel, die
unseren Helden in letzter Se-
kundea retten kbnnen! Sie sind
aus der fernen Zukunft und hel-
fen Roger, anhand eines Zeit-
lochs, genau dorthin zu kom-
men...

Space Quest Xll — Vohaul's
Revenge:

Es kann hin und wieder vor-
kommen, daB ein Cyborg auf
dem Bildschirm auftaucht.
Dann heift es, sich entweder
schnell in einen unerreichba-
ren Winkel zu verkriechen und
zu hoffen, daBl er vorbeilduft,
oder schnell um ein Bild aus-
weichen. Er folgt einem nicht
und wenn, dann nur aus Zufall.
Hat der Cyborg seine Opfer
erst einmal im Visier, so ist es
auch schon um sie geschehen.

In Xenon angekommen, ge-
hen wir ein Bild nach rechts,
um dort ein Seil, das auf dem
Schrotthaufen im Vordergrund
liegt, zu nehmen. Links in die-
sem Bild sind auBerdem zwei
rote Rohre, hinter denen wir

uns verstecken, um das Seil
auf dem Boden auszulegen.
Schon bald lauft ein batterie-
getriebener Hase durch die
Gegend. Wenn er (ber die
Schlinge 1duft, ziehen wir kurz
an! Nach einem herzzerraien-
den Schrei kdnnen wir den Ha-
senim Rucksack verstauen. Im
"Inventory”-Fenster betrachtet
man den Hasen genauer —
und siehe da, eine Batterie
wird sichtbar.

Zwei Bilder rechis unter-
sucht man das Gefahrt: Im
Handschuhfach ist ein Laptop,
den wir einfach mitgehen las-
sen. Im “Inventory’-Fenster
benutzt man die Batterie mit
dem Taschencomputer. Der

Laptop hat nun Saft und wir
mehr Punkte.

Wir gehen nun zu Bild 6, wo
wir den Gully, der in der Mitte
plaziert ist, anheben. Im Unter-
grund nehmen wir das leere
Glas und uniersuchen die

Schreibtischunterlage. Ein
Film, in dem das Landesober-
haupt zu Roger spricht, folgt.
Danach betétigen wir den He-
bel an dem Rohr und steigen
hinein.

Hier absaven! Man gehe bis
ans Ende nach links und dann
nach unten. Wenn lhr auf eine
Leiter stoft, dann seid lhr ge-
nau richtig. Keine Panik, wenn
der Schleim Euch verfolgt, nur
stehenbleiben und mit dem

vorhin gefundenen Glas eine
Schleimprobe nehmen. Dann
schnell die Leiter nach cben.

Wieder kommt ein Filmchen.
Wenn die Schergen ausgestie-
gen sind, geht man aus dem
Gulli raus. Absaven! Im Panzer
befindet sich ein Objekt, das
wir NICHT nehmen. Wir gehen
lieber nach rechis, wo wir
schnell in das wunderschine
Raumschiff steigen. Ab geht's
in den Supercomputer. Hier
nach links gehen und sofort in
den gelandseten Gleiter stei-
gen. Es folgt eine Abfrage...

Den Code, derauf der Anzei-
ge im Raumschlitlen sieht,
muB man sich unbedingt aut-
schreiben. Jeder der Codes ist
sechsstellig und wbllig wver-
schieden von Spiel zu Spiel.
Fiir diesen Code muli man die
erste Zifter 50 lassan und den
Rest des Codes umgedreht
eintippen. So wird z.B. aus
123456 (statt Ziffern seht ihr
Zeichen!) 165432, Let's do the
Time Warp!

Space Quest X — Latex Ba-
bes of Estros:

Aussteigen, absaven und
dann nach links stellen, bis

R
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man den Schatten eines Vo-
gels sieht. Nun nach rechts

und die Treppen vorsichtig bis |

zum Ende hinuntergehen.
Machdem einen der Vogel ge-
packt hat und Roger in das rie-
sige Nest geworfen hat, wartet
man eine Zeitlang, um dann ei-
nen von Vohauls Wachtern tol
aufzufinden und ihn zu unter-
suchen. Roger hat jetzt ein Pa-

pierknduel, das bei naherem |

Betrachten den Teil eines Codes
ans Tageslicht bringt. Absa-
ven! Unten rechts im Nest ist
ein Loch, durch das wir gehen
und hinunterfallen. Merkwirdi-
gerweise ist man jetzt nicht tot,
wie sonst immer bei Abstir-
zen, sondern plantscht ver-
gniigt im Wasser. Das hat den
Aufprall wohl etwas ungefahrli-
cher gemacht.

Es folgt eine atemberauben-
de Filmsequenz, bei der man

GEBRUDE

"-z"}j}‘_;

nur in das U-Boot einsteigen
muB. Roger wird von den Latex
Babes in ihrer Geheimstation
an einen Stuhl gefesselt. Gera-
de als man mit einer unge-
wohnlichen Behandlung an-
fangen will, erscheint ein Mon-
ster, das FRoger mit seinen
Greifarmen angreift. Sobald
Roger seine Arme frei hat, muf
er den roten Knopf driicken.
MNachdem er aufgestanden ist,
nimmt er sich eine von den
Sauerstoffflaschen und wirft
sie, in bester "Weie Hai"-Ma-
nier, in das Maul des Monsters!
Die Méadels sind uns filr immer
dankbar und laden uns zum
Shepping ein!

Galaxy Galleria Mall:

Eine der Frauen |88t ihre
Kreditkarte fallen. Die sacken
wir selbstverstandlich ein. Ro-
ger wéhit den Rollweg nach
links, um zu "BIG AND TALL"
(von dem Schild ist nur "AND
TALL" zu erkennen!) zu gehen.
Daort redet er mit dem Roboler
und bezahlt ihn, nachdem der
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hat. Absaven! Mun aber los zu

an, und Roger antwortet mit

i

die Spielgeschwindigkeit auf
das langsamste und spei-

ist ratsam, immer mal abzu-
speichern. AnschlieBend kann

lassen.

Verkéufer Roger eingekleidet
"MONOLITH BURGER", wo
wir den Chef zweimal anspre-
chen. Er bietet uns einen Job

ja"". Eine nett durchdachte Ac-
tionssequenz folgt. Wir stellen

chern. Roger muB mindestens |
28 Buckazoids verdienen. ES |

man sich getrost rauswerfen

Achtung: Der Chef wirft sei-
ne Zigarre auf einen der Wege.
Mitnehmen! Nun geht man zu
"SOFTWARE" und schaut
sich die Restposten auf der lin-
ken Seite mal etwas genauer

an. Ist da ganz unten vielleicht |

das Hintbook fir Space Quest
V7 Man nimmt es und bezahlt.
|hr kénnt das Geschaft verlas-
sen. Es ist nicht mehr wichtig
fiir das weitere Spiel.

Draufien miifte nun ein Geld-
automat stehen, den wir mit
der Karte benutzen. Micht wun-
dern, wenn der Test negativ ist.
Roger geht in das "SACK'S"-
Geschaft und redet mit der Ver-
kiuferin. Wenn nichts passiert,
dann wversucht es nochmal.
Wenn aber wieder nichis pas-
siert, dann wart |hr wohl nicht
beim Geldautomaten. Roger
sollte sein AuBeres etwas ver-
andern und die Kassiererin be-
zahlen, um so an das Geld im
Geldautomaten zu kommen.
Also gehen wir zu diesem und
benutzen wieder die Karte mit
dem Automaten. Wir antworten
ihm mit " Clean House"' und ha-
ben jetzt 2001 Buckazoids
mehr Geld. Absaven!

Mun aber zu "RADIO
SCHOCK” und dort mit dem
Roboter gesprochen. Man
muB sich ein Kabel fir den Lap-

top kaufen! Welches? Dasjeni-

ge links oben! Nach Verlassen
dieses Geschafts geht Roger
{immer noch als Frau) zur
Spielndlle "ARCADE" Man
spielt dort eine Runde "Astro
Chicken”. Ubrigens: Die Mais-
kolben, die wihrend des Spiels
auftauchen, sind zusatzliche
Eier, die man werfen kann!
Wieder zu "SACK'S" und dort

noch einmal mit der Roboter-
dame sprechen. Aber diesmal
bezahlen wir sie nicht, sondern
gehen einfach hinaus. Roger
sitzt wieder mil seiner norma-
len Kleidung auf der StraBe,
obwoh! er beim Hineingehen
das Damenkleid anhatle.

Wir schauen uns jetzt das
Hintbook genauer an! Irgend-
wo bei einer Frage sollte derer-
ste Teil unseres Codes stehen.
Wir schreiben ihn vor den an-
deren Teil — und siehe da, wir
haben wieder einen Zeilcode.

Also gehen wir jetzt zu "AR-
CADE” und begeben uns ein
bifchen in die hinteren Ab-
schnitte des Raumes. Rogers
base Verfolger sollten mit ihrer
Zeitmaschine auftauchen. Ro-
ger verschwindet so schnell es
geht. Aber vorher saven wir bit-
te ab! Denn jetzt drehen wir ei-
ne Runde im " Skate-0O-Rama’.

Achtung, jetzt wird's brenz-
lig! Roger muB sich standig in
verschiedene Richtungen be-
wegen, damit die Schergen,
die die Verfolgung aufgenom-
men haben, ihn nicht mit den
Lasern résten. Nur wenn man
es in die obere Etage schafit
kann man den Bésen entkom-
men. Also im oberen Abschnitt
wartet man, stindig in Bewe-
gung, auf die beiden anderen,
die Roger nun mit ihren Lasern
befeuern. Wenn beide einen
Schuf abgegeben haben,
heift's schnell nach unten und
dann ab in Richtung "ARCA-
DE" und dort durch den nahe-
ren Eingang. Wenn pldtzlich
ain Wichter auftaucht, habt Ihr
die falsche Richtung einge-
schlagen und miiBt es noch-
mal versuchen. Ich kann nur
sagen: Wenn Ihr auf der linken
unteren Seite der Schwebefl&-
che entkommt, miBt lhr den
Rollweg nach rechts nehmen.
Auf der anderen Seile istes ge-
nau umgekehrt.

Im Raumschiff eingestiegen,
miBt ihr den vollsténdigen
Code eingeben (1. Teil: Hint-
book; 2. Teil: Zettel). Welch Zu-
fall, Ihr seid in:

SQ | — Sarien Encounter:

Absaven! Steigt aus und
geht zur Bar (Bild 5). Dort redet
Ihr mit den "MONOCHROME
BOYS", die Euch unsanft aus
der Bar entfernen. Als Rache
wearfen wir die Motorrdder um
{Hand). Ab jetzt heiBt es auf-
passen! Diese Burschen lau-
ern Euch hin und wieder auf
und wallen Euch Uberfahren!
Das geschiet nicht, wenn Ihr ih-
nen im letzten Augenblick aus-
weicht. Man geht wieder zur
Bar und nimmt sich die Streich-
hélzer von der Theke.

A,
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Nun aber wieder in die ferne
Zukunft, namlich zu Space
Quest Xll. Also steigen wir wie-
der in die Zeitmaschine und
geben den Code ein, den wir ja
schon beim allerersten Einstei-
gen bekommen haben.

Das Ende Vohauls

Wir steigen aus und gehen
zwei Bilder nach rechts, wo wir
den dtzenden Schleim aus der
Kanalisation mit dem Tunnel-
eingang benutzen. Jetzt ist es
ratsam, abzuspeichern! Im
Tunnel benutzen wir im "Inven-
tory"-Fenster die Streichhdlzer
mit der Zigarre und verlassen
das Menii. Der Rauch macht
die Laser, die Roger zerteilt
hatten, wenn er einfach durch-
gegangen wére, sichtbar. Wir
benutzen die Maschine an der
Wand und geben folgenden
Code (von oben nach unten)
gin: 160-220-110! Man trete in
den Computer ein und save
nochmal ab, denn jetzt geht's
um jede Sekunde!

Wir sind im Innern des Com-
puters, oder eher gesagt sind
wir in Vohaul. Hier schwirren
Robaoter rum, die Roger verfol-
gen und ihn vaporisieren. Ge-
mein, nicht wahr? Also gehen
wir schnell geradeaus und
dann nach links, bis wir an gine
Treppe kommen. Wenn einer
der Roboter am Rand auf-
taucht, dann gehen wir an der
hinteren herunter. Nun schnell
nach rechts, aber nicht ins
nachste Bild, sondern nach
oben! Jetzt sollte kein Roboter
mehr im Weg stehen! Falls
doch, dann versucht's noch
mal. Wir gehen den Weg wie-
der zuriick, bis wir aine Ab-
zweigung nach (von Euch aus)

f
f

links finden und diesen Weg |

auch wihlen, Absaven! Wenn
Ihr immer nur nach links geht,
solite ein Tunnel erscheinen.
Wir betreten ihn und sind in &i-
nem Haum, der dem Film
“Alien™ sehr dhnlich sieht, und
sehenuns das Gerdt mal ndher
an. Der Code fiir diese Tir
steht im Hintbook!

Wir treten gin und saven ab!
Roger befindet sich jetzt im
Kontraliraum. Mit der Maus
miiBt Ihr alle lcons auBer SQ4
in die Kloschiissel werfen. Un-
ten sollte die Zahl 5000 er-
scheinen. Das ist der Count-
down, der den Computer bei
Mull zerstort. Aber Rogers zu-
kinftiger Sohn ist ja gefangen.
Wir veriassen den Raum durch
Dricken des Zeichens oben
links. Jetzt speichern wir doch
gleich nochmal ab.

Sputet Euch schnell wieder
zu der Treppe, wo lhr dem Ro-
boter entflohen seid, und geht
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sie runter. Die Roboter sind
ibrigens auBer Betrieb. Nun
noch nach links in den Aufzug
und im Stockwerk hdher nach
oben und unter VGA, dann im
Zickzack nach oben rechts. Ab
durch den Eingang und dort
auf die Plattform. MNach eini-
gem Gerede erfahrt Roger, dall
ohauls Seele in den Korper
von Rogers Sohn geschilipft
ist. Er kdmpft mit seinem
"Sohn" (oft den rechten
Mausknopf driicken!) und muB
gewinnen. Hat er das geschafit
(es sollte hinter ihm ein Licht-
strahl angehen), muB er Vo-
haul noch einen letzten Schlag
versetzen. Er ist in seinem
Strahl gefangen.

Schnell die Leiter runter. Ro-
ger kommt dann automatisch
wieder hoch und hat eine Dis-
kette, die Roger Jr.s Seele ent-
halt. Absaven! Wir legen die
Diskette in den Computer ne-
ben dem Strahl ein und driik-
ken der Reihe nach folgende
Tasten: Beam Upload, Disc
Upload, mit dem Pfeil auf Ro-
ger Wilco Jr. und dann Beam
Download.

Das Spiel ist geschafit, der
Abspann folgt, Roger lernt sei-
ne Frau kennen und Ihr seid

hoffentlich erleichtert. v

Wer in Psygnosis Rollen-
spiel "Obilus™ nicht mehr wei-
ter weifl, sollte sich einmal die
Karten von Jan und Pit Schlie-
mann aus Seevetal zur Brust
nehmen. Verlaufen hat sich da-
mit erledigt.
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Cadaver

Wollgang Lindner aus Claus-
thal-Zellerfeld hat Probleme

powertips

DR. _BOBO ANTWORTET

4. Wozu dient der Hebel in
| Lerotrahs Gemach in den Digs
(Kargish Mountains)?

5 MuB sie das "Demons

mit seinen Matheaufgaben. Er | Eye” an Slyxir zuriickgeben,
kann im vierten Level die Re- |

chenmaschine nicht in Gang
bringen. Er bewegt die vier He-
bel in alle Richtungen, doch
nichts passied. und die Zahlen

kann er die geforderte Kombi-
nation 29-33-16-7 nicht einstel-
len. Kann ihm jemand unter die

Arme greifen? Vi
Neuromancer
Jiurg Gugger aus Bern

mochte endlich die “Kiinstli-
che Intelligenz” von Musabari
im Cyberspace erledigen. Der
Psychoanalysis-Chip gibt nur
die Meldung: "Weakness un-
known". Hat jemand von Euch
das passende Crack-Programm
in petto? Schreibt uns auch
gleich, wie man die Tir zu
Maas Biolab offnet. viv

Future Wars

Christian Espelding aus Lo-
nen hat zwar keine Angst vorm
bosen Wolf, kommt aber trotz-
dem im Dorf nicht an ihm vor-
bei. Wer ihm bei "Future Wars"
weiterhelfen kann und den
Wolf besanfligt, bitte melden.

Vv

Tunnels ’n Trolls

Erika Emmerich aus Mar-
burg/Michelbach hat eine
Menge Fragen zu "Tunnels 'n
Trolls™.

1. Wie kommt sie auf die
"Uncertain Isle”, nachdem sie
Lerotrahh bekimpft hat?

2. In Khazan in der Bloodred
Row steigt sie Uber die Mauer
in den Gang, wird aber immer

nach dem Kampf von cle:rI

Eriicke geworfen. Wie kommt |

sie dort weiter?

3. Wo findet sie den Zugang
zum "Rogue House"” in Kha-
zan?

pE2AYE

oder hat es noch eine andere

Funktion? VW

' Die Antwort zu

andern sich auch nicht. So |

Cosmic Bane

Bjérn Rump aus Gaden-
stedt méchte sich eine mog-
lichst effiziente Party zusam-
menbasteln, bevor er auf die
Suche nach dem kosmi-
schen Schreiberling geht.

Diese Frage kann ich Dir di-
rekt beantworten. Wenig-
stens ein Partymitglied sollte
Fighter, Valkyrie oder Lord
sein. Viele der Riistungen,
die lhr im Spiel findet, kon-
nen nur von diesen getragen
werden.

Natiirlich diirfen ein Ma-
gier und ein Priester nicht
fehlen, schlieGlich muB je-
mand Eure Wunden heilen.
Der Magier ist wichtig im
Kampf und kann nebenbei
mit. dem “Knock-Knock'-
Spell verschlossene Tiiren
offnen. So spart lhr Euch
auch einen Dieb.

Um an die Alchemy-Sprii-
che zu kommen, braucht lhr
einen Ranger, Alchemisten
oder Ninja. Die Psionischen
Spriiche sind nur Psionics
und Monchen zuganglich.

Folgende Parties haben
sich als sehr vielverspre-
chend erwiesen:

"Kémpfer” — hohe Kampf-
kraft/viele Hit-Points

"Samurai” — Kampfer/Ma-
gie/Kirijutsu

"Monk"” — Kiémpfer/Psio-
nic/Kirijutsu

"Ninja"” — Kampfer/Alche-
mie/Dieb/Scout/ Kirijutsu

"Priester” — Heilen

"Magier” — Kampfspriiche

Die folgende Gruppierung
ist sehr magielastig, besitzt
aber trotzdem die notige
Durchschlagskraft:

"Valkyrie" — Kampfer/Prie-
sterspriiche

"Ninja" — Kampfer/Alche-

| @25)

miespriche/Dieb/Scout/Kiri-
jutsu

"Samurai” — Kampter/Ma-
giespriiche

"Priester” — Heilen

"Psionic" — Hellen/Kampf-
spriiche

“"Magier” — Kampfspriiche

Wenn Euch die Geduld
beim Charaktererschaffen
ausgeht, versucht es einmal
mit folgender Gruppierung:

Kampfer/Ranger/Samurai/
Magier

Priester/Dieb

Die "ideale"” Party gibt es
nicht. lhr miiBt ein wenig ex-
perimentieren und Euch et-
was zusammenbasteln, das
auch Eurem persidnlichen
Geschmack entspricht. Ein,
zwei Eliteklassen sollten
aber auf jeden Fall dabei
sein.

Guido Gorres aus Selbach
ist auf der Suche nach dem
PaBwort flr das "Captains
Den”. AuBerdem mochte er
gerne wissen, wozu er "Goats
Mask”, "Dagger of Ramm’",
"Wine Bottle” und "Magic
Qil"”" braucht?

Eine ganze Menge Fragen
auf einmal. Also los! Um an
das PaBwort flr das "Cap-
tains Den” zu kommen, miiBt
Ihr Queequeg lber den Ver-
bleib seines Schatzes aufkla-
ren. Benutzt den “Jolly Ro-
ger's Decoder Ring mit dem
"Deadman's Log", und lhrer-
fahrt, daB der Schatz im
"Giant Mountain” versteckt
ist. Queequeg gibt Euch als
Dank das PaBwort "Skeleton
Crew".

Die "Goats Mask", "Dag-
ger of Ramm', "Wine Bottle”
und das "Magic Oil" braucht
Ihr erst spéter im Spiel. Bis
dahin ist es aber noch eine
ganze Menge Arbeit. Zuerst
einmal missen Eure Aben-
teuer das Rétsel des "Altars
von Ramm™ lésen.

Ihr miBt die Knopfe in der
richtigen Reihenfolge driik-
ken: "Goat's Head", "Goat's
Head", "Flaming Orb”, "'Ma-
gic Stave”, "Flaming Orb".
Vorher abspeichern, ein
schuppiger Bursche wartet
auf Euren Besuch,

)
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Der nachste "Bane of the
Cosmic Forge"-Geschidigte
ist Ralf Dankel aus Steinfurt.
Er sucht die Kombination fir
die Zugbriicke in den "Mines".

Also gut, wieder gibt die
POWER PLAY eines ihrer
bestgehiiteten Geheimnisse
preis. Nachdem lhr das My-
stery Oil benutzt habt, driickt
Ihr folgende Knopfe: Safety
— Pump — Coilwrap — Truss
— Safety — Winder. Schwups,
schon ist der Durchgang frei,
und lhr kénnt in die Berge
klettern. Vv

Larry 2

Cornelia Kdliner aus Pohns-
dorf sitzt mitihrem Kumpel Lar-
ry im Flugzeug und findet den
Ausgang nicht. Wenn sie sit-
zenbleibt, wird sie von ihrem
Sitznachbarn umgelegt, wenn
sie aufsteht, dann kammen die
Stewardessen und lassen sie

| nicht durch. Da wird doch si-
cher jemand einen Tip fiir sie
parat haben... Vi

\
; The Jetsons

Philipp Péatzold aus Bonn
treibt sich zusammen mit den
Jetsons in der Zukunft herum.
Er hat inzwischen von Mr. Spa-
cely das Flugticket bekommen
und ist auf den Planeten geflo-
gen. Wie geht es nun weiter?
Welche Mission muB er dort
ausfihren? v

Sorcerer get all
the Girls

Stefan Hibner aus Libeck
meint, daB unsere Lésung
doch nicht so ganz komplett
war. Er hat die "Simulation”
schon fast Uberstanden, daB
Pendel gestoppt und die
“"Damsel” befreit. Jetzt ver-
sperrt ihm ein hartnéckiges
Biest den Weg durch die Trap-
door. Wer hilft dem Verzweifel-
l ten? v
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Wonderboy i
(Master
System)

Minzen sammeln leichlge-
macht: Mit einem zweiten Joy-
pad kénnt Ihr folgenden Trick
beliebig oft wiederholen.
Schlielit das Pad an der zwei-
ten Buchse an und driickt den
A-Feuerknopf. Dafiir gibt es je-
desmal eine Munze. wi

Super
Wonderboy
(PC-Engine)

Damit lhr Euren Wonderboy
nach dem Exitus an zuletzt be-
suchten Ort zurickbefordert,
miBt Ihr nur das Steuerkreuz
nach unten driicken und die
"Run"-Taste betitigen. wi

Phantasy
Star Il
(Mega Drive)

Die meisten von Euch ken-
nen den Slow-Motion-Trick fir
das Rollenspielmodul "Phan-
tasy Star II" wahrscheinlich
schon. Steffen Gutjahr aus
Friedberg hat mit ihm noch ein
wenig herumexperimentiert
und dabei folgenden Musik-
trick herausgefunden: Wenn
Ihr vor einer Stadt in den Slow-
Motion-Modus geht (das Spiel
pausieren und den B-Feuer-
knopf driicken), dann in Zeitlu-
pe in die Stadt einmarschiert
und dort "Start” drickt, kénnt
Ihr innerhalb des Ortes die
Uberlandmusik héren. Dieser
Trick klappt in allen Stadten mit
der verschiedensten Musik-
sticken. wi

Space
Harrier Il
(Mega Drive)

Erfreulich unkompliziert ist
die Levelanwahl bei "Space
Harrier I auf dem Mega Drive.
Driickt zu Beginn des Spieles
einfach alle drei Feuerkndpfe
gleichzeitig und wéhit dann mit
dem Steuerkreuz (nach links
oder nach rechts) den ge-
winschten Leval. wi
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Hallo Video-
Fans!

Hallo!

Ein kurzer Aufruf, da ich
momentan in Game-Boy-
Tips beinahe ertrinke: Ver-
geflt Eure stationdren Kon-
solen nicht! Wo bleiben die
Tips zu aktuellen NES-, Ma-
ster-, Mega- und PC-En-
gine-Modulen? Spielt doch
abund zu wieder zu Hause,
sonst mufB ich meine Tips-
Seiten noch zur reinen
Handheld-Kolumne an-
dern.

Apropos Handheld: Tips
zu Game-Gear-Spielen sind

AR TR R R ERERERNEER R RN RN R R R B N .

MONATS

Bomber Boy
(Game Boy)

Der Preis flr die léngsten
PaBworter pro Level geht diese
Ausgabe an Hudsons "Bom-
ber Bay”, der Tip des Monals
an Thorsten Kuhlmann aus
Meerbusch, der sie uns alle
fein sduberlich notierte:

S 2SSOSR BEARANRDDENDEBDBRDNRRERREBRBDRREREESE
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Stage Code

1 MNJDIHABAH
IHIHIHIHIF

2 IHOLBFHIHC
PCPCPCPCPH

2 IHFEMFHIHG
CPCPPPCPCL

4 NMFEMOMMNMC

bisher auch eher selten bel
uns eingetroffen. Auch iiber
digse wirden sich einige
Leser sicher sehr freuen.

Kein Wunder also, daB
der aktuelle Tip des Monats
fest in den Handen eines
Game-Boy-Besitzers ruht.
Thorsten Kuhlmann berei-
ste die explosive Welt von
"Bomber Boy" und kehrte
mit fetter PaBwortbeute zu-
rick.

Viel SpaB beim Mogeln,

TIP DES MONATS

Lot

T EEEEEEE RS R EE R R R RN NN R NN

| EFEFBFEFEG

5 ABPCDOBABH |
ABOLKEFEFL
] NMCPIJMMNN
NMIHKLOLON
7 HIFEMNIHIN
BAHIDJDJH
| & HIFEMMIHIN
IHABPLOLOA
| L] HIKGDAJNMG
, EFLODOLOLG
10 OLMMDOMIHL
PCGKMGKGKH
1 OLJDIJAMNF
DLMMPGHKGKH
12 IHMNDFHOLS
PCGKIKGHKGL
13 OLNMKLGLOA
FEKGDABABF
14 BAEFPEDEFA
FEXGDOLOLL
15 OLABEPEGKA
FEKGDABABH
16 DJDJOHKHIC
NMIHBELOBAF
17 DUNMEMNIIHA
FEKGDNMIHF
18 NMABEFMKG.
GKEFODJNML
19 IHFEMCBGKG
JODJECPPCHN
20 IHKGDINMNF
AHABMBGHEFL
] MMABELPPCA
FLFEDUDDJL
22 MNOLBOJNMC
NJNMBKGCPH
23 DJCPIADNMH
LFLOKMNJDG
24 MNKGDFMABJS
GCGKOABOLY)
25 OLHIMEGEFL
| HAHIPBAHIH
26 DJEFPLPLOC
| | MJNMBEFLOH wi

Gradius Il
(Super
Famicom)

Den obligatorischen Geheim-
level dieser "MNemesis"-Varian-
te fiir das Super Famicom ent-
deckte Alfred Bublik aus Vel-
den. Kurz vor dem Endgegner
des zweiten Levels ("Blasenle-
vel") miBt Ihr scharf nach un-
ten abbiegen. Dort befindet
sich eine Offnung. Achlet beim
Hineinfliegen auf die Gegner,

| nicht jedoch auf das zweite

Loch {am oberen Rand des
Spielfeldes). Wer hat die ande-
ren Parallelwelten entdeckt ?wi

Space
Harrier i

(Mega Drive)

Erfreulich unkompliziert ist
die Levelanwahl bei "Space
Harrier lI" auf dem Mega Drive.
Driickt zu Beginn des Spieles
einfach alle drei Feuerknipfle
gleichzeitig und wihlt dann mit
dem Steuerkreuz (nach links
oder nach rechts) den ge-
wiinschien Lavel. wi

Burai
Fighter
(Game Boy)

Olaf Péthe aus Dannenberg
rat Euch, bei "Burai Fighter”
am Ende der fiinften Stage in
Level Ace oder Ultima, statt
Start den A-Knopf zu driicken
und schenkt Euch die folgen-
den PaBworter als Zugabe:

Level Stage Code

Eagle 2 HGHKM
Eagle 3 CPFG
Eagle 4 JJCM

Eagle b DKLF

Albatrof 2 HGMC
Albatrof 3 BMHB
Alpatrof 4 DGEF
Albatrof 5 JGJH

Ace 2 GBHL
Ace 3 MHCE
Ace 4 CDMN
Ace 5 KDPG
Uitima 1 GOCP
Ultima 2 LG
Ultima 3 CCHL
Ultirna 4 HFKP

Uitima 5 BNGN

Jens Matheuszik aus Olfen
hat zu "Burai Fighter” eben-
falls noch ginen kleinen Tip auf
Lager: Sammelt am Anfang die
Kapseln erst dann auf, wenn



sie mit einem "M" versehen
sind. Ballert Ihr nun in alle
Richtungen, nehmt lhr eine
"R"-Kapsel und sammelt wei-
ter, bis lhr eine gute "Mi-
schung” habt. Falls Ihr spéter
wieder die "M"-SchuBkraft be-
ndtigt, einfach ein "M aufneh-
men. Sammelt |hr mehrers
"L"-Kapsein, scrollt der Bild-
schirm unlogischerweise nach
rechts, wo |hr meist viele Kap-
saln und einige Quadrate fin-
del. Diese niizlichen Dinger
spendieren Euch bekanntlich
den kleinen Schutzball, der
Euch begleitet und verteidigt.

Rainbow
Kids
(Game Boy)

Kletterkinstller haben die
versteckten Bonus-Levels in
"Rainbow Kids” wahrschein-
lich schon entdeckt; allen an-
deren seien die Eingange hier-
mit von Florian Gudzent aus
Aschheim verraten. Klettert im
2.Level auf dem zweiten Mast,
im 7. Level auf dem ersten und
in Level 11 auf dem dritten Mast
ganz nach oben. Ihr erhaltet in
den darliber versteckien Extra-
levels ein Leben und wvolle
Energie. Fur Level 13 hat Flo-
rian auch noch einen kleinen
Tip: Um dort wieder herauszu-
kommen, miBt Ihr nicht den Af-
fen besiegen, sondern den
Stein rechts oben zur Seite
schieben.

Ghostbusters
(Mega Drive)

Einen ganzen Stapel "Wo
finde ich die End- und Zwi-
schengegner?”-Karten zur Me-
-ga-Drive-Version von "Ghost-
busters” lieB uns Alexander
Tinschert aus Bremen zukom-
men. AuBerdem verrit er, wie
diese Basewichte am schnell-
sten zu beseitigen sind:

Zauberer (Home Sweet
Home): Ballert aut das Tier,
das neugierig aus dem Hut des
Zauberes dugt, sobald der Bo-
sewicht diesen absetzt. Die
ginzelnen Bruchsticke, die
nach der Teilung des Magiers
entstehen, miBt Ihr natirlich
ebenfalls vernichten.

Griiner Geist (Home Sweet
Home):

Ballert sofort los, wenn die-
ser Unhold seine "Federn' flie-
gen 1aBt. Die Federn selbst de-

zimiert lhr am besten mit einer
Bombe. Verwandelt sich der
Geist in eine Kugel, legt lhr
Euch auf den Boden, um unter
ihm hindurchzurobben, sobald
er zum Sprung ansetzt. Dann
wieder ballern... usw.

Frau {Apartment)

Varletzen konnt Ihr diesen
weiblichen Zwischengegner
nur, wenn er "dreifach™ sicht-
bar ist. Selbst dann ist jedoch
nur eine der Gestalten wver-
wundbar. Tip: Ballern, was das
Zeug halt und sackt den klei-
nen, griinen Geist anschlie-
Bend mit der Falle ein.
Ice-Man (Apartment)

Schieft diesem Zwischen-
gegner immer auf den Kopf.
Sobald er springt oder sich
durch den Raum hangelt, soll-
tet |hr unter ihm hindurchkrie-
chen. Die Eiswirfel sollten
auch sofort nach ihrem Auftau-
chen zerschossen werden.
Schneemann (Apartment)

Die Taktik fir den Endgeg-
ner des Apartments ist einfach:
Stellt Euch an die rechte Wand
und wendet ihm Euch nach

B
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o

Home, Sweet Home!, Apartment
und High-Rise-Building: Die
Endgegner sind als schwarze
Flichen dargestellt, alle
Zwischengegner als X"

het |

links zu. Jetzt perman ent hoch-
springen und ballern.
Schlange (High Rise Buil-
ding)

Bei Ihr bestaht die einzige
Uberlebenschance darin, so-
fort auf sie zu schiefen. Nehmt
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powertips

dazu die optimale Waffe, z.B.
gine 3-Way-SchuBl. Die Walfe
richtet Ihr natirlich immer in
die Richtung, in der sich die
meisten Gegner tummeln.
Fledermaus (High Rise Build-
ing)

Die "Fledarmaus” konnt lhr
nur verletzen, wenn Ihr auch
ihr Gesicht sehen kdnnt. Duckt
Euch einfach, wenn sie nach

unten fliegt. Sobald sie oben |

ist, richtet |hr die Waffe wieder
auf sie und drickt ab.
Marshmellow-Man (High Rise
Building)

Achtet auf seine Fauste, sie
kommen wvon links und von
rechts. Feuert ungefihr auf die
Hohe seiner Mase. Verfarben
sich seine Augen blau, erwi-
dert er das Feuer mit seinem
Laser. Werden die Augen rot,
kemmt eine Feuerschlange

i i

|
-
Tl 11

Woody House, Castle und
Deep Hole: Auch bei diesen
drei Karten erkennt man die
Ohermonster als schwarze
Kleckse, die Zwischengegner
als "X".

aus seinem Mund. Uberspringt

sie und feuert danach sofon

weiter.

Drache (Woody House)
Feuert jeweils kurz auf sei-

nen Kopf, lauft weg und springt

in die Héhe, damit Euch sein

82

Atem nicht trifft. Dieses Spiel

miBt lhr so lange wiederholen

bis Euer Gegner den Geist auf-
ibt.

I%euergeist (Woody House)

Erwartet ihn ruhig an einer
Stelle und feuert auf seinen
Oberkérper, sobald er sich ge-
nédhert hat. Als Waffe bietet
sich wieder der 3-Way an.
Feuermaske (Woody House)

Ihr miBt auf die Stelle zwi-
schen Nase und Lippe zielen.
Wartet also am besten immer
bis diese erscheint. Ansonsten
einfach den Schilssen und den
Quallen ausweichen.
Gevatter Tod (Castle)

Auch diesen Zwischengeg-
ner kinnt lhr nur am Kopf tref-
fen. Wenn er herunterkommit,
miBt lhr entweder springen
(falls er mit der Sense nach
Euch schl&gt) oder aber in die
Mitte des Raumes laufen (falls
er viar Fauarsichaln herbeibe-
schwirt)

Raupe (Castle)

Sobald auf dem Schriftzug
"Encounter’” erscheint, dreht
Ihr Euch um und ballert. Not-
falls lauft Ihr nach links, umvon
dort aus zu schigBen. Wenn
sich die Raupe in mehrere Teila
zerlegt hat, schiebt |hr wieder
in die Richtung, in der sich die
meisten Raupenglieder befin-
den.

Pflanze (Castle)

Legt Euch einfach auf den
Boden und erofinel das Feuer.
Den Minipflanzchen weicht [hr
wahlweise aus, schieft sie ab
oder werft eine Bombe.

Final Enemy (Deep Hole)

Alle Zwischengegner Eures
letzten Auftrages sind Euch
schon bekannt. Wendet also
beim Schneemann, bei der
Pflanze usw. die oben be-
schriebenen Takliken an. Den
letzten Feind attackiert Ihr wie
folgt: Weicht seinem Herz aus
und nehmt as gleichzeilig un-
ter BeschuB. Legt Euch hin, so-
bald das Schwert herange-
saust komml. Das Spiel miBt
lhr durchhalten, bis der Feind
zum ersten Male explodiert.
Danach laufen, robben und
ausweichen und dabei immer
auf den Totenschédel feuern.
Irgendwann gibl auch der
stérkste Endgegner den Geist
auf. Sobald er das zweite Mal
explodiert, habt Ihr "Ghostbu-
sters” als strahlende Helden
Uberstanden.

Cat Trap
(Game Boy)

Mit folgendem Cheat konnt
Ihr bei "Cat Trap” ganze Levels

iliberspringan. Driickt einfach
am Anfang des jewsiligen Le-
vels Start, Select und beide
Feuerkndpfe sechs- bis sie-
benmal hintereinander und Ihr
habt Euch viel Mihe und Zeit
gespart.

Florian Klambauer aus Bad
Hofgastein in Osterreich hat ei-
ne zweite Methode herausge-
funden: Wahit in einem beliebi-
gen Level an beliebiger Stelle
mit der Starttaste das Options-
menii an. Sobald das Men( er-
scheint, driickt man ein zwei-
tesmal Start und gleich darauf
(das Meni beginnt bereits zu
verschwinden) Select. Ward
Ihr flink genug, verschwindat
nun nach zwei Sekunden das
Spielfeld mit der Meldung "Le-
vel cleared”. wi

Super Mario
World

le umgestiegen ist, hat viel-
leicht noch Probleme mit der
gewdhnungsbediirftigen Joy-
pad-Steuerung. Gerade bei
"Thunderioree II1” ist es wich-
tig, das Raumschiff pixelgenau
zu steuern. Holger Langen-
hahn aus Braunschweig spielt
dieses Ballermodul deshalb
immer noch mit seinem kampf-
erfahrenen Computerspial-Joy-
stick. Steckt Euer Joypad in
den ersten Port, den Stick in
den zweiten. Begebt Euch da-
nach in den Configuration Mo-
de und stellt die Schiffsge-
schwindigkeit auf HIGH, "Con-
trol Pad" auf 6. Jetzt kénnt lhr
Thunderforce Il starten und
die Waffen mit dem einzelnen
Feuerknopf des Sticks dartber
hinaus wviel schneller wech-
seln. Haltet Ihr den Knopf ge-
driickt, ballert Ihr mit der ge-
wéhlten Waffe. W

Die Zahlen
entsprechen
der Reihen-—
folge,in dex
man die
Bloecke an-
springen

soll fe.

e
Hirs el
Ty e b 3 2
S EE R
11 =2 3
Il

Bonuz=sblock

Ein kleiner Nachtrag zu unseren Super-Mario-Sterenwell-Tips

(Super
Famicom)

Moch einmal ein kleiner
MNachtrag zu den mysteriésen
Sternenwelten dieses Spitzen-
meduls. Turang Ahadi-Oskui
aus Berlin sandte uns unter an-
derem eine Skizze, auf der lhr
genau erkennen kénnt, in wel-
cher Reihenfolge Ihr die Blok-
ke anspringen miBt, um in die
Sternenwelis-Tage 1a zu ge-
langen. wi

Thunder
Force Il
(Mega Drive)

Wer kirzlich vom Amiga
oder vom C64 auf aine Konso-

' Teenage

Turtles (NES)

Der Kolner Nintendo-Aben-
teuer-Club ist ein Garant fir
brauchbare Losungshilfen zu
allen Nintendo-Spielen. Zur
MNES-Version der “Teenage
Mutant Hero Turtles” Gberlief
er uns eine ausflihrliche Be-
schraibung aller Levels, Wai-
fen und Charaktere.

Leonardo: Leonardo verfiigt
liber eine gute Mischung aus

| Angriffs- und Verteidigungs-

kraft. Seine Standardwaffe, Ka-
tana, trifft auch Feinde in grb-
Berer Entfernung.

Raphael: Seine Waffe (Sai)
ist zwar schneller als die aller
anderen, beasitzt jedoch daflr
nur die kirzeste Reichweite.

Michaelangelo: Der Nun-
chako Michaelangelos gilt als

e ﬁMY
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Diese Karten zu "Mutant Hero Teenage Turlles” stammen vom NAC Koln
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die effektivste Waffe gegen die
Feinde unterer Levels.

Donatello: Donatello ist die
starkste der Schildkroten, sein
Bo-Stab die stérkste aller Stan-
dardwaffen. Dafir reagiert und
bewegt sich Don langsamer
als seine Kumpane.

Gefangene Turtles kénnen
Gibrigens befreit werden; das
klappt jedoch nur ab der dritten
Ebene.

Unter den finf Zusatzwai-
fen, die wihrend des Spiels ge-
sammelt werden kdnnen, ist
"Scroll" die effektivste. Der
Zauberspruch zerstdrt nahezu
alle Feinde, selbst die machtig-
sten der Gegner werden
schwer verletzt. Der Bumerang
ist ebenfalls sehr brauchbar,
versucht ihn jedoch immer auf
dem "Rickflug” abzufangen.
Der "Star” wiederum verfehit
keinen der Feinde in seiner
Flugbahn. Als “Triple Star”
gibt es ihn sogar in einer prak-
tischen 3fach-Variante. Die Ra-
keten bendtigen die Turtles
wiahrend ihrer Autofahrten. Da-

| mit kénnen sie sowohl die Hin-

dernisse auf der Strecke, als
auch alle Feinde wernichten.
Mit dem Seil schlieBlich Ober-
lauft Ihr ausschlieblich die gro-
Beren der Licken zwischen
den Hausern, die durch eine
Rohre gekennzeichnet sind.
Das Seil wird automatisch be-
nutzt.

Das "restliche” Spiel dirft
Ihr anhand der Karten selbst
erforschen. wi

Musha
Aleste
(Mega Drive)

Wahrend einer "Musha Ale-
ste’-Pause (Uber die Starita-
ste) kann der Spieler nicht nur
die Fluggeschwindigkeit des
eigenen Raumschiffs verstel-
len. Thomas Must vom CWM-
Versand entdeckte zusatzlich
noch ein paar Cheats, mit de-
nen Ihr wihrend einer solchen
Pause auch Eure Kampfkraft
gehbrig aufpeppen  kdnnt.

T ﬁmy
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Merkt Euch folgende Joypad-
Kombinationen:

Links, Unten, Links, Unten,
Rechts, Oben, Rechts, Oben,
B, C und A spendiert Euch finf
zuséatzliche Spielerleben.

B, B, C, B, B, C, Oben, Unten
und A ristet Eure Waffe auf die
vierte Stufe auf.

Oben, Oben, Oben, Unten,
Unten, Unten, Links, Links,
Links, Rechts, Rechts, Rechts,
C, C, B und A liefert Euch 20
Satelliten in die Vorratskam-
mer. wi

Bonze
Adventure
(PC-Engine)

Peter Henrichs aus Rhede
eilt verzweifelten Bonze-Freun-
den zu Hilfe. Haltet im Titelbild
des "Bonze Adventures” das
Steuerkreuz nach links unten
und driickt 16mal Select. Nun
grtdnt eine kleine Melodie
Startet nun das Spiel, und Eure
Figur besitzt maximale Bewaiff-
nung und volle Energie.

Mega Man li
(NES)

Im Airman-Level entdeckte
unser Leser Robert Koops eine
ganze Menge "1UPs". Holt
Euch als erstes das "Leaf
Shield”, indem Ihr den "Wood-
man" besiegt. Falls nun im
Laufe des Airman-Levels eine
ganze Menge Vdgel auf Euch
zuflattern soliten, Ruhe be-
wahren: Mit dem Schild kénnt
lhr alle Vigel abwehren. Einige
der kleinen Vogel lassen
schlieBlich auch die gewiinsch-
ten "1UPs" zurlick. wi

Fortress of
Fear
(Game Boy)

Der angeblich zehnte Teil
der Wizard & Warriors-Serie
ist eine wahre Fundgrube flr
extraschtige  Geschicklich-
keitsspieler.  Arne  Kupillaus
aus Barsinghausen hat jen-

seits des in POWER PLAY 3/a1
beschriebenen Geheimraums
einen weiteren entdeckt. Er
verbirgt sich hinter der linken
Wand des Extra-Verstecks. Be-
gebt Euch auf die Anhdhe des
Raumes und springt nach links
oben. Ein Extraleben, ein Edel-
stein und ein Schlissel erwar-
ten Euch. wi

The Guar-
dian Legend
(NES)

Kleiner Nachtrag zu "The
Guardian Legend” von Mi-
chael Kahl aus Kaln: Wollt |hr
ins Soundmend, miBt Ihr vor
dem Einschalten Eurer Konso-
le die Joypad-Knépfe "A” und
"B" gleichzeitig gedriickt hal-
ten.

Korridor 4 stellt einige NES-
Spieler bis heute noch vor ein
ernstes Problem. Michael Kahl
rat, viermal in den Raum der
blauen Kreatur einzudringen,
um den Korridor zu éffnen.

Rambo [l
(Mega Drive)

Zerstorungswut zahlt sich
aus — meint Rambo und sein
normalsterblicher Freund Tho-
mas Denk aus Miihlheim. Zer-
stért die dritte der drei Lager-
hallen/Hauser am Ende des
dritten Levels mit einer Hand-
voll Zeitbomben und lhr ent-
deckt in den Trummern &in un-
versehries Extraleben. Wi

Sword of
Vermillion
(Mega Drive)

Uber die letzten drei Dun-
geons dieses Rollenspiels
schweigt sich das n(tzliche
*Sword of Vermillion”-Hintbook
beharrlich aus. Jorn Fries aus
Heddesheim nahm diese Un-
terlassungssiinde zum AnlaBb,
seinen alten C 64 wiederzube-
leben, um auf ihm die fehlen-
den Karten zu erstellen. Der
wichtigste Plan ist der zur

NEO
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"Thule Cave', denn dort hau-
sen die letzten drei Endgegner
und das Obermonster Tsarkan.
Ihr bendtigt jedoch den "Thule
Key", den Ihr in Carthena er-
haltet. In den anderen beiden
kartografierten Dungeons er-
haltet |hr "nur" ein besseres
Schwert und gine bessere Ri-
stung. wi

Enduro Ra-
cer (Master
System)

Bei "Enduro Racer” flr das
Sega Master System konnt [hr
ganze Level einfach tbersprin-
gen. Philipp Schrader aus
Hamburg verrdt Euch wie: Be-
gebt Euch ins Titelbild und
drickt dort "Resat”. Wenn lhr
jetzt das Steuerkreuz hinler-
einander nach cben, unten,
links und zuletzt rechts driickt,
kénnt Ihr Euch die Spielrunde
aussuchen. wi

E-Swat
(Mega Drive)

Ab dem dritten Level wird die
Mega-Drive-Version von "E-
Swat" ganz schon schwer. Un-
ser hollandischer Leser Robert
Koops aus Doetinchem ent-

deckte eine Moglichkeit, auch |

die héheren Levels direkt an-
zuwihlen. Wenn lhr Start ge-

E

druckt habt, erscheint die Spiel- '

figur und "Mission”. Jetzt
driickt Ihr die Feuertasten

A, Bund C
und auf dem Steuerkreuz

Links, Rechts, Oben und Un-
ten.

Mit Links oder Rechts konnt
Ihr nun die gewiinschte Mis-
sion anwahlen. wi

The Adven-
tures of Lolo
(NES)

Offiziell erscheint dieses
Modul in diesen Tagen, Jean-
Pierre Kdhler aus Heilbronn
hat trotzdem schon ein alle
PaBwdrter flir Euch erspigelt:

Level Code
1.5 BHBP
21 BJEM
25 BPBH
a1 BOBG
35 BYZZ

86

Diese Dungeons sind nicht im " Sword of Vermillion”-Hinthook verzeichnet

4.1 BZZY
45 CGZO
5.1 CHZP
55 CMZS
B.1 CPZH
B5 CVZB
71 CYZZ
75 DOYR
B.1 DGYQ
BS DLYK
21 DMYJ
25 DTYC
10.1 DVYB
105 GCVT wi

Ein Sprung zum Ende des
Spiels, also direkt ins innerste
Heiligtum des erzbdsen Dr. Wi-
ly, erméglicht Euch folgendes
PaBwort:

A1B2B4C1C5D1 D3E3ES

Gebt es im "Option-Screen”
gin und Ihr erhaltet sine voll-
standige Waffenausristung,
alle Powers und alle Gegen-
stdnde.

Metroid
(NES)

Als ein "hartes Stiick Arbeit”
bezeichnet Patric Hecker aus
Kéln seinen Versuch "Metroid"
prazise zu kartografieren. Das
Ergebnis seiner Mihen wollen
wir Euch natiirlich nicht vor-

enthalten. "R" und "E" aufsei- |

ner
den Fundort von Raketen und
Energietanks. wi

Metroidkarte bezeichnen |

Amazing
Penguin
(Game Boy)

arspielte folgende PaBwdrter
fur das knifflige "Amazing Pen-
guin'’:

Boomer’s
Adventure

(Game Boy)

Christian Beer aus Baldham |

Seine kleine PaBwortsamim-
lung fiir das Game-Boy-Modul
"Boomer's Adventure” sandte
uns Beat Rupp aus Bad Ragaz.

! Level Code Level Code §|
5 981990 ] AXOLOTL |
] 235408 g BLUTEM |
13 BTB163 16 CHIMERA

I 02945 17 DEWLAP |

| 21 153876 24 ELYTROMN

| 25 840492 wi 25 GILA wi |

[
R ANGSTRARLESR
L

KRAID

| Eine komplette Karte der Metroid Welt



Eye of the

'Beholder
Clue-Book

Jetzt habt lhr den
Durchblick: Alle Ge-

heimnisse von SSIs Grafik-
Rollenspiel ”Eye of the Be-
holder” werden in diesem
Clue-Book entschleiert.

Das erste
grafisch orien-
tierte Rollen-
spiel aus der
AD&D-Reihe,
das Programm
"Eye of the
Beholder™, ist
immer flr eine
Uberraschung
gut. Knifflige
Puzzles, fiese
Monster und ratselhafle Ge-
genstdnde machen dem Aben-

teurer das Leben unndtig
schwer, Das bange Zittern
beim Offnen einer geheimen
Tur hat nun ein Ende. Mit dem
Clue-Book knackt Ihr das dick-
ste Monster und das harteste
Ratsel. Alle diejenigen unter
Euch, die beim Anblick ven
ausfiihrlichen Komplettidsun-
gen in Panik ausbrechen: Wir
beginnen erstmal mit den Kar-
ten der Dungeon-Elagen, den
Charakteren, die unterwegs
auf Euch warten und den Ge-

powertips

Level 1 — Upper Sewer Level

Level 2 — Middle Sewer Level

BEEn Lowed i
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Level 3 — Lower Sewer Level
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genstanden. Erst in spateren
Ausgaben der POWER PLAY
enthiillen wir die einzelnen
Puzzles im Detail. Bis dahin
wiinschen wir Euch mit Eye of
the Beholder viel SpaB. mh/vw

Die Geschichte

Liebe Abenteurer,
ich hotfe zutiefst, daB |hr die-
ses Packchen erhaltet, bevor
|hr Eure Aufgabe beginnt und
in die Kandle unter der Stadt
Waterdeep hinuntersteigt. Die-
ses Packchen enthilt Notizen,
die wir bei einem Drow-Spion
fanden, und die Euch auf Eurer
Reise helfen knnen.

Der Spion wurde zwei Tage
zuvor van Oltec, dem Wachoffi-
zier gefangengenommen. Un-
ter scharfster Befragung ver-
riet der Spion seine Plane. Er
erklarte, daB er fir ein Wesen
namens Xanathar arbeiten
wiirde. Der Spion erzéhlte, daB
Xanathar ein verbrecherischer
und béser Fiirst sei, der in den
untersten Gewdlben der Kana-
lisation hause.

Wir nehmen an, dafl Xana-
thar den Drow auf magische
Weise hier heraufteleportiert
hat, um so die Flursten von Wa-
terdeep auszuspionieran. Xa-

nathar ist aber nicht in der La-
ge, seinen Helfershelfer wie-
der hinab zu teleportieren und
gab seinem Spion deshalb die-
ses Pickchen mit. Mit dessen
Hilfe sollte der Spion sicherer
seinen Weg zurlck in die Tiefe
finden.

Das Paket enthélt Karten der
Tunnel und Hohle unter Water-
deep. Es enthdlt viele Notizen
Uber den Standert von Fallen
und gefdhrlicher Monster, die
Ihr umgehen solltet. Zusitzli-
che Informationen verraten
Euch den Fundort von Gegen-
stdnden, die sich als nitzlich
erweisan kannten,

Seid weise und benutzt die-
se Informationen. Es ist maali-
cherweise der entscheidende
Vorteil, den lhr bendtigt, um
den elenden Burschen Xana-
thar zu besiegen.

Euer vertrauensvoller Freund

KHELBEN

Hier findet Ihr alle Karten flr
die zwolf Dungeon-Etagen. Die
Nummern auf den Karten ent-
sprechen Puzzles, Fundorten
fir ltems oder Charaktere und
Besdnderheiten. Die Aufld-
sung, welche exakte Bedeu-
tung jede Nummer hat, felgtin
einer der ndchsten Ausgaben
der POWER PLAY.

Level 4 = Upper Level Dwarven Ruins

Sabdevel

?Elm
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Level B = Drow Outcasts

Charakiere

Level T — Upper Resthes of the Drom Level 8 = Lowor Reaciues of the Drow Es gibt neun Charaktere

- — (sog. NPC), die sich im Laufe
des Spieles Eurer Party an-
schlieBen konnen. Einige von
ihnen werden nur noch als
Skelett gefunden, kdnnen aber
wiederbelebtwerden. Diese Li-
ste der NPC zeigt die Klasse
{Class) des Charakters, seine
Gesinnung (Alignment), die
Rasse (Race), Eigenschafts-
punkte (Ability Scores) und die
maximale Anzahl der Trefter-
punkte (Hit-Points).

TR v —

Kirath

Level 10— Xanathar's Duber Sancturm, Mants Hive Lével | ] — Xansthar's Ouber Sanciuim, Lower Reaches

Class: Level 7 Mage ]
Race/Gender  Hall-EH Male
Mignmen!:  Meulral

Ability Scores: Str: 11 1ot 17

Wis: 13 Dex; 18
Con: 8 Cha: 12
Hit Paints: 21
| Location Level 11, localion 80
Slalus: Dead (banes)

Equipment: 2 Bracers ol
Deterse, +5 Dagger,
+2 Ring o
Protection, Robe 45,
—_— Spell Book
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Class:
Alignment
Race/Gande
Ability Scores:

Hil Foints:
Lecation
Slalus
Equipment

Leved 6 Ranger
Chaotic-Good

Ell Male

S 16 Ink: 14

Wig: 16 Dex: 18
Cor: 17 Cha 7

45

Level 10, bocation 36
Dead (banes)

Shull Key

i
¢ Dorhum
b Class: Level 3 Fighter
o] Alignmeni Lawiul-Gaod
R RacefGender:  Dwart Male
B8 Ability Scores: St 18/291nt: 13
1 Wis 11 Dex 16
Con: 17 Cha: 14
Hil Paints 26
Location: Level 5, lacation 27
Status: Dheay
Equapment Chwearf Helrmet, Chain

Mail, Ase, ? Rations,
Pation of Healing

Taghor

Anya

Class:
Alignment;
RacefGender:
Abilily Scores

Hil Points:;
Locaton:
Slztus:
Equipment:

Class
Alignment:
Race/Gender

Level 5 Fighter
Neutral-Good
Dwart Male

Abilily Scores:  Str; 18/92 Int 15

Hit Foinils:
Location:
Slalus:
Exuipment:

Wis: 15 Dex: 12
Con: 19 Cha; 17

45

Level 10, location 15
Injured (captive)
Nong

Level 4 Fighles

Chaotc-Good

Hurman Female

Str; 18/59 Int: 5 Class.

Wis: 11 Dex 14 Mignment:

Con: 16 Chac 9 Race/Gender

4 Ability Scores

Lewel 3, location 40

Dead (bones)

Leather Armor, Lang Hit Points

Sword, Spear Localion:
Status:
Equipment:

Level 5 Fighter
Chaatic-Good
Dwart Male

S A7 ine 1
Wis: 15 Dex: 15
Con: 19 Cha: 9
45

Level 4, lpcation 38
Imjured

Drwarf Helmet,
Chain Mail, Axe

Class: Level 7 Fighles

Alignment:  Lawhil-Good

RatefGender:  Human Male

Ability Scares:  Str: 17 Ind: 9 'Wis: 15
Dex- 13 Com: 18
Cha: 17

Hit Paints: &5

Location: Level 9, bocation 5T

Status Dead (banes)

Equipment Helmet, Holy
Symbal, Plate Mail,
+5 Long Sword
called "Sevesious,”
Shield, Oagger

Tod Uphill

Class: Level 5 Thaet
Alignment Chanlic-Neulral
Race/Gender. Halfling Male
Ability Scores:  Str: 17 In: 11

Wis: 14 Dex: 19
Con: 18 Cha: 16
Hil Pasnls: a2
Locatiorn: Level 1, location 2
Status: Dead (banes)
Equipment Lockpicks
lleria
Class: Level 6 Cleric
Alignmeni Lawful-Good

RaceGender:  Hall EM Female
Abilily Scores St 10 Int 12 Wis: &

Des: 15 Com 17
Cha: 17
Hil Paints: 52
Location: Level 7, bocation 194
Stalus Dead (bones)
Equipment  Holy Symbol
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Die Schatze

Indieser Abteilung des Clue-
Books findet Ihr alle Hauptge-
genstdnde, die Ihr in den ein-
zelnen Dungeon-Etagen fin-
den kénnt. Die Nummern vor
den Gegenstanden markieren
den jeweiligen Fundort in dem
Labyrinth-Level.

Wir winschen Euch bis zum
nichsten Heft viel Vergnigen
mil den famosen Karten und
der Liste der Gegenstinde.

mh/fvw
Level |
Locrmn  inim
1 Ziocks
2 Logk pacis, halfing bones
5 Hators
T

Two rations. mage scooll of Detact Mage:
i1 Rack

W, sddat

7 Hock

1 Aricw

kil Sheid

Fl Mage scroll ol fumer, clesis scac of Blsss

Level 2

Locoms b

1 Silewr gy

1 Folion of Vitaify

12 FRations, Fetion ol Glard Sireqgeh,
Sier ey

17 Fatons, Silves &y

il Fations

i Marge scioll of Shiekt

E Flock

. Sling

® Fations, sives hay

%1 2 airows

k] Aatinns

" St dagger fporiz! key)

TEIRNYEELR

Raticns, Petin of Exira Healing
Lethar bosts, rafitns

Rationy

Petion ol Heling

Bow

Mige serall o Imvssibility
Petion of Healing

Gold by

Reck

Silves ey

Sl by

Arow

Chars seroll 22 Cauae Light Wounds
Silves by

Arrow

Mage soroll of Detecd Mage

Red gem, +3 qagper

Pation ¢f Exta Mealng, Potan of Healing
4 amows, Foban of Spesd, red gem
PRack

Mege scril of forebal|

Specy, heather armar, homan banes,
lomg sweed

ek

PRatiorsy

Shiskd

Biue gem

Blue gmm

B g

Blue gem

Shield chain mail, aroe

3 fon eations

Werd of Magk: Misies

Patarg

Pation of Healing

Charic scanll o Flama Blace

Rack

lFi.

3 ron rtisns

Rock

Dhwatvien gy

Alrow

itk

Fock

Fing fpen-magial)

AW

Sone Sciphér (polkal g
Ao

+3 Ring of Frotecticn

Wace

Mace

Dhwearvien ity

FRebe. medalion {nea-mageal)
Dwativen key

2 Pobors of Cure Pamson

2 Potrors od Cure Passon
Dvezrvan kry, Pobion of Heakng
Fatian of Healing

2 Poliors of Cure Fitson

i Aue called “Dnow Clezver”

Cleric scrofl of Slow posson, mepe soroli
of Flame Aiiow, Potien of Healing
Dvezrven sheld, dwarven helmel

Level 5

Lscnes  mm

4 Cleri; scroll ol Prayer

5 Scale mal, owaven key

n Yron rafions

12 lign ralions

i Cherec seroll of Hild Person

2 Eren ralions

25 Héapa ool of Hasle

26 Slore Necklace fpofal ey

2 & Raiors, oo Medalfion (porsl key)

k1] Paigon patien

i -3 Crrsed ing

43 ey

44 Leather bocts

5 Ring of Feather Fall

i Piate mail, mage scroll of InvisibiBty 107

5 Hisck
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iz Key

1 Kenfos egg
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15, 4 s

Z Dhaarven ey
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M. Rack

o 4 [arts

308 A4 Duts
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2 Wand ol Magie Missaies

H Dhivar v by

B +1 Dwarven shickd

% Cieric acroil of Cute Serious Wi, clesic
scroll of Dispel Magic

ar +3 M
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a0, Rack

&, Cleric serall of Flame Blade
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Level 7
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12 Anigw
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26 Aarow
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B +# Ring ol Protecion
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L5, Jewiled ey

& Jhnows
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50 Mage screll of Lighining Bol

518 Sewehen ey

51 Clericscrall o Cure Light Wounds

54. Drow key

58 Mage scroll of Fear

7. Drow ey

B4, Useless Wand {nen-magical)

BE. Ghiwing =1 rpck

T, +3 Shar Swoin calied "Shoar™

. +3 Ehert Bracess of Drfense

B Ring o Wizmdy

Level 8

[T )

5 Fiuby key

-} Elven bow, wagn scroll of Yamgeic Touch

8 Dro key, Red gem |

1. Wages scroll od Shishd, joweelo ki

12 e key

15. Pty bty

| Dt ey
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i Flail
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Bl Clesic stroll of Cure Critical Weunds, cleric
werol e heutraloe Paisan. sleriz asroll of
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[} Viand of Lightrang Eol

i Mage soiod of ke Siom

® Leekpichs

e Clarc ol of Raise Dead, Policn of Exra
Healing

Bs. +3 Long Swoed calied “Hightstalee:™

Level 9

Licarn  him

12 Diow boots

14, +3 [eow shield

2 Chan mail
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25 3 Artirws

2 Drowhey

M Masge st oll ol Stonesikin
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43 Cleric ool of Dl Magic
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symiiol, dagoes

B Do ey
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7 5 Dt |
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Bl Werd of Factalls |
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B8 Spext
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Level 10 }
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ol Flame Blade
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satll of Flame Blade

14, Lisedess wand {non-magical]

6. Aiew

k] Higman bores. s ey

40, Potion of Gzt Stench

a2 Firng of Feathar Fal

4 Cleric sorod ol eutraize Poison

43 heage sciol ol Gone of Coid
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a1 Mv




nicht
vorhanden




nicht
vorhanden




L AUF LOGIK _

_Logiaal

Labenswert: Das in-
| teressanle, aber gin-

fache  Spielprinzip
| hitte gendgl, um Lao-
gical chne viel Auf-
wand zu einem Toftel-
hit zu machen. Die
Entwickler lieBen es
dabeijedoch nicht be-
wenden und zauber-
ten eine durchgestyl-
te Umgebung aus
Glas und Metall auf den Bild-
schirm, garnierten die Handlung
mit ein paar dezenten "Flings”
und "Klacks" und unterlegten
die Murmealschieberei mit einer

at’

beruhigenden Musik;
so wird Logical auch
fur den Soltwaress-
theten zum GenuB.
Dar Schwierigkeits-
grad steigt so lang-
sam an, daf auch ab-
solute Anfanger die
ersten Levels mihe-
los abrdumen. Erst
lange nachdem man
sich hinter die Maus
gesetzt hat, beginnen sich die er-
sten Kuller zu stauen und gegen-
seitig zu blockieren. Ab da wird's
knackig und auch Profis kom-
men ins Rotieren. J

L R

: | bow Arts’

computerspiele/tests

in Vorbereitung

in Vorbereitung

Genre: Dsnks;ial
Hersieller: Rainbow Arls, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark

AMIGA 79%
1 Frﬂflk: 62 % Sound: 59%

Schwierighkeit: mittel

in Vorbereitung

Das ist der Stoff, aus
dem Hits geschnei-
dert werden: Eina ain-
fache Grundides, die
mit diversen Extras
geschickt aufgemotzt
wird. So simpel das
Spielprinzip anmutet,
s0 hinterlistig sind die
Levels ausgetifiel
Anders als bei Rain-
Tutelvar-

génger "Ra" gpringt bei Logical

der Funke sofort Gber. Jeder ka-

piert’s nach wenigen erkldren-
‘ den Worlen und wagt sofort ein
Probespiel. Einmal angefangen,
a8t man die Maus so schnell
nicht wieder los. Wer seine stra-
tagischen Gedanken nicht schnell

umsetzt, der siehl bei
Logical alt aus. Die
Mischung aus Ge-
hirnfolter und Reak-
tionstest ist den Erfin-
derngut gegluckl. Bei
aller Euphorie sollte
man aber nichl ver-
schweigen, dai Logi-
cal nicht die Klasse
eines “Tetris” oder
"Klax™ arreicht. Das
Grundkanzept ist zwar gul, aber
nicht genial. Ohne die zusatzli-
chen Spielelemente wara bald
die Luft raus. Da diese aher aus-
reichend wvorhanden sind und
auch geschickt eingesetzt wur-
den, steht vergniglichen Tiftel-
abenden nichis im Weg.

w as dem einen seine Kldiz-
chen, sind dem anderen
seine Kugeln. Bei Rainbow
Arts' neuester Geschichlich-
keitsgrabelei dreht sich alles
um ein paar Dutzend Kugeln,
dig Ihr in vier verschiedanen
Farben zu Gesicht bekommt.
Die zweite Hauptrolle wird von
Rondellen besetzt, die jeweils |
Platz fir vier Kugeln bieten.

e

B

Ein Rondell explodiert nur dann, wenn vier gleichfarbige Kugeln in den vier Lichern sitzen (Amiga) |

Eure Aufgabe in den 99 Le-
vals besteht grundsatzlich dar-
in, alle vier MNischen in den
Rondellen mit Kugeln ein und
derselben Farbe zu besetzen,
Da die Kugelfallen mit Réhren
verbunden sind und in sich ge-
dreht werden kénnen, ist dies

| durchaus machbar. Habt Ihr

vier gleichfarbige Kugeln ent-
sprechend plazier, explodiert
das Rondell (es kann aber wei-
ter benutzt werden) und die Ku-
gelnlésensich in Luft auf. Wur-
den alle Rondelle so "behan-
delt”, gibt's ein PaBwort und
der ndchste Level folgt.

Um der Abwechslung willen
werdet Ihr im Laufe der Zeit mit
neuen Spielelementan ver-
traut gemacht. So dirfen man-
che Réhren nur von Kugeln ei-
ner bestimmien Farbe durch-
rollt werden. AuBerdem ist ab
und zu die Farbreiheniclge vor-
gegeben, in der die Rondelle
explodieren dirfen. Ganz ge-
mein sind die Rohren, die die
durchlaufendan Kugeln umfér-
ben. Das ist dann besonders
tragisch, wenn sich dahinter
ein Rondell befindet, das nur
von Kugeln einer bestimmten
Farbe zur Explosion gebracht
werden kann. SchlieBlich ha-
ben sich die Programmierer
noch Teleparter, Zeitlimits und
ein paar andere Gemeinheiten
ausgedacht. Nach den 99 Le-
vels winkt ein Palwort fir den
eingebauten Editor. mg
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fir | Halbdebile
‘Mammi erpuzzelt sich einen

| ren Spialstufen sind,

I" [‘

Genies gesucht: Lexi Emss ist was fir helle Kipte {MS DI]SNGR]

~ Lexi Cross

Game Shows" erfreulen
sich. im angelséchsi-

schen Raum schan immer |

aroBter Beliebtheit. Dank den
geschaftstichtigen  Bemii-

‘hungen von "Sat 1” und

RTL Plus” diirfen auch wir
uns nun an diesen Spielen

neuen Wagen, Pappi eine

_Waschmaschlna Interplays

"Lexi Cross” verlagert das
Vorabendprogramm ins néch-
ste Jahrtausend: In VGA und

. schdnstem AdLib-Sound ldst

Ihra}Ieln oder zu zweit Kreuz-
wurtratsgl vor laufenden Ka-

._meras Ihr tretet gegen Eln.en

EIr‘IE Einschrankung
gleich am Anfang
Wer nicht Ober ex-
zellente  Englisch-
kenntnisse verfigt,
kann Lexi Cross ge-
trost vergessen. Be-
sonders die héhe-

selbst fir Anglistik-
studenlen, eine har-
te NuB. Man ackert

erfreuen:

menschlichen Gegner an,

grilbelt gegen unterschied-
lich clevere HRoboter oder
spielt via Modem gegen si-

‘nen entfernten’ Freund.

Auf | einer | Puzzlekarte
deckt Ihr Wortfelder auf und
kauft mit Eurem Spielgeld Vo-
Kale und Konsonanten. Wenn
Ihr 'ein paar Worter zusam-
men habt, miBt |hr einen

‘Oberbegriff finden und den
‘als erster dem' Quizmaster,

einem  aalglatten = Cyborg
neannen. Wer nach drei Run-
den die meisten Punkte ge-

. sammelt hat, ist Sieger und

wird als VGA-Marmorbiiste in
der Ehrenhalle verewigt. vw

daB man partout
nicht auf den Na-
men von Shake-
spearas 12. Sonett
kommt. Wer sich in
dieser Hingicht aini-
ges zutraut, be-
kommt eine nett ge-
machte Mischung
aus "Trivial Pursuit "
und Buchstabenlot-
o geboten. Die

sich durch alle Worler, rcaun am Spuelrege nwiarden auch in der

laufenden Band Buchstaben,
nur um am Ende festzustellen,

Realitét funktioniaren und gine
passable Show abgeben.

MS-DOS 559,
Grafik: 57%  Sound: 38%

Schwierigkeit: einstellbar

in Vorbereitung

Eenre Denkspiel
Hersieller: Interpiay, Zirka-Preis: 100 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant

computerspiele/tests

Stein um Stein, Marter und Pein (MS-DOS/VGA)

| BUCHSTABENSUPPE EIN KLOTZ AM BEIN

Brain Artifice

es Programmierers lieb-

stes Kind ist der Klotz,
“Brain Artifice” von Soft En-
terprises bietet eine neue Va-
riante. Man fahrt mit dem
Cursor auf einen Stein, be-
wegt ihn zu einem farblich
passenden hin. Je nach Le-
vel wird wvorgegeben, ab
wann die Klétze zusammen-
kleben. Dann kann der Spie-
ler sie nicht mehr bewegen
und fluchl, wenn sie nicht
richtig liegen. Habt Ihr alle
Steinchen einer Farbe gliick-
lich zusammengebracht, ver-
wandeln sie sich in gine Mau-
er. Damit nicht genug. Insge-
sarmt darft lhr 100 Levels zu

Niedlich: Das ist ge-
nau das Richtige fir
die Mittagspause —
ein paar Levels sind
schnell ausgerdumt.
Die ersten vierzig
Levels sind schon
ginfach, dann zieht
der Schwierigkeits-
grad sachte an, um
bei Level 80 den
Spieler zum blinden
Wahnsinn zu treiben. Dadurch,
daf alle paar Levels ein neuer,
besonders tickischer Klotz da-

7

sammenschieben; alle sechs
gibt’s ein PaBwort. In hdheren
Levels darf man die Steine
nach verschiedenen Mustern
Zusammenbauen, manche
lassen sich nicht mehr bewe-
gen, der Computer be-
schrénkt die Anzahl der Ziige
und das Zeitlimit drdngt zur
Eile.

Und wer dann noch nicht
das Handtuch geschmissen
hat, freut sich an der Gemein-
heit der "Farbe-wechsel'-
Dich"-Wandelsteine oder der
versteckien Steine. Einen
Zwei-Spieler-Modus  gibt's
ebenso wie Oppige High-
score-Listen. al

rukommt, bekommt
das Spiele eine lei-
ne taklische Note.
Die ldee ist einiger-
maBen neu, die
Ausfihrung nett, der
Zwei-Spialer-Mo-
dus sorgt fir Erhei-
terung. Doch auf
Dauer wird's leider
atwas gintanig;
Brain Artifice st
kein Kniller, aber ein nettas

Spiel, das man gerne wieder
mal rauskramt.

MS-DOS 57%
Grafik: 34%  Sound: 30%

Schwierigkeit: mittel
| nicht geplant

Genre: Denkspiel
Hersteller: Software Enterprises, Zirka-Preis: 60 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant
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computerspiele/tests

FRUHLINGSGEFUHLE

rinnert Ihr Euch noch an

das Sirategiespiel "Mid-
winter”? Mit "Flames of Free-
dom” erscheint nun die Fort-
setzung. Die Handlung schlieft
nahtlos an den ersten Teil an.
Einige Jahrzehnta sind seit der
Befreiung der Midwinter-Insel
vergangen. Die Eiszeit, die
Midwinter im kalten Wirgegriff
hielt, ist abgeklungen. For-
schungsirupps haben eine
grdBere Inselgruppe mit milde-
rem Klima entdeckt. Auf diesen
Inseln siedelten die MNachfah-
ren der Midwinter-Bewohner.
Leider stbrt eine unangeneh-
me Kleinigkeit das idyllische
Insulanerdasein, Das Sahara-
Empire, ein Staatenbund an
der afrikanischen Kiste, hat
gin Auge auf die reichen Inseln
geworfen und méchte die 42 In-
seln inklusive dem Hauptei-
land Aurora erobern. Die Ma-
chenschaften des Sahara-Im-
periums fruchten, und alle In-
seln bis auf Aurora sind schon
besetzt. Nur ein Geheimagent
kann die Schergen des Imperi-
ums noch aufhalten — je mehr
Inseln |hr befraien kidnnt, desto
schwieriger ist der Feldzug der
b8sen Buben.

Ilhr schlipft in Flames of
Freedom in die Rolle dieses
James Bond der Zukunft. Zu
Beginn des Spiels kénnt lhr
entwedsr mit einem vargefer-
tigten Instanthelden vorlieb
nehmen, oder Euch Euren
Wunschagenten selber zu-
sammenstellen. Hier dirft Ihr
in einem Gesichterbastelbo-
gen das Aussehen (und das
Geschlecht) Eurer Spielfigur
verdandern und verschiedene
Charakterfahigkeiten einstel-
len. Zur Wahl stehen beispiels-
weise Sex-Appeal, Uberre-
dungskunst und Geschick im
Bestechen anderer Personen.
Verandert lhr den Wert einer
Eigenschaft, so dndern sich
entsprechend andere Eigen-
schaften. Wirkt Euer Agent bei-
spielsweise besonders furcht-
einfléBend, ist es um seinen
Charme sicherlich nicht be-
sonders gut bestellt. Ebenfalls
einstellbar sind funt korperli-
che Eigenschaften wie Aus-

114

|

Ich bau mir einen Geheim-
agenten {ST)

e

Eine Landkarte der jeweiligen ﬂ
Insel hilft hei der Orientierung (ST)

Glicklicherweise hat
"Flames of Freadom™
nicht mehr viel mit
dem eher maBigen
Vorlaufer  "Midwin-
ter” gemein. Das
englische Maeglstrom-
Programmierteam um
Mike Singlewood hat
ordentlich an Flames
of Freedom gefeill
und die Schwachstel-
len, die wir in unsaram " Midwin-
ter 1”-Test bemangelten, ausge-
mearzt. So gibt es endlich den ar-
sahnten Automatikreisemodus,
der verhindert, dab Ihr stunden-
lang durch die Pampa von ginem
Punkt zum anderen marschiert.
Dazu kommit, dal |hr nur noch ai-
ne Spielfigur steuern maet, wah-
rend rekrutierte Mitstreiter allei-
ne handeln. Sehr arfreulich: Wer
nur mal eben fur einen Abend
reinschnuppern will, pickt sich

dauer, Kraft oder Reflexe. Seid
Ihr mit Eurem Agenten zufrie-
den, kann digser in aller Ruhe
den Umgang mit allen im Spiel
vorkommenden Fahrzeugen
(immerhin rund 30 verschiede-
ne wie U-Boot, Fallschirm,
Panzer, Jeep, Helikopter, Luft-
schiff) trainieren, sich fir einen
ginzelnen Einsatz melden (lhr
dirft Euch eine Insel aussu-
chen) oder einen kompletten
Krieg gegen das Sahara-Impe-
rium fihren (hier werden die
Auftrige verteilt). Auf Wunsch
kénnt lhr verschiedene Kom-
plettmissionen auf mehrere

gine einzelne |nsel
heraus. Fur gine lang-
fristige Herausforde-
rung sorgt der "Cam-
paign"-Modus, in
dem Ihr das komplst-
te Szenario spielen
konnt. Technisch wur-
de ebenso nochmals
tichtig zugelegt. Die |
3-D-Grafik ist Oberra-
schend schnell und
noch detaillierter als beim Vor-
laufer. Hardcore-Strategen, die
am liebsten kleine Fihnchen
Oper den Bildschirm schieben
und sich an ellenlangen Zahlen-
kolonnen ergflzen, seien aber
gewarnl. Ohne fixe Reflexe und
einem gepriften Feuerknopffin-
ger ist hier kein Blumentopf 2u
gewinnen. Flames of Freedom
ist ein Spiel, das vor allem den
Freunden heifler 3-D-Gefechte
SpaB machen wird.

in Vorbereitung

Grafik: 800 Sound: 62%

Schwierigkeit: einstellbar

Genre: Strategie
Hersteller: Rainbird, Zirka-Preis: 100 Mark

in Varbereitung

nicht geplant

|'
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3-D-Grafik in Edelqualitat wartet bei Flames of Freedom (ST)

Disketten speichern, um unter-
schiedliche Taktiken auszupro-
bieren.

Sealbstverstandlich  fehlen
auch anwéhlbare Schwierig-
keitsgrade nicht. Habl lhr alle
Einstellungen gemacht, geht
es los. Wenn |hr auf den Inseln
unterwegs seid, wird alles in
ausgeflliter 3-D-Grafik darge-
stellt. Im Gegensatz zum Vor-
laufer miBt lhr aber Eure Figur
nicht permanent selibst durch
die dreidimensionale Land-
schaftsteuern. Auf Knopfdruck
ruft Inr eine Ubersichiskarte
der Insel auf und kénnl auf der
Karle verschiedene Reiseziele
markieren. Nun bewegt sich
Euer Agent automatisch an
den gewlnschten Zielort.

War Euer Auftrag erfolg-
reich, gibt es nicht nur eine
dicke Belohnung, sondern
sventuell sogar eine Geheim-
waffe, die Euch die Insulaner
schenken und die beim néch-
slen Auftrag von MNutzen sein
kann. Erfreulicher Nebeneffekt
der Befreiung einer Insel:
Durch das Unterbrechen von
Machschubwegen fiir das Sa-
hara-Imperium konnt Ihr eine
Kettenreaktion auslosen.
Schneidet Ihr alle Versor-
gungsweage flr eine Insel ab,
indem |hr die umliegenden In-
seln befreit, fallt das isolierte
Eiland automatisch an Euch.
Leider 1&Bt sich ein Angriff auf
Aurora durch das Erobern von
Insein nicht verhindarn. Nach
rund sechs Monaten (Spielzeit)
greift das Sahara-lmperium
an. Aber durch gezieltes Be-
freien einiger Inseln kénnt Ihr
den Vormarsch des Feindes
verlangsamen. Um den An-
greifer ganz zu stoppen, mibt
Ihr nacheinander auf die In-
seln, die der Gegner auf sei-
nem Weg anlauft. Hier missen
dann alle Feindeinheiten ver-
nichtet werden, bevar sie Auro-
ra erreichen. mh

sy 2AVS



 SCHMUTZIGE WASCHE ___J

D ie Zeit der Hippies — 1965,
der freien Liebe, der Dro-
gen, der Rockmusik. 1965 war
aber auch das Jahr, in dem ein
langer und blutiger Krieg be-
ginnen solite: Der Vietnam-
krieg. Die GroBmacht USA ver-
suchte mit (fast) allen Mitteln
den Zwerg Nordvietnam In die
Knie zu zwingen. Das Unter-
nehmen verlief allerdings et-
was anders, als die USA ge-
plant hatten. 1975 verlieBen die
letzten amerikanischen Trup-
pen Saigon — MNordvietnam
hatte gesiegt.

Was in Wirklichkeit zehntau-
senden Menschen das Leben
gekostet hat, kdnnt lhr nun vom
beguemen Wohnzimmerses-
gel aus nachspielen. Matthew
Stibbe, der Programmierer des
Strategieknillers “Imperium”
und Student fir moderne Ge-
schichte am Permbroke Colle-
ge (Oxferd), hat den Vietnam-
krieg in dem Taktikspiel "NAM
1965-1975" neu aufgelegt. Zur
Auswahl stehen Euch finf ver-
schiedene Szenarien. Fur
Spieler, die nicht als amerikani-
scher Prasident (wahlweise Ni-
xon oder Johnson) dber die
kompletten 10 Jahre spielen
wallen, gibt es drei kiirzere Op-
tionen. Die Tet-Offensive
(1968), die Schlacht von Khe
Sanh und der amerikanische
Riickzug 1975. Wihlt Ihr eines
dieser Szenarien, startet lhr
sofort in dem entsprechenden
vietnamesischen Gebiet. Per
Mausklick schiebt lhr Truppen
iber ein Landkarte, erteilt Be-
fehle und sorgt fir Luftunter-
stittzung. Als Prasident wah-
rend des ganzen Kriegszeit-

FITAT i

BT

| plett in Deutsch.

E Langsan -~ |

Wo sind sie denn? Auf der Suche nach den eigenen Truppen (Amiga)

raumes seid |hr nicht nur fr
die militarische Seite des Krie-
ges verantwortlich. Hier mubt
lhr Gelder fiir Wirtschaftshilfe
und Luftunterstiitzung bereit-
stellen sowie Truppen in den
USA mobil machen und nach
Viatnam schicken. Ziel ist nicht

nur, den Krieg zu gewinnen, |

|
|
1

'|

Mach dem reizvollen
und knallharten “im-
perium” hétte ich von
Matthew Slibbes et-
was mehr erwartel:
"NAM" reicht nicht
einmal in Ansdtzen an
den geloblen Vorgén-
ger heran. Wo Imperi-
um uns hochkomple-
xe Entscheidungen
abverlangle, gnt-
tauscht MAM durch langaimiges
lcon-Geklicke ohne Raffinesse
und Winkelziige. Fir ginen Ge-
schichtsstudenten mag es ja von
makaberem Reiz sein, den "Wa-
tergate” geschédigien Nixon an
der Macht zu halten; ein "norma-

Herr Prasident, was nun? (Amiga)

sondern auch "populédre” Ent-
scheidungen zu treffen. Je
nachdem, wie riickhaltlos lhr
als Prasident von der Bevblke-
rung unterstiitzt werdet, desto
eher werden Eure Enischei-
dungen gebilligt und Ihr werdet
wieder gewahlt. Am Ende je-
des Spieljahres kommen Eure
getroffenen  Entscheidungen
zum Tragen — zwischendurch
konnt Ihr in einer digitalen Zei-
tung nachlesen, was unterdes-
sen passiert ist. Wer will, kann
sich von seinen Beratern auch
Tips geben lassen.

Alle  Bildschirmtexte wvon
Mam sowie das umfangreiche
Handbuch sind Obrigens kom-
mh

ST
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computerspiele/tests

ler" Strategiespieler
wird durch fehlenden ‘
Handlungsspielraum |
und lange Wartezel- |
len enttduschl. Ein
paar Bildschirmzei- |
tungen lesen und
Tuppen personell und |
finanziell Aufriisten, |
kann auf Dauer selbst |.
den haresten Strate-
giefan nicht fessein. |
Auch die grafische Umsetzung
laBt zu winschen Obrig: Befin-
den sich mehrere Einheiten in gi-
nem Gebiet, verlien man hoff.
nungslos die Ubersicht in dem |
Truppenhaufen (welches [con ||
gehdrt zu welcher Einheit?) |
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Die neusten Geriichte stehen in der Zeitung (Amiga)

in Vorbereitung

ATARIST 41%

Grafik: 32% Sound: 23%

Schwierigkeit: mittel

Genre: Strategie
Harsteller: Domark, Zirka-Preis: 100 Mark

AMIGA 43%
_@rﬂtik: 7% Sound: 29%
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

Ich kann rich noch
gut daran erinnern
daB ich als kleiner
Knirps vorm Fernse-
her saB, um dort Kin-
der zu sehen, die
nicht dlter waren als
ich. Mur rannten die-
se Kinder schreiend
und am ganzen Kar-
per durch Brandwun-
den antstallt dber den
Bildschirm. Schiagworte wie Na-
palm oder das Massaker von My
Lai sagten mir damals nicht viel
— heute um so0 mehr. Trotz allem
mag ich Strategiespiele, daraus
mache ich kein Hehl (bestes Bei-
spigl ist "Command HQ") —
denn durch das Umherschieben
kleiner Fahnchen tue ich im Ge-
gensatz zu den echten Militars
keinem weh. Abar bel Nam lief's
mir, das gebe ich offen zu, strak-

| kenweise kalt den Ricken runter.

Die schlechte Wer-
tung gibt's allerdings
nicht for die morali-
sche Fragwirdigksit
des Frogramms, son-
dem fir die Tatsache,
daf MNam in elwa so
aufregend isl wie das
studieren eines Tele-
fonbuches. Als Prasi-
dent klickt man ein-
mal rechts, einmal
links, bewilligt hier ein Millidn-
chen und dort gin paar neue
Truppen und betet, daf einen die
Bevilkarung immer noch mag —
Hilte! Von dem "Imperium”-Pro- ]
grammierer hatte ich durchaus

etwas mehr erwartel. Zwar sight ||
Mam dank der digitalisierten Kar-

ten und Bildchen teilweise recht

beeindruckend aus, aber das

tduscht nichl dber den Mangel
an spiclerischer Abwechslung

hinweg. |
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290,500
- 1900
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Alle sind gitcklic

Bahnhof in Haar {Amiga)

= |

Der Untergang des Ridmischen Reiches: Cohort (Amiga)

Cohort

: der erst

BAHNHOF :

Railroad Tycoon

zghlre!che junge und alte
Herren (und einige Frau-
en) ziehen sich am Woehen-
ende am liebsten in den hei-
mischen Keller zurlick, um
dort miniaturisierte Lokomoti-
ver durch eine Modelland-
schaft brausen zu lassen.
Leider hat dieses Hobby eini-
ge Nachteile: Der Flatzbe-
darf fiir gine schmucke Bahn-
anlage ist gewaltig und die
Kosten schnellenin die Hohe.
PC-Besitzer waren da etwas
besser dran: Gab es doch fir
PCs die famose Wirtschalts-
simulation "Railroad Tycoon'.
Spieler mit anderen Compu-
tern sahen in die Rohre — bis

Was soll ich zu Rail-
road Tycoon noch
sagen? Dieser bril-
lante Streich wvon
Starprogrammierer
Sid Meier hat schon
auf dem PC mehr
Preise eingesackl,
als ein Schweizer
Kase Locher hat,
Auf dem Amiga ist
nichts von dem &i-
gentiimlichen Flair, der Spiel-
barkeit und der Faszination
des Programms verlorenge-

heute. Endlich, (nach einiger,
fast bahntypischer Verspa-
tung) gibt es Railroad Tycoon
auch fiir den Amiga. Weder
an der Grafik noch spigle-
risch hat sich an dieser Fas-
sungd etwas gedandert, In vier|
unterschiedlichen Landstri-
chen (USA Ost-, und Westkl-
ste. England oder Europa),
die aus der Vogelperspeklive
gezeigt werden, mibt Ihr per
Mausklick Schienen legen,
Bahnhafe bauen und Ziige ab-
fahren lassen. Ziel ist es, mit
der eigenen Bahn mehr Geld
zu machen und ein gréBeres
Streckennetz aufzubauen als
die Computergegner. . mh

gangen. Grafisch
halt sich Railroad
Tycoon 2zwar De-
scheiden  zurick,
aber wer anfangt,
seine Bahnlinie auf-
zubauen, hockt ga-
rantiert Nachte vorm
Bildschirm. Das
shchtig machende
Gemisch aus Wirt-
schaftssimulation,

Strategiespiel und Eisenbahn-
bastelbogen bietet Spielspah
pur — unbedingt kaufen!

MS-DOS 92%
Grafik: 68%  Sound: 62%
Schwierigkeit: einstellbar

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Strategie
Hersteller: Microprose, Zirka-Preis: 90 Mark

“Schwierigkeit: einstellbar

AMIGA 92%
Grafik: 66%  Sound: 48%

nicht geplant
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or fast 2000 Jahren be-

herrschte das rémische
Imperium fast ganz Europa.
Die Legionen unter der Adler-
standarte des romischen Welt-
reiches walzten (fast) alles
platt, was ihnen vor die Spea-
re kam, Wer im Geschichts-
unterricht nicht aufgepabt
hat, kann sich nun selbst als
historischer Schlachtenlen-
ker betdtigen. Im Strategie-
spiel Cohort maBt Ihr selbst
die Steuerung rémischer Le-
giondre Gbernehmen. Vier
Schlachten-Szenarien  sie-
hen Euch zur Auswahl Je
nach gewahltem Auftrag ver-
teidigt Ihr beispielsweise ek

Vor rund einem Jahr
varsuchte sich die
englische Firma Im-
pressions schon
mal an einem Tak-
tikspiel. Damals
hieB das Oble
Schundwerk noch
"Rorkes Drift". Heu-
te erscheint, nur
notdiritig verdndert
und kaum verbes-

sert, das gleiche Spiel als "Co-

hort™. Sowurden aus englischen
Soldaten ein paar Rémerspri-

ne Briicke, prigelt Euch mit
dem Feind auf offenem Ge-
linde oder in verzwicktem
Berg-Terrain (das Gebist wird
aus einer Sicht von schrég
oben gezeigt). Als Gegner
dienen ebenfalls romische
Truppen (nurin roter Rustung
statt in blaver). Zu Beginn
des Kampfes dirft Ihr Euch
aus sieben verschiedenen
Truppenteilen (Bogenschil-
zen, Infanterie) Euren Geg-
ner selber aussuchen. Ge-
steuert wird die Schiacht via
Maus. Ihr kiinnt einzelne Sol-
daten anklicken oder ganze
Gruppen marschieren oder
angreifen lassen. mh

tas, aus Zulus eben-
talls ein paar Romer
(freundlicherweise
wurde wenigstens
die Farbe gedndert).
Ebenfalls neu: Der
"Jetzt haren die Trup-
pen auch in Grup-
pan aufl mein Kom-
mando”-Modus.

§ Aberdas alles nutzt
wenig, wenn Gohaort

in etwa soviel Vergniigen berei-
tet wie eing Stunde Marathon-
sitzen im Ameisenhauien.

nicht geplant

in Vorbereitung

Genre: Strategie
Hersteller: Impressions, Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA 14%
lﬂlik: 39%  Sound: 9%
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant
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_-"1DUHTdiﬂ‘S biuch HUUI u}ag

Monkey Island ist fern...

{Amiga)

Dnentlerungsprnhleme w" smd definitiv |rgendwo Mmlga}

Heart of Dragon

Zwsi wilde Gesellen ver-
selzen ein Kdnigreich in
Angst und Schrecken: Der ei-
ne prigelt, der andere medi-
tiert — zwel Meter (iber dem
Erdboden und zaubert dabei
noch manch armes Geschopf
vom Bildschirm. Die beiden
missen gestopptwerden, Zu-
dem sie grimmig entschlos-
sen sind, eine gefangene
Prinzessin zu befreien. Diese
Raufbolde steuert lhr — wahl-
weise auch mit einem Freund
als zweiten Spieler. Zum ei-
nen steuert Ihr bei "Heart
of the Dragon” die beiden
Spielfiguren via "Adventure
Screen’’ durch unwegsames

Gelande. Durch vier Fenster,
die um einen Kompab ange-
ordnet sind, sieht man die
Umgebung. Begegnet man
einem Feind, darf man flie-
hen, die Gegner bestechen
oder kdmpfen. Letzteres filihrt
direkt auf einen Prigelbild-
schirm. Hat sich nur ein Spie-
ler zu einem frohlichen
Stindchen Heart of the Dra-
gon gefunden, dbernimmt
hier der Computer die Rolle
des anderen Heldens. AuBer-
dem wollen vier Disketten
standig gewechselt werden
ader heischen durch perma-
nentas Machladen um Auf-
merksamkeit. wi

Mehmt den (klein-
gedruckten) Hinweis
"1 MByle recom-
mended” ernst!
Fehlt Euch der emp-
fohlene Speicher,
hal Euer Karate-Pro-
fi nur noch einen
miden Faustschlag
auf Lager. Dadurch
werden die Hand-
lungsmaglichkeiten
natiirlich "etwas" heschnitten.
Wer seinen Amiga aufgeristet
hat, ist jedoch kaum besser

dran: Die Hélfte der
Spielzeit schnurr
das Laufwerk oder
eing Bildschirm-
meldung ruft zum
Wechseln der Dis-
kette auf. Der “Ad-
venture Screen” ist
g0 unidbersichtlich,
daf man schon nach
rwel Schritten hofi-
nungelos die Orien-

tierung verloren hat — datfir
scrollt der haBliche Kampibild-
schirm Uberhaupt nicht.

Via Maus wlrd in Eward i ;
-Gailauna- ﬂEIBlg' genandelt
-perddyslmkdﬁmpertman von |
* Hafen zu Hafen. Wer dessen |
 tiberdriissig ist, rekrutiert Sol-
 daten und bewaffnet sein |
. Schiff. AuBerdem dhrlrnandm
. Strande absuchen — vigl |
Jeicht findet sich ja einSchatz.
Um ordentlich zu spleteﬂ Ia- i
'det Ihr ein paar Kumpels ein:
| Einer bekommt den Joystick,
‘der zweite die Maus; die an-
deren bedienen die Tastaiur-
oder beteiligen sich am Dis-
kettenwavshseln. L W’.-

Y Es gibt Momenle,

dawunscht sich der

! POWER PLAY-Re-

1l dakteur nichis sehn-
il licher als einen ruhi-
il gen Job als Leibei-

gener in einem Koh-
lebergwerk  oder
Mitarbeiter in einer

" etablierten Dracker-

Wl kolonne. Schuld dar-
I an sind Spiele wie

|| Swords & Galleons. Die 1ange-
[l re  Auseinanderselzung mit
i diesem italienischen Mach-

werk bringt auch &i-
nen bislang klaren
Versiand ernsthaft
ins Wanken: Frih-
lich ruckeln ausge-
wachsene Segel-
schiffe Gber das
Meer, auf den Strand
und verschwinden
im Grin der Compu-

terlandschaft. Die |

wirre HKollisionsab-

frage fallt jedoch gegeniber
dam frechen Spielprinzip nicht

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

AMIGA 27%
Grafik: ﬂﬂ _Slund 29%
“Schwierigkeit: mittel 7

nicht geplant

Genre; Siralegie
Hersteller: Idea, Zirka-Preis: 70 Mark
_AMIGA
Grafik: 34%

Schwierigkeit: mittel

15%
Sound: 15%

nicht geplant
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4 SCAL

ORNIA DREAMIN’

California

lang, lang ist's her, da war
das US-Softwarehaus Epyx
ein Spielegigant, der mit Titeln
wie "Summer Games" und
"California Games” Kritikereu-
phorie ausldste und Verkaufs-
rekorde brach. In den neunzi-
ger Jahren sieht das etwas de-
primierender aus: Epyx hat
den SoftwareausstoB drastisch
runtergefahren, was raus-
kommt, ist oft rechter Murks
{"Snowstrike"). Jetzt besinnt
sich die Firma wieder auf das
Erfolgsrezept vergangener Ta-
ge: Mit "California Games II"
arschien der Machfolger zu ei-
nem der erfolgreichsten Epyx-
Sporispiele.

Die neue Mischung aus Ge-
schicklichkeitstesis bietet flnf
Disziplinen. Auf dem Pro-
gramm stehen Bodyboard
(Wellenreiten), Snowboarding
(Wilde Abfahrt mit dem Snow-
board), Jet Surfing (motorisier-
tes Rennen zu Wasser), Hang
Gliding (Drachenfliegen) und
Skateboarding (mit Volldampf
durch die Skateboard-Bahn).
Jede Disziplin kann ginzeln ge-
Ubt werden. Alternativ dirft lhr
ein Turnier mit bis zu acht Spie-
lern veranstalten, bei dem es
Punkte fiir die Einzelwertun-
gen gibt.

Gut getimte Joystick-Schlen-
ker im richtigen Augenblick
sorgen fir die Kunststickechen,
die das Punktekonto anschwel-
len lassen. Man hat dabei die
Freiheit, durch das Aneinan-
derfiigen beliebiger Mandver
eher auf Risiko oder auf Si-
cherheit zu spielen. Das Snow-
boarding ist in mehrere Etap-
pen unterteili: Erst donnert
man Uber Hindernisse hip-
fend den Berg runter, verweilt

MS-DOS 62%
Grafik: 64% Sound: —
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

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

dann im Eiskanal zwecks ein
paar artistischen Einlagen und
flitzt wieder talwérts, dem
Strand entgegen. Beim Jet
Surfing habt Ihr die Wahl zwi-
schen mehreren Kursen und
Fahrzeugen.

Zum AbschluB eine Ladung

| E P e
Ein neuer Teil der 434.’,‘ Jo

| Epyx-"Games"-Serie
| war vor &in paar Jah-
ren noch der H&he-
punkt einer Compu-
terspiele-Saison.
Doch der Lack ist
ziemlich abgeblattert:
Obwohl man sich bei
einigen  Disziplinen
Mihe gegeben und
Freiraum for spiel-
technisches Herumexperimen-
tieren gelassen hat, bietet Cali-
fornia Games Il unterm Strich
nur gehobenen Durchschnitt.
Die Atmosphdre 1861 zu win-
schen Gbrig. denn bei keiner
Sportart kommt der Simulations-
charakter gutriber. Anderarseils
| wurde der durch die Wahl ziem-

computerspiele/tests

licher exptischer Kor-

perertichtigungen
gewonnene spieleri- |
sche Freiraum nicht |
optimal genutzt. Eini-
ge Disziplinen, wie
das unvermeidliche
Skateboard-Bennen,
hat man einfach schon
zu oft in diversen Va-
riationen  gesehen;
die mittelméBige Gra-
fik vermag das VGA-verwihnte
Auge auBerdem nur mabig zu be-
geistarn.

Dank des Mostalgie-Bonus
spiele ich California Games |
ganz gerne, aber an den ldeen-
reichtum und den Spielspaf fri-
herer Epyx-Programme kommi
digser Nachzigler nicht heran

Unse: Snowhoardler zslgi welche Kunststickehen er draut nai (MS- DGSNGA}

technischer Daten: Die PC-
Version unterstitzl Hercules-,
CGA-, EGA- und VGA-Grafik-
karten. In Kirze soll eine Ver-
sion ausgelisfert werden, die
Adlib-kompatible Soundkarten
unterstiitzt; zu Redaktions-
schluff lag sie uns allerdings
noch nicht vor. hi

nicht geplant

nicht geplant

Die beste Grafik im qanze Spiel bietet das Hauplmenii, in dem man
seinen Disziplinen-Cocktail zusammenstellt (MS-DOS/VGA)

119
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Dank glasernem Court hat man eine gute Ubersicht (Amiga)

- ). Khan ¢

Kaum gine an{!ere Sport-
art wird von einem einzi-
gen Menschen so beherrscht
~ wie Squash von dem Pakista-
~ni Jahangir Khan. Erist
 sechsmaliger

 Folge gewonnen. Was lag al-
' sondher als diesen’ auBerge-
“wohnlichen Sportler als Zug-
. pferd tiir eine Squash-Simu-
lation zu verpflichten? “Ja-
~ hangir Khan World Champion-

. ship Sguash’ bietet neben -

dem Squashﬁpta! an sich ei-

~ neMenge Features. So kannt
- |hr an Turnieren. teiinehmen i

_ in einer Ligamit vierzig Spne—

Iern mltmnachen urﬁd sugar'

" So dynamisch und
| motivierand die
: Sporlart Squash isl,
so wenig eignet sie

& sich als Computer-
&8 spiel. Im Rahmen
des Machbaren hat

| Krisalis gute Arbeit
i geleistet. Das Drum-
herum ist erfreulich
viglfaltig und durch-
dacht, nur gibt das

| Squashspiel selbst wenig her.
Im wesentlichen ist gutes Stel-

L Iungsspiel gefordert, taktische

Weltmeister
und hat Gber 500 ‘Matches in|

IMMER AN DER WAND LANG

Weltmaistar Werden Auﬁer—

“dem gibt's Statistiken zu je-
‘dem Athleten, der Spielstand
darf gespeichert und jede
.Menge Parameter vor Match-

beginn  eingestellt werden.

Der gldserne S{:uashmurt j
zeigt sich auf dem Bildschirm

von schrég oben, so daB lhr
in jeden Winkel einsehen
kéinnt. Inr steuert Euren Spie-

ler mit dem Joystick und ver-
anlaBt ihn per Feuerknopf

zum  Schlagen. Welche

-Schlagvariante |hr wahlt {Po-

werschlag oder Stoppball),
héngt davon ab, wohin Ihr

beim Bchlagen den doystack ]
.'drf.lckt il j mg

Finessen oder va-
riantenreiche Ball-
wechsel wie bei ei-
ner guten Tennissi-
mulation kommen
kaum zum Zuge.
Auf Dauer sind die
Matches  einténig
und folglich ermdi-
dend (trotz guter Si-
mulation der Ball-
bawegungen), Wer

nicht gerade ain Squash-Freak
ist, der sollte sich lieher an
“Great Courts 2" halten.

in Vorbereitung

ATARI ST 58%
| Grafik: 54%  Sound: 56%

Genre: Sport
Hersteller: Krisalis, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark

“Schwierigkeil: mittel

AMIGA 58%
Grafik: 54%  Sound: 59%

in Vorbereitung

Schwierigkeit: mittel
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WEISST DU NOCH, DAMALS. s

wuar vor @in paar Jahrenan C 64
oder Atari XL der Spieleler-
denschaft Irdnte, wird bei der Erwah-
nung des Namens "Encounter” ahnii-
che Gefuhlswallungen erleben, als ge-
denke er einer verlorenen Liebe. Die-
ser 3-0-Actionklassiker komml ohne
Hintergrundstory oder Extravailensy-
sterme aus. Ihr rauscht mit einer Ar
Panzer iher ein Spielfeld, um Roboter
zujagen, ohne Euch von den wehrhal-
ten Burschen abschieen zu lassen
Die Lasersalven konnen fockisch an
Zvlindern  abprallen, hinter denen
man auch Deckung suchen kann. Ein
Radarschirm erleichlerl die Orientie-
rung. Die neve Amiga-Umsetzung
gleichi dem Qriginal fast aufs Pixel ge-

R

R Ay S ?[;gl-;ﬁi refrerm b
L

Vorsicht, Querschiager! (Amiga)

nau. Das guie Spielgefihl blieb erhal
ten, Grafik und Sound sind nach heu-
ligen Mafstaben dirfig. h

| nicht geplant

in Vorbereitung

Genre: Act
Hersteller: Novagen,

ion
Zirka-Preis: 50 Mark

AMIGA 65%
Grafik: 53%  Sound: 31%
Schwierigkeit: einstellbar

C 64 65%
Grafik: 74%  Sound: 63%
Schwierigkeit: einstellbar

PASTA RABIATA

Crime Does Far3

II TR NN

Not Pay

Keme Frage, die Mafia ist auf dem
Vormarsch: In Titus neuem Ac-
tign-Adventure fohrt |hr entweder ai-
nen ilalienischen oder chingsischen
Farnilignclan an die Machl.

Micht einfach, so ein Mafiosileben:
Die Gegner lauchen villig unmotiviert
auf den Strafen auf und blasen dem
Spieler das Lebenslicht aus. Manch-
mal erscheint nur eing Knarre am
Bildschirmrand und schon gehen wir
in die Knie. Noch dazu scheinen die
Fieslinge in den meisten Fallen im-
mun gegen unsere gigene Walfe 2u

Und wieder ist das Leben
keinen Pfifferling wert (Amiga)

sein. Ruckzuck ist das Magazin leer-
geschossen und wir stehen hilllos
und aligine im Kugelhagel Wy

| 'MS-DOS 24%
Grafik: 42%  Sound: 37%

Schwierigkeit: einstellbar

| in Vorbereitung

Genre: Action-Adventure
Hersteller; Titus, Zirka-Preis: 70 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant

|




KOPIERSCHUTZ? NEIN DANKE!

E co Phantoms” halte sinen Preis

den dimlichsien Wopier-
schutz der Computergeschichie ver-
diant. Bis man zum eigenllichen Spisl
vorgedrungen ist, heiBt es Nagelkau-
gn und Merven behallen. Ist diese
Hirds dbersunden, dirien wir mif i
nem Zeppelin den Plangten Erde be-
reisen und die letzten Uberlebenden
der menschiichen Rasse aus den
Klauen von AuBerirdischen befreien.
Uber den drei Hauptguariieren der
Bosewichter setzen wir drel Roboler

]
i1

=i

Hat zufallig jemand eine
hrauchbare Steuerung

wird diese 3-D-Retfungsaktion mit der

ab. die neben den Flichtingsn Ener-  Maus. Kein Spiel, nur eine schlamp-
gisbatterien einsammeln. Gesteuert  ge Bedignungsanlgitung. W
==
Genre: Action-Adventure |

Hersteller: Electronic Zoo, Zirka-Preis: 90 Mark

MS-DOS 39%
ﬂfik: 58% Sound: 43%
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

in Vorbereitung

‘nicht geplant

Chip’s Challenge

Spielerisch wie technisch gleicht die
STVersion dem Amigaorganger, das
schlieBt leider auch die ruckelnde Grafik
und die etwas uninspirierle Musikbe:
gleitung ein. Den SpielspaB mindert das
zum Gliick nicht im geringsten: Uber
140 Kobel-Leve! fordern Geschicklich:
keit und Gribeliahigkeiten. Auf den ver-
winkelten Spiellachen sammell thr R
krochips ein , entscharft Fallen una
driickt Schaller. Nach jedem gemeisisr-
ten Level gibt's gin Pafworl Vi

| Hersteller: U.S. Gold
| Zirka-Preis: 85 Mark |

ATARI ST 83%
Grafik: 49% _Stﬂd_:idj‘i Al

[ Schwieigheit mitel |

Die C-B4-Besitzer haben sich 2u frun
gefreut: Von Chuck Sommervilles” ge:
nialer Spielides bieiben auf dem kigingn
Commeodore nur Rudimente Gbrig. Dig
kostbaren Mikrochips sind auf dem fit:

zeligen Bildschirmausschill nur schier
20 erkennen. Die Grafik wackel! frdhlich
vor sich hin, und die Joysticksteverung
ist unprazise. Schade, dabei 15t aiesa lot-
le Kombinalion aus Geschicklichkeit
untl Knobelspab wig geschaffen tr i
nen klzinen Compuler

| Genre: Easchiukliﬁnkeu
| Hersteller: U.S. Gold [
Zirka-Preis: 50 Mark
Cc64 60%
Grafik: 29% Sound: 25%
e ]
| Schwierigkeit: mittel W,

- e

Stellar 7

Dynamix hat es talsachlich doch
noch geschaffl, das vrall 3-D-Ballerspiel
fir den Amiga umzuselzen. Vergebliche
Liehesmine: "Stellar 7" ist und bleint
ein Langweiler. Ihr tuckert mit Eurem
Gleiter auf diversen Planetenoberfld.
chen umher und réstet feindliche
Aliens. Die Grafik ist zwar rechl bunl,
aber dermaben langsam, daf man bald
froh isl, wenn die AuBerirdischen end-
lich den eigenen Gleiter zerlegt haben.

W

computerspiele/tests

Hill Street Blues

Das Management eines ganzen New
Yorker Polizeidistrikts isl auch auf dem
ST kein leichtes Unterfangen. Wie im
richligen Leben wechseln sich Zeiten
groBler Heklik mil Phasen gahnender
Langeweile ab. Sind alle Streilen unfer-
wegs, wird 85 im Hauptguartier Zeit fr
die  Frihstickspause.  Erschwerend
kommi hinzu, daB der Stadiplan nur
rechl trage Ober den Bildschirm scrollt:
Selbst der ahgebrihteste Commander
verliert dabei die Geduld. v

| Genre: Action-Adveniure [
Hersteller: Dynamix
| Zirka-Preis: 100 Mark

. Grafik: 28% Sound: 24%

|| Genre: Simulation 7
Hersteller: Krisalis |I
| Zirka-Preis: 90 Mark

}_[;ratik'. 38%  Sound: 33% |

lﬂhﬂiﬂﬂ;ﬁﬂ_: mittel |

 Schwierigkeit: einstellbar |

Richthofensir. 1598933 Lagerlechield

Computersoftware Steffen Mdller

. Telefon: 08232/6408 - Fax: 0BZ32/8577
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thema

Biicherwiirmer und

Computerfreaks —
auf den ersten Blick zwei
Klischees, wie sie gegen-
satzlicher nicht sein konn-
ten. Doch immer wieder
stolpert man (iber Spiele,
die nicht ganzlich der Fan-
tasie ihrer Programmierer
entsprungen sind.

E sistrelativ selten, daB Com-
puterspiele die gleiche Qua-
litét wie ihre literarischen Vorla-
gen aufweisen. Meist dienen
Biicher nur als Ideenlieferan-
ten und man ist maBlos ent-
tduscht, wenn vom geliebten
Schmoker nur ein nichtssa-
gendes GerUst ubrigbleibt. In
einigen Fallanist diese Synthe-
se aus Vorlage und spieleri-
scher Umselzung aber gelun-
gen. Wirwollen versuchen, die
wenigen Rosinen im Spieleku-
chen aufzuspuren.

Damit Ihr Euch bei der litera-
rischen Spurensuche nicht zu
sehr in Unkosten stirzt, haben
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wir, wenn moglich, auf Ta-
schenblcher zurlickgegriffen.
Um dem Thema gerecht zu
werden, wurden die Bewer-
tungskriterien der Mediensei-
ten libernommen.

Wer auf der Suche nach alte-
ren Spielen oder Infocom-Ad-
ventura im Laden nicht mehr
findig wird, scllie sich die
Kleinanzeigen genauer anse-
hen. Dort ist immer mal wieder
ein Schnappchen zu machen.
AuBerdem hat Virgin ein paar
Infocom-Highlights wiederauf-
gelegt, an die man in ein paar
Wochen rankommen sollte. Ein
MuB fir Sammler!

Diese Tilogie aus dem Klell-Cotta
Yarlag muR man nicht mehr anpreisen
Vaterchen Tolkien ist Pate und Vorbild
fur eine ganze Generation von Fanlasy-
Schreibern. Die Abentzuer von Frodo
und seiner Heldentruppe in Millelerde
dirften jedern Fan ein Begriff sein, Wer
kennl nichl das Gefahl von tiefster Trau-
er, wenn sich ie Gefahrten an den grau-
en Anffurten Lebewohl sagen und wir
mit dem treven Sam allein im Auenland
zurickbleiben? Wer hat nicht gejubell,
als Sauron zur Halle fubr und Mitielerde
befreit wurde. "Herr der Ringe” ist kein
einfaches Buch, sondern ein Zusland,
den sichechle Fans, auch in unserer Re:
daklion, mindestens einmal im Jahr
génnen.

Kein Wunder, dab sich auch zahlrei-
che Programmierer von dieser fantasti-
schen Saga inspirieren ligBen. Von Phi-
lipp Mitchell's "The Hobbit" bis Inter-
plays “Lord of the Rings”, die Abenleusr
in Miltelarda nehmen kein Ende. Es war
nur gine Frage der Zeit, bis jemand aus
dem "Herr der Ringe"-Sloff ain Strate-
giespizl entwickelte. In Mebourng House
"War in Middle Earth" mi6t |hr Frodo
und seinen Ring heil zum Schicksals

berg tringen. Auf einer Ubersichiskarte
gebt Ihr befreundelen Truppen Befehle
und schickl sie in den Kampf. Daneben

| gilt es, mapische Artelakle zu finden,

urmn die Kratt der Kampfer zu erhdhen.
Ganz gleich dber wieviel strategisches
Geschick man verfligh, e5 2ahlt sich aus,
wenn man die Bocher kennt, Der aul-
merksame Laser weail soforf, wo die
Sehwiichen und Starken seiner Helden
liegen und kann sie dementsprechend
einsetzen. Slrategen, die Wert auf eine
edle Hintergrundgeschichle legen, wer-

| den qut badient. W

POWER-WERTUNG |
Buch: hervorragend
Spiel: empfehlenswert

"Per Anhalter durch die Galaxis™ mud
man eigenilich nicht mehr vorstellen —
jeder  der Science-fiction-Parodian
schatzt, hat sich durch die "2001™Aus-
gabe oder die GoldmannTaschenbich:
lein gefressen. Wer's noch nicht kennen
solite: Lesen!

Dann kam eingr, der Dougles Paroli
bisten konnte: Sleven Merstzky, damals




thema

Starautor des Textadventurehauses Info-
com. Steven und Douglas setzlen zu-
sammen {1) das Spiel aul Computer um.
Keiner weif, was bel dem Zusammen-
prall dieser Genies passierte, wir schal-
zen, dak die Erde beble.

Das Spiel halt sich eng an den erslen
Bznd der Triologie und ist mindeslens
o ire wie das Buch {das Programm be-
schummell sogar an manchen Stellen).
Vorsicht, der Hitchhiker ist schwer. Wer
den Babellisch im Ohr hat, darf sich ge-
trost zu den Konnern zahlen. Leider st
"Hitchhikers Guide to the Galaxy™ der-
zeit schwer zu bekommen; eine Neuauf-
lage isl angekindigt. al

| POWER-WERTUNG
Buch: hervorragend
Spiel: hervorragend
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Wishbringer

Was war 2uerst da, die Henne oder
das Ei? Diese Frage ist gerade bei Info-
com-Abenteuern nicht ganz abwegig.
Die inzwischen zu Klassikern avancier-
ten Spiele bieten meist genug |deen und
AMmosphére, um mehrere Bucher damil
zu fidllen. “Wishbringer” von Brian Mo-
riasty macht da keine Ausnahme.

In dem Textadvenlure schidptt hr in
die Rolle eines Postboten in dem kiginen
Stadichen Fesleron. Doch eines Tages
ist nichls mehr so, wie és einmal war.

Das einsimals idyllische Stadichen ist
angefllit mit gemeinen Trollen, geheim-
nisvollen Thrmen und Kreaturen des Bo-
sen — und Ihr mittendrin, als Brief-
trager, der nur seinen Job machen will.
Irgendwie hangt alles mit einer entflhr-
ten schwarzen Katze und einem magi-
schen Stein zusammen.

(raig Shaw Gardner nahm sich des
fiberaus erfolgreichen Computerspiels
an und schrieb auf Grundiage der Hang-
lung einen Faniasyroman. Leder kann
der Reman den Spak, den das Texad-
venture machte, nicht vermilieln. Zumal
die recht schiampig ins Deulsche Gber-
selzle Fassung wird dem fantastischen
Wishbringer nicht gerecht. Echie Info-
com-Fans, die ihre Sammlung komplet-
tieren wollen, sollten sich die englische
Taschenbuchausgabe Desorgen. W

' POWER-WERTUNG
| Buch: durchschnittlich
| Spiel: empfehlenswert

Neuromancer

1985 war die Geburlsstunde einer
neuen Art von Science-liction. William
Gibson lud mit seinerm "Meuromancer”
auf gine Reise in den Cyberspace. Mil
seinen kinstlichen Welten im Innem ei-
nes Computers sah er die Entwicklung
voraus, die sich heule mit ersten zaghal-
ten Versuchen auf dem Gebiet der "Arti-
fical Reality" anbahnt Seine Cyber
punks vernelzien sich GDer ein newro:
nal-kybemmetisches Interface mit well:
umspannenden Compulersysiemen. An:
geschlossen an dieses Neftzwerk aus
Grofkonzernen und Datenbanken Derei-
sten sie die inneren Informalionsraume.
Gibsons umwerfande und knallhartes
Prosa 126t kaum Zeit zum Atemholen
und trifft wie ein elekironischer Schock.

Von nicht ganz so sciwerem Kaliber
ist die Adventureumsetzung von Infer-

play.

Wir schreiben das Jahr 2017, irgend-
wo in einer der Megastadte Japans. hr
schidiptt in die Rolle eines jungen Cyber-
space-Cavbaoys, der sich auf die Suche
nach verschwundenen Hackern machl.

Buch und Spiel erganzen sich auls
schinste. Das gine ist eine fanlastische
Reise in dig nahe Zukunit, das andare
gin gelungenes Adventure mit viel Ral-
selstoll und ansprechender Grafik. ww

‘ POWER-WERTUNG
BUCH: hervorragend
l Spiel: empfehlenswerl

Alice im Wunder-
land

England. Sommer, Eine Boolsfahrt.
Der Eigenbrotler und Mathematiker
Lewis Carroll erzahlt der kleinen Alice
Pleasance Liddell eine Geschichle. Spa:
ler schenkt er ihr gin handillustriertes

l

' NEU- |
| ROMANCER

Manuskript, Das hal Folgen. "Alice im
Wunderland” st seit 120 Jahren nicht
miehr aus Kinderzimmearm wegzudenken.
Hinter der verrickien Geschichie steckt
mehr als sprihende Unterhallung fr
Kinder — das rauschende Marchen
bringt auch eingerostele Erwachsene
zum Traumen (Insel Taschenbuch 42),

Die nicht minder eigenbrotierische
Magnetic Scrofls-Chefin Anita Sinclair
zauberte ein technisch und kinstlerisch
traumhattes Programm aus dem Stoff.
Das Programm braucht einen senr
schnellen PC, auBerdem ist das Eng:
lisch fast schon literarisch. Buch Klassi-
ker, Software Klasse al

POWER-WERTUNG
Buch: hervorragend
Spiel: hervorragend

Red Storm Rising

Als die Russen noch grimmig waren,
Ronald Reagan noch das "Reich des
Basen” firchlete und die Deulschen im
Osten noch keing Bananen afen,
schrieb der Amerikaner Tom Clancy
ginen weiteren 400-Seilen-Schmoker.
Mach allbekanntem Feindbildmusler
droschen Warschauer Pakt und Nato er-
folgreich aufeinander ein; das Ganze
war, wie immer bei Clancy, hervorra:
gend recherchier! und schmuck in eing
ReiBer-Story verpackl. Programmge:
maR wurde "Red Storm Rising” ein
Bestseller.

Dann kam Major "Wild BillI” Stealey
und seine Microprose-Crew. Das Pro-
grammierteam pickie sich eine U-Boot-
Mission aus der Story und fummelie ein
grafisch umverschamt anspruchsloses,
aber taktisch ungeschlagenes Strategie-
spiel zusammen. Wenn man sich an die
Schlichiheit gewdhnl hal, ist Red Storm
Rising spannender als ein Kinobesuch
— zurnindest die Software. Das Buch ist
dagegen nur leidlich spannend, auBer-
dem ist bisher nur das englische Origi-
nal erschiengn. al

POWER-WERTUNG
Buch: fir Fans
Spiel: empfehlenswert
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Mit Granaten und Gewehr setzen wir uns zur Wehr (Mega Drive)

FLAMM MAL WIEDER

~ Midnight

; er sich schon in der
) -Spielhalle  mit  dem
- Soldnerdrama “Midnight Re-
sistance” | verlustiert . hat,
“kann sich das actionreiche
. Spiel auch fur das heimische
. 'Mega Drive zulegen. Ihr steu-
erteinenschwer bewaffneten

" Pixelhelden durch ein gutes
. 'Dutzend Spielstufen, die so-
wohl horizental, als auch ver-
tikal scrollen. Unterwegs wer-
det lhrvon feindlichen Solda-
ten, Robotern, SelbstschuB-
anlagen und anderen finste-
ren Feindesscharen unter
‘Beschuf genommen. Zu Be-
ginn ist unser Soldner nur mit
einem Mini-MG (unbegrenz-
“te Munition) bewaffnet. Un-
‘terwegs konnen aber Kleine
Sehltissel aufgesammeltwer-

Trantar wiorde beim
Anblick des Exira-
waffen-Flammen-
werfers vom  Mid-
night Resistance-
Helden sicherlich
vor Neid erblassen.
Da wird gebruzelt,
was das Joypad
hergibt. Trotz der &i-

genwilligen Steue- A
rung und elwas

schwachen Grafik (zumindest
in den ersten Stufen — spater
wird es schoner) ballert man

!ante

en, die einige der Gegner
hinterlassen, wenn sie abge-
schossen werden. Am-Ende
einer Spielstufe’ (nachdem
der obligatorische Obermotz
erledigt wurde) konnt Ihr mit
den ergalterten Schidssein.
Extrawaffen “einkaufen’. Vom
Flammenwerfer, Uber ginen

Facherschub bis zum Schitz-

schirm reicht das Angebot —
allerdings sind die Munitions-
varrate der Extras begrenzt.
Wenn alle Bildschirmleben
dahin sind, kannt lhr dank
"Continue” weiterballern. Vor

dem Spielbeginndilrfeninei- .

nem “Options!-Meni der
Schwigrigkeitsgrad und An-
zahl der Bildschirmleben ein-
gestellt werden. Testmuster
von Dynatex/CWH. mh

sich gerne von Le-
vel zu Level. Durch
immer verzwickiere
Spielstufen  (Hilfe,
wo bin ich?) und ge-
meinere Gegnerfor-
matienen (Hilfe, was
wollt ihr?) wird ge-
nigend Abwechs-
lung geboten. Mid-
night Resistance ist
angesichts der Bal-
lerlibermacht sicher nichl das
brillanteste Actionspiel, Spab
macht's aber allemal.

MEGA DRIVE
Grafik: 66%

: Action
Hersteller: Data Easl, Zirka-Preis: 100 Mark

Genre

Sound; 48%
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Schwierigkeit: mittel | -
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Die 100 besten Spie.
zum Sammeln

Auf 100 Seiten festet POWER PLAY in 100
fiihwlichen Spiele-Tests Versionen fir alle wichfi
Computer- und Videospiele mit _enfsprechen
Farbabbildungen: die besten Spiele fiir Amiga, C 64
und PC.

Videospiele: Top-Module fiir SE?H, Nintendo, M
Drive und PC-Engine. Alle Spiele sind E:}phﬂf]&i
geordnet mit praktischen Tips zu jedem Sf
AuBerdem: Die Ubersicht wann welcher Test in welt
POWER PLAY stand - mit POWER PLAY Wert
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140 220, 8000 Mdnd
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Eine ganz normale Bootsfahrt iber den Archon (Mega Drive)

TRIO INFERNALE

Valis Il ("Strider”
fir Madchen?)
karmmi auBerlich
. nicht an das impo-
sante Spiel um den

& Kremlkrieger her-

an: Grafisch ist es

o nicht ganz so bom-

bastisch, spiele-

o risch dafir wesent-
Y lich weniger hek-
8 tisch und wniber-

afETE

oder Sega's "Mystic
Deftender”. Valis I
hat arge LAngen,
zudem man den
opulenten Wor-
spann zwar abklr-
zen, jedoch nicht
vollsténdig  umge-
hen kann. Auch dar
Sound und die Mu-
sik sind recht fad;
actionverliebte Me-

=

Y ohko sieht eigentlich wie
ein harmloses Schul-
madchen aus: schlichte
Schuluniform, verschmitzles
Lacheln und das Pausenbrot
unterm Arm. Allerdings ver-
birgt sich hinter Yohkos bie-
derer Maske etwas mehr als
nur das "netle” Madchen von
nebenan. Als "Hunter Yoh-
ke" geht sie mit Schwert und
rotem Kampfdref auf Mon-
slerjagd.

Durch funf Spielstufen, an
deren Ende jewsils eindickes
Obermonster harrt, maBt [hr
Yohko steuern. Die Levels
scrollen dabei nicht nur von
oben nach unten, sondern
auch von links nach rechts.
Um den angreifenden Mon-
stern (Killerpflanzen, Raubfi-
sche, Feuervbgel) Saures zu
geben, kann Yohko mit einem
dickem Sdbel ordentlich

"Hunter Yohko™
sollte ihr Schwerl an
den Magal hangen
und noch ein bib-
chen auf die SEchule
gehen. Angesichts
brillanter Actionper-
len wie "Super
Shinobi™ fragt man
sich kopfschit-
telnd, was sich die

Programmierer bei

s

Schalt mich ab: Yohko hat auch keine Lust mehr (Mega Drive)

SITZENBLEIBER

Yohko

draufhauen. Haltet lhr den
Feuerknopf "B" des Joypads
etwas langer gedrlckt, er-
scheint eine schitzende Ku-
gel, die Yohko umgibt. Per
Knopfdruck kdnnt lhr diese
Kugel auch abschiefian, um
damit Feinde zu erledigen.
Allerdings machen Yohko
nicht nur Monsler das Bild-
schirmleben schwer. Es gibt
namlich ein knackiges Zeilli-
mit, in dem lhr die Stufen ab-
solvieren muBt. Das ist um so
schwieriger, da die Level
recht verzweigt sind, und das
Erforschen aller Bereiche
warlvolle Zeit kostat,

Auf Extras mull Yohko kom-
plett verzichten, das einzige,
was unterwegs aufgesam-
melt werden kann, sind Ex-
traleben (Mini Yohkos) und
zusalzliche Lebensenergie in
Form ven roien Kugeln. mh

such auf dem Fi-
nanzamt ist span-
nender und ab-
wechslungsreicher
alz der spielerische
Gehalt von Hunter
Yohko. Ein biBchan
kiettarn, ein wenig
prigeln, ein bifichen
ausweichen — mehr
wird nicht geboten.
DaB es zudem kei-

sichtlich. Leider ist’s nicht un- ga-Drive-Besitzer haben 3o
pedingt spannender als ge- wenig Grund, sich das Spiel
nanntes  Konkurrenzprodukt zuzulegen.

Hunter Yohko wohl gedacht ha- ne Extras gibt und einige Stel-
ben. Die Grafiken sind schlafi, len im Spiel schlichtweg unfair
der Sound ist de, und ein Be- sind, gibt dem Spiel den Rest,

Genre: Action
Hersteller; NCS, Zirka-Preis: 100 Mark

MEGA DRIVE
Grafik: 48% Sound: 42%

Schwierigkeit: schwer
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Ballerspiel ohne Profil: Verytex (Mega Drive)

VERTIKAL UND SEHR BANAL

Verytex

| n POWER PLAY 4/91 teste-
ten unsere Ballerspeziali-
sten Toaplans Vertikal-Baller-
orgie "Musha Aleste” und
waren hellauf begeistert. Ein
Meilenstein dieses Genres
war geboren und dis Jagd
der Konkurrenten auf Aleste
konnte beginnen.

Asmiks's neuestes Action-
spiel "Verytex" ist dem Toap-
lan/Compile-Titel sehr 3hn-
lich. Nahezu das gleich Ex-
trawaffensystem liegt der
Vertikalballerei Gber (minde-
stens) sechs Levels zugrun-
de: Verschiedene Waffensor-
ten kdnnen durch Symbole
unterschiedlicher Farben
Stufe um Stufe aufgebaut
werden. Hat man sich am im-
posanten Laserstrahl satige-
sehan, kann man durch ein
Bonussymbol anderer Farbe
z.B. auf den flichendecken-

Schon wvor ainem
halben Jahr hingen
mir die ballerlasti-
gen Vertikal-, Hori-
zontal und Sonst-
wig-Scroller gehd-
rig zum Halse raus.
Fir technische
Glanzlaistungen
wie "Musha Aleste”
und "Gynoug” neh-
meich mir noch ger-

?@ét 0

den Streuschul umsteigen,
ohne eine Aufbaustufe zu
verlieran. Statt Sidekick-Be-
gleitern griffen die Verytex-
Entwickler wieder auf die alt-
bewdhrte Smart-Bomb zu-
riick, die mit dem zweiten
Feuerknopf aktiviert werden
kann, Auch das allbekannte
Spielprinzip wurde lediglich
durch ein paar Musha Aleste-
Meuerungen aufpoliert. So
fliegen die Gegner nicht nur
stur von oben cder unten in
Spielflache ein, sondern tau-
chen auch aus der "Tiefe"
oder aus den parallax scrol-
lenden Hintergrund auf. Mis-
sen musgsen die Spieler je-
doch ein umfangreiches Op-
tionsmenil. Nur an eing be-
grenzte Continue-Option
wurde gedacht.

Das Testmuster stellten Dy-
natex und CWM. wi

lich uberflissig.
Technisch und gra-
fiseh gibt's eigentlich
nichls zu meckern.
Wenn mit neuen
ldeen jedoch der-
maben gegsizt wird
kann ich eine Emp-
fehlung nur an ab-
solute Fans des Gen-
res aussprechen.
Wer nicht unbedingt

Und Sprun

L

Die Vislialt macht's:

“8 Firsich genommen
% wére jede der Bal-
o lersequenzen recht

mide, zusammen-

il gefadt zu ginem ein-
i} zigen Spiel, bringt
W Super  Airwolf  je-
' doch langfristig
Wi SpaB. Eine gute
* Partion Kaltschnau-
o zigkeit sel dem

i -__;:;IW'

g: Ein Sprile wachst dber sich hinaus (Mega Drive)

videospiele/fests

die High-Tech-Ver-

bracherjagd befrie-
digend umgesstzl.
Unibarsichtliches
Spritegewuse! bleibt
dem Spieler zum
Gluck erspart, die
Grafik ist guler
Durchschnitt, die
Soundeffekte  hin-
gegen héatle man
besser machen kon-

" Spieler empfohlen —diebruta- nen. Wer weder "Rambo”
i leHandlungist nichts flir sensi- noch "Tiger Heli” besitzt, tul
" ble Videospieler. Technisch ist  mit Airwolf einen guten Griff.

ne ein paar Stindchen Zeil, mil-  jedes Ballerspiel durchspielen
telmaBige Produkle wie "Vary- muB, sollte auf einen innovati-
tex" halte ich jedoch fur génz- wveren Titel zurdckgreifen.

Genre: Action
Hersteller: Asmik, Zirka-Preis: 100 Mark

MEGA DRIVE
Grafik: 68% Sound: 63%

Schwierigheit: mittel
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Rote Haare, Sommersprossen sind de

FUR EINE HANDVOLL REIS

s Teufels Weggenossen

Hero Tonma

in europaischer Held hat

mit einem bdsen Wali
oder einer halbwegs magie-
kundigen Bezirkshexe seine
liebe Not: Das japanische
Gegenstlick ist da aus hérte-
rem Sandelholz geschnitzt.
Wenn so ein asiatischer Mus-
kelprotz seine EBstibchen
beiseite legt, dann wartet gar
schrickliches Ungetier aul
ihn.

"Hero Tonma' beispiels-
weise muB sich gleich durch
sieben Landschaften met-
zeln, bever er seine geliebts
Kirschblite in die starken Ar-
me schlieBen kann. Da Ar-
beitsschutzgesetze in Japan,
zumal fiir Helden, ein Fremd-
wort sind, wird Tonma keine
Ruhe gegonnt: Auf den Platt-
formwelten kriechen, hiipfen
und schleimen  unzéhlige
Gegner umher, die unser

Held Tonma hipft
mit der lrem-typi-
schen Eleganz
durch die wohlge-
slallsten Plattform-
welten. Typisch ‘st
leider auch, daf die
Grafik in die Knie
geht, wenn sich
mehr als funt Spri-
tes auf dem Bild-
schirm  tummeln.

Held mittels Energieball in
den Orkus blasen muf. Da-
mit die magische Kampfkraft
unterwegs nicht erlischt, sind
in den Levels Energiekugeln
versteckt, die Tonmas Durch-
schlagskraft gewaltig erhdhen
kénnen. So sind zauberhafte
Lenkraketen, Doppelschiis-
se und rotierende Schutz-
schilder im Angebot. Dane-
ben warten  goldhaltige
Schatztruhen und Geldsécke
auf unsere langen Finger. T0-
ren lassen sich nur mit den
passenden Schilisseln off-
nen. Die Endgegner sind be-
sonders harte Brocken; nicht
umsonst hat man unserem
Helden unendlich viele Con-
tinues gegonnt. Als Aus-
gleich fiir diese Wohltat mis-
sen wir auf PaBworter verzich-
ten. Testmuster von CWM
und Dynatex. Vv

geringsten. Der
wird arst gebremst,
wenn man einam
der sauschweran
Obergegner gegen-
(bersteht: Spéle-
stens dann wird
klar, warum wir un-
andlich viele Leben
pesitzen: Tonma ist
ein echte Heraus-
forderung fir Spie-

I Schtin, daB die Pro-
o grammigrer  dem
| neuen Motoroader-
£ Madell mehr spiele-
* rischen Tielgang,
grafisch anspre-

chendere Strecken

& und bessere Com-
|| putergegner  ver-
| paBthaben. Zur welt-
I pewegenden Turbo-
| Motivationsziindung

ser rober — vor al- |
lem beim Wettran-

nen gegen ein paar |

Freunde Beim §
Nachfolger mub
man genauer fahren

und sich verstdrkt &

vor Kollisionen hil-
ten. Wenn man da- |
mil leben kann, ist |
Motoroader 1l sin

spannendes und |

reicht's aber nicht: Obwohl das  gelungenes Rennspial, mit |
Viorbild simpler war, kam der dem nicht nur Fans des ersten
unkomplizierte Spielspa bas- Teils zufriedan sein werden.

= " g

Dieser unireiwillige Zeitlupen- ler, dig nicht gleich beim ersten
offekt ist zwar argerlich, stért  Obermolz die Flinte ins Reis-
aber den Spielfluf nicht im feld werfen.

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Irem, Zirka-Preis: 100 Mark

PC-ENGINE

Grafik: 67 % Sound: 42% Schwierigkeit: mittel
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Ein Neuling im illusire

n Club der Game-Boy-Endgegner

BALLER-PERSIFLAGE [ TYPASCHIREW - = =

er "MNemesis/Gradius’-

Zyklus von Konamiistdie
erfolgreichste Ballerspielse-
rie der Welt. Abgedrehte Ex-
trawaffen wurden durch die
Automaten genauso (Spiel-)
salonfihig, wie machtige
Endgegner und der "Zwei-
Spieler-gleichzeitig”-Modus,
mit dem man erstmals bei
"Salamander” auf Feindflug
gehen konnte. Nahezu jede
Konsole und jeder Spielcom-
puter wurden mit zumindest
einem Teil der Serie bedient.
Fir den Game Boy beschenk-
te uns Konami schon vor &i-
nem Jahr mit einer brillianten
"Nemesis”-Umsetzung. "Fa-
rodius” ist zwar die offizielle
Parodie auf die Konami-Spie-
le und das gesamie Genre,
bietet aber trotzdem alle Ei-
genschaften beliebter Baller-
spigle. Zwischen vier ver-

Ein paar Taga nach
der hervorragendan
"R-Type''-Umset-

zung fliegt der di-
rekle  Konkurrent
"Paradius” auf dem
deutschen (Import-)
Markt gin. Konamis
Persiflage schiigt
Irems Klassiker in
jeder Baeziehung:
Parodius’ knuddlige

schiedenen Flug-"Vehikeln"
(vom Raumschiff bis zum
stromlinienférmigen Pinguin)
mit unterschiedlicher Extra-
bewafinung wéhit der Game-
Boy-Besitzer vor Spielstart.

Die Waffen miissen jedoch

erstin Form von kleinen Sym-
bolen gesammelt werden. So
kann beispielsweise ein
Gldckehen fiir ein Speed-Up
eingetauscht werden, flir vier
bekommt man hingegen
schon einen der niitzlichen
und unverwundbaren Kugel-
begleiter, die Geschosse ab-
fangen und sogar zuriickbal-
lern. Uber mindestens sie-
ben Lavels geht der verriickte
BallerspaB; als -Endgegner
fungieren riesige Pinguinpi-
raten, leichtbekleidete Tén-
zerinen und bullige Sumo-
kdampfer. Testmuster wvon
CWM und Dynatex. wi

Actionspigler) per-
fekte Spielprinzip
wurde grandios auf
den MNintendo-Mini
ibertragen. Viela
Extrawaffen, wver-
schiedene “Raum-
schilf "-Typen  die
drolligen Gegner in
allen GréBen sorgen
fir Uberraschungen
und langen Spiel-

Comic-Grafik ist kaum zu (ber- spaB. Technisch und spiele-

biaten, die Musik sucht ihres-

risch ist Parodius ein Mailen-

gleichen. Das (zumindest fiir stein der Game-Boy-Software,

GAME BOY
Grafik: 85%

Genre: Action
Hersteller: Konami, Zirka-Preis: 70 Mark

Sound: 88%

Schwierigkeit: einstellbar

mﬂ )

‘den  farbigen  Vorbildern

[ Grafik: 19%

¥ cnn &in Ballerspiel &s
‘W verdient, als Klassiker
in’ die moderne Spielege-

‘schichte einzugehen, dann

ist es Irems "R-Type”. Kaum

_ein anderes Actionspektakel
war fUr das Genre so wegwei-
~ send wie dieses furiose Wel-
~ raumgefecht. Weltweit gibt
" es wohl kaum eine Handvoll
Computer- und Videospielsy-
steme, die ohne R-Type-
| Adaption auskommen muB.

Bevor Irem die Super-Fami-

| com-Version namens " Super
' R-Type’ ins Rennen schickt,

wurde das Bydo-Imperium
auf die Game-Boy Besitzer

“losgelassen. A
| Statt der acht Level des

Arcade-Originals bietet die
Westentaschen-Umseizung

' respektable sechs Spielstu-

fen, Diese sind zum Grofteil

i Der Fachmann
staunt, der Laie
wundert sich: R-
Type auf dem Game
Boy spielt sich fan-
tastisch. Die sechs
tollen Levels bieten
genau das, was
schon das Original
ausgezeichnet hat:

| prima Grafik, intelli-
gante und inleres-

i sante Feindformationen und ei-

nen kolossalen Spialspat.
Zwar klappen nicht alle be-

P 3

B

b i

] ..-l: “
o

nachempfunden, auch wenn
maniche technisch bedingten -
Madifikationen ‘auffallen. So
wurde  beispielsweise die

Schiange im zweiten Level
um ein paar Glieder gekirzt, |

und das Riesenraumschiff
‘muBte auf ein paar Einrich-

tungen verzichten: Bis auf
diese und &hnliche Kleinig-
keiten blieb aber alles beim

‘alten. Die Extrawaffen sind

immer noch dieselben (inklu- -

‘sive | Satellit. und  Beam- ',

SchuB), und die altbekannten
Feinde verrichten wie ge-
wohnt thre Arbeit. 00
‘Je nach personlicher Ein-
schatzung kannt 1hr die kon-
sequent horizontal scrollen-
den Levels auf Stufe "Easy”
oder "Hard” angehen. Drei |
Continues helfen Euch da-
bei. Das Testmuster stammt
von CWM und Dynatex. mg .

kannten Tricks, |
doch dirfte das fiir 2
R-Type-Profis eher |1
ein Vorteil sein.
Selbst wer mit sdmi-
lichen Feinden per o
Diu ist, wird nicht auf &
Anhieb durchspie-
len — Langzeitmoti- 1
vation  garantiert. |
Unter Berlcksichli-
gung der Hardware

ist Irem eine grandiose Umset-
zung gelungen. Das gelegant-
liche Flackarn stdrt kaum.

| Herstel

T er: |
GﬁE BOY

Gamrae etton /0
rem, Zirka-Preis: 70 Mark

7 "'z"n

© Sound: 68%  Schwierigkeit: schwer |
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F1-Spirit ist auf 16 Rennstrecken zu Hause (Game Boy) Mit Menils in jeder Hand kommt man durch das ganze Land mame Boy)

F1-Spirit Nobunaga’s Ambition

‘achdem uns Nintendo
MW die Formel-1-Flitzer in
3-D-Perspektive naherbrach-
ta, werfen wir in Konamis
"F1-Spirit”’ einen zweidimen-
sionalen Blick auf das Renn-
geschehen. Autos wie Fahr-
bahn werden stets aus der
Vogelperspektive gezeigt.

. Je nachdem, cb Ihr in -::l_er:
‘Formel 3, Formel 3000 oder
Formel 1 startet, scrollt die
Rennstrecke unterschiedlich
rasant in alle Richtungen. Eu-
er Flitzer verflgt entweder
{ber eine Automatikschal-
tung oder ein benutzer-
freundliches Zw_eglgangge-
triebe. Wer will, kann sich
ein vorgefertigtes Modell
schnappen; gelernte Auto-
‘mechaniker basteln sich den
sigenen Wagen zusammen.
AnschlieBend geht's auf 16
verschiedenen Strecken um

Das spritzige Fi-
Spirit gefallt mir klar
beszer als das st-
was trégere FI-
Race. Wer auf ra-
sante Autorennen
mit hohem Maotiva-
tionsfaktor  steht
der wird begeistert
sein. Rundenrekor-
de, Plazierungs-
kémpfe, Boxen-
stops: Da jubelt der Motor eines
jeden Rennfreaks. Da sich Eu-
re Fahrweise direkt auf anfal-

sich bis zu vier

B

die Qualifikation fiir das Ren-
nen. Wer in der vorgegebe-

‘nen Zeit passable Runden

dreht, der landet in den vor-
deren Startreihen. Notige Re-
paraturen werden netierwei-
se, im Anzeigenfeld kundge-
tan. Bei einem eventuelien
Boxenstop wahlt Ihr selber
aus, was und wie gut (aiso
wie lange) es gerichiet wird.

Mit entsprechenden Hard-
warevoraussetzungen diirfen
pieler an
dem Rennen beleiligen. PaB-
worter gibt's leider keine. Wer
alle 16 Grand Prixs fahren
will, der solite sich deshalb
die nichsten Stunden nichts

vornehmen. Einige Menis.
sind dbrigens in japanisch.

Mit etwas Tiiftelei findet man
sich allerdings schnell zu-
recht. Testmuster von CWM
und Dynatex. mg

lende Reparatursn
auswirkt, spielttrotz
Dominanz der Ge
schicklichkeilsela-
mente auch Taktik
aine Rolle. Das
Rennen an sich ist
nicht auf Realilits-
nahe, sondern bast-
mogliche Spielbar-
Fﬂ keit getrimmt. Mit
der tetzigen Musik

im Hintergrund preschil das
technisch eindrucksvolle Fi-
Spirit auf die Pole Position.

GAME BOY
‘Sound: 72%

- Genre: Rennspiel
Hars'lnllar. Konami, Zirka-Preis: 70 Muk

Schwierigkeit: einstellbar

D ie Strategiespiele des ja-
panischen  Herstellers
Koei zeichnen sich durch De-
tailreichtum und groBen Rea-
lismus aus. Erstaunlich, daf
gine Eins-zu-Eins-Umset-
zung des Computervorbilds
auf den Game Boy gelungen
ist. In "Nobunaga's Ambi-
tion” streitet |hr Euch mit 15
Kriegsfirsten um die Vor-
machistellung im mittelalter-
lichen Japan.

Mittels zahlreicher Meanis
verwaltet l|hr Euer Firsten-
tum. Ihr baut Verteidigungs-
anlagen auf, erhdht die Effi-
zienz der Landwirtschaft und
sorgt Euch um das Wohlerge-
hen der Bauern. Da mit
Ackerbau und Viehzucht
noch nie ein Weltreich ge-
schaffen wurde, miBt lhr Eu-
re Armee hegen und pflegen.
Bei reisenden Handlern ver-

Ein léhliches Unter-
fangen, ein gehalt-
volles  Strategie-
spiel fGr den Game
Boy umzusetzen,
Alle Cptionen der
Computerversion
wurden dabei (ber-
nommen. Richlig
glicklich  kennen
mich Nobunagas
Ambitionen  trotz-
dern nicht machen: Dam trag-
baren Kriegsherren fehlt der
Ubearblick auft der arg winzi-

sorgt |hr Euch deshalb mit
Waffen, rekrutiert neue Sold-
ner und stockt durch Handel
und Kredite die Kriegskasse
auf. Damit das Firstentum
nicht gleichzeitig von vier
Seiten uberfallen wird, heibt
es, durch geschickte Diplo-
matie ein Netz von Vasallen-
staaten und Verbiindeten
aufzubauen. Eure Schlach-
ten fiihrt Ihr auf einer Hex-
feld-Karte, wobei flir jede Ein-
heit individuelle Strategien
festgelegt werden. Alternativ
werden die Kémpfe auch au-
tomatisch vom Game Boy
ausgetragen. Dank Ballerie-
modul kénnt |hr drei Spiel-
stande speichern. Mit einem
Game-Link-Kabe! dirft Ihr
auch gegeneinander ins Feld

ziehen. Das Testmuster
stammt von Computershop
Gameasworld. v

gen Landkarie. Er-
schwerend kommt
hinzu, daB die po-
tentiellen Gegner
recht ausgefallens
Mamen haban.
{Welches Land ge-
hért noch gleich zu
Kasuiro MNomaha-
107) PaBt man nicht
holliech auf, be-
kommt man von
einem vermeintlichen Verbin-
deten eins (bergebraten. Un-
bedingt probespialen.

GAME BOY
Grafik: 33%

Genre: Strategie
Hersteller: Koei, Zirka-Preis: 70 Mark

Sound: 31%

Schwierigkeit: einstellbar

 Grafik: 64%
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porispieler kamen bei der

¥ Game-Bay-Neuheitenwel-

le bislang etwas kurz. Neben
‘dem hervorragenden "Ten-
. nis"" bevdlkert viel Stimper-
kram wie' das unsagliche
' FuBballmodul die Sportsze-
nerie. Womaoglich brechen
. Jetzt bessere Zeiten an: Die
- besonders spannende Sport-
art Eishockey machte in Form
des  Moduls: "World  lce
Hockey” ihren Weg auf den
kleinen  SchwarzweiB-Bild-
| schirm, Ihr konnt alleine ge-
gen den Computer (acht un-
terschiedlich starke Mann-

| schaften stehen zur Wahl)
‘oder per Kabel gegen einen
Freund spielen, Die Grafik
wird von schrag oben ge-

" zeigt; das Spielfeld von oben
nach unten gescrollt. Jedes

| Team bestehtwieim richtigen
'Eishockey aus finf Feldspie-

Endlich eine Eis-
hockey-Umsetzung
fir den Game Boy:
Diz Steuerung ist
ganz passabel, die
Grafik zweckmdBig
— was will man ei-
aentlich mehr? Lei-
der so einiges, denn
obwohl World Ice
Hockey ganz
brauchbar isl und
zwischendurch flr umkompli-
zierle Sportaction sorgt, hat es
aus diversen Griinden den

Ein Bully direkt vor dem Tor (Game Boy)

‘World Ice Hockey

‘zum Passen und Schief

lern. Vor Matchbeginn kénnt
Ihr gar die Angriffswege der |
einzelnen Spieler in einem
Sﬁ'aiﬁgiemgnﬁ.f@sllegﬂn;:;: 1

. Je ein Feuerknopf die

Hat der Gegner die Scheibe,
konnt Ihr versuchen, ihn von |
den Kufen zu hauen. Rege
feinheiten wie Abseits wer-
den ' beachtet; manchmal
wird eine Mannschaft auch
dezimiert, wenn ein Spieler
wegen eines Fouls auf di
Strafbank muB. Bei grobe
Verstofien kann ein Penalty
verhangt werden, beidem Ihr
das gegnerische Tor in einer |
Art Nahaufnahme seht und |
sine Ecke festlegt, in die der
Puck geschlenztwerden soll.
Die Texte auf dem Bildschirm
sind in englisch. Das Testmu-
ster stammt von CWM und

Dynatex). gl

Sprung zum Spit-
zenmaodul verpaft.
Die Spielzeit ist ein 1|
wenig lang und Qi
kann nicht verdn- [
dert wardan, Straf.
zeilen werden an-
scheinend per Zu-
fall vertsilt, das Ge- ||
tammel auf dem Eis S
ist ein wenig un- il
Ubersichtlich  und
verleitet zu endlosen Solaldu- ||
fen. Spielerisch reicht's noch
zu Mittelklasse.

‘GAME BOY

 Genre: Sport
Hersteller: Athena, Zirka-P

Grafik: 65%  Sound: 37%

BONLICO-NEW S

WuBten Sie,

... daB es auf dem Weg in die Zukunft kein Zurick
mehrgibt? Der Beweis: ANTARES, das atem-
beraubende Rollen-Advetureistjetzt zu haben.

2-Megabyte-Graphiken, irre Scrollings und interaktive
Maus-Steuerung garantieren gine Qualitat, dieihres-
gleichen sucht - das zeitlose Erlebnis.

... daB TOKI as gar nicht vor hal, fr alle Zeiten
gegen Zombies, fliegende Werwélfe und andere
Finsterlinge zu kdmpfen — und das auch nochin der
Gestalt eines Gorillas? Es liegt an lhnen, den grau-
sam Bestraften wieder zu dem zu machen, was er
urspringlichwar: ein strahlender, tapferer Krieger,

...dal 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 "dlrien
Sie es ausprobierenund als Captain Marc Adams
Geschick, Ideen und Entschlossenheit zeigen.
Ein echtes Adventure mit Liniengrafik in der
Darstellung der RaumschiffrAume und mit
deutscher Benutzerflhrung.

RONLCD

IHR SOFTWARE PARTNER

Fragen zu BOMICO-Spielen?
Unsere Serviceline beantwortet sie:
Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00"

Fur uns ist es eine
Selbstverstandlichkeit:

Alle BOMIICO -Spiele
haben eine deutsche
Anleitung.

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!
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DOPPELTES LOTTCHEN

Darius Twin

| ker Raumer am Anfang des

angsam, aber sicher kommt

die Softwarewoge fir Nin- |

tendos Super Famicom ins
Rollen. "Darius Twin™ ist fr
Actionfans gedacht. Hier konnt
lhr wahlweise alleine oder im
dynamischen Duett mit einem
Kumpel durch zwdlf alienhalti-
ge Levels brausen. Jede Spiel-

stufe wird von scheufBllichen |

AuBerirdischen bewohni, die
Eure kleinen Raumschiffe in
die ewigen Pixelgriinde schik-
ken wollen. Zu den ekligen An-
greifern gesellen sich Raum-
schiffe, dicke Raketen, Weltall-
minen und allerlei garstige Ro-
boter. Leider ist Euer schmuk-

Spiels fur die Alienhatz denk-
bar unglnstig ausgeristet.
Nur ein flachbristiger Minila-
ser dient Euch als Waffe. Eini-
ge der Alienformationen hinter-
lassen nach dem Abschub
glucklicherweise ein paar far-
bige Symbole, die Ihr aufsam-
meln konnt. Der Lohn der M-
he sind dickere Frontlaser,
Waffen, die seitlich nach vorn
und hinten ballern und ein
Schutzschild, der einige der
grobsten Attacken fernhélt. Je
mehr Symbole einer Farbe |hr
ergattert, desto besser wird die
Waffe. Einzige Ausnahme im

Grafik: 62%0

Genre: Action
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 120 Mark

Sound: 52%

Schwierigheit: einslellbar

Michts Neues an der
Ballerfront des Su-
per-Famicom: Nach
"Gradius III" wird mit
"Darius Twin" die
zweite SchieBspielor-
gie dezentin den Sand
gesetzt. Schlecht isl
das Spigl um Fische,
Waltraumabzweigun-
gen und dicke Kano-
nen nicht — man hal
jedoch das Gefahl, daf ein oder
zwei Kleinigkeiten von nachléssi-
gen Entwicklern vergessan wur-

dan. Die Levels sind
leer, die Gegner blai-
ben sich das ganze
Spiel Uber recht &hn-
fich; sealten Uber-
raschi Darius mit gra-
fisch groBen Momen-
ten oder inleressan-
ten Feindtaktiken.
Das liegt jedech nicht
unbedingt am vielge-
scholtenen Super-Fa-
micom: Ich hielt bisher jede " Da-
rius"-Version nur fir einen blut-
leeren "Gradius'-Verschnitt.

T

Die Freude war grof:
Endlich mal wieder
ein vielversprachen-
des Action-Madul fiir
das frisch erworbene
Super Famicom. Die
Entauschung war da-
fr um so groBer:
Zwar sight Darius
Twin auf den ersten
Blick besser aus als
der Baller-Veleran
Gradius Il (die Grafikruckelei ist
fast véllig verschwunden). Schaut
man aber genauer hin, entpupMm
sich Darius Twin als mide Schwin-

? S

delpackung. Die Le-
vels sind zu kurz, stalt
feurigar Alienhorden
gibl es lasche Gegner-
Hérdehen, Kaum gin-
mal passiert es, dal
sich mehr als ein hal-
bes Dutrend Objekte
gleichzeitig auf dem
bunten Bildsehirm
tummeln. Ruckireie
und bunte Bilder tau-
schen aber nicht darliber hin-
weg, daf der Ballerfreund hier
die Abwechslung mit einem Mi-
kroskop suchen kann,

132

ROUND
SELECT

Hilfe wo hin ich? Augenfeindliche Grafik erschwert die Orientierung (Super Famicom)

PLANET
DPARIUS

Extrawaffenpool: Ein Quadrat
mit einem dicken roten Kleks in
der Mitte. Sackt |hr dieses Ex-
tra ein, verdndert sich Eure
Hauptkanone. Statt kugelfor-
miger Strahlen gibt es dann si-
cheltérmige Laserblindel.

In der Mitlte und am Ende
des Levels hefinden sich be-
sonders dicke Feinde (die Ex-
tragrofen Endgegner sind mu-
tierten Meerastieren nachemp-
funden — vom Marderhering
bis zum Killerhummer). Ersi
wenn diese umgepustet sind,
geht es weiter. Jedes der fiesen
Meermonster hat eine schwa-
che Stelle. Trefft |hr diese,
flackert der verwundbare Teil
kurz auf.

Habt Ihr einen Level erfolg-
reich hinter Euch, erscheint gin
Extra-Bildschirm in dem Ihr
Euch aussuchen kénnt, in wel-
chem Level Ihr weiterfliegen
wollt. Je weiter lhr Euch dem
grofien Finale nahert, desto
biestiger und aggressiver wer-
den die Altacken der Weiltall-
Monster. Bricht der Schutz-
schirm Eures Raumschiffes
zusammen und lhr steckt ei-
nen weiteren Treffer von den
Aliens ein, ist der Raumer
futsch. Sind alle Schiffe ver-
braten, mGBt |hr wieder von
viorne starten. Daflr kann in ei-
nem Meni der Schwierigkeits-
grad und die Anzahl der eige-
nen Reserveschiffe eingestellt
werden. mé

AV
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AL hadt

 (schiag _Neutra- den hilfreiche Persor
lentunﬁsnmtdiwnfer}nrwenvoimmssehs%tl
~ O (brillant) nebst Assistentin Extrawatfen und wichtige Ge-
* (hiibsch). Die Bosen haben - . die dringend be-
~ die Neutralen entfihrt und. notigt werden. Verliert hr

 die Guten (also Inr) mubt die - , stehter
_Bosenauf der Welt jagen, um -
- die Neuiralen zu befreien.
- Gesteuert werden die Guten
_In_dem Action-Adventure

zeigl werden. Am unteren
Eurer Truppe abgebildet. Firm
| Feuerknopf ist hier

geifraqt, sondern @
auch eine gehdrige =

1 Mein erster Rot
& tungsversuch geriel
8 zu ainem kurzen

| Desaster und das

Action-Adventurg

¢ machte seinem Na-

! men "Mission Im-

paossitle” alle Ehre

| Mach einigen weite-

| ren Versuchen spiel-
& te das Modul aller-

Bl Triompfe aus — einige lange
B Machie folgten. Nicht nur das
| Gaschick im Umgang mit dem

dings eing Menge

Partion Taklik (wel-
cher Agent ist am
basten fir. welche
Spielsiluation) und
ein wenig Puzzlear-
beit (wie war noch
die Kombination for
die Panzertir?). Die

verzwicklten Spiel-
stuten und die schmucke Gra- :
fik tunihrdbriges, um ginen am
Monitor festzuhallen.

BONLCO-NEWS

Wuften Sie,

... daB Sqguash nicht nur im Court ein spannendes
Wetlkampferiebnisist? MitJAHANGIR KHAN,
dem atemberaubenden Maltch, das den Namen
des sechsfachenWeltmeisters traat, kdinnen
Siees selbst ausprobieren.
Eine Sportsimulation jenseits des Ublichen

daf die Macht der Finsternis immer noch
ungebrochen ist? DaB Drogen, Gewaltund
Hoffnungslosigkeit allgegenwartig sind?
Es gibt nur eine Rettung flr die Menschheit:
THE RETURN OF MEDUSA
—-machtiger, starker und aufregender als zuvor
Erleben Sie die Fortsetzung des Klassikers
aus demHause Slarbyte

. daf es verdammt knifflig sein kann, in paar
harmiose Luftballons aufzupieksen?
Das glauben Sie nicht?

Dannwird PANG Sie eines Bassaren
belehren. Denndigses faszinierende Geschicklich-
keitsspiel erfordert ein biichen mehr als bloBes
Fingerspitzengefihl.
Jetztauch aui Cartridge

ONLICO

B

IHR SOFTWARE PARTNER

Fragen zu BOMICO-Spielan?
Unsere Serviceline beantwortel sie
Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00"

Fiir uns ist es eine
Selbstverstindlichkeit:

C0 -Spiele

Alle Bl

haben eine deutsche
Anleitung.

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!
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Hole in One ist eine herbe Enttauschung aui dem Super Famicom

SCHLAG INS WASSER

|
| Wer alle japanischen
Sportspiele fur die be-
kannten Konsclen durchsto-
bert, der stellt fest, daBl zwei
Sportarten ganz klar in Front
liegen. Die ferndstliche Video-
spielgemeinde wird mit Base-
ball- und Golfmadulen nahe-
zu bombardiert. Da wundert
es nicht weiter, dall bei der er-
sten Sportsimulation flrs Su-
per Famicom ein kleiner wei-
Ber Ball im Mittelpunkt steht.
"Hole in One” gab's schon
vor langerer Zeit fir dig MSX-
Computer und das NES. Die
Super-Famicom-Umsetzung
wurde natlrlich etwas aufge-
peppt. So "fliegt” man vor
Spielbeginn das jeweilige
Loch entlang und verschafit
sich einen ersten Eindruck
(3-D-Chip im Einsatz). AuBer-
dem ist wahrend des Spiels
jederzeit ein "Grundrif" des

Lochs abrufbar. Hier wird
sichtbar, wo Steigungen bzw.
Gefélle auftreten,

Das Spiel an sich blieb na-
hezu unveréndert. Auf dem
Bildschirm sieht man links
standig das kemplette Loch
aus der Vogelperspeklive.

Daneben wird jeweils der |

Ausschnitt gezeigt, wo sich
gerade der Ball tummelt —
ebenfalls von oben. Dann
legt man fest, wohin der
Schlag gehen soll, wéhlt den
Schlager aus und haut drauf.
Die Perspektive bleibt auch
jetzt gleich: Der Ball fliegt,
das Spielfeld scrollt. Einige
Menis sind auf japanisch, so
daf nicht alle Unklarheiten
beseitigt wurden. Unseres
Wissens nach bietet das Mo-
dul nur einen Golfplatz mit 18
Lochern. Testmuster wvon
CWM und Dynatex. mg

Wer den fantasti-
schen Golfautoma-
ten wvon Konami
kennt (sighe Messe-
bericht wvon der
IMA), der weib, wie
ein tolles 3-D-Golf
aussieht. Hole n
One dagegen sl
nur ein sehlampiger
Abklatsch. Das bil-
chen 3-0im Spieglist
detailarm und farblos. Selbst
wenn man die Optik auien vor
lant. entla’uschl das Modul auf

der ganzen Linie.
Die Golisimulation
an sich hat das Ni-
veau eines biede-
ren Computergolis
anno '86. Das origi-
nal "Leader Board™
auf dem C 64 isl die
reinste Wohltat im
Vergleich zu Hole in
Cne. Golffans soll-
ten sich noch gadul-
den. Fir die nachste Zait sind
einige weitere Golfspiele flrs
Super Famicom angekindigt.

Grafik: 26%

Genre:
Hersteller: HAL, Zirka-Preis: 120 Mark

SUPER FAMICOM
Sound: 27 %

Sport

Schwierigkeit: leicht

JZAYES

HMEVIpITIET) |'Tola

ES WERDE TENNIS

Racket
Attack

Das Nintendo Entertainment Sy-
stem ist nicht gerade ein Hort
Oppig sprieBender Tennisireuden: Au-
Ber Nintendos schlichiem Urall-"Ten-
nis" rihrie sich lange Zeil kein Schid-
ger. Endlich naht eine Alternative in
Gestalt von Jalecos "Racket Allack”
Inr kdnnt gegen den Compuler oder
U weit antreten sowie Zwischen
mehreren Spielfiquran wahlen, die mil
bestimmien Stérken ynd Schwachen
in verschiedenen Kategorien ggseg-
net sind.

Mur beim Aulschlag seht Inr den
Platz aus der Totalen; wahrend des
Ballwechsels wird ein relativ kiginer
Ausschnitt gezeigt, der gescrollt wird.
Die Steuerung ist umstandlich (vor al-
lem das Geschlitter der eigenen Spiel-
figur nervt), wodurch das etwas biede-

Viorhand oder Riickhand, das ist
hier die Frage (NES)

re Modul an Unlerhaltungswerl ver
lierl. Von einem Knaller wie "Final
Match Tennis” f0r die PC-Enging ist
Racket Attack ein paar Dutzend Weli-
ranglisienplaize enlfeml. Sich nach
ginem newen Tennismodul verzehren
e MES-Besitzer mogen eine Probe:
partie wagen. Testmuster von Yenod!

Grafik: 49%

Genre: Sporl
Hersteller: Jaleco, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 32%

Schwierigkeit: schwer

PUTT, PUTT, PUTT

ei US. Gold hat man es sich zur

Aufgabe gemacht, Master-Sy-
stem-Besitzer durch Versionen von
Compulerspiel-Bestsellern  zu be
glicken, Mit "World Class Leader
Board" wurdia jetzl ein Sportspiel der
Oberklasse umgasetzl.

Die SegaVersion erinnert stark an
das C-64-Vorbild; die Diskzlten-Nach:
ladezeilen fzllen beim Modul natdriich
weg. Aufvier Galfplatzen mit jg 18 Lo-
chemn kannt Ihr Ever Talent beim Put:
ten und Pitchen beweisen. Erlrdglich

schnelle 3-D-Grafik (der Bildaulbau
| gauer jeweils wenige Sekunden), drei
Schwierigeilsgrade und die ebenso
ainfache wie vielsetige Steuerung

machen Fraude
Bis zu vier Personen konnen anire
ten; Computergegner gibl's Ieider

W.C Leader -’ @

BUNTLET

Fiir viel Wasser und Sand isl
dieser Platz bekannt (Master
System)

nicht. Diese guie Umselzung eines
Sportklassikers sollte sich kein Golfin:
teressisrter  Master-Syslem-Besitzer
entgehen lassen: Ein Modul, das mo-
natelangen Spielspall versprichl. Test-
muster von US. Gold I}

Grafik: 76%

Genre: Sport
Hersteller: U.S. Gold, Zirka-Preis: 100 Mark

M MASTER SYSTEM
Sound: 60%

Schwierigkeit: mittel

-r———————————
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IHR KINDERLEIN KOMMET

‘Moon-
‘walker

tlenfreund Jackson hat oflenbar

das letzte Face-Lifting heil iber-
standen und ist berest zu neuen Hel-
dentaten. Getreu der unsaglichen
Filmwvorlage (rift unser Megastar ge-
gen Mr Big und seine Schergen an.
In 10nf Leseln mit je drei Abschnitten
sammelt "Moomwalker” entfobirte Kin-
derlein und drickt sie an sein weites
Herz. Zahlreiche Gangster und Gel-
ster wahrscheinlich allesami Hard-
Aock-Fans, wollen thm dabei an die
gestraffte Haut.

Doch der, laul Anleilung "Botschal-
ler des Friedens und der Liebe” weif
sich zu wehren. Miltels funf Schlagva
rianten und wundersamer Tanzmagie
werden die Gegner kunstvoll in den
Staub getrelen.

Michael Jackson tEnzell arstaunlich
LEchﬂ[L.P-l,; durch die brav in alle Rich-

Genra Eesr.hlnkllchkeii
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 62%

s

Beat IT Mmhaal Beat It

tungen scrollenden Plattorm-Levels
Aber auch der schonste Tanzschrit
kann inn nicht retten, wenn plotzlich
hinler einer TOr ein Rduber aultauchl,
Dann heiBl es Lebensenergie lassen.
Yon diesen unfairen Stellen abgese-
hen. ist Maonwalker spielbar und nett.
Das Testmusler siammi von Virgind
Sega. W

Schwierigkeil: mittel

Heavyw.
Champ

i& zum Titel des Wellmeisters ist
£s ein steiniger Weg: Funf Kraft-
bolzen mit blumigen Namen wie

r "Bulldog” und "The Crusher” mis-

sen von Euch auf den Ringboden ge:

} zwungen werden. Euer Boxer ist zwar

anfangs eine schiaffe Socke, verbes:
sert aber durch jeden gewonnenen
Kampl seine Fahigkgiten. Immer,
wenn Ihr einen KO erzwungen habl,
gibt's als Belohnung Energiepunkie,
die Ihr auf die Kategorien Schiagkratt,
Ausdaver und Beinarbeil verteilen

kdnnt. Sitzt lhr zu 2weit vor dem Ma-
sler System, dirft the Euch natdrlich
auch gegenseilig weichkloplen.

Dem Muskelprotz stehen kérgliche
drei Schlagvarianten zur Auswahl:
Rechte Gerade, Linke Gerade und ein

Super-Punch, der den Gegner gleich

Deine blauen Augen machen
mich so sentimental

flachlegl. Yon ausgedeillar Taktik also
keine Spur. Dazu kommen die Konler
der Gegenspieler so ansaizlos, dab
kaum Zeil 10r die Abwehr bleibl, Bis
unser Boxer die Arme hochreiBl, hal
er sich schon ein paar Prigel einge:

fangen. Das Testmuster ist von Virgin/ |

Sega W

Genre: Spo
Hersteller: Sega, erka Prﬂls 100 Mark

TEUFEL NOCH MAL

ie technischen Daten des Game
Gears besagen zwar, daf es eing
Farbpalelte von 4098 Farben hat,
doch 50 richtig bewiesen hat dies bis-
lang kein Spiel. "Devilish” vom Soft:
ware-Newcomer Genki machl dem ein
Ende: Grafik und Sound sind mit das
Beste, was Programmierer dem Game
{ear bis heuie entlocki haben.
Spielerisch greift Devilish 2war aui
das altbekannte "BreakoutArkanoid™-
Konzepl zurick, weib dieses aber mo-
dern zu variieren. So habt Ihr zwel
Schldger, die Thr invier Arten positio-
nigren konnt, Der obere wird dabei
nmicht nur van links nach rechis, son-
gdemn auch von oben nach unien ver-
schoben. Aulisrdem scrolli oas Spiek
Ield automatisch (horizonial wie verli
kal), sobrald der Ball freie Bahnin Rich-
1ung Ziel hat. In den sechs Levels tum-
meln sich neben den verschiedensten
Mauerblacken reichlich Extras und
andere wilzige Spielelemente

Teuflisch gute Grafik dank
grofier Farbpalette

Halle man Devilish nicht relaty
schnell qurchgespiell, ware daraus
ein waschechier Hil geworden. So
bleitil &5 eing endrucksvolle Deman-
siralion der Grafik- und Soundiahig:
keiten des Game Gears, die spiele:
risch auf Trab ist. Testmuster von Dy-
natex und CYWH. mg

| Gralik: 73%

1943

Capcams verwirrendes  Zahlen:
spigl wird auf der PC-Engine fort-
gesetzl. Den Anfang der erfalareichen
Ballerspiglserie machte vor ellichen
Jahren "1942" dann folgle "1943" bis
hin zum letzten Arcade-Streich "1941°,
(Obwonlich die Logik der Mamensnen-
nungen nicht ganz nachvollziehen
konnte, habe ich doch alle drel Action-
spektakel ausfuhrich gespieli. Die
Umseizung  des  Vertikal-Scrollers
wurde von Naxal mit Inteliigenz una
Kompelenz angegangean. Aus dem &x
frem hewiischan, ja fasl panischen Ti-
telin der Spigihalle wurde ging rasan-
te, aber sellen unlaire Heinversion.
Die Angriffsformationen sind  Zwar
nicht allzu innovativ, doch die Flul an
Exfras macht einiges wieder welt. Da
man die Eigenschaften der Watlen-
symbole durch Anschielen andern
kann, kommi sogar etwas Taklik ing
Spiel

PC-ENGINE

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Genki, Zirka-Preis: 70 Mark

7, __Ea: Action
Hersteller: Naxai, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 62 %

TECHNISCHER K.O. VERTIKAL UBER DEM KANAL

v

19&3 anno 91 {PC-Enging}

Die Gratfik plazien Sich im vorderen
Mittelfeld, wahrend die Mustk zwar
komposilarisch gefallt, lechnisch da-
fiir weniger Giberzeug!. Fir doppelten
Spielspal sorgt Gbrigens der Zwei
Spigler-Modus. Alles in allem eine
dberraschend guie Version eines nur
durchschnitilichen  Spielhallentitels,
Testmuster von CWN und Dynatex. mg

Schwierigkeit: mittel

Grafik: 67%
i

|
|
|
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Young Master

Sowas kennt man: Hier ein kleines Ex-
fra aufpicken, dort ginen Feind vertrim-
men und Hindernissen ausweichen
“Young Master” machl keine Ausnah-
me. Abwechshung bistet die bunte Grafik
und die Verwandlungslaktik. Das Mann-
chen kann drauthauen, ist aber lang:
sam. Per Sleuerkreuz wird der Held in
ginen flinken Hund verwandell. Beson-
ders pulzig ist der eigenwillige Kampf-
shil: Der Helg kann ballern oder dem
(Gegner mil dem nackien Hintern ins Ge-
sicht hilpfen. Testmuster von CWM und
Dynatex. mih

: 2

| Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Namcot
Zirka-Preis: 100 Mark

PC-ENGINE 59%
Grafik: 67% Sound: 52%

themanla
Challenge

Der Wrestler ist im allgemeinen ein
ubellauniger Mensch, der im Ring sei-
nen Gegner liebevoll durch die Gagend
wirfl, wirgt und final auf die Matte pinnl.
Das neug Sportmodul von LIN geht

| ganz im Geist oer amerikanischen

"Wrestlemania"-Schaukampfe auf, Wer
for diese Art von "Sport” nichts Obrig
hat, wird auch van "Wresllemania Chal-
lenge” kaum bekehrt werden. Freunden
des Genres wird hingegen ainiges ge-
boten. Testmuster von Acclaim. fif

Loopz

DaB “Loopz” aubBerdem nichls fir
lgicht erregbare Geister oder Herzin-
farki-Gefahrdel2 isl, merkl man spale-
stens im dritten Lavel (japs..). Drai Spial-
madi ("Mormal”, “Auf Zeil”’ "Formen
nachbauen") gibl's, auBerdem darft Ine
aus 10 Levels und drei schmissigen Mu-
sikstdcken wahlen, Das Programm wur-
de gut umgeselz| ung mit schonen De-
lails versehen. Einen Zwei-Spieler-Mo-
dus gibl’s auch. Alles in allem ein leines
Modul for ale, diz "Pipe Mania" oder
“Tetris” nicht mehr sehen konnen. Test:
muster von Gamasveorid. al

Cyraid

Leitern, harinackige Verfolger und Ge-
genstande, die der Spieler aufsammeln
darf — seit "Loderunner” ein alter Hut,
Doch "Cyraid™ bietet gin paar Varianten:
Erslens gibt's eine Menge Exfras, au-
Berdem kann man Leitern verschieben
und Blocke zersigren. Das gibt dem
Ganzen eine nette taktische Mole. Dazu
dudelt eine nette. beruhigende Musik;
letzleres brauchl man dringend, denn
die Levels werdan feilweise sauschwer,
Wer's nichi alleing schaffl, probiert’s im
Zvei-Spieler-Modus.  Testmusier von
Gamesworld. al

Genre: Sport |
Hersteller: Ljn |
Zirka-Preis: 100 Mark '
NES 55%
i Grafik: 48%  Sound: 45%

| Genre: Denkspiel
Hersteller: Mindscape
Zirka-Preis: 70 Mark

GAME BOY T72%
[ Grafik: 23%  Sound: 58%

| Genre: Geschicklichkeit |
| Hersteller: Nexoit
| Zirka-Preis: 70 Mark

GAME BOY 56%
| Grafik: 43% Suun_q: dgm_ :

Sl:_h.wlerig keit: mitlel

| Schwierigkeit: mittel

| Schwieriokeit: einstellbar

| Schwierigkeit: mittel ;

o v

"E-Motion" nannte sich die Compu-
terversion dieses originellen Spielchens
um Kettenraktionen und Kugelforipiian-
zung. Einmal vom Spigler angeschubst,
bewegen sich Murmeln verschiedener
Mustarung durch den Raum. Kollidieren
Bélle der pleichen Spezies, l0sen sie
sich auf. Verschiedene Balle setzen hin
gepen bei Konlakl eine weitere Murmel
in dig Well. Der Spieler mub den Bild-
schirm leerraurnen, slurzl dabei jedoch
meistin gine heillose Kugelkonfusion
unlerhaltsam, jedoch nicht ganz ein-
fach. Testmusler von Flashpaint,  wy

Und noch ein Geschicklichkeitstest:
Der Spieler muf alle Bodenfliesen eines
schachbrettartigen Raumes umdrehen,
Diverse Monster versperren ihm dabei
den Weq, kdnnen jedoch betdubl oder
ginfach vom Bildschirm geschubst wer-
den. Zur Molivalionssteigerung qibt’s
die tblichen Exlras und einen Zwei-
Spieler-Modus. Die Grafik ist langweilig
Dis ganz nelt, das Spielprinzip brauch-
bar. Man spielt’s mal schnell zwischen-
durch, aul Dauer gewinnl jedach die
Langeweile an EinfluB. Das Testmuster
slammi van Joysolt. (]

Castle of lllusion

Wo bitte ist der Unterschiad? "Castle
of Musion” auf dem Game Gear ist
100prazentig identisch mit der Master-
System-Version. Das ist allerdings kein
Machteil, sondern ein grofies Kompli-
ment {iir das pulzige Geschicklichkeits-
spiel. Sechs groBe Levels werden von
Mickey auf der Suche nach Minnie lau-
fend, hilplend und Gegenstande wer
fend gurchsucht, Gelegentliche Puzz-
las, tolle Grafik und eine prima Musik
garantieren fir ein dulerst kurzweiliges
Jump'n'Bun-Vergnigen. Testmuster von
Sega/\Virgin mg

| Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Accolade
Zirka-Preis: 70 Mark

GAME BOY 68%
| Grafik: 39%  Sound: 46%
| Schwierigkeit: mittel

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: SNK
Zirka-Preis: 70 Mark .
GAME BOY 52%
Sound: 54%

Grafik: 48%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Sega
Zirka-Preis: 100 Mark

GAME GEAR 80%
Grafik: 75%  Sound: 70%

Blockout

Willman "Blockout” knapp und prazi
se Deschreiben, reicht die Aussage " Te:
Insin 3-0" vollkommen aus. Dreidimen:
sionale Klotzchen purzeln in einen drei:
dimensionalen Zylinder. Das Ganze dar
man in vielen Schwiernokeitssiufen an-
gehen. Unlerschiedlich komplizierte
Kigtzchen-Sets slellen sowohl Green-
homs als auch Hochstapelprofis 2ufrie-
den. Dig Umsetzung des Compulerspie-
|ehils st gut gelungen, das Programm
fir unterwegs prima geeignet, Ein weile-
res feines Denkspigl im Geschicklich-
keitsgewand. Tesimuster von Alar. mg

Genre: Denkspiel

Hersteller: Atari

| Zirka-Preis: 80 Mark

LYNX 74%
| Grafik: 31%  Sound: 21%

'—SchwlerIu keit: mittel

Schwierigkeit: mittel

Schwierigkeit: einstellbar
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inen der interessantesten

Spielautomaten beschert
uns diesmal eine relativ unbe-
kannte Firma. Das abenleuer-
lastige Jump'n Run Big Kar-
nak stammt von Gaelco, die bis
heute nicht sonderlich in Er-
scheinung getreten sind. Die
Handlung spielt im antiken
Agypten, wo gerade ein verbre-
cherischer Zauberer Eure
Liehste C!eopatra entflhrt hat.
Maturlich nehmt Ihr sofort die
Verfolgung auf. Dabei werden
geheimnisvolle Untergrundla-
byrinthe genauso erforscht wie
unbekanntes Freilufigelande.

Sobald Ihr die Knochen von
ein paar vorbeilaufenden Ske-

letten durcheinandergewirbelt
habt, werdet Ihr eines Schwer-
tes habhaft. Dies kommt im
Kampf gegen Mumien, Schlan-
gen und anderes Getier meisl
ofters als gewlnscht zum Ein-
satz.

Die Landschaft ist recht sin-
fallsreich gestaltet. Die Levels

| erfreuan mit origineller Grafik

und interessanten Spislideen.
Alle naselang steht Ihr nicht
nur vor einer Bewa&hrungspro-
be Eurer Reaktionen, sondern
mifit auch diverse Ratsel |6-
sen. In regelmaBigen Abstan-
den erscheinl eine Karte des
Abschnilles, die die Orientie-
rung elwas erleichtert.
Versteckte Extras, Geheim-
gange und andere Uberra-
schungen machen Big Karnak
zu einem exzellenten Action-
Adventure. Das durchdachte
Spiel schreit formlich nach
Umsetzungen fir Compuler-
und Videospialsystame.
Weniger innovativ, dafiir gra-
fisch um so eindrucksvoller,
prasentiert sich der Nachfolger
des Superhits "Streetfighter”.
In Street Fighter Il hat sich

Nach . den Enttau-
schungen der letz-
ten Monate iiberzeugen die
aktuellen Neuheiten wieder
mit spielerischen Finessen
und eindrucksvoller Grafik.

Die Ranglolge der Wertungen: "herormagend”, “emplanlonsesen”, “durchschniltich™, " fir
Fans™ und “mangelihalt "

v

FIEAPRRY

Regungslos am Hudeﬁ
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Carrier-Airwing-Mission erlautert
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zwar thematisch nicht viel ver-
dndert, dafir werden mehr
Gegner geboten. Dank des
gepfefferten  Schwierigkeits-
grades soliten nur straBen-
kampfgestdhite Spieler ein
Match wagen. Drei Kndpfe plus
Joystick sind nicht gerade ein-
fach zu beherrschen.

Im Lauf der Kampfe boxt hr
u.a. gegen Leute aus den USA,
Japan, China, Indien und Bra-
silien. Die Herkunft der Rabau-
ken wirkt sich dabei auf ihre ; ; e 31 I : T
Sl avg. dederKEmer Big Karnak ist kein simples "Hau-drauf”-Spiel, sondern glanzt mit Action-Adveniure-Einlagen
hat seinen Spezialschlag, der
ihn auszeichnet, Verbesserl
wurden nicht nur Eigenschaf-
ten der Gegner, sondern auch
Hintergrundgrafiken und Ani-
mationen. Die groBen Sprites
sehen beeindruckend aus und
die Landschaft bildet gine wun-
derschone Kulisse. Fir Prigel-
fans ist Street Fighter |l durch-
aus ein paar Boxrunden wert.

SchlieBlich entfihrt uns
Capcoms jungster Sprof Car-
rier Airwing in die Lifte. Der
Harizontal-Scroller ist in Mis-
sionen unterteilt, die in allen
Einzelheiten vor Spielstart er-
|dutert werden. Danach sucht
man sich die entsprechende
Waffe aus und hebt mit seiner
Fi8 Tomecat ab. Je nachdem, A S & ] g
wieviel Geld Ihr unterwegs er- z e T
arbaitet habt. dirft hr Euch vor Harte Fauste dominieren bei der grafisch ansprechenden Priigelo
dem néchsten Auftrag mit Ex- T
trawaffen eindecken. i £¥9

Carrigr Airwing ist ein recht
gefélliges, wennauchwenigin-
novatives Ballerspiel. Die An-
griffsformationen wurden alle
schon mal gesehen und geben
sich von Zeit zu Zeit etwas hek-
tisch. Grafisch wird ebenfalls
kein Feuerwerk abgebrannt. |
Fur ein schnelles Ballerspiel |
zwischendurch ganz gut ge- |
eignet, verliert Carrier Airwing
langfristig deutlich an Reiz. .

Clare Edgeley/mg | Big Karnak:

FrslL

. R,

rgie Street Fighter Il
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Simple Minds:
Real Life

Scheinbar unbeeindruckt vom Well-
erfolg ihres CD-Vorgéngers "Street
Fighting Years” lisfern die Simple
Winds ein neues Alburn aus einem GuBb
ab, Der schmale Grat zwischen Kom-
merz und kimslerischem Anspruch
wird erfolgreich beeandert, die abwechs:
lungsreichen Kompositionen werden
durch den bombastischen, typischen
Simple-Minds-Sound zusammengehal
ten. Den Schotlen ist eing nuancenrek
che CO gelungen, mit der sig es fasl j&
dem recht machen dirften. fif

| Virgin CDV 2660

52:14 Minuten [ 12 Tracks ‘
‘ POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

COMPACT DISC

Mike Mechanics:
Word of Mouth

Mach zwei gelungenen COs gehi dem
Soloprojekt von Genesis-Mitglied Mike
Rutherford jetzl die Luft aus. "Word of
Moutn™ gleitel streckenweise heflig in
seichteste Pop Gewasser ab und rlckt
in die Wahe von Supermarki-Beriese-
|ungsmusik. DaB es besser gehen konn-
i, baweisen die hervarragenden Tracks
"Get up" und "The Way you look al
me”, Ansansten leidat das Album aber
unter phiegmatischer Lustiosigheit. Kann
man nebenbei beim Fensterputzen ho-
ren, doch damit hat sich's auch. A

Virgin COV 2662
47:54 Minuten / 10 Tracks
POWER-WERTUNG: ‘

fiir Fans

142

COMPACT DISC | COMPACT DISC

|

Del Shannon:
Rock on

Kurz vor seinem tragischen Tod spigl
le Rock-Veleran Del Shannon (“Runa
way") dieses Album ein. Die Produktion
dbemahm uniberhorbar der rihnige
Jeit Lynne: Die 7ehn Rock 'n* Roll- und
Pop-Songs aul "Rock on® sind nichi
gerade das, was man progressiv nennt,
grweisen sich aber durch die Bank als
gingangige und sauber eingespielle
Schmuckslacke. Dem Ohrwurm-Folen-
tial der Single-Auskopplung "Walk
away" stehen die anceren Tracks in

nichls nach ff

‘ Silvertone ORE CD 514 i

36:27 Minulen / 10 Tracks
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

COMPACT DISC

-

Wenn ein renommigrier Studiomusi-
ker aul Solopladen wandelt, gibt's ofi gr
nen argen Reinfall. Billy Jos Walker Jr.
hat mil drei "Do-ityourseli-Aloen” be-
reits bewiesen, daB er es alleine kann.
Sein vieres Projekt ist bis auf "Fields of
Stone” eine reine Instrumentalplatte,
auf der ein gitarreniastiges Polpourri
aus den verschiedensien Musikrichiun:
gen gemixt wurde. Richlig ins Ohr gent
keiner der Songs, doch als Hintergrung-
berieselung kannen die Jazz/Folk-Stok
ke bestehen. mg

Geffen 924315-2

ca. 40 Minuten / 10 Tracks

. POWER-WERTUNG:
| durchschnittlich

n dieser Slelie

wollen wir Euch
fiber aktuelle Fop- und
Rockmusik, neve King-
und’ Videofilme sowie
spannende  Bieher
und Comics informie-
ren. Das bewanrte Tast:
Team, besighend aus
Volker, Martin, Anatol,
Michael, Heinrich und
Winnie, kommt natdr-
lich ateh hier zum Ein:
satz. Welche CDs, Bl
cher, Comics, Videos
ader Kinofiime bespro-
chen werden, richigt
sich danach, was die
Redakteure gerade pri-
val haren, lesan oder
anschauen. Die Wer
tungen sehen auf die-
sen Seiten allerdings
plwas anders aus. Im
Gegensalz zu  den
Spielelests  vergeben
wir keine Punkie, son-
dern slufen die vorge-
stelllen  Produkle in
fint "Qualitatssiuten”
ain, Diese reichen won

hervorragend,

iaber empfehlens-
wert, durch-
sthaittlich und file
Fans bis hin 20 ginem
niederschmetternden

mangelhaft. M0

COMPACT DISC

Dr. Alban: Hello
Afrika

Dr. Alban ist eing Arl Motnagel — mil
dem stanzenden Drum-Donner bekam
selbst cler lrolleligste Diskjockey dig
Tanzildche voll. Die CD enthillt die
Achillesterse des Dr. Alban: Der Produ-
zent machte derartig vom Hallgergt Ge
brauch, dab eseinem fast schon wisder
zuviel wird. AuBerdem sind No Coke
und Hello Afrika die einzigen guten Titel,
dlar Rest ist aufgeblasen. Wer Rap mao,
ciemist's zu Hip Hop; wer Hip Hop mag,
dem isl's zu Reggae; wer Reggae mag,
der hire besser Bob Marley, al

CHV 261 391
50-49 Minuten / 12 Tracks
POWER-WERTUNG: |
durchschnittlich

COMPACT DISC

Ich kenne alles, was Gabriel verdl-

fentiichl hat — und gas kann er nicht
putgeheifen haben  Aulgenommen
wurda wahrscheinlich mit ginem ausge-
lutschien Kassettenrecorder unier €
nem dicken Mantel, abgemixt von ei-
nem tauben Toningenieur, Detreut von
ginem doofen Produzenten — das Er-
getnis gieses Live-Milschnitls aus dem
Jahte 1977 klingt so suppig wie &in ge-
schossener Hochlaner. Auch das Co-
ver sorgl fiir Erheilerung; $0 entoupot
sich der "Song withoul Words™ als "In-
digo” al

[ imt900.014
| B4:54 Minuten [ 13 Tracks |
| POWER-WERTUNG:

mangelhaft ]
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COMPACT DISC
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Eurythmics

Ja, da ist wirklich alles drauf, was &
nem Spafy gemacht hat: Von "Sweel
Dreams” Gber "Miracle of Love" bis
zum "Missionary Man"” — ich habe kei-
nen quten Titel vermifl. Das Maleral
wurde brillant gemischt, intelligent zu-
sammengeslellt, bis zum letzien Bit mit
Wusik vollgepackt und einem zulrieden-
stellenden Handhichlgin versehen —
wer da nicht zugreifl, is! selber schuld. |
Annie Lennox und Dave Steward haoben |
sich inr Eckchen in der Rockgeschichte
reservierl — mit Recht: Die Songs sind
perfekl. lch kann die CD empfehlen. af

CMV 498922
77:08 Minuten / 18 Tracks
POWER-WERTUNG:
hervorragend

MUSIKVIDEO

Everybody dance
now

Sie versuchen's doch mit allen Mit-
tein, einem Geld aus der Tasche zu zie-
hen: Auf dem Vidso bekomimt man den
oleichnamigen Hitparaden-Stdrmer, den
klinisch-weiBen, edel gestyllen Exten
ded-Mix zu szhen — so weil, s0 qul.
Dann laschi’s aber exirem ab, bei den
folgenden Clips "Must Bee the Music”
von King Bee oder "Love comes fo
ming" der Chimes kann man abschal-
ten. Einziger Lichiolick die beiden "LL
Cool J"-Clips (ich envarte nicht, da je-
mand diese Begeisterung leill). al

SMV 49901-81

=
ca. 33 Minuten / 7 Tracks
POWER-WERTUNG: |

fiir Fans

.-a i

Cadillac Man

Robin Williams kann sich nicht Gber
Arbeitsmangel beschweeren. Good Mom-
ing Vielnam, Club der toten Dichler, Zeil
des Erwachens; der amerikanische
Schauspieler ist ein vielbeschaffigler
idann. Mit Recht, denn Williams ist ein
Sympathigtrager erster Gole: Er lied! die
Menschen, die Menschen lieben ihn.

Moch dazu scheint er sich seing Ral-
len sehr sorgfltig auszusuchen und ist
inzwischen fasl zum Garant fir publi-
kumswirksame Kassenschlager gewor-
den. Auch in "Cadillac Man” spiell er
wieder einen von diesen Typen, die
man einfach gern haben mui,

Joey O'Brien hat nur zwei Sachen im
Sinn: Wie lege ich mir einen maglichst
grofien Harem zu und wie verkaufe ich
maglichs! viele Gebrauchiwagen? Bei
beiden Vorhaten ist er, ob seiner gro-
Ben Beredsamkeit, Oberaus erfolgreich.
Die Koordination der Treffen mil sginen
diversen Freundinnen bringt ihn Zwar
in standige Terminnol, doch Joey wére

kein achter Verkauler, wenn gr nicht mit |
| 0 ein bifchen StreB fertig wird.

So weit, so gul, wiirde nicht eines Ta-
ges der gehfrmle Ehemann einer seingr
Arpeilskollzginnen Amak lzufen und die
gesamle Belegschaft als Geiseln neh-
men. Jogys groBe Stunde schlagt: Al
lein gegan einen psychopathischen Kid-
napper mit weichern Kem, die versam-
melte Mew Yorker Polizeimacht und
drei lishestrunkene Schanheiten kann
ihn nur noch seine Redekunst retten,
Wird es Joey gelingen, diesen Schia:
massel zur allgemeinen Zufriedenheit
aufzuldsen? Wird er den Killer besanfli
qen, die schiefwitige Polizei bervhigen
und drei gebrochene Herzen kitlen?

Cadillac Man ist gine rundum gelun-
gene Komadie, mil Herz, Verstznd und
viel intelligentem Humar. Eben ein ech-
ler Williams-Film. W

'. VIDEOFILM '

VIDEOFILM

 Gefahrliche Lieb-
schaften

Vorsicht:  Lileraturverfilmung!  Der
Bricfroman "Les Liaisons Dangereuses”
des franzdsischen Schriftstellers Cho-
derlos de Laclos wurde lange Zeit nur
unier den Ladenfischen einschiagiger
Buchhandlungen feilgebaten. Die suffi-
sanie und recht handfeste Geschichie
um Kabale und Ligbe im vorrevalutiona-
ren Frankreich ging vielen selbster-
nannten Moralhdtern zu sehr unter die
Gartellinie. Der Regie des Englanders
Stephen Frears ist s 2u verdanken, dab
wir das Inirigenspigl jelzt auf dem Bild-
schirm bewundern kinnen

Der Vicomie de Valmont, von John
Malkovich mit der notigen Dekadenz
verkirpert, gillin Adelskreisen als geris-
sener Charmeur und Weiberheld. Zu-
sammen mit seiner Seelenvervandien,
der Marquise de Merteuil (mannermar-
dend: Glenn Close), heckt er ginen un-
moralischen Plan aus. Wenn s ihm in-
nerhalb eines Jahres gelingl, die integre
und tber jaden moralischen Zweile! er-

. habene Madame de Tourvel (lieblich:

Michelle Fieifer) zu verfihren, envartel
ihn eine unvergeBliche Liebesnacht in
gen Armen der listernen Marquise.
Wie eine Spinne im MNeiz wirll Vak
mont seing Faden aus: Die private Post
der Madame de Tourvel wird bespilzelt;
die hilflose, von ihrem Mann vernach.
lassigte Frau ist den Machenschaften
des Finsterlings hilflos ausgeliefert.
Gefdhrliche Lisbschaften isl nicht
umsonst mit drei Oscars ausgezeichnet
worden: Ein cineaslisches Kabineil:
stick mit geschliffen-basartigen Dialo:
gen und schwelgend schanen Bildern
entwickelt sich. DaB die Frevellat des
perfiden Yicomie in Blut, Wahnsinn und
Siechlum endel, versteht sich won
selbsl. W

I g |
| Regie: Roger Donaldson | -

Praduzent: Charles Roven, ‘
Roger Donaldson
Drehbuch: Ken Friedman

| Darsteller: Robin Williams,
Tim Robhins, Pamela Reed, ‘
| Fran Drescher
Lawfzeit: 93 Minuten
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren
Videpanhieter: Columbia
POWER-WERTUNG: |
empfehlenswert

Regie: Stephen Frears
Produzent: Norma Heyman,
Hank Moonjean
Drefbuch; Christopher |
Hampton
Darstelfer: Glenn Close, .
| John Malkovich, Michelle Pleiler |
Laufzeit: 116 Minuten
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren
Videoanbieter: \Warner
POWER-WERTUNG: |
| hervorragend l

VIDEOFILM

Shocker

Wi Craven galt lange Zeit als das Syn-
onym i gepflegte und schaurige Hor-
rorfilme.  Seine  berihmieste  Figur,
Freddy Kriger, metzelle sichin dem Se-
rienstreifen "Nightmare on Elm Street”

| 2ur Kullfigur. Die neueste AUSQeDur aus

Wes Cravens Schreckenskabinett ist
Horace Pinker. Horace schlachiet mit
Varliebe komplelte Familien ab. Mach:
dem er schon sieben Sippen (30 Men-
schen) mil dem Messer trakliert hat, ist
die Polizeiimmer noch ralles. Einzig der
jugendliche  Foolball-Nachwuchsstar
Jonathan kann helfen. Er hat im Traum
gesehen, wie Pinker Jonathans Adop-
| fivmutter nebsl Geschwislern umge-
fracht hal — vor der Tat. Jonathan ver-
folgt zusammen mit seinem Adoplivva:
ter Pinker und stellt ihn schlieBlich.
Horace kommi auf den eleklrischen
Sluhl — mit ungeahnten Folgen. Die
Energiedosis auf dem Stuh! bringt Ho-
race Pinker ersl 8o richtig in Stimmung.
Er wird zum "Shocker”: Pinker kann
nun mitiels StromstoB fremde Men-
schen Gbernehmen, durch Fernseher in
Wohnungen eindringen und  bezieht
neue Krafle aus der Sleckdose.
Leider hal Horace Pinker in keinster
Weise die diabolisch faszinierends Aus:
stranlung eines Freddy Krogers. Die
Handiung des Films kdnnle man von
den 105 Minuten durchaus auf ein gu-
| tes Driltel zusammenschnippaln — viel
wiirde dabei nicht verlorengehen. Sorgt
der Anfang noch fir den einen oder an-
deren wohligen Schaver, so verkommt
der Siromschocker im GroBteil des
Films zum mageren GlOhwirmchen.
Selbst  humorislisch  bleibt  der
Schocker auf der Strecke: Mur der Final-
kampf, bei dem Jonathan den Shocker
per TV-Fernbedienung ausschaltet, ist
einen Lacher werl. Ganz schin entlau-
5|:henu' mh

Regie: Wes Craven

\ Produzent: Wes Craven, Shep |

Gordon
Drehbuch: Wes Craven
Darsieller: Mitch Pileggi, Cmai
Cooper, Peter Berg, Michael
Murphy
Laufzeit; ca. 108 Min.
FSK-Freigabe: ab 18 Jahren
Videoanhieter: Ula
POWER-WERTUNG:
fiir Fans
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KINOFILM

Wild at Heart

David Lynch ist berlichtigt dafir, daf
seing Filme Kontroversen aus|dsen: Bel
seinem neusten Werk “Wild al Heart’
schiugen Mr. Lynch zwar die Wogen
der Kiilikergunst (goldene Palme von
Cannes) entgegen, aber viele (amarika-
nische) Zuschauer meinten: “Zuviel
Sex”. Die "Tulli Frutti™-gestaniten Euro-
paar hatlen esim Gegensalz zu den pu-
ritanischen Amerikanern mehr mit der
Gewall: “Zu brutal”, das Urteil. Das Ob-
jekl des Gerangels: Lulu (Laura Dern)
liebt Sailor (Nicolas Cage). Lulus Mama
Marietta (Diane Ladd) findet die Bezie-
hung zwischen ihrem Tochierlein und
dem gerade auf Bewahrung entlasse-
nen Sailor nicht besonders toll. Kurzer-
hand isl ein Killer (William Dafog) enga
giert, der Sailor von Lulu fernhallen soll
Und zwar endgiltio. Lulu samt Lover
kurven derweil im Cabrio durch den Si-
den der USA. Unterbrochen wird die
Autofahrt nur durch diverse Zwischen-
stops in miesen Motels (Sex), klgineren
Prugelleien (Gewalt), Ruckblenden in
Lulus und Sailors Vergangenheit (Pal-
me), Mami Mariella (besorgt) und ali-
henden Zigarelten in GroBauinahme
{ungesund). Bis zum schwulstig kitschi-
gen Finale wird die Geduld des Zu-
schauers auf eine harle Probe gestelll.
Denn der groBangelegte Seelensiriplea-
se der Schauspieler in giner giganti-
schen Reklame fir Zigareflen und
schweiBinasse Liebe ist sicherlich nicht
jedermanns Sache. Zudem kannich die
ganze Aufregung um Sex und Gewall in
diesem Steeifen nicht nachvollziehen:
Da fimmem in den allabendlichen
Nachrichlen mehr Brutalitilen und bei
einigen privalen Fernsehsendern mehr
nackle Tatsachen dber die Mattscheibe
als in diesem Film. mh

Regie: David Lynch
Produzent: Monty Mont-
gomery, Steve Golin,
Joni Sighvatsson
Drehbuch: David Lynch
Darsteler: Nicolas Cage, Laura
Dern, Willem Dafoe, Diane
Ladd, Isabella Hussalllnl
Harr,r Dean Stanton
Laufzeil: ca. 120 Min
FSK-Freigabe: ah 16 Jahren
Videpanhieter: Marketing film
POWER-WERTUNG:
fiir Fans

Auf die harte Tour

Ein knallharter Vorzeige-Cop erhalt
ungewolll einen verwdhnten Weichling
2ur Seite gestelll, der die emnsthatte Poli-
zeiarbeit und das wohlverdiente Prival-
leben gleichermafien in grotesken Kla-
mauk wandell. Doch man rauft sich zu-
sammen und legt gemeinsam einen
ubermenschlichen  Serienkiller  aufs
Kreuz: Wer aus dieser abgedroschenen
Grundidee gule Unterfialtung machen
will, braucht selbst viel Talent oder her-
vorragende Schauspieler. Regie-Routi-
nier John Badham hat beides und er
zahlt intefligent und Gberdreht bis zur
Schmerzgrenze.

James Woods ist der Bulle mit Tief-
gang und StraBenerfahrung, Michael J,

"Fox spiell den kleinwiichsigan Filmstar

und Frauenschwarm Johnny Gunn, der
auf die ldee verfallt, fir seinen neuesten
Actionstreifen vor Ort und an der Seite
eines "echten” Cops zu recherchieren.
Aufreibender Polizeizlltag (im Film heiRt
das: Spekiakuldre Crashs und Schiage:
reien, Bandenkriege und U-Bahn-Terror)
und der dazugehdrige Rest Privatleben
treflen auf die wellfremde Nakvitat des
Hollywoodstars, der dem “lhaugh quy”
2u allem UberfluB beinahe die Angebe-
tele ausspannt.

Die Ausgangssituation ist klar, das
Ende schon nach wenigen Minuten ein-
deulig definiert. Doch der verschiunge-
ne Handlungsweg der zum Tod des
psychopathischen "Party Killers" und
zum Happy End {dr den guten Polizisten
fidhrt, ist angefilll mit grandiosen Gags
und originellen Wendungen. Eineinhalb
Stunden lang purzell alles durcheinan-
der; das grandiose Finale findet patir-
lich in (und auf!) dem Kino stati,

"The hard Way" ist beste Unterhal-
tung, Fir Michael J. Fox m{iBie der Film
dariiber hinaus einen weiteren Populari-
lalsschub bedeuten: so ricksichislos
hat bisher nach kein Schauspieler das
eigene Denkmal untergraben. Wi

Regie: John Badham
DOrehiuch: Lem Dobbs,
Michael Kozoll
Darstelier: James Woods,
Michael J. Fox
Laufzeit: ca. 100 Minuien
FS5K-Freigabe: ab 16 Jahren
POWER WERTUNG:

hervorragend

:...a..._

PEERIINGIRALEN

Heenungfranen
kiissen besser

Cher hiat zweifellos ein Faible fir Ral-
len, in denen sie als unkonventionelle
Mutter agiert. Machdem sie in dem Film
"Die Maske" schon als liebevolle, aber
rauhbeinige Mum geglédnzt hat, zieht sie
erneul Schirze und Kochmilze dber,

Diesmal hal sie als Mrs. gleich zwei
Kinder am Hals. Einerseils isl da die si-
(e zehnjahrige Gdre Kate, die sich im
Wasser wohler fohtt als an Land. Zum
anderen muf sich die alleinerziehende
Mirs. Flax mil der gottesfirchtigen Char:
lotte plagen, die das krasse Gegenteil
ihrer Mutter verkdrpert. Wahrend Mrs.
Flax mit jedem zweitbesten Mann ins
Bett hipft, verbringl die funfzehnjahrige
Charlotte (Winona Ryder) taglich ein
paar Stunden mit frommen Gebeten.

Da Mrs. Flax' Manner fir sine Machl
meist Arbeitskollegen sind, wird minde-
tens einmal im Jahr umgazogen. Pak-
ken sie ligber die Koffer, als sich auf ner-
vige Diskussionan einzulassen. So lan-
det die schrage Familie schiiefilich in
der Kleinstadt Eastport, wo sie Gber den
netlen Schubwerkaufer Lou (Bob Hos-
kins) stolpern. Diesmal scheint die Be-
Ziehung  dberraschenderweise  eing
Machl 2u Oberdauem, und so hoffi
Charlolle, dab sie etwas linger als db-
lich an dem Ort verweilen,

"Meerjungfrauen kissen besser” ist
bis kurz vor SchiuB ein harmloser,
suBer, niedlicher Film, der viel zum
Schmunzeln, weniger zum Lachen ver-
fithrt. Gegen Ende kippt die Komddie
fast ins Drama-Genre ab, als Charlofte
Zeitgleich mit dem Beinahe-Eririnken
von Kate ihre Unschuld verlierl,

Den Film soliten sich ehestens Fans
des Gler-Janhre-Flairs anschauen. Wer
bei Chers akiuellem Hit-Song “The
Shoop Shaop Song” freudig mitwippl,
der wird die ein oder andere Unzulang-
lichkeit in der Storyin Kaul nehmen. mg

The Doors

Jahrelang rangefien Regisseure und
Produzenten um die dollarirdchtige
Doors-Bandoeschichle, "Wall Streef™
Macher Qliver Stoné inszenierte nun
den Aufstieq, den kurzen Hohenflug
und die abschlieBende Bruchlandung
der Psychedelic-Gétler episch auf fast
Zweieinhalb Stunden. Nahezu die ganze
Zelluloid-Distanz bestreitel Val Kimer
als Jim Morrison im Alleingang; "Jim”
ware aks Filmiile! efwas direkler gewesen.

Bereits Francis Coppola Ford (der als
Regisseur ebenfalls im Gesprach war)
erkannte Doors-Musik als idealen Sound-
Irack und leitet mit der "The End™
Anfangssequenz seines "Apocalypse
MNow" eine mittlere Marrison-Renais-
sance gin. Stone verwendet Orginalaul-
nahmen und (fir Konzerlsequenzen)
die eingemischie Slimme des Haupt-
darstellers Val Kimer, der Marrisan so
dhnlich sieht, daf man an der Authenti-
zitat des restlichen Filmes kaum zwei-
fell. Stone IGftel den psychodelischen
Nebel und erselzt Morrisons Symbolis-
mus durch die klare Sprache einer ame-
rikanischen GroBproduktion. Um bei
der Vorsiellung des Mythos Morrison
Zu unterstreichen, wie kontrovers der
Daor-Leadsanger war, nutzl er die obli-
gatarische Collegeszene: Ein Experi-
mentallilm des jugendlichen Morrison
wird vor versammelter Studentenschall
gezeigl. Die anschliefende Diskussion
endel in einer wilden Prigelei.

Stone war Doors:-Fans; So 13Bt sich
die unpretentiose und einfiihlsame Bio-
graphie erkldren. Geschickt mandvrier
er sein 40-Millionen-Doliae-Filmschiff
um peinliche Szenen, die entstehen,
veenn ein amerikanischer Regieslar sich
an Jugendrevolte und Rock-Exzessen
versucht. Selbst Jim Morrisons indiani-
sche Leitiigur geistert halblransparent
durch die gesamte Handlung, chne beim
Zuschaver Mifimut 2u erzeugen.  wi

Regie: Richard Benjamin
Praduzent: Lauren Lloyd
Orefbuch: June Roberts
Darsieller: Cher, Winona
Ryder, Bob Hoskins
Laufzeit: 104 Min
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren
Produvitionsfirma: Orion
POWER-WERTUNG:

"= durchs chnit_l_llcl'l

Regie: Oliver Stone
Produzent: Bill Graham,
Drehbuch: 1. Randal Johnson,
Qliver Stone
Darsteller: Val Kimer, Meg
Ryan, Kevin Dillon
Laofzeit: ca. 140 Minuten
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren
POWER WERTUNG:
empfehlenswert

145



nicht
vorhanden




iy .
Teufelsmaul

In den letzten Jahren mehren sich die
Versuche, vorwiegend der franzdsi-
schen Konstler, nicht mehr unendliche
Serien zu schaflen, sondem abge-
schlossene Comic-Romane.

"Teufelsmaul” is1 das beste Beispiel
fiir ein solches Buch, Auf etwa 120 Sei-
ten wird die Geschichte von Juri erzahll,
einem kleinen Jungen, der als Waise in
die Hinde des KGB lallt. Valerchen Sta-
lin bietet dem Flichtling in einem Kadel:
tenlager ein neues Zuhause. Doch wer
gibt, prasentiert irgendwann eine gesal
zene Rechnung. Juri mufl dienen und
wird zum KGB-Agenlen ausgehildet. In
giner fast unmenschiich harlen Lehrzeit
wird ihm die kommunistische Ideclogie
eingebleut — ohne Ricksicht auf Kor-
per und Geist. Jun soll zu einer befehls-
ausfihrenden Maschine werden.

Mach der Ausbildung schickt ihn der
KGR nach New York. Mil neuem Namen
und newer Vergangenheit lebl er nun als
Billy Budd in der US-Metropole und
machl fir seinen Chef kleinere Boten-
dienste.

Bis ain Agent die Seilen wechselt. Juri
wird benutzt, um den Verrdier auszu-
schalten. Doch dabei fallt die Barriere
der Gehirmwasche und er beginnl, an
den sialinistischen Idealen zu 2weiteln.

Mit Hiffe eines in der Wiste der Wol-
kenkratzer gestrendeten Indianers ge-
lingt ihm zunachst eine klgine Rebellion
gegen den sowjetischen Geheimdienst.
Doch der KGB investiert nicht gerne in
Agenten, um sie an die Gegenseite zu
verlieren. Eine midrderische Jagd durch
Mew Jork Deginnt...

Teulelsmaul belegt vorbildlich, dai
Comics in den letzten Jahren an-
spruchsvoller gevorden sind. Nicht [3n-
aer ist es Literaten vorbehalten, glaud:
wirdige Charaktere zu erschafien, die
eine spannende Geschichle erst zu ei-
nem wirklichen Leseerlebnis machen.

Mil seinen 34 Mark ist dieses Hardco-
ver-Buch ziemlich teuer, aber seinen
Preis werl Eric Hegmanmal

Texter: Charyn

h . ZFeichner: Boucq
1 Veriag: Edition Kunst

der Comics
Freis: 34 Mark
i POWER-WERTUNG:
hervorragend

H '
Tulipan d’amore

Die junge Melanie bekommt zum Ge-
burlstag eine eigenartige Pflanze ge-
schenkt. Sie soll inr Freude und Vergnd-
gen bereiten. Der Tulipan entpuppl sich
als ziemlich lebendig und versucht eif-
rigst, den Beddrinissen seiner Herrin 2u
dienen. Das erotische Spiel der Nacht
mag am Margen danach nichl mehr
entzicken, denn der liebeshungrige
Tulipan wird olatt von der Nachbarin ver-
ehrt. Ein prickeinder Comic, der der Be-
zishung MenschiPflanze eine neue Di-
mension bereitet.  Enic Hegmann/al

Texter/Zeichmer: Cadelo
Iferl;:g: Schreiber & Leser
reis: 29,80 Mark
POWER-WERTUNG:
|_ empfehlenswert |

Neuromancer

Der Erstling des Cyberpunk-Prophe-
ten Gibson liegt nun in giner spannen-
den Comicersion vor Der 24jahrige
Case ist einer der berihmiesten Inter-
face-Cowboys. Das heiBl, er war es,
denn dummenveise stahl er das Pro-
gramm szines Arbeitgebers und wurde
daraufhin zur Sirafe seiner Fahigkeit,
in den Cyberspace einzudringen, De-
raubt, Damit geht's los; ein spannender
Science-fiction uber die Innenleben der
PCs Erig Hegmannial

" Tedter: William Gibson/ |
Tom de Heaven
! Zeichner: Bruce Jensen
Verfag: alpha
Preis: 14,80 Mark
POWER-WERTUNG:
| empfehlenswert J

DIE MEMDIREN DR

THELKA RITTER

Raz;' .I‘Ia‘IFIa: Die
Memoiren der
Theima Ritter

Thelma Ritter ist gigentlich die Haus-
halterin von Ray Banana, jenem moder-
nen Kulthelden, der schon in anderen
Biichern flr Verwirrung und Unterhal-
tung gesorgh hat. Doch wissen wir, dad
Helden dann und wann Erholung brau-
chen, und so berldft diesmal Banana
die Bohne ganz und gar Thelma Ritter.

Die skurrile Thelma war nicht immer
nur Putze. Als signochnichl rauchie wie
pin Schiot und soff wie ein Loch, arbeite:
te sie bei den Linnells. Die Linnells v
ren gine Familiz mil Luxusvilla, Swim-
mingpool, extravaganten Autos und ei-
ner verwohnten Tochier namens Laura.
Gelangweilt von der Monofonital des
Seins versucht sich Laura als Lebensret-
terin. Ein junger Mann ohne Gedacht-
nis, ohne Namen und ohne Vergangen-
heit taucht aus dem Nichts aul. Laura
nennt ihn Max und verliebt sich in ihn.
Schon nach kurzer Zeit gehdrt Max bei-
nahe zur Familie — bis ein Mord ge-
schieht und der Unbekannts verschwin-
det.

Was Polizei und Privatdetekiive nichl
schaffen, Thelma Ritter bekommt es
hin: Sie findet Max und versuchl, seine
Unschuld zu beweisen. Liebe macht
blind, Laura wird im Taumel der Gefihle
nicht gerade intelligenter und erpreft
Thelma, erfahrt den Ort des Angebete-
ten und brennt mit Max durch. Aus der
romantischen Flucht wird eine gnaden-
lose Verfolgungsiagd. Und je mehr sich
Max an seine Vergangenheit erinnert,
desto unheimlicher wird er...

Der Zeichner Ben Thenoid gehor zu
der Gruppe der New-Wave-Kinstler, die
A4nfang der 80er Jahre die klassische
Stilrichtung "ligne claire” neu entdeckt
haben. Mit dem Helden Ray Banana
schuf er dan “Tim flr Erwachsene”, der
won ginem Schlamassel ins nichste Qg
rat. Drei Bande liegen vor, doch damit ,
wurde der Grundstein fir einen Kult:

COMICS | COMICS

NANN AUS JAUA

Der Mann aus Java

In der Zeit des britischen Empire harl
man die Theorie, der Mensch konne
vom Affen abstammen, gar nicht geme.
Und wenn man dann von der Uni fliegt,
sich in ein leichles Madchen verliedl,
die eigene Enffhrung vorlauscht und
das Losegeld der Eliern an eine Verrake-
rin verliert — dann bleiol einerm kanki
gen Gentleman wie Dr. Livingstone nur
noch die See. Der Erdtinungshand 188t
auf weilere grandiose Folgen hoffen

Eric Hegmannial

Texten/Zelchner: Gabrion |
Verlag: Ehapa Comic Collection
Preis: 14,80 Mark
POWER-WERTUNG:

1 hervorragend

Die Damen um
Henri Cox

Die Zeit: dig dekadenten 30'er. Der
Ort: Europa, Asien, Afrika. Der lebens-
frohe Herni Cox ligbt exolische Lander
und schdne Frauen. Oft 1aBt sich das
Angenehme mit dem Abenieuerlichen
verbinden und das Ergebnis sind hinrei
Bende Geschichien Ober die Liebe, das
Leben und den ganzen Rest. Der Leser
grfatirl Ungeahntes Gber eing Matresse
Adolf Hitlers und Spannendes Gber den
Kokain-Schmuggel in China,

Comic gelegl. Eric Heamannial Eric Hegmannial
Texier: Nedjar | Texfer: Fromental
Zeichner: Benoit Zeichner; Loustal
Verlag: Carlsen Comic Art | Veriag: Carlsen Lux

Preis: 22,80 Mark
POWER-WERTUNG: |
hervorragend

Preis: 24,80 Mark
POWER-WERTUNG:
hervorragend
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Eine beeindruckende
VGA-lllustration,

die in unserem Test
(POWER PLAY/97)
leider keinen

Platz mehr fand.

Den Rest der
Geschichte kinnt

Ihr in "'Space Quest V" |
nachspielen. b |

<« Noch einmal VGA:
Electronic Arts’

"Castles” lockie schon
Monate vor der offiziellen

Auslieferung der Burgherren-
simulation mit brillanten Grafiken.

148

IRE\

"Rutsch, war das eine
rauhe Landung!” Ein
Battletech-Stevermann
verlant nach einem
kleinen Ausrutscher

die Reste seiner Kampi-
maschine. Wir testeten das
Strategie- und Rollenspiel-
gemisch "Battletech
11" (MS-D0S) bereits
vor zwei Ausgaben. b




POWER PLAY

GALERIE

PRACHT

< In einer Zeit, in der
es noch keine Park-
platzprobleme gab: Die
"Rikscha" lieB man in
"Heart of China™
einfach mitien auf der
StraBe stehen. Eine
¢ Szene, die die Grafik-
tahigkeiten einer aus-
geniitzten VGA-Karte
sehr schin demonstriert,

< Einer der Griinde, wieso
Hundertlausende von
Computerspielern Ihren

C64 noch heute lieben:

jet 52 Dieser "Shadow Dancer"-Intro-
" Screen wiirde auch auf einem
Amiga nicht deplaziert wirken.

.-9: 149




nicht
vorhanden




