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KAUFBERATUNG: Ausfiihirliche Spiele-Tests @ COMPUTERSPIELE: Die
Besten fiir Amiga, C64, ST und PC M VIDEOSPIELE: 7op-Module fiir

; Sega, Nintendo und PC-Engine M ERSTE HILFE: Praktische Tips zu
jedem Spiel M ZUM NACHSCHLAGEN: A/le Spiele alphabetisch sortiert
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ATOMBOMBE
bedroht Berlin !

Der kalte Krieg zwischen Ost
und West hat seinen ersten
Hohepunkt erreicht, die Russen
haben Berlin von der westlichen
Welt  abgeschnitten. Uber die
Luftbriicke kommen Lebensmittel,
Kohle wund... eine Atombombe.
Agenten wollen diese der
Sowjetunion zuspielen.

"East vs. West: Berlin 1948” ist
ein packendes Spiel mit
neuem Konzept: In Echtzeit 1
Sie durch die Straben .
Zeugen, verfolgen Verdichtige und
sammeln  Informationen. K
und historisch korrekt, dabg
end wie ein Thriller. Mit

miniitigen Compu
Soundtrack




Die POWER
PLAY-Crew.
Obere Reihe:
Henrik Fisch,
Michael Hengst,
Anatol Locker.
Mittlere Reihe:
Rolf Boyke,
Axel Waldhier,
Heinrich
Lenhardt. Unten:
Ulrike Peters

idbe es dieses Sonder-

heft nicht, wiirden wir Sie

aufrichtig bedauern.
Denn in dem Wust von Action-
Ballereien, Rollenspielen und
Flugsimulationen kann kaum
einer die Ubersicht behalten.
Dabei gibt es so viele Spiele,
die man einfach haben mus.
Und es gibt eine Masse, die
man sich besser verkneift.
Egal, ob Sie intensiv, gerne
oder gelegentlich spielen:
Computerspiele und Video-
spiel-Module kosten eine Stan-
ge Geld. Was also sollen Sie
tun? Was sollen Sie kaufen?

Bei dieser Frage wollen wir
von der POWER PLAY-Redak-
tion lhnen helfen. Wir testen im
Laufe des Jahres um die 500
professionelle Spiele. Diirfen
wir uns schnell vorstellen? Un-
sere Test-Crew besteht aus
dem Lockenkopf Heinrich Len-
hardt (Mitte links), dem for-
schen Schnurrbarttrdger Mi-
chael Hengst (cben Mitte),
dem smarten Henrik Fisch
(oben links) und mir, Anatol
Locker (oben rechts). Erganzt
wird unsere Crew von Ulli Pe-
ters (Ablaufsteuerung und As-
sistenz), dem Layouter Axel
Waldhier und Cheflayouter
Rolf Bokye, der Monat fiir Mo-
nat den unvergleichlichen
""Starkiller”-Comic in den mo-
natlich erscheinenden Stamm-
heften von POWER PLAY
zeichnet.

Wir haben die hundert Be-
sten des letzten Jahres fiir Sie
herausgesucht. Nicht unwich-
tigist dabei, wie edel die Spiele
. aufgemacht sind. Doch feine
Grafik und schmucke Musik
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sind nicht alles. Was zahlt, ist
allein die Zeit, die Sie mit Freu-
de vor dem Spiel verbringen.
Sie sollen moglichst viel SpaB
und Spannung fiir Ihr Geld be-
kommen. Auf diesen Punkt ha-
ben wir besonders geachtet.
Jeder Computer hat seine
Starken und Schwéchen. Auf
einem PC dirfen Sie beispiels-
weise keine schnellen Baller-
spiele erwarten; Videospiel-
Konsolen sind fiir Text-Adven-
tures mehr als ungeeignet. Wir
beriicksichtigen bei jedem
Spiel die Hardware. Damit Sie
wissen, wie wir bei der Bewer-
tung vorgehen, bléttern Sie
einfach auf die ndchste Seite.
Damit nicht gleich nach dem
Auspacken dergroBe Frust be-

ginnt, bekommen Sie zu jedem
hier vorgestellten Spiel ein
paar Kniffe. Damit konnen Sie
das Programm erfolgreicher
spielen: Nichts ist schlimmer,
als bei einem frisch gekauften
Spiel gleich zu Beginn auf un-
liberwindliche Schwierigkei-
ten zu stoBen. Wenn Sie Tips
zu anderen Spielen suchen,
sehen Sie in der Liste auf der
Seite 6 nach. Hier finden Sie al-
les, was wir an Tricks, Tips,
Cheats, POKEs, Karten und
Zeichnungen in POWER PLAY
verbdffentlicht haben. Dasselbe
gilt natirlich fiir die Tests: In ei-
ner sechsseitigen Tabelle fin-
den Sie alle Spiele, die jemals
in POWER PLAY getestet wur-
den.

SONDERHEFT 1

Gluckwunsch

Wir hoffen, lhnen mit diesem _
Jahrbuch durch das Labyrinth
der Spiele geholfen zu haben.
Wenn Sie Gefallen an unserem
Test-Prinzip gefunden haben,
freuen wir uns, wenn Sie am
Kiosk nach uns Ausschau hal-
ten (Momentan finden Sie uns
als Supplement in der Zeit-
schrift HAPPY-COMPUTER).
Kritik und Anregungen sind
uns jederzeit willkommen.
Schreiben Sie an
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

Jetzt verbleibt nur noch die
erfreuliche Aufgabe, Ihnen viel
SpaB beim Lesen, Stébern und
Spielen zu wiinschen. al
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H Hard'n Heavy 45  Microprose Soccer 63

A” emeines Heavy Metal Paradroid 46  Might and Magic Il 64
Editorial 3 48  Nectaris 65
Ubersicht tber alle Tips in POWER PLAY 6 X 49  New Zealand Story 66
Ubersicht tber alle Tests in POWER PLAY 12 Indiana Jones and the last Crusade 50  Oil Imperium 67
So bewerten wir 16 51 Omega 70
52 Penguin Land 7

Phantasy Star 72

Heile Action mit Pirates 73
(ng:;fni, .Eolica Quest I 74

'ools of Radiance 75

Populous 76

Project Firestart 77

Psycho Fox 78

Purple Saturn Day 79

R-Type 80

Red Storm Rising 82

Rick Dangerous 83

Rock'n Roll 84

Rocket Ranger 85

RVF 86

Shogun 87

Silkworm 88

Tesis

688 Attack Sub 17

Archipelagos 18

Battlehawks 1942 19

Bio Challenge 20

Blasteroids 21

Blood Money 22

Bombuzal 23

Bundesliga Manager 24

California Games 26

Castlevania 27

Chuck Yeager AFT 2.0 28

Circus Attraction 29

Continental Circus 30 Mumien, Monster,
Curse of the Azure Bonds 31 Meuchelmérder:
Demons Winter 32 DU"FBD" Master
Dragon Spirit 33 (Amiga)
Dungeon Master 34

Elite 35 Katakis 53

Emlyn Hughes Soccer 36 Kingdom of England 54

F-16 Combat Pilot 37  Kings of the Beach 55

Falcon ’ 38 Kings Quest IV 56

Golvellius 39  Kult 57

Gotcha 40  Leisure Suit Larry Il 58

Grand Monster Slam 41 Legend of Blacksilver 59

Grand Prix Circuit 42  Life Force 60

Gravity Force 43  Lord of the Rising Sun 61

Gunhed 44  Manhunter Il 62

<<k SONDERHEFT 1
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INVAALT

Sim City 89 Das Luxus- 7
Simon’s Quest 90 !30"?“99:'2! =T T | Heinrich 600
Son Son Il 91 bi:.l:lt:;“g:iel- - 2 naming
Space Quest lIl 92 spaB fiir
Space Rogue 93 Stunden [ i
Speedball 95 (MS-DOS)  ERIEE=E) AR, Te3 o C1500
Spherical 96 | BN ; AL s Loy |
Star Command 97 S
Strider 98
Stunt Car Racer 99 e East
Super Mario Bros. Il 100 East
The Games Summer 101 . Iagggre\alglorth
The Sentinel 102 | (L
Their finest hour: The Battle of Britain 103 | #North
Tiger Heli 104 7o 2East Mindsg
Times of Lore 105
Total Eclipse 106
Tower of Babel 107
Turn it 108
TV Sports Football 109 gi—“
Typhoon Thempson 10 //;ﬂ
Ultima V 111 /‘_’:E
War in Middie Earth 112 % —
ea=

AN

Monsterhatz im
Stil von
"Alien”: Grusel
mit ”Project
Firestart”

(C 64)

J enter, a volley

feeble curses greets

{You close the door an

they subside. Mo one
VES,

A companionway
p to the deck,

‘s din, warn and close

re, and the stench is

ouinable,

Host of the survivers of
{the crew are here in bunks
and hawocks, some

sleeping, some awake, ¢ : i Software-

1 )shout “get w!t" gl - - i Roman von
] : § Infocom: f
”Shogun” auf I
dem Amiga “
| ¥ auiT GAME= 5’
Waterloo 13 LY OR ) |
Wayne Gretzky 114 g
Wonderboy Il 15
World Court Tennis 116
World Cup Soccer 17 Der Mann im
World Snooker 18 Rettungsring
Xenon |l — Megablast 119 im Kampf
Xybots 120 gegen
Zany Golf 121 s”';“":'::r: 5
Zork Zero 122 Thompsm (8T) =l
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Dragons Lair 589 34 Amiga
com pUters plele Driller 12/68 40 CPC
Name Ausgabe  Seite Computer Dropzone 188 54 C 64
Academy 6/88 43 alle 3189 34 ST
Action Fighter 11/89 34 Amiga Druid 1/88 54 C 64
Afterburner 9/89 30 ST Dungeon Master 4/88 50 alle
Alien Syndrome 1/89 a7 Amiga 5/88 47 alle
Alternate Reality || 1/89 36 alle 6/88 44 alle
2/88 64 alle 11/88 26 alle
3/88 54 alle 12/88 38 alle
Antiriad 3/88 56 C64 Eco 5/89 30 8T
Apollo 18 10/88 3 C 64 Elevator Action 1/88 54 C64
Archipelagos 789 29 MS-DOS Eliminator 11/88 35 ST
Arkanoid 2/88 53 ST 3/89 35 alle
1/89 40 Amiga 11/89 35 C64
Arkanoid Il 6/88 48 C 64 Elite 4189 38 8T
11/89 35 Amiga 2/88 38 ST
Armalyte 3/89 35 CcB4 5/89 30 Amiga
Baal 5/89 30 ST 7/89 35 alle
Barbarian Il 3/89 30 alle 10/88 29 Amiga
Barbarian/Psygnosis  1/88 54 alle Emerald Mine 10/88 30 Amiga
1789 40 Amiga Empire strikes back  10/88 31 5T
5/89 30 C B4 Exolon 4/88 48 C 64
Bard's Tale Cheat 3/88 58 Amiga F-16 Falcon 11/89 30 alle
5/88 57 Amiga 789 30 alle
Bards Tale | 2/88 61 alle Fairlight 1/88 54 C64
3/88 60 alle Fast Break 12/88 42 C64
4/88 57 alle Feary Tale Adventure 11/88 32 Amiga
5/88 58 alle 12/88 38 Amiga
10/88 31 MS-DOS Ferrari FormulaOne 189 &7 Amiga
1/88 58 alle Feud 1/88 54 C 64
9/89 30 MS-DOS 2/88 54 CB4
Bard's Tale Il 10/89 32 MS-DOS Fire Fly 1/89 40 Cé64
Bards Tale lil 10/88 25 Ce4 9/89 30 C64
11/88 27 C 64 Fire Trap 189 40 C 64
12/88 33 Ce4 Firetrack 1/88 54 Cce4
1/88 a3 ce4 Fish 11/88 36 alle
2/89 29 C64 Forgotten Worlds 9/89 25 Amiga
3/89 27 C64 Frightmare 6/88 48 C 64
489 3 C64 Game Over 188 54 Ce4
5/89 24 c64 1/89 40 ce4
Batman 5/89 34 Ce4 Game Over Il 12/88 43 C 64
Battle Tech 5/89 28 MS-DOS Garfield 6/88 48 C 64
o/Bg 27 alle Garrison 4/88 46 Amiga
Battlehawks 1942 8/89 30 alle Gauntlet 188 54 C64
Bermuda Project 2/89 36 MS-DOS Gauntlet Il 12/88 40 ST
Better dead than Alien 10/88 31 alle Gobots /88 54 C64
789 30 Amiga Grand Monster Slam 9/88 26 MS-DOS
11/89 35 ST 9/89 34 alle
Beyond the lce Palace 10/88 31 Ce4 Grand Prix Simulator  4/88 49 CPC
Bloodwych 11/89 30 alle Gravity Force 9/89 30 Amiga
BMX Kidz 11/88 34 C 64 Great Gianna Sisters 6/88 50 alle
BMX Racers /88 53 Cé4 10/88 A CE4
BMX Simulators 188 63 CB4 Gunship 5/89 36 ST
Bomb Jack 188 54 Ce4 Hades Nebula 2/88 53 8T
Bomb Jack Il 1/88 54 Ced 10/88 31 C 64
Bombuzal 4/89 38 alle Hard'n Heavy 10/89 25 C 64
Bone Cruncher 6/88 48 Amiga Hawkeye 10/88 31 C 64
Borrowed Time 11/89 32 alle 3/89 35 C64
Breakthru 188 54 Ce4 Head over Heels 1/88 54 C64
Bubble Bobble i0/88 31 CPC 10/88 30 C 64
Buck Rogers 1/88 54 C64 Hellowoon 12/88 37 alle
Bundesliga Manager  8/89 29 alle Heroes of the Lance  3/89 35 ST
g Carrier Command 6/88 49 alle Hillstar 9/89 26 alle
3/89 34 Amiga Holiday Maker oy 27 Amiga
ich* i £ 7/89 28 ST Hollywood Hijinx 6/88 55 alle
E!‘d"ch. ?“e Tr"_:ks der Pﬂwer Chiller 1/88 54 Ce4 Howard the Coder 7189 29 Ce4
Tips auf einen Blick. Chrono Quest o 41 alle Hyoris Wee 35 Amiga
Circus Attraction o/B9 34 alle Hyper Blob 4/88 49 C 64
ostand der Cheat Modus zu "Wiz- Clever & Smart 5/88 5B alle 5/88 51 C64
" i Code Hunter 11/88 34 Ce4 Hysteria 6/88 48 C64
b?'" ?In wels:'her AusQabe war d:!e Comic Bakery 1/88 54 C 64 | Ball 1/88 54 C64
Lésung zu "Legend of Zelda™? Contra B9 41 alle 1.CU.PS e 55  Cea
In welcher POWER PLAY standen die Tips Cosmic Causeway ~ 6/88 48 C64 imhotep 188 55 c64
zu "Carrier Command”? Wen solche Fra- Crazy Comets 188 54 Ce4 Impact 388 58 ale
gen drlcken, der kramt normalerweise al- Crystal Rajder 6/88 48 XL Imperium schl. zurlick 2/89 38 ST
le Hefte aus dem Sammelordner und be- Cybernoid 6/88 48 C 6'4 In 80 Tagen 11/88 34 C 64
ginnt eine wilde Sucherei. Damit das nicht okl Gl kisrcopion uasERcle s Auiitg
- 7 : = Cybernoid Il 9/89 30 ST International Karate 11/88 34 C 64
mehr passmrt, haben wir flir Euch eine Dallas Quest 6/68 50 alle 0 6/88 48 C 64
komplette Liste aller Tips zusammenge- Dan Dare Ii /88 48 Ced Iridis Alpha 188 55 C 64
stellt, die bisher in POWER PLAY (bis zur Danger Freak 2/89 38 364 jack the Eippar : 6/88 52 ce4
Ausagabe’11/89) erschienen sind. 3/88 34 64 ack the Nipper 12/88 40 Co64
G?agliede‘r[t is:)t sie nach folgenden Rubri- Perk Sldo e B T S0 SRR UE 08
E | a Deflector 11/68 34 Ce4 Jagd auf roter Oktober 4/88 50 ST
ken: Computerspiele, Sega, Nintendo, PC- Deja Vu i 188 35  Amiga Jeanna d’Ar g9 28 alle
Engine und Automatentips. Bei den Com- Delta 3/88 58 c64 Jet Fighter 5/89 36 MS-DOS
puterspielen haben wir nicht nach einzel- Demons Winter 7/89 2 np:ls-nos Karnov :1;;59 42 Co4
i ieBli Die Fugger 7/89 alle 89 32 C 64
o S esoneden cciebln | St I ||, o= e
= 2 p Drachental 3/89 36 ce4 King's Quest Il 8/89 31 MS-DOS
tertypen beziehen. al
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Kings Quest Il 10/88 30 alle Road Runner 10/88 31 CPC Trantor 6/88 48 Ced
11/88 32 alle Robox 12/88 42 (o 73 Trapdoor ¥ 2/88 66 Cé4
Knight Games Il 11/88 34 C64 Rocket Ranger 589 35 Alle 12/88 36 alle
Knight Ore 1/89 36 alle Rockford 6/88 48 C 64 Traz 6/eg 48 Ce4
Koronis Rift /88 56 ced Rolands Rat Race 12/88 40 Ce4 TV Sports Football 8/gs 29 Amiga
Krakout 1/88 55 Ced Rolling Thunder 6/88 48 C64 Ultima IV 6/88 55 alle
4/88 52 Ce4 Rickkehr der Jedi 12/88 43 ST i0/88 28 alle
Kult 10/89 34 ST Running Man a/89 30 Amiga Ultima V 5/89 35 alle
Kung Fu Master 1/88 55 Ce4 Rygar 6/88 48 Ce4 2/89 44 alle
Labyrinth 6/88 52 Ced Saboteuer 1/88 55 Ce4 4/89 29 alle
Last Mission 6/88 48 Cce4 Salamander io/88 3 C 64 789 31 alle
189 40 C 64 1/89 40 C64 8/89 36 alle
Legacy of the Ancients 5/88 51 Cé4 Samurai Warrior 6/88 52 Ce4 9/89 33 alle
Legend of Blacksilver 8/89 32 CB4 Sarcophaser 10/88 31 Amiga i0/ee 36 alle
9/gs 28 Co4 Savage 2/89 38 C64 Underwurlde 2/88 66 Ce4d
Leisure Suit Larry 6/88 54 alle Scooby Doo 2/88 66 Ce4 Vengeance 11/89 34 c64
2/89 38 MS-DOS Scorpio 3/89 34 Amiga Venom strikes back 1/89 40 ce4
11/89 34 alle SDI 789 28 C64 Vermeer 3/88 52 alle
Leisure Suit Larry Il  5/88 28 alle Sentinel 1/88 61 Ce4 Vindicators 11/88 35 ce4
Leonardo 9/89 30 Amiga 2/88 66 C64 Virus 12/88 40 ST
Lords of Conquest 7/89 34 alle Sentinel Worlds 12/88 43 MS-DOS Wall Street Wizard 7/89 34 alle
Lords of the ris. Sun  9/89 32 alle 10/89 28 MS-DOS 9/89 25 Amiga
Lurking Horror /88 52 alle Serve & Volley 38 31 C 64 Wasteland 5/89 38 Ce4
Maniax 1/89 40 CB4 Shadow Skimmer 1/89 40 Ce4 2/89 37 Cea
Mars Saga 5/89 34 ce4 Shadowfire 2/88 66 Ce4 4189 34 C64
9/89 27 CB4 She-Fox 189 40 Ce4 8/88 3t ce4
Maurauder 11/88 34 C 64 Sidearms 12/88 37 [ofl:7] 9/89 28 C64
Mega Apocalypse 3/88 58 Ce4 Sierra allgemein 8/89 30 MS-DOS West Bank 2/88 66 C 64
Mermaid Madness 1/88 55 C 64 Skull Diggery 5/89 30 ST Wizball 3/88 52 ce4
3/88 55 Ce4 Slamball 2/88 66 Cea 3/88 58 Ce4
Matrocross 1/88 55 C 64 Slap Fight 1/88 61 Cced 6/88 43 C 64
Mickey Mouse 12/88 40 ST Solomon's Key 3/88 58 Ce4 1/89 40 Amiga
Microprose Soccer 589 28 C 64 9/89 30 ST Wonderboy 2/88 66 C 64
788 34 alle Sorcery 2/88 66 Ced Yogi Bear 6/88 48 Ce4
8/ss 29 alle Sorcery + 4/89 39 alle Zak McKracken 11/88 40 alle
11/88 29 alle Space Harrier 2/88 66 Ce4 2/89 33 alle
Milennium 2.2 9/89 32 alle 6/88 48 Ce4 Zork Il 4/88 52 alle
11/89 30 alle Space Quest || 1/89 42 alle Zynaps 2/88 66 C 64
Monty on the Run 88 53 C64 3/89 31 alle 11/88 40 ST
Mutants 188 55 Co4 Space Quest Il /89 27 alle
Nebulus 488 48 Ced Spherial oy @ T “
2/89 38 ST Split Personalities 2/88 66 CB4
Nemesis 1/88 55 Cé4 Spore 6/88 48 C64 Name Ausgabe Seite
Netherworld 10/88 31 ST Staff of Karnath 2/88 66 C 64 3
389 35 Ced Star Command 989 32 alle Altorbymer e o
Neuromancer 12/88 43 Ced Star Goose 11/88 35 ST i Alex Kidd /88 53
4/89 36 Ce4 3/89 35 ST 10/88 34
Niplpnn : 10/88 31 C84 Star Trek 4/88 52 ST 188 53
Oll Imperium 1/89 36 alle 5/88 56 alle
Qink 88 55 Co4 Star Wars 589 30  Amiga gf:;,::?la 0 3}‘32 gﬁ
Qlli & Lissa 1/88 55 ce4 3/es 58 ST . 12/88 44
Out Run 189 40 ST Starcross 6/88 49 alle 389 a7
3/89 35 C64 Starglider 2/88 51 alle
6/88 48  Cg4 Starglider Il 1268 33 ST ,E:;:’: ace! gk 8
g y Zone 3/88 53
11/89 35 Amiga 1/89 38 alle 10/88 34
Overlander 4/89 38 ST Starquake 2/88 66 C64 7189 a8
10/88 31 ST 9/89 32 alle
PO.D. 188 55  CB4 Starray 489 39 ST 21’::?{,:3:: : i o
Pacmania 7/88 29 Ce4 Stationfall 5/88 50 alle Global Defense 11/89 39
Panther 1/88 55 Ce4 Stealth Fighter 12/88 42 Ce4 Kenseiden 10/89 37
Parallax 188 55 (off:1 Stifflip & Co. 388 55 Cé64 4189 4
Paranoia 10/89 32 Amiga Street Fighter 10/88 31 alle Maze Hunter 30 11/88 36
Phantasie 6/88 55 alle Street Sports Basketb. 6/88 53 Ce4d My Hero 6/88 58
Pirates 2/gs 53 Ce4 Strike Fleet 789 26 alle 10/88 ”
Platoon 5/88 51 C64 Sun Dog /88 58 sT 12/88 a5
Plundered Hearts 6/88 55 alle 5189 32 ST Out Run 1/89 53
Pool of Radliance 12/88 43 alle Super Hang On 2/89 44 sT Phantasy Star 12/88 43
4/89 34 alle Super Stuntman 189 40 CPC 489 40
5/89 36 M8-DOS Superstar Ice Hockey 4/88 50 C64 5/89 a8
/89 37 Ce4 12/88 38 C 64 .
Populous 8/89 26 alle 8/89 29 alle Easmdnn W Sre2D 1159 5
ower Strike 5/89 38
9/89 30 ST Superstar Soccer 4/89 39 Ce4 Quartet 2/88 56
10/89 32 ST TV. Sports Football 5/89 29 Amiga 6/88 58
Ports of Call 6/88 49 Amiga Tai Pan 6/868 48 C 64 1189 53
Powerdrome 4/89 38 ST Tass Times in Tonetown 1/89 42 alle R-Type 289 7
Powerplay Hockey 12/88 43 Ce4d Terrorpods 4/88 49 ST 5/89 ag
Pro BMX Simulator 10/88 3 C64 The Deep 7/89 30 ce4 7189 36
Project Firestart 8/89 29 C 64 The Games Summer 10/89 25 Ce4
989 26  Ce4 Edit iy e 2
PsychoPigsUBX 1188 40  GPC The LastNinjall 383 26  C64 ok b =
Quadralien 9/89 25 alle 4/89 30 Ce4a 8/89 38
Quedex 5/89 30 Ce4 The LastV 8 /88 55 Ce4 Space Harrier 1188 53
R-Type 5/89 30 Ce4 The Living Daylights  1/88 55 Ce4 3/88 53
4/89 39 8T The President is miss. 11/88 40 MS-DOS
7189 25 alle Thrust o8 &8 Cos Super Wonderboy ;2;:& :g
9/89 30 Amiga Thunder Blade 4/89 39 ST 4/89 4
Rastan 5/89 31 Cea 789 28 Amiga Teddy Boy 3/88 53
Realm of the Trolls 7/89 30 ce4 Thundercats 6/88 48 C64 The Ninja /88 56
Red Storm Rising 12/88 42 Cse4 Time Scanner 1188 34 Amiga ey /88 53
Return to Genesis 5/89 36 alle Times of Lore 5/89 28 alle
1288 40 ST Total Eclipse 789 32 alle Wonderboy 588 o7
Wonderboy in Monsterl.  9/89 37
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Super Mario Bros. 188 53
10/88 34
11/88 36
Super Mario Bros. Il 7/89 36
Zelda 11/88 36
6/88 57
Zelda Il 11/88 36
1/89 53
2/89 43
Automaten
Name Ausgabe  Seite Computer
Crystal Castles 3/88 59
Double Dragon 2/89 43
10/88 34
F 1-Dream 1/89 53
Galaga 3/88 59
Galaga '88 12/88 45
Ghosts'n Goblins 6/88 54
Passing Shot 8/89 39
Rygar 3/88 59
Sky Kid 6/88 54
Slap Fight 188 56
Thunder.Blade 11/88 36

Wo stand noch der Test zu ...

Ende: Alphabetisch sortiert und mit Com-
putertyp, Ausgabe und der Power-Wer-
tung (kurz P/W) versehen.

Ideal fir Ordnungsfanatiker oder fiir
Zeitgenossen, die sich bei "Wetten daB?”
bewerben wollen, unter der revolutionédren

Rubrik: "Ich kenn' alle Tests aus Power
Play auswendig.” mh

Goonies || 9/89 36
o/)89 a7
Y's 5189 37 189 39
8/89 38 Gradius 3/89 a7
Zaxxon 3D 1189 39 7189 36
Zillion 4/88 54 8/iB9 38
Ice Hockey 1189 53
Kid lcarus 5/88 57
6/88 58
10/88 34
12/88 45
Name Ausgabe  Seite Computer EiLf':?:;[::e g‘;g: ;;
Dragon Spirit si89 a7 Mstrid :‘,"2: g;
b Al 188 36
ungeon Explorer 11/89 39 8I89 39
Galaga '88 5/89 38
Kato & Ken 189 53 Eunch.out 2::: g;
Moto Roader 9/89 36 489 41
Nectaris 1188 39 e T
P-47 188 39
BTl e R.C.Pro-Am :,?sfgs gg
/00N T 489 38
R-Type Il 9/89 37
Son Son I 10089 37 REdacer il s
Super Wonderboy 2/89 44
Tiger Heli 11/89 39
World Court Tennis B/89 39
Name Ausgabe  Seite Computer a ist sie: Die ultimative Liste aller
Tests der Power Play-Geschichte.
Castiovania 489 40 Was stand wo? Welche Wertung hat-
589 a7 te Bombuzal? Wo stand der Test zu Dun-
8/89 38 geon Master? Fir welchen Computer
Contra :;gg ;g gab’s Driller? Alle diese Fragen finden
jetzt eine Antwort, das unkontrollierte
Rumwiihlenin alten Ausgaben hat jetzt ein
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DIE 100 BESTEN SPIELE

Name Computer P/W Ausgabe Name Computer P/W Ausgabe
w° stand noch der Test zu Battlshawks 1942 Amiga 79 7189
(11} Battletech C64 59 8/89
MS-DOS 59 5/89
1943 C64 16 12/88 Beam Amiga 61 5/89
ST 68 2/89 Beat-it C 64 60 3/88
CPC 33 12/88 Bedlam C 64 60 5/88
20000 Meilen unter dem Meer ST 31 10/88 Bermuda Project ST 40 6/88
2400 A.D. Apple Il 75 3/88 Better dead than Alien ST 50 6/88
3D Pool ST 58 9/89 Beyond the Ice Palace ST 65 5/88
3D-Pool Cé4 58 5/89 Amiga 60 10/88
4:Soccer Simulator (of ;7 59 4/89 Beyond Zork MS-DOS 80 2/88
4th & Inches MS-DOS 67 4/89 Billards Simulator Amiga 47 4/89
4x4 Off-Road Racing C64 30 6/88 Bionic Commando CPC 53 10/88
688 Attack Sub MS-DOS 75 5/89 C 64 70 6/88
720 Grad c64 60 3/88 Black Lamp ST 65 4/88
Automat 70 2/88 Amiga 65 6/88
8 Eyes Nintendo 60 1/89 Blade Eagle 3D SegaM.S. 55 6/88
. APB. Automat 70 1/88 Blades of Steel Automat 75 4/88
Abrams Battle Tank MS-DOS 55 6/89 Nintendo 76 8/89
Abyss C64 65 3/88 Blastaball Amiga 20 5/88
Ace 2 C64 35 1/88 Blasteroids ST 76 3/89
Action Fighter ST 65 9/89 Automat 90 4/88
Action Service ST 38 1/89 Blood Money Amiga 82 7/89
Advanced Pinball Simulator CPC 39 1/89 Bloodwych ST 74 11/89
Advanced Ski Simulatar Amiga 39 6/89 BMX Kidz C64 65 a/88
Advanced Tactical Fighter CPC 45 5/88 BMX Simulator Amiga 65 1/88
African Raiders 3T 29 6/89 Bob Moran Ritterzeit ST 35 4/88
Afterburner ce4 8 2/89 Bobo ST 55 5/88
ST 7 2/89 Bolo ST 65 5/88
SegaM.S. 50 3/88 Bomb Jack Amiga 74 11/88
Automat 80 2/88 Bomber Raid SegaM.S. 589 4/89
Airborne Ranger C64 70 2188 Bombuzal Amiga 78 1/89
ST 77 11/89 C64 75 2/89
Aleste SegaM.S. 80 5/88 Bone Cruncher Amiga 55 5/88
Alex Kidd Mega Driv. 71 6/89 Bonze Adventure Automat 81 11/88
Alex Kidd in High Tech World SegaM.S. 63 9/89 Border Zone MS-DOS 75 2/88
Alex Kidd: The Lost Stars SegaM.S5. 55 5/88 Bozuma C64 70 6/88
Alf SegaM.S. 24 6/89 Brainstorm Amiga 20 4{88
Alien Crush PC-Engine 73 12/88 Bravestarr Ce4d 35 3/88
Alien Syndrome SegaMsS. 70 3/88 Bubble Bobble Amiga 80 5/88
ST 75 6/88 i ST 80 1/88
C64 70 6/88 Bubble Ghost ST 55 2/88
Alpha Mission Nintendo 41 9/89 Buffalo Bill's Wild West Show ST 52 10/89
Altered Beast Mega Dr. 53 7/89 Buggy Boy ST 80 5/88
SegaM.s. 17 7/89 Amiga 80 6/88
Apollo 18 Ce4 45 a/88 g C 64 85 2/88
MS-DOS 43 1/89 Bundesliga Manager Amiga 78 6/89
Archipelagos ST 73 5/89 By Fair means or foul C 64 25 2/89
MS-DOS 71 6/89.
Arkanoid Il: Revenge of Doh Cé4 70 5/88 California Games Amiga 73 3/88
Arkanoid |I: Revenge of Doh ST 81 10/88 CPC 25 4/88
Armalyte C 64 B85 11/88 VCsS 70 6/88
Arthur Amiga 65 10/89 ST 80 11/89
Assault Automat 83 1189 SegaM.S. 80 6/89
Astaroth ST 29 9/89 California Golf MS-DOS 68 9/89
Asterix im Morgenland ST 25 2/88 Captain America Cc64 50 1/88
Athena C 64 55 1/88 Captain Blood ST 70 3/88
Athletic World Nintendo 70 3/88 Captain Fizz Amiga 59 4/89
ATV Simulator” C 64 40 3/88 Captain Silver SegaM.S. 41 1/89
Aztec Adventure SegaMS. 24 12/88 Card Sharks C 64 75 5/88
Carrier Command ST 80" 5/88
Baal ST 55 8/89 Amiga 84 11/88
Backlash Amiga 70 3/88 Castle Warrior Amiga 39 11/89
Ball Breaker 2 CPC 30 5/88 Castlevania Nintendo 80 4/88
Ball Raider Amiga 15 4/88 Caveman Ugh-lympics C 64 47 1189
Ball-Blasta ce4 68 12/88 MS-DOS 47 10/89
Ballistix Amiga 56 6/89 Championship Sprint ce4 40 5/88
Balloon Fight Nintendo 65 1/88 Chariots of Wrath ST 58 9/89
Bangkok Knights ce4 60 a/e8 Chase Amiga 34 5/89
Bank Panic SegaM.S. 70 2/88 Chernobyl — The Syndrome C64 10 5/88
Barbarian ce4 37 11/88 Chrano Quest ST 42 1/89
Barbarian Il C64 78 10/88 Chubby Gristle Amiga 29 10/88
ST 80 4/89 Chuck Yeager's Advanced Flight Trainer CPC 69 5/89
Bard's Tale ST a0 1/88 Chuck Yeager's AFT C64 80 1/88
MS-DOS 90 1/88 CPC
Bard’s Tale Il Amiga 83 10/88 Chuck Yeager's AFT 2.0 MS-DOS 83 8/89
MS-DOS 80 3/89 Circus Attractions C 64 77 6/89
Bard's Tale Il Apple Il 90 5/88 Circus Games ST 59 3/89
Cce4 80 6/88 Citadel Cc64 62 10/89
Basil C 64 60 2/88 Clever & Smart ST 40 2/88
Basket Master CPC 20 2/88 C64 35 2/88
Batman C 64 63 2/89 Clu Clu Land Nintendo 65 3/88
CPC 61 3/89 Colony MS-DOS 45 9/89
Battle Island C 64 38 12/88 Colossus Mah Jong C 64 60 3/88
Battle Valley Amiga ar 11/89 Combat School Cé4 75 2/88
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DIE 100 BESTEN SPIELE

Name Computer PIW Ausgabe Name Computer  PMW  Ausgabe
Conflict Europe Amiga 62 11/89 Exolon ST 39 11/88
Contra Nintendo = 88 1/88 Exzisus Autornat 50 3/88
Corporation CB4 65 5/88 Eye of Orus 8T 48 11/89
Carruption ST 85 6/88
Cosmic Bouncer Amiga 27 3/89 F-15 Strike Eagle MS-POS 77 11/89
Cosmic Causeway C 64 70 2/88 F-16 Combat Pllot Ms-. 08 82 4/89
Cosmic Pirate Amiga 75 4/89 Amiga 84 11/89
Crack Amiga 50 5/88 F-19 Stealth Fighter MS-DOS 73 2/89
Crazy Cars |l ST a3 489 FO.FT. ST 61 3/89
Crystal Raidar XLIXE 75 3/88 Falcon MS-DOS 80 4/88
Curse of the Azure Bonds MS-DOS 85 8/89 Falcon ST 90 3/89
ced 83 10/89 Amiga 980 3/89
Custodian Amiga ar 3/89 Falcon Mission Disk | Amiga 10/89
Cybernoid CPC 70 5/88 Fantasy Zone Il SegaMS. 75 3/88
Amiga 78 12/88 Fantasy Zone: The Maze SegaM.S. 65 5/88
Cyberhoid Il C 64 75 11/88 Fast Break C64 78 12/88
ST 72 6/89 Amiga 69 10/89
Cyborg Hunter SegaM.S. 37 4189 Fernandez must die C 64 40 12/88
Ferrari Formular One Amiga b5 5/88
Daley Thompson's Olympic Ch. ce4 63 11/88 Fighting Fantasy Auomat 42 9/89
¥ Amiga 52 1/88 Final Lap Twin PC-Engine 81 11/89
Daley Thompson's Olympic Challenge MS-DOS 44 6/89 Fire and Forget Amiga 20 10/88
Danger Freak C 64 60 6/88 Fire King 3 C 64 69 9/89
Amiga 61 5189 Fire-Fly Ce4 70 4/88
Dark Fusion CPC 53 6/89 Fish ST 83 11/86
Datastorm Amiga gl 10/89 Amiga 83 2/89
Deathlord Co4 67 4/89 C 64 80 4/89
Deflektor CPC 75 3/88 Flying Shark C 64 70 3/88
C 64 70 3/88 CPC 50 4/88
Dejavull ST 66 8/89 FOFT Amiga 62 10/89
Demon Stalkers C B4 85 2/88 Football Manager Il ST LS 6/88
Demon's Winter MS-DOS 73 6/89 MS-DOS 55 6/88
Desert Falcon VCS 50 6/88 Forgotten Worlds Amiga 74 7/89
Desolator Ce4 30 6/88 C64 64 10/89
Detonator Amiga B0 2/88 Foxx fights back Co64 46 12/88
Die Fugger C B4 B0 6/88 Freddy Hardest CPC 30 2/88
Die Reise zum Mittelpunkt der Erde Amiga 22 189 Freedom ST 44 2/89
Discovery C64 a5 1/88 Fusion Amiga 49 12/88
Dominator C 64 az 10/89 Future Tank Amiga 26 10/88
¥ Amiga 21 10/89
Double Dragon SegaM.S. 54 1/89 G.Nius ST 45 9/89
Amiga 41 3/89 Galactic Congqueror ST 37 3/89
Down at the Trolls Amiga 42 11/88 Galactic Games Ce4 40 2/88
Dr. Fruit. Amiga 35 1/88 Galaga Nintendo 60 6/89
Dragon Ninja CPC 66 3/89 Galaxy '89 Amiga 51 5/89
Amiga 47 9/89 Galaxy Force Sega M.5. 32 7/89
Dragon Spirit Automat 60 4/88 Galdregon's Domain ST 49 5/89
PC-Engine 83 7/88 Game Over Il MS-DOS 56 12/88
Dragon's Lair Amiga 40 a/8g Gangbusters Automat 65 2/89
Dragonscape ST 16 6189 Gangster Town SegaM.S. 65 1/68
Dream Warrior Cga 38 10/88 Garfield — Big, fat... C 64 45 3/88
Driller CPC 85 2/88 Garrison CB4 61 12/88
Amiga 84 2/89 Garrison Amiga 65 4/88
Droids cée4 5 6/88 Gary Lineker's Superskills ST 37 1/89
Druid |I: Enlightenment Cc64 70 1/88 Gauntlet Il ; Ce4 65 3/88
Duck Hunt Nintendo 25 3/88 Automat 70 1/88
Dugger : Amiga 43 5/88 ST 80 6/88
Dungeon Explorer PC-Engine 75 8/89 Genius Amiga 64 10/89
Dungeon Master 8T a5 2/88 Ghost House SegaM.S. 40 4188
Amiga 93 3/89 Ghosts'n Goblins Nintendo 69 4/88
Dynamic Duo CPC 38 4/89 Ghouls'n Ghosts Mega Dr. 72 11/89
Dynamite Duke Automat 59 11/89 Global Defense SegaM.S. 85 4/88
Dynamite Dux ST 68 11/89 Gnome Ranger ST 50 1/88
Gold Rush MS-DOS 68 4/89
Ebonstar Amiga 50 5/88 Goldrunner Amiga 40 /88
Eco ST 35 3/88 Goldrunner Il ST . 40 6/88
Amiga 35 5/88 Golf Nintendo 50 2/88
Elemental 3T 43 1189 Golvellius SegaM.5. 77 3189
Eliminatar ST 65 11/88 Gotcha c6e4 76 10/89
C 64 80 4/89 Gradius Nintendo 85 4/88
Elite Amiga 85 3/8a Graffiti Man Amiga 24 11/88
ST 85 12/88 Grand Monster Slam Amiga 79 5/89
MS-DOS 85 2/88 Grand Prix Circuit MS-DOS 82 a/89
Emanuelle MS-DOS 28 2/88 Coed. 78 4/89
Emerald Mine Il Amiga 80 6/88 Amiga 80 11/89
Emetic Skimmer Amiga 45 3/88 Grand Prix Simulator C 64 60 3/88
Emlyn Hughes International Soccer C64 79 1/89 Grand Prix Tennis CPC 25 4/88
Enduro Racer ST 60 a/e8 Gravity-Force Amiga 72 5/89
SegaM.8. 65 2/88 Great Baseball SegaMS. 70 . 6/88
Euro Soccer '88 ST 35 6/88 Great Basketball Sega M.S. &5 3/88
C 64 16 10/88 Great Courts Amiga 70 11/89
European 5-A-Side C 64 40 6/88 Great Football Sega M.S. 42 4/89
Evil Garden ; Amiga 55 6/89 Great Giana Sisters Co4d 80 2/88
Amiga 80 4/88
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Name Computer P/W Ausgabe Name Computer  P/W Ausgabe
Great Golf SegaM.S. 55 3/88 Jagd auf Roter Oktober Amiga 55 2/88
Great lce Hockey Sega M.S. 37 12/88 Jaws Co4 42 9/89
Great Volleyball SegaM.5. 80 1/88 Jeanne d'Arc Amiga 61 2/89
Gryzor MS-DOS 50 4/88 Jet Amiga 65 4/88
Ce4 40 4/88 Jet Bike Simulator CPC 70 4/88
CPC 85 3/88 Jet Fighter MS-DOS 72 4/89
Guerilla War C 64 17 2/89 Jinks Amiga 70 4/88
Guild of Thieves Coe4 80 1/88 Jinxter Ce4 B0 4/88
Gumshoe Nintendo 70 3/88 ST 20 1/88
Gunhed PC-Engine 80 10/89 Jardan vs. Bird (One on One) MS-DOS 70 12/88
Gunship ST 85 4188 Journey Amiga 73 7/89
Amiga 85 e/ga Jr. Pac-Man vcs 45 1/88
Gunshoot Amiga 60 €/88 Julius Céasar C64 54 10/89
Gutz C 64 60 5/88 Jump Jet ST 30 4/88
Jungle Hunt XUXE 40 2/88
H.E.RO. VCS 70 5/88
H.KM. Amiga 22 5/89 Karnov Ce4 20 5/88
Hanse MS-DOS 45 6/88 Karting Grand Prix Amiga 60 4/88
Amiga 35 10/89 Katakis Amiga 85 11/88
Hard Drivin' Automat 86 6/89 C 64 75 6/88
Hard'n Heavy C 64 71 4/89 Kato & Ken PC-Engine 82 1/89
Amiga 73 10/89 Kenseiden SegaM.5. 69 2/89
Hawkey Amiga 66 9/89 Kick Off ST 57 7189
Hawkeye Ce4 82 10/88 Kid lcarus Nintende 70 1/88
Heavy Metal Paradroid Ce4 85 6/89 King of Chicago Amiga 30 4/88
Hell Bent Amiga 36 3/88 King's Quest SegaM.S. 863 10/89
Hellfire Attack Amiga 24 2/89 King's Quest IV MS-DOS 72 2/88
Hellraiser ST 31 10/89 ST 72 5/89
Helter Skelter ST 49 11/88 King's Valley I MSX 83 2/89
Hercules C 64 30 . Bl8s Kingdoms of England Amiga 72 10/89
Heroes of the Lance ST 55 12/88 Kings of the Beach MS-DOS 78 5/89
Heros of the Lance Co64 30 8/89 Kitten Kaboodle Automat 80 12/88
Highway Hawks Amiga 45 5/89 Knight Games MS-DOS 36 5/89
Hillsfar MS-DOS 82 8/89 Knight Games Il C64 45 4/88
Ce4 80 6/89 Kolonialmacht C64 40 2/88
Hollywood Poker Pro Amiga 38 3/89 Konami '88 Automat 73 11/88
Hostages ST 70 12/88 Kult ST 84 8/89
Hot Chase Automat 64 4/89 Kung Fu . Nintendo 45 2/88
Hot Rod Automat 58 10/88 Kung Fu Kid SegaM.8. 35 3/88
Hotball ST 20 2189 Kung-Fu Master VCs 75 4/88
Howard the Coder C64 a7 6/89 Kwasimodo Amiga 5 4/88
Human Killing Machine C64 16 5/89
Hunter's Moon Ce4 60 4/88 L.A. Crackdown Cced 77 10/88
Hyper Blob Ce4 70 1/88 Labyrinth Runner Automat 5 6/88
Lancelot Amiga 49 12/88
| Ball It Ce4 40 4/88 Last Duel Amiga 46 4/89
I, Ball ST 25 5/88 Ce4 49 5/89
Ice Ball Amiga 21 4/89 Last Survivor Automat 74 4/89
Ice Hockey Nintendo 95 5/88 Lazard Tag C64 20 6/88
IK + ST 77 12/88 Leatherneck ST 40 6/88
Amiga 79 4/89 LED Storm ST 70 3/89
|kari Warriors ST 50 5/88 Legend of Blacksilver Co4 80 3/89
; ce4 70 5/88 Legend of Makaj Automat 64 2/89
Image Fight Automat 62 3/88 Legend of the Sword ST 65 6/88
Impact MS-DOS 70 3/88 Legend of Zelda Nintendo 85 2/88
Amiga 75 1/88 Leisure Suit Larry Il MS-DOS 7T 2/89
Implosion C 64 30 1/88 ST 77 5/89
Impossible Mission Il C 64 85 5/88 Leviathan Amiga 30 2/88
In 80 days around the world C64 40 1/88 Life Force Nintendo 81 4/89
Incredible Shrinking Sphere ce4 19 4/89 Litii's Hot-Shot C 64 73 6/89
Indian Mission MS-DOS 25 10/e8 Live and let die ST 68 12/88
Indiana Jones MS-DOS a0 10/89 Lizenz zum Téten Amiga 34 10/89
Indiana Jones and the last Crusade Amiga 46 9/8g Lode Runner XL/XE 80 3/88
Indiana Jones and the Temple of D. ST 40 1/88 Lombard RAC Rally ST 73 2/89
Indoor Soccer. C 64 37 9/89 Lord of the Sword SegaM.S. 24 1/89
Indoor Sports Amiga 65 3/e8 Lords of Conquest ST 85 10/88
Ingrid's Back ST 56 2/89 Lords of the Rising Sun Amiga 82 5/89
Inside Outing Cée4 50 3/88
Intensity C 64 71 10/88 M1 Tank Platoon MS-DOS 83 11/89
Interceptor Amiga 75 6/88 Madballs C 64 30 a/ss
International Karate MS-DOS 36 9/89 Magnetron C64 70 5/88
International Karate + CPC 70 3/88 Mandroid C64 20 4/88
C 64 75 2/88 Manhattan Dealers MS-DOS 59 3/83
International Soccer ST 40 5/88 Maniac Mansion ST 88 11/89
10 C 64 80 5/88 Maniax ST 65 5/88
Iridon Amiga 55 5/88 Marauder Coe4 60 6/88
Ishido Macintosh 87 9/89 Marble Madness ST 40 1/88
Isnogud ST 25 5/88 Mario Bros. Nintendo 65 1/88
Mars Saga Ce4 75 1/89
Jack Nicklaus MS-DOS 73 6/89 Masters of the Universe C64 30 3/e8
Jack the Nipper CPC 65 1/88 Maze Hunter 3D SegaM.S. 51 10/88
Jack the Ripper C 64 50 4/88 Mean Streak CB4 45 2/88
Jackal CPC 10 2/88 Menace Amiga 52 11/88
Ce4 33 3/89
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DIE 100 BESTEN SPIELE

Name Computer  P/W Ausgabe Name Computer  P/IW Ausgabe
Metroid Nintendo 80 4/88 Parlour Games SegaM.S. 69 11/88
Mewilo ST 30 4/88 Passing Shot Automat 70 3/89
Mickey Mouse Ce4d 41 10/88 Amiga 55 10/89

ST 52 10/88 Penguin Land SegaM.S. 74 11/88

Microprose Soccer Amiga B6 9/89 Personal Nightmare ST 59 8/89

Cce4 80 11/88 Phantasm ST 29 10/88
Midi Maze ST 75 1/88 Phantasy Star SegaM.S. 83 12/88
Midnight Magic VCS 58 3/88 Phantom Fighter MS-DOS 34 4/89
Might & Magic C 64 60 6/88 Phobia Ce4 58 8/89
Might & Magic Il Apple |l 82 4/89 Phoenix ST 45 3/88
Mike — The Magic Dragon Amiga 55 3/88 Pinball Nintendo 35 3/88
Millenium 2.2 Amiga 46 8/89 Pink Panther Amiga 65 s/es
Mindfighter ST 28 10/88 Pioneer Plague Amiga 58 1/89
Mini-Putt C 64 75 2/88 Pirates ST 87 11/89
Minigolf ST 52 12/88 Platoon C 64 80 3/88
Minigolf Plus Amiga 39 3/88 Pole Position AL/IXE 40 2/88
Miracle Warriors SegaM.S. 63 3/89 Police Quest ST 80 4/88
Missile Defense 3-D SegaM.S. 25 2/88 Police Quest Ii MS-DOS 79 4/89
Mit Jeans und Hellebarde ce4 39 4/89 Pool ST 60 5/88
Moebius Amiga 65 3/88 Pool of Radiance MS-DOS 84 3/89
Monapoly SegaM.S. 52 3/89 ce4 82 12/88
Montezuma's Revenge SegaM.S. 63 11/89 Populous Amiga 92 5/89
Moon Patrol XLXE 60 1/88 Ports of Call Amiga 50 4/88
Morpheus C64 55 4/88 Poseidan Wars SegaM.S. 36 8/89
Moto Roader PC-Engine 74 8/89 Power at Sea Co4 40 5/88
Motocross MS-DOS 57 10/89 Power Drift Automat 77 3/89

Motor Massacre ST 53 2/89 Power Play Amiga 50 a/88
Motos C64 75 3/88 Power Styx Amiga 60 5/88
Mr. Heli ST 54 10/89 Powerdrome ST 69 1/89

Powerplay Hockey C64 77 12/88

Narc Automat 76 4/89 Predator C64 35 5/88
Navy Moves Amiga 40 9/89 Private Eye VCS 60 5/88
Nebulus ST 85 11/88 Pro Ski Simulator CPC 40 3/88

C 64 a0 1/88 Pro Wrestling Nintendo 65 4/88

Nectaris PC-Engine 79 10/88 Professional Skateboard Simulator Co4 68 1/89

Netherworld C64 73 10/88 Professional Ski Simulator Ce4d 3r 1/89
: ST 75 11/88 Project Firestart C 64 78 789

Neurcmancer C 64 84 12/88 Project Stealth Fighter Ccé6d 70 2/88

New Zealand Story Amiga 77 9/89 Psycha Fox SegaM.S. 73 11/89
Ce4 70 10/89 Psycho Pigs UXB CPC 64 11/88

Nigel Mansell’s Grand Prix CPC 55 5/88 Psycho Soldier C 64 25 3/88
Night Hunter ST 54 3/89 PT-109 MS-DOS 72 3/89
Nightdawn Amiga 65 9/89 Puffy's Saga ST 43 2/89

C64 24 9/89 Punch-Out Nintendo 80 4/88

Ninja Spirit Automat 72 2/89 Purple Saturn Day 79 2189
Nippon Ceo4 54 10/88
Nitro Boost ST 23 9/89 Quadralien ST 70 6/88
Northstar ST 60 5/88 Quartz ST 63 10/89

C64 50 5/88 Quedex ce4 80 1/88

Not a Penny more, not a Penny less C64 20 3/es Quest for the Timebird ST 39 10/89
Obliterator Amiga 60 5/88 R-Type C 64 82 2/89
QOctapolis C64 60 4/88 SegaM.S. 83 2/89
Oids ST 85 4/88 CFC 70 3/89
Qil Imperium Amiga 70 789 Amiga 89 4/89
QOoze ST 65 5/88 Automat 75 3/88

3 MS-DOS 60 6/88 ST 75 2/89
Operation Feuersturm Cée4 44 6/89 R.C. Pro-Am Nintendo 85 5/88
Operation Neptune ST 61 5/89 R.LS.K. C64 60 3/88
Operation Thunderbolt Automat 71 8/89 Rack 'em C64 45 2/89
Operation Wolf C64 31 2/89 Rack em up Automat 70 5/88
Oscar Automat 70 3/88 Rad Racer Nintendo 75 4/88
Out Run Amiga 63 2/89 Raider Amiga 42 6/89
Ce4 30 3/88 Rainbow Warrior ST 39 11/89

CPC 20 3/88 Ce4 43 8/89

ST 50 6/88 Rally Bike Automat 66 4/89

Overlander CPC 22 11/88 Rallye Master Amiga 20 2/88
ST 36 10/88 Rambo IIl C 64 53 2/89

Rampage ST B5 3/88

P-47 Freedom Fighter Automat 61 12/88 C64 55 2/88

POW. Amiga 36 1/89 } Sega M.S. 66 5/89
Automat 63 2/89 Rana Rama ST 65 2/88

Pac-Land ce4 56 5/88 Rastan c64 65 3/88
CPC 52 6/89 Real Ghostbusters Amiga 16 7/89

Pac-Mania Ced 72 2/89 Real Sports Tennis VCs 65 3/88
Amiga 82 2/89 Red Heat C 64 27 9/89
ST 74 12/88 Amiga 27 10/89
Automat 80 3/88 Red Storm rising C64 82 12/88

Paddle Mania Automat 74 9/89 MS-DOS 85 9/89

Pandora Amiga 53 10/88 Renegade Il C64 42 789
C64 50 5/88 Rescue Mission SegaM.S. 55 1/88

Paranoia C64 21 5/89 Return of the Jedi ST 70 12/88
C64 49 2/89
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ST
Name Computer PIW Ausgabe Name Computer PW Ausgabe
Return to Atlantis Amiga 30 4/88 Sorcerer Lord Amiga 36 8/89
Return to Genesis ST 65 5/88 Sorcery + ST 43 1/89
Amiga 65 6/88 Space Harrier SegaM.S. 60 1/88
Rick Dangerous Co64 70 8/89 Amiga 70 5/89
ST 75 8/89 Space Harrier 3D SegaM.S. 40 5/88
Amiga 75 8/89 Space Pilot '89 Amiga 69 7189
Rimrunner Ce4 35 5/88 Space Quest Il MS-DOS B89 1/89
Road Blaster ST 70 6/89 Space Quest Il MS-DOS 82 7/89
Road Warrior C 64 15 5/88 Space Ranger Amiga 45 3/88
Roadblasters Automat 80 1/88" Speed Amiga 5 4/88
Roadwars Amiga 25 4/88 Speedball ST 82 12/88
Robbeary Amiga 23 12/88 MS-DOS 68 3/89
Rock Challenge Amiga 49 3/89 C64 78 9/89
Rock Star Spectrum 72 6/89 Spellcaster SegaM.S. 26 9/89
Rock’n Roll Amiga 82 11/89 Spherical ST 84 4/89
Rocket Ranger Amiga 72 12/88 Spinworld Amiga 20 5/88
Rockford CPC 24 1/89 Spitting Image ST 65 2/89
Amiga 65 6/88 Spore C64 60 2/88
Rocky Amiga 5 4/88 Star Command ST 74 9/89
Rogue C 64 27 10/88 Star Goose ST 70 11/88
Rolling Thunder Amiga 50 5/88 Star Trek ST 80 2/88
Cé&4 65 5/88 MS-DOS 70 3/89
Run the Gauntlet C 64 65 6/89 C64 66 4/89
RVF ST 84 7/89 Star Wars ST 70 2/e8
Amiga 84 11/88 Nintendo 75 1/89
Rygar C 84 45 3/88 Starball Amiga 24 11/88
Stargate VCS 70 2/88
S.PY. Automat 52 11/89 Starglider Il Amiga 80 6/88
Salamander C 64 72 10/88 ST 80 6/88
Samurai Warrior cé64 50 5/88 Stargoose MS-DOS 71 6/89
Sarcophaser Amiga 70 5/88 Starray Amiga 70 6/88
Savage CPC 67 1/89 ST 52 12/88
MS-DOS 52 8189 Starring Charlie Chaplin MS-DOS 15 6/88
ST 58 8/89 Stealth Mission C64 45 4/e8
Scorpio Amiga 73 10/88 Steel Amiga 24 11/89
SDI ST 71 1/89 Steel Thunder MS-DOS 76 8/89
Secret Command SegaM.S. 55 1/88 Stormlord C 64 64 8/89
Sentinel Amiga 20 6/88 Street Fighter ST a3 10/88
Sentinel Worlds |: Future Magic MS-DOS 84 12/88 CPC 27 10/88
September C 64 70 5/88 C64 59 10/88
Serve & Volley MS-DOS 60 3/89 Street Gang C64 30 1/88
C 64 48 1189 Street Sports Basketball MS-DOS 50 4/88
S.EUCK. C64 85 1/88 C64 75 1/88
Shackled C 64 15 6/88 Amiga 23 1/89
Shadowgate ST ¥ 70 4/88 Street Sports Soccer - C64 25 6/88
Shanghai SegaM.S. 82 11/88 Strider ST 70 10/89
Sherlock MS-DOS 70 3/88 Strike Fleet Co4 70 4/88
Shinobi SegaM.S. 79 10/88 Strip Poker Il Plus Amiga 15 5/88
Shogun Amiga 74 8/89 Stunt Car Racer ST a1 10/89
Shoot'em up Construction Kit Amiga 82 8/89 Sub Battle Simulator Ce4 70 3/88
Sidearms C 64 45 2/a8 Subterranea VCs 55 5/88
CPC 10 5/88 Summer Games V€S 65 2/88
Sidearms PC-Engine 55 11/89 Summer Olympiad MS-DOS 41 11/88
Sidewinder Amiga 65 5/88 ST 68 10/88
Sidewize Ccse4 35 2/88 Super Contra Automat 45 4/88
Silkworm Amiga 79 7189 Super Dragon Slayer Ce4 40 2/89
Automat 50 6/88 Super Hang-On ST 63 11/88
Ce4 74 9/89 CPC 60 3/88
CPC 29 9/89 Super Mario Bros. Il Nintendo 80 2/89
Sim City C64 39 8/89 Super Off Road Automat 66 9/89
Amiga 80 8/89 Super Sprint ST 75 2/88
Simon'’s Quest Nintendo 82 789 Supercup Football c64 58 10/88
Skate Crazy C64 60 6/88 Superman (Man of Steel) c64 7 3/89
Skate or die C 64 70 2/88 Supersports CPC 60 2/89
Skateball ST 35 6/89 Superstar Ice Hockey MS-DOS 80 1/88
Skateboarding VCs 70 4/88 Amiga 89 10/88
Sky Soldiers Automat 59 7/89 Superstar Soccer Ce4 60 2/88
Skychase Amiga 37 11/88 Supertrux C 64 40 5/89
Skyfox I C64 40 3/88 Sword of Sodan Amiga 32 4/89
Slalom Nintendo 60 3/88
Slap Fight ST 70 5/88 T.KO. Cea 63 3/89
Slaygon ST 45 4/88 Tale of a Monsterpath PC-Engine 64 9/89
Sleeping Gods lie Amiga 62 10/89 Tanglewood ST 55 3/88
Soccer Games Amiga 54 10/88 Tank Attack Amiga 58 10/89
Soccer Manager Plus Amiga 57 11/89 Tankattack C 64 56 4/89
Sokoban MS-DOS 90 1/88 Target Renegade C 64 70 5/88
Solaris VCS 80 1/88 Task Il C 64 40 4/88
Soldier of Fortune C64 73 11/88 Teakwondo Amiga 35 4/88
Soldier of Light 8T 56 2189 Technocop ST 67 2/89
Solomon’s Key ce4 85 1/88 MS-DOS 24 6/89
MS-DOS 72 10/88 Teddy Boy SegaM.S. 65 a/e8
Son Son Il PC-Engine 86 7189 Teenage Queen Amiga 55 4/89

A

SONDERHEFT |




DIE 10

OBESTEN SPIELE

Name Computer  P/W Ausgabe Name Computer P/W Ausgabe
Tennis Nintendo 80 2188 C 64 76 1/89
Terramax Amiga a5 3/88 Typhoon Thompson ST 83 11/88
Terrorpods Amiga 80 1/88
CB4 32 1/89 Ultima IV MS-DOS 80 3/88
Test Drive Amiga 40 2/88 Ultima V MS-DOS 80 11/88
C 64 35 2/88 C 64 88 2/89
Tetra Quest Amiga 43 12/88 Apple I - 80 5/88
Tetris Automat 87 7/89 Urban Champion Nintendo 15 2/88
C64 80 3/88
Amiga 80 3/88 Vampire's Empire C 64 30 5/88
MS-DOS 85 3/88 Vermeer MS-DOS 45 6/88
The 3 Stooges Amiga 40 6/88 Verminator ST 56 10/89
The Champ Amiga a7 10/89 Vette MS-DOS 63 11/89
The Deep Amiga 85 4/89 Victory Road ST 64 2189
C 64 55 5/89 Vigilante Cced 29 10/89
The Duel — Test Drive || C 64 53 8/89 Vindicators ST 59 7189
MS-DOS 69 6/89 Virus - ST 80 6/88
The Empire strikes back ST 48 10/88 MS-DOS 75 11/89
The Games: Summer Edition C64 79 12/88 Vixen (She-Fox) ST 40 6/88
The Games: Winter Edition C64 60 5/88 Volleyball Nintendo 65 4/88
Amiga 45 5/89 Volleyball Simulator Amiga 39 1/89
The Goonies II Nintendo 80 5/88 Volleyball-Simulator C 64 35 4/88
The Kristal Amiga 63 5/89 Voyager ST 60 7/89
The last Mission MS-DOS 67 10/88 Vulcan Venture Automat 80 6/88
The Last Ninja Il C64 75 6/88
The Main Event Automat 65 10/88 Wanted Amiga 52 3/83
The Munsters Amiga 26 4/89 SegaM.S. 56 8/89
The President is missing MS-DOS 68 11/88 War Heli ST 70 5/88
The Sentinel MS-DOS 90 9/89 War in Middle Earth CPC 67 4/89
The Train C 64 65 4/88 Amiga 7 6/89
The Vindicator C 64 53 11/88 Warp ST 67 3/89
The Wall Amiga 30 4/88 Wasteland Apple Il 80 6/88
Thrust ST 80 5/88 Waterloo Amiga 69 a/89
Thrust 2 Cé4 25 5/88 ST 74 a/e9
Thunder Blade . SegaMS. 71 2/89 MS-DOS 74 8/89
Automat 85 5/88 Wayne Gretzky Hockey Amiga 73 4/89
ST 70 2/89 WEC Le Mans C64 © 38 3/89
Amiga 72 2/89 Weird Dreams ST 66 8/89
C 64 68 2/89 Western Games Amiga 65 3/88
Thunder Boy Amiga 60 3/88 Where Time stood still ST 53 1/89
Thunderbirds ST 61 8/89 Whirligig Amiga 9 10/88
Thundercats Ced 75 1188 Who framed Roger Rabbit Amiga 26 2/89
ST 70 6/88 Wicked Amiga 63 8/89
CPC 58 1/88 Wild Gunman Nintendo 25 5/88
Thunderchopper C 64 65 4/88 Winter Games VCs 75 2/88
Thundercross C64 10 4/88 Winter Olympiad 88 ST 40 3/88
Automat 62 6/89 Cce4 30 3/88
Tiger Heli PC-Engine 82 9/89 Wizard Wars MS-DOS 34 10/89
Tiger Road Automat 55 6/88 Wizard Warz C 64 40 6/88
Amiga 70 5/89 Wizball MS-DOS 75 4/88
Tim und Struppi ST 34 10/89 ST 75 a/88
Time Bandit Amiga 75 4{88 Wonderboy Il SegaM.S. 76 789
MS-DOS 74 4/89 Wonderboy in Mansterland SegaM.S. 80 6/88
Time Scanner ST 63 789 World Court Tennis PC-Engine 80 1/89
Time Soldiers Automat 70 2/88 World Snooker ST 71 6/82
Times of Lore ce4 78 1/89 Wrecking Crew Nintendo 35 1/88
MS-DOS 77 4/89 Wu Lung C 64 70 5/88
Titan CPC 47 4/89
Tomahawk MS-DOS 50 4/88 Xenan ST 45 4/88
Toobin' Automat 84 11/88 Xenon |l ST 81 10/89
Top Fuel Challenge C64 5 5/88 Xevios Nintendo 55 6/89
Top Gun Nintendo 40 5/88 Xor Amiga 80 2/89
Top Speed Automat 40 5/88 CPC 70 2/e8
Total Eclipse Co64 68 3/89 C &4 70 2/88
ST 75 9/89 Xybots Automat 65 5/88
Tour de Force CPC 25 4/88 Xybots ST 79 8/89
Track & Field C 64 40 1/88 :
Track & Field I Nintendo 72 1/89 Yogi Bear C 64 45 1/88
Track Suit Manager ST 59 4/89 Yuppie's Revenge C 64 43 1/89
Tracker MS-DOS 75 1188
Transmuter XL/XE 50 3/88 Zak McKracken Céa4 9N 10/88
Trantor CPC 70 2/88 ST 91 4/89
Traz ce4 65 4/88 Amiga 92 2/89
Trivia Trove ST 55 4/88 Zany Golf MS-DOS 62 3/89
Trivial Pursuit 1l Amiga T 12/88 ST 72 4/89
Trojan Nintendo 63 9/89 Zaxxon 3D SegaM.S. 30 4/88
Trolls Cce4 35 5/88 Zelda |I: Adventure of Link Nintendo 85 6/88
Turbo Out-Run Automat 73 8/89 Zillion SegaM.S. 75 2/88
Turbo Trax Amiga 4 2/89 Zillion Iz Tri Formation SegaM.S. 45 4/88
Turn it Amiga 80 11/89 Zombie ST 64 5/89
TV Sperts Football Amiga 85 3/89 Zoom Amiga 60 6/88
Twinworld Amiga 69 11/89 Zork Zero Amiga 79 7/89
Typhoon Automat 55 5/88 Zynaps ST 52 10/88
CPC 51 3/89 Amiga 72 11/88
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DAS BEAST IST UNTER UNS!

Das ist es. Eine wahrlich neue Dimension der Computer-Spiele.

— 50 BILDFOLGEN PRO SEKUNDE
— 350 BILDSCHIRME VOLLER AKTION
— 2,2 MEGABYTE ATEMBERAUBENDER GRAFIK
— 900 KILOBYTE GIGANTISCHER SOUND

— 128 FARBEN GLEICHZEITIG
— 132 VERSCHIEDENE MONSTER
— ANIMATION IN SPIELHALLENQUALITAT

Vertrieb: Rushware GmbH
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel. 02101/6070
Distribution in Osterreich: Karasoft, Darius — Schweiz: Thell AG




ganze Hundertschaft Spie-

le auszuwédhlen und zu
bewerten, wurde ein einheitli-
ches Wertungssystem verwen-
det. AuBerdem gibt es fiir jeden
Titel einen Kasten mit wichti-
gen Daten, den "POWER
PLAY-Steckbrief”. In ihm wer-
den folgende Angaben ge-
macht:

Hersteller: Name der Firma,
von der das Spiel stammt.

Distributor: Name der Fir-
ma, die das Spiel in Deutsch-
land vertreibt.

Preis: Zirka-Preis und Anga-
be, auf welchen Datentragern
das Spiel erhaltlich ist.

Genre: Zu welcher Gattung
gehort dieses Programm (z.B.
Actionspiel, Rollenspiel etc).

AuBerdem geplant fiir: Fir
diese Computer soll das Spiel
in Kiirze noch erscheinen.

Unter diesen Angaben findet
Ihr eine Liste mit allen von uns
getesteten Versionen sowie ei-
ner Prozentzahl, mit der wir die
Qualitat jeder einzelnen Ver-
sion werten. Jedes Spiel kann
mindestens 0 und héchstens
100 Prozent-Punkte erhalten.
Die Wertung 50 bedeutet ge-
nau "Durchschnitt”.

Bei allen Wertungen bertiick-
sichtigen wir die Hardware-Fa-
higkeiten des jeweiligen Com-
puters. Der Zahn der Zeit spielt
ebenfalls eine Rolle, daim Lau-
fe der Jahre die einzelnen
Computer immer besser aus-
genutzt werden. Das ist wich-
tig, wenn man spéter einmal
neue Wertungen mit alteren
vergleicht.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Bei jeder Bespre-
chung bekommt man ein Bild
von dem Redakteur zu sehen,
der das Spiel getestet hat. Die-
ses Bild steht im sogenannten
"Meinungskasten”, in dem der
Tester seine subjektive Mei-
nung lber das Spiel be-
schreibt. Die personliche Mei-
nung und die Beschreibung
des Spielablaufs sind also s&u-
berlich voneinander getrennt.
Da fiir dieses Sonderheft nur
gute Spiele ausgewdéhit wur-
den, fallt das Fazit bei allen 100
Programmen natiirlich recht
erfreulich aus. Trotzdem gibtes
oft wichtige Unterschiede von

<k

F ur die Mammutarbeit, eine

DIE 100 BESTEN SPIELE

So wird getestet und bewenrtet

Alle 100 Spiele in diesem Sonderheft wurden
nach einem festen Bewertungsschema
" herausgesucht und getestet. Nur die besten Titel
des Jahrgangs ’89 wurden beriicksichtigt.

Die vier Spiele-Tester
dieses Sonderhefts:

SONDERHEFT 1

Henrik Fisch

Michael Hengst

‘Heinrich Lenhardt

Anatol Locker

Version zu Version oder be-
stimmte Mankos, die in den
Meinungskésten erldutert wer-
den. Wenn Ihr uns sagen wollt,
wie Euch dieses Sonderheft
gefallen hat, dann schreibt bit-
te an:

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

8013 Haar b. Miinchen hi

Wer ndhere Informatio-
nen zu den in dieser Ausga-
be getesteten Spielen ha-
ben will, wende sich bitte di-
rekt an die jeweils angege-
benen Distributoren. Hier
sind ihre vollstédndigen
Adressen:

Ariolasoft
Hauptstr. 70
4835 Rietberg 2

Bomico
Elbinger Str. 1
6000 Frankfurt/M. 90

Rushware
Bruchweg 128 - 132
4044 Kaarst 2

Virgin Games/Sega
Eiffestr. 398
2000 Hamburg 26

Videospiele fiir die japa-
nischen Konsolen PC-En-
gine und Sega Mega Drive
sind z.Zt. nur im Direkt-
Import aus Japan erhélt-
lich. Zu den fiihrenden Im-
porteuren dieser Spielmo-
dule gehéren die folgenden
Anbieter:

Computershop Gamesworld
Landsberger Str. 135
8000 Miinchen 2

CWM-Versand
Postfach 1212
3387 Vienenburg 1

EC Electronics
Christopherstr. 8
8000 Miinchen 22

Flashpoint
Im Giefenacker 4
5400 Koblenz
hl
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em Kapitén tritt langsam
der SchweiB auf die
Stirn. Der Horchposten
lauscht angestrengt dem
Schraubengerdusch des Zer-
stérers, der Uber dem Boot
kreist. Der Zerstdrer kommt na-
her. Nervenzerfetzende Situa-
tionen wie diese auf lnrem PC?
Kein Problem: Bei der Simula-
tion 688 Attack Sub” steuern
Sie entweder ein atomgetrie-
benes Boot der Klasse "Los
Angeles” oder ein sowjeti-
sches "Alfa”. Zehn Missionen
stehen lhnen_zur Wahl. Vom
einfachen  UbungsschieBen
bis zu komplexen Angriffen auf
Konvois mit Geleitschutz ist al-
les dabei. Natirlich gibt es
auch andere U-Boote, die lh-
nen das Leben schwer ma-
chen. Mit einem Modem oder
einem Null-Modem-Kabel diir-
fen Sie bei sechs Missionen
auch zu zweit gegeneinander
auf Unterwasserjagd gehen.
Herzstlick des Bootes ist die
Kommandozentrale. Von hier
erreichen Sie alle Stationen,
die Sie in so einem Schiff brau-
chen Navigation, Waffen oder
Funkraum, um nur einige zu
nennen. Mit einem Blick
durch'’s Periskop identifizieren
Sie feindliche Schiffe. Dann
stellen Sie den Zielcomputer
auf diese Daten ein und feuern
einen Torpedo ab. Sie haben
auch Raketen oder Ladrmerzeu-
ger an Bord. Erstere sind flott
und treffsicher, die zweiten die-
nen dazu, um mit viel Lérm von
dem eigenen Schiff abzulen-
ken. Zur ldentifizierung kén-

Neuste U-Boot-Technik bringt lhren PC mit kniffli-
gen Missionen auf Tauchstation. Fluten Sie schon
mal die Laufwerke...

nen Sie das Sonar benutzen.
Es sendet akustische Signale
aus, die von den Schiffen re-
flektiert werden.

Zu Beginn jeder Mission gibt
es ein ausflihrliches Brief-
ing”. In dieser Lagebespre-
chung erfahren Sie alles, was
Sie tiber Ihren Job wissen miis-
sen. 688 Attack Sub lauft auf
PCs mit mindestens 384 KByte
RAM und nutzt alle bekannten
Grafikstandards aus. Eine
Festplatte wird empfohlen. al

BEM L3YV3L
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Bald hat sich’s ausgediimpelt (MS-DOS/EGA)

AV

Das Herz des Bootes — die Kommandozentrale (MS-DOS/EGA)

Meine Meinung

Nach dem hervorragenden
"Red Storm Rising” kommt in
meiner U-Boot-Hitparade so-
fort “688 Attack Sub”. Es spielt
sich ein wenig flotter, benétigt
nicht gar so viel strategische
Planung, ist aber noch meilen-
weit von einer simplen Ballerei
entfernt. Die edle Grafik, feine
Benutzerfiihrung und das gut
durchwachsene Angebot an
Missionen macht allen PC-
Seebéren Freude.

Vom Oldie "Silent Service”
unterscheiden 688 Attack Sub
die ausgetiftelten Spieldetails,
moderne Waffensysteme; das
klaustrophobische  Blechdo-
sen-Gefithl kommt aber leider
nicht ganz riiber. Wer gerne mit
supermoderner High-Tech ei-
ne Runde unter Wasser zischt,
kommt bei Attack Sub voll auf
seine Kosten.

— Ein SchuB,
und Sie sind
A . entdeckt.
Uberlegen Sie
sich gut, ob
Sie einen unsicheren Torpedo-
launch wagen wollen. Bei
schwierigen Missionen muB je-
der SchuB sitzen.
— Der Sonar ist praktisch: Sie
sehen |hre Ziele sofort. Leider
werden Sie dadurch selbst
zum Ziel, Sonar |48t sich ndm-
lich zuriickverfolgen.
— Ballern ist einfach, aber das
Entkommen ist schwer. Fahren
Sie Zick-Zack, kurven Sie die
Zerstorer aus und setzen Sie
"Decoys". al

Hersteller: Electronic Arts
Distributor: Rushware
Preis: 79 Mark (Diskette)

Genre: Simulation

MS-DOS:

75%

SONDERHEFT 1

| 17



DIE 100 BESTEN SPIELE

or langer Zeit erschufen

die "Ancients” 9999 In-

sel-Welten, um dort ab-
zuspannen und in Ruhe Tee zu
trinken. Doch die beschauliche
Teestunde wurde gestort: die
"Besucher” kamen. Sie be-
setzten das Land, vertrieben
die Ancients und pflanzten ei-
nen Obelisken in jede dieser
Welten.

In “Archipelagos” steht der
Spieler in einer dreidimensio-
nalen Landschaft, in der er
sich frei bewegen kann. Per
Knopfdruck bekommt man ei-
ne Ubersichtskarte gezeigt.
Um den Bann der Besucher zu
brechen, muB der angehende
“Archipelant” alle Steine einer
Landschaft per Mausklick zer-
kriimeln — Frag’ bitte keiner,
warum. Das geht nur, wenn der
Stein mit dem Festland verbun-
den ist. Oft muB man Briicken
bauen, um dem Steinchen den
Garaus zu machen.

Wenn alle Steine zerhackt
sind, bleiben neunzig Sekun-
den, um den Obelisk zu finden.
Damit das Spiel nicht zu ein-
fach wird, haben die Program-
mierer ein paar Tucken einge-
baut. Auf dem Land wachsen
vergiftete Baume. Wenn ein
Baum das Feld verseucht, auf
dem man gerade steht, verliert
man sein einziges Leben. Au-
Berdem laufen sogenannte
Necromancer Uber den Bild-
schirm (deren Beriihrung
ebenfalls todlich ist) und Killer-
Augen vernichten das Fest-
land.

Die meisten der 9999 Levels

<Tk

Eine futuristische Geschichte, ein mysteridses
Spielprinzip und jede Menge Steine warten auf

Sie in 9999 Welten.

Das Los des Archipelanten: Unter blutrotem Himmel Steine klopfen (MS-DOS/VGA)

werden nach dem Zufallsprin-
zip erzeugt, nur 500 werden
von der Diskette geladen. Wer
sich Archipelagos fir seinen
PCkaufen will, sollte genau auf
die Packung sehen. Es gibt
mehrere Versionen fir CGA-,
EGA- und VGA-Karten. Es wird
dann die jeweilige Farbpalette
ausgenutzt. Bei der VGA-Ver-
sion wird's sogar Tag und
Nacht auf dem Bildschirm. Das
bringt dem Spiel zwar nichts,
aber effektvoll ist's allemal. al

FERPPEREPEEL

Mysteridse Flora und Fauna warten auf Sie (ST)

Meine Meinung

Knapp zehntausend unter-
schiedliche Welten, eine Uber-
sichtskarte und ein neuartiges
Spielprinzip: Achipelagos sieht
auf den ersten Eindruck préach-
tig aus. Die schnelle und fein
gezeichnete 3D-Grafik tragt ihr
ibriges zum guten Eindruck
bei. Alle Versionen sind prima
mit der Maus steuerbar. Sie se-
hen nicht nur fantastisch aus,
sondern lassen sich auch hé-
ren: Die mystisch angehauchte
Musik klingt auf dem Atari ST
recht imposant.

Doch ein etwas strafferes
Spieldesign hétte nicht ge-
schadet. Das "Knack’ das
Steinchen”-Prinzip gibt nicht
genug her, um den Spieler fir
Wochen zu fesseln. Man fahrt
zum néchsten Stein, driickt die
Maustaste, baut eine Brilcke —
auf Dauer wird das etwas er-
mildend.

— Sehen Sie
zuerst auf den
] Boden, ob Sie
in akuter Ge-
fahr sind.
Wenn ja: schnell weg. Wenn
Sie etwas Zeit haben, schalten
Sie die Karte ein und versu-
chen Sie sich zu arientieren.
— Kleine Hilfe: Die Sonne steht
auf diesem Planeten immer im
Norden.
— Planen Sie in héheren Le-
vels genau lhren Riickweg.
Der letzte Stein muB immer
ganz nahe am Obelisken ste-
hen. al

Hersteller: Logotron
Distributor: Ariolasoft
Preis: 75 Mark (Diskette)
Genre: Strategie

AuBerdem geplant fiir Amiga

AtariST:  73%
MS-DOS: 71%

SONDERHEFT |
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lot kann inzwischen die
High-Tech-Jets F-15, F-16
oder F-19 fliegen, aber wie
sieht’s mit den alten Mihlen
aus? Bei "Battlehawks 1942"
haben Sie die Chance, in Mid-
way und an anderen histori-
schen Schaupléatzen mitzumi-
schen. Dem Spieler stehen
vier Schaupldatze aus dem
zweiten Weltkrieg zur Aus-
wahl, die aus jeweils vier Un-
termissionen bestehen. Man
kann bei jeder Mission ent-
scheiden, ob man fiir die japa-
nische oder die amerikanische
Seite startet. Dann schwingt
man sich in die Lifte und ver-
sucht, vom Cockpit aus den
Verbénden Saures zu geben.
Der Flieger kann mit der
Maus, dem Joystick oder der
Tastatur gesteuert werden.
Feinheiten wie die Landeklap-
pen werden (lber die Tastatur
bedient. Als besonderen Gag
haben die Programmierer eine
"Replay Camera” eingebaut.
Sie zeichnet jedes Flugmano-
ver auf, so daB man sich jeder-
zeit seinen Flug wie in einem
Film ansehen kann. Zum Pro-
gramm gibt’s eine fantastische
Dokumentation. Auf 120 Seiten
werden (leider in englisch) Tak-
tiken, Flugzeugtypen, Land-
karten und alle Missionen be-
schrieben. Sie kénnen lhren
Piloten auf einer Extra-Diskette
speichern und jederzeit wieder
mitihm aufsteigen. Guten Pilo-
ten winken Orden, Beforderun-
gen und ein Eintrag in die Be-
stenliste.

Jader Computer-Hobbypi-

ur

iLAps un
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Battlehawks 1942

Der Trager dampft, das Flugzeug brennt, am Him-
mel leis der Killer drangt: ”Battlehawks”-Piloten
sind wieder im Einsatz.

Noch ist der Trager unversehrt (MS-DOS)

Die MS-DOS-Version von
Battlehawks 1942 ist elend
langsam und nur auf einem
schnellen AT vernlnftig spiel-
bar. Besser kommen die Ami-
ga- und ST-Besitzer weg. Auf
dem ST spielt sich Battlehawks
am flottesten, auf dem Amiga
bekommt man den besten
Sound geboten. Battlehawks
legt keinen Wert darauf, eine
perfekte Flugsimulation zu bie-
ten. Viel wichtiger ist das Ge-
fihl eines "altmodischen”
Luftkampfs und die Treue zu
den historischen Fakten.

Wer einen AT besitzt, sollte
sich unbedingt das stark ver-
besserte "Their finest hour:
The Battle of Britain” ansehen.
Es stammt von demselben Pro-
grammierteam und enthélt alle
Features von ’Battlehawks”
sowie eine Menge mehr.

Der Trager sinkt, die Amis besteigen die Rettungsboote (Amiga)

SONDERHEFT 1

— Die "Re-

play Camera”
L] ist ideal, um

sich einen
. schnellen
Uberblick zu verschaffen. Ein-
fach ein paar Sekunden auf-
zeichnen, dann die anfliegen-
den Verbande orten. Mit den
Pfeiltasten kann man sich um-
sehen.
— Runter geht’s bei den alten
Miihlen schnell, aber das Auf-
steigen ist elend mihsam.
Wenn die gegnerische Maschi-
ne hoch tiber Euch kreist, dreht
lieber von ihr ab und schraubt
Euch noch eine Runde auf ei-
ne angemessene Hoéhe.
— Die Bomber fliegt Ihr am be-
sten von der Seite an, drosselt
die Geschwindigkeit und attak-
kiert die unbewaffnete Flanke,
sonst endet |hr als Futter fir
den Heckschutzen.
— GroBe Ballereien lohnen
sich nicht, wenn das feindliche
Sprite erst vier mal vier Pixel
groB ist. LaBt es erst einmal
herankommen. Wenn es zu
feuern beginnt, duckt kurz
weg, um den Schiissen auszu-
weichen; in einer Feuerpause
konnt Ihr angreifen.
— Beim Bomber nicht verges-
sen, die ”Speed Brakes” anzu-
schalten, wenn |hr einen An-
griff fliegt. Mehr zu Battle-
hawks 1942 findet lhr in der
POWER PLAY 8/89 in den
Power-Tips.
— Torpedobomber haben's
nicht leicht: 200 FuB Gber dem
Wasser lassen verflucht wenig
Platz fir fliegerische Matz-
chen. Fliegt tief und geméach-

Meine Meinung

Man merkt, daB George Lucas'
Softwarefirma diese Simula-
tion programmierte: fiir die
Szenen in " Star Wars" wurden
alte Luftkampfaufnahmen stu-
diert — und das zahlt sich bei
Battlehawks aus. Wer pure Ac-
tion im Simulationsgewand be-
vorzugt, wird an Battlehawks
viel Freude haben. Simula-
tions-Experten dagegen wer-
den die detaillierten Szenarien
und die cleveren Gegner schét-
zen. Battlehawks spielt sich re-
lativ einfach. Schon nach ein
paar Ubungsfliigen kann man
eine Mission schaffen, die als
schwer eingestuft ist. AuBer-
dem positiv: Battlehawks ist
sehr um Ausgewogenheit be-
miiht; Sie kdnnen jederzeit die
Nationalitat wechseln.

lich, aber schnell genug, um
kein "Stall” zu provozieren —
es endet fast immer tddlich.
Stur auf's Schiff zuhalten, die
Maschine auspendeln und auf
den Heckschitzen umschal-
ten. Je tiefer Ihr fliegt, desto
eher klatscht ein Jager ins
Wasser — Computerlogik, die
wir lieben. Bevor [hr den Torpe-
do abwerft, zieht die Maschine
kurz hoch. Sie wird dann lang-
samer und erreicht Abwurfge-
schwindigkeit. al

Hersteller: Lucasfilm Games
Distributor: Rushware

Preis: 79 Mark

Genre: Action-Flugsimulation

Atari ST:
Amiga:
MS-DOS:

78%
79%
74%
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Meine Meinung
Endlich gibt’s mal ein Action-
Spiel mit einem neuen Spiel-
prinzip. Zugegeben, man muB
eine Weile mit dem Joystick
rumhantieren, bis man die
Steuerung raus hat. SchieBien
kann der KLIPT z.B. nicht, so
daB man erst mal eine Weile
die Verteidigungsart "Wie ein
Wirbelsturm im Kreis drehen”
trainieren muB. Auch Springen
will gelibt sein. Gar zu leicht
hiipft man sonst in ein Loch
oder auf ein Monster, so Le-
bensenergie oder ein Leben
futsch ist. Dann aber entdeckt
man, daB sich die Programmie-
rer viele Gedanken um die ein-
zelnen Levels gemacht haben.
Man muB manchmal schon ge-
nau nachdenken, bis man raus
hat, mit welcher Platte man
welches Monster erlegen
kann. Das Spiel wird ab dem
zweiten Level allerdings schon
recht schwer. Hat man jedoch
einmal angefangen, legt man
den Joystick nicht so schnell
aus der Hand, zumal auch die
Super-Musik zum Weiterspie-
len anspornt.

as Menschengeschlecht

istam Ende; mit der Qua-

litit der Gene geht'’s rapi-
de bergab. Es ist abzusehen,
daB in kurzer Zeit die Men-
schen zu schwach zum Leben
sein werden. Die Wissen-
schaftler suchten fieberhaft
nach einer Lésung und haben
sie auch gefunden. Nur wissen
sie nicht, ob |hre Methode er-
folgversprechend ist. Die L&-
sung ist einfach: Ein menschli-
ches Gehirn wird in einen spe-
ziellen Roboterkdrper ver-
pflanzt. Tests sahen vielver-
sprechend aus, doch niemand
weiB, wie sich der Roboter auf
langere Dauer bewéhrt. Es
wird ein Freiwilliger gesucht,
der keine Gefahren scheut,
und sich den Tests der Wissen-
schaftler unterziehen will. Sie
sind dieser Freiwillige, der in

S 203

Bio Challenge

In einem todlichen Test soll eine neue Roboter-
Generation getestet werden. In dem Roboter steckt
jedoch das Gehirn eines lebenden Menschen.

dem Korper des "KLIPT” zum
Wohle der Menschheit einer
tédlichen Probe unterzogen
wird. KLIPT wird mit dem Joy-
stick gesteuert. Er kann sprin-
gen, laufen und sich wie ein
Wirbelsturm im Kreis drehen.

In der Welt, die KLIPT betritt
und in der er getestet werden
soll, gibt’s mehrere Monster. Er
darf die Viecher nicht beriih-
ren, sonst verliert er Lebens-
energie, wobei bei Null eines
seiner fiinf Roboter-Leben
futsch ist. Es gibt zwei Gegner-
Arten: Die einen fliegen in wil-
den Bahnen durch die Luft, die
anderen kollern und hiipfen
tber den Boden. Direkt kann
KLIPT nur die erste Gegner-Art
erledigen, indem er im rechten
Moment blitzschnell um seine
Achse wirbelt.

Die kleinen Viecher, die aus-
sehen wie verriickt gewordene
Kegel oder Wiirfel, wiirden ihn
sonst beriihren. Gemeinerwei-
se drehen sie ihre Bahnen im-
mer so, daB KLIPT automatisch
getroffen wird, wenn er sich
nicht wehrt. So aber prallen die
kleinen Plagegeister von sei-
nem Panzer ab und verpufien
harmlos in der Luft. KLIPT

Der Mensch-Roboter KLIPT kann sich durch Drehungen verteidigen

Bei Null falit die Platte herunter
und erledigt bei geschickter
Steuerung einen Gegner. Die-
se hinterlassen dringend be-
nétigte Teile einer Maske. Erst
wenn KLIPT alle Teile der Mas-
ke komplett hat, kann er den
ndchsten Level betreten.
Gelegentlich  hinterlassen
die gréBeren Viecher auch Be-
hélter mit Munition. Diese be-
nétigt KLIPT, um gegen den

SCORF.01486040
0P S DL

FEARCAR- R

Samtliche Monster des Levels miissen besiegt werden

schiitzt sich und kriegt zusétz-
lich Punkte aufs Konto gutge-
schrieben.

Die zweiten Monster greift er
mit in der Luft schwebenden
Steinplatten an. Jede Platte

- wird mit magnetischen Ladun-

gen in der Schwebe gehalten.
Berlhrt KLIPT die Platten, wird
ein Teil der Ladung verbraucht.

Wéchter zum Eingang des
néchsten Levels zu kdmpfen.
Ab und zu tauchen in der Luft
auch fliegende farbige Topfe
auf. Einige machen ihn kurz
unverwundbar, andere erhd-
hen seine Widerstandskraft
oder enthalten andere nutzli-
che Hilfen. Auf dem Weg liegt
auch frisches Ol herum. Mit

SONDERHEFT 1

diesem frischt KLIPT Lebens-
energie auf und repariert so
von den Monstern zugefiigte
Schéaden.

Den Eingang zum néchsten
Level bewacht jedoch ein Tor-
wéchter, der erst besiegt wer-
den muB. KLIPT kann dazu in
die Luft springen und sich in ei-
ne kleine Kanone verwandeln.
Durch mehrere Treffer wird der
Waéchter erledigt.

Bei den mei-

sten Platten ist
] es sinnvoller,

sie von der

Seite  anzu-
stupsen, als auf sie zu sprin-
gen. Man muB natirlich den
Zeitpunkt abwarten, indem der
Gegner in der richtigen Posi-
tion ist. AuBerdem sollte man
alle Monster des Levels erledi-
gen. Nur so kommt man an alle
Teile der Maske. Schisse fur
den Torwéchter nicht verges-
sen. hf

Hersteller: Delphine
Distributor: Bomico
Preis: 75 Mark (Diskette)

Genre: Action
AuBerdem geplant fiir Atari ST
Amiga: 71%
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gibtesein Gebiet,indemes

von Asteroiden nur so wim-
melt. Da die Brocken die
Raumschiff-Routen gefahrden,
werden zwei Freiwillige ge-
sucht, die dort mal kréaftig auf-
rdumen. Leider haben sich
zwischen den Brocken ein
paar AuBerirdische festge-
setzt, so daB man ein biBchen
mehr mitbringen muB, als nur
Handfeger und Schaufel.

Zwei Personen kénnen bei
"Blasteroids” gleichzeitig an
den Start gehen. Als Raum-
schiff steht fiir jeden Spieler
ein Gleiter zur Verfligung, der
von oben dargestellt wird. Die
Gleiter lassen sich in alle Rich-
tungen drehen. Driickt man
den Joystick nach vorne, wird
das Raumschiff in die Rich-
tung geschoben, in die die Na-
senspitze zeigt. L&4Bt man den
Joystick wieder los, verstum-
men die Disen und das Schiff

In den Tiefen des Weltalls

Meine Meinung
Vor etwa sieben Jahren gab es
von Atari einen Spielautoma-
ten namens "Asteroids”. Die
SchwarzweiB-Grafik war primi-
tiv und die drei Piepténe, die
sich aus seinem Lautsprecher
qudlten, waren wahrlich kein
Ohrenschmaus. Das Spielprin-
zip des Nachfolgers ist jedoch
das gleiche. Damals stand ich
schon am Automaten und lieB
die Brocken pausenlos in tau-
send Teile zerplatzen und Bla-
steroids bringt durch die neuen
Extras noch mehr SpaB. Die
technische Qualitat der Heim-
computer-Versionen ist recht
unterschiedlich. Auf Amiga
und Atari ST bekommt man
quasi Spielhallen-Qualitit ge-
boten; die C 64-Version hinge-
gen ist ein rechter Langeweiler.
Der Schwierigkeitsgrad st
nicht sehr hoch, was Blaste-
roids zum empfehlenswerten
Ballerspiel flr Action-Einstei-
ger macht. hf

AV

Blasteroids

Kampf dem Weltraummiill! Kosmische Brocken be-
kommen beim Spielhallen-Hit ”Blasteroids” die
Laserkraft Eures Raumschiffs zu spiiren.

fliegt noch eine Weile weiter.
Driickt man den Feuerknopf,
schieBt der Gleiter einen
SchuB in die Richtung, in die er
mit der Nasenspitze zeigt. Ver-
lassen die Schiisse den Bild-
schirm, tauchen Sie aufderan-
deren Seite wieder auf. Das
gleiche passiert mit dem Glei-
ter, sollte er liber die Grenzen
des Bildschirms hinausiliegen.
Der Gleiter |48t sich auBerdem
in drei Stufen umbauen, wozu
man den Joystick nach hinten
zieht. Zum einen gibt es den
"Speeder”, der besonders
schnell ist und viele Schiisse
hintereinander  abschieBen
kann, dafiir aber nicht beson-
ders gut geschitzt ist. Der
zweite Gleitertyp ist der "Figh-
ter”, der eine bessere Panze-
rung besitzt, daflir aber lang-

GroBreinemachen im Weltraum: Blasteroids (Amiga)

samer ist und auch weniger
heftig um sich ballert. Die dritte
Gleiter-Ausbaustufe, der "War-
rior”, ist der trdgste, steckt da-
fur aber die meisten feindli-
chen Treffer ein. Spielt man zu
zweit, lassen sich die Raum-
schifftypen des Speeders und
Warriors miteinander verkop-
peln. Als Ergebnis erhalt man
eine Art Super-Raumschiff,
das viele Schiisse einsteckt
und selber wie wild um sich
schieBt.

Im Spielfeld tummeln sich
die bereits erwdhnten Astero-
iden. Auch diese kommen auf
der einen Seite des Spielfeldes
wieder zum Vorschein, sobald
sie auf der anderen Seite ver-
schwinden. Aufgabe des Spie-
lers ist, den Sektor von Astero-
iden zu sdubern. Die groBen

Beim Obermonster sind die Tentakel verwundbar (Amiga)

SONDERHEFT |

Brocken zerplatzen in kleinere
und diese wiederum in noch
kleinere Felsen, wenn sie ge-
troffen werden. Die ganz klei-
nen sausen wiederum mit ei-
ner irren Geschwindigkeit
tibers Spielfeld, so daB man
aufpassen muB, nicht von die-
sen getroffen zu werden.

Ist ein Sektor von Asteroiden
befreit, schickt das Mutter-
schiff der Gleiter diese in einen
anderen Sektor. Dabei kann
man sich aussuchen, welcher
der angrenzenden Sektoren
gesaubert werden soll. Insge-
samt hat ein Abschnitt des
Weltraums je nach gewahitem
Schwierigkeitsgrad  ("Easy”,
"Medium”, "Hard” oder "Ex-
pert”) neun oder 16 Sektoren,
in denen alle Asteroiden zer-
blasen werden miissen. Sind
alle Sektoren geséubert, stellt
man sich einem Kampf mit ei-
nem Riesen-Monster, das aus
zahlreichen Tentakeln Welt-
raum-Schrott  spuckt. Erst
wenn dieses besiegt ist, geht’s
in den néchsten Abschnitt.

Der Endgeg-

ner ist ein
» ganz schoéner

Brocken. Man

sollte immer
auf die Arme und auch mal aus
dem Bildschirm schieBen, die
Schiisse kommen namlich auf
der anderen Seite wieder rein.
Deshalb sollte man mit Kristal-
len volle Energie haben, um
diesen zu besiegen. AuBerdem
sollte man auch gentigend vie-
le Continues zur Verfiigung ha-
ben.

Hersteller: Imageworks
Distributor: Ariolasoft
Preis: 35 Mark (Kassetle),

49 bis 85 Mark (Diskette)
Genre: Actionspiel
Amiga:  77%

Atari ST
Co4:

76%
61%
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Nachmittagen  durchspielt?
Ganz einfach: Er setzt den
Schwierigkeitsgrad  méchtig
hoch an. Selbst auf dem "ein-
fachsten” Planeten werden
dem Spieler kaum Erfolgser-
lebnisse gegtnnt. Verliert man
ein Leben, ist zudem die bis
dahin mihsam zusammen-
gekaufte Extrabewaffnung
futsch. DaB ich trotzdem immer
wieder zu Blood Money zu-
riickkehre, liegt am gut ausge-
kligelten Spieldesign. Die
Idee mit dem Geldsammeln
und Extras kaufen ist zwar
nicht brandneu, wird hier aber
sehr geschickt eingesetzt.

Die technisch hervorragen-
de Musik und die passable
Grafik nutzen den Amiga gut
aus. Bei der Atari ST-Version
gibt es keine groBen Unter-
schiede. Sie ist lediglich etwas
langsamer, hat ein paar Farben
weniger und bietet schlechtere
Musik. Gute Actionspieler, die
sich gerne bei schweren Pro-
‘grammen festbeiBen, werden
nicht so schnell von Blood Mo-
ney wegzubekommen sein.

. L]
Meine Meinung
Was macht ein Programmierer,

dessen Spiel nur vier Levels
hat, damit man es nicht an zwei

Per Charterflieger nach Mallorca diisen? Nix da,
liebe Freunde! Mein nachster Urlaub wird eine
Alien-Safari mit ”Blood Money”.

eltraum-Safaris sind
der gréBte SpaB fiir
abenteuerlustige Ga-

laxisbirger im 22. Jahrhun-
dert. Auf vier Planeten trifft
man die verschiedensten
Aliens — alle garantiert véllig
feindlich gesinnt, wie der Pro-
spekt des Veranstalters “Alien
Safari Promotions” verspricht.
Einen kleinen Haken hat das
Vergniigen aber: Der ange-
hende Safari-Besucher wird

GroBangriff der Killer-Shrimps im zweiten Level (Amiga)
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Dhne verbesserte SchuBkraft habt ihr gegen die hartnackigen Angreifer kaum eine Chance (ST)

darauf hingewiesen, daB "fir
den Verlust von Gliedern, Au-
gen, inneren Organen und an-
deren Korperteilen” keine Haf-
tung ({bernommen werden
kann...

Préchtig eingestimmt durch
die sehr witzige Anleitung
macht sich der Spieler bei
"Blood Money” ans Werk. Je-
derdervier Planetenist eine ei-
gene Spielstufe mit neuen, tod-
lichen Gegnern. Zu Beginn

Blood Money
ist eines der
L] Spiele, bei de-
nen man ohne
die Extrawaf-
fen kaum Land sieht. In dieser
Reihenfolge solltet Ihr Euch die
Extras zulegen:
1. SchuB nach unten
2. SchuB nach oben
3. WeitschuB
4. SchuB nach hinten
Danach kénnt Ihr Euch noch
mit Bomben eindecken. Wer
ein beschadigtes Schiff hat,
sollte es reparieren lassen.
Das ist sinnvoller, als sich ein
Extraleben zu kaufen, denn mit
jedem neuen Schiff muBt Ihr
bei der Bewaffnung wieder
ganz von vorne beginnen. h/

SONDERHEFT 1

darf man zwischen den ersten
beiden Welten wéahlen. Ein
Spieler oder zwei Spieler
gleichzeitig kénnen beim wil-
den Weltraumgeballer mitma-
chen. Der Bildschirm wird da-
bei stdndig gescrolit.

Erwischt man einen Gegner,
taucht oft als Belohnung eine
Minze auf. Durch Berlihrung
sammelt man das Geld ein,
von dem man sich in Laden
wichtige Extrawaffen kaufen
kann. So kommt [hr zu Raketen
mit gréBerer Reichweite, Zu-
satzgeschitzen, Bomben, ei-
nem besseren Triebwerk und
Extraleben.

Hersteller: Psygnosis
Distributor: Rushware
Preis: 79 Mark (Diskette)

Genre: Actionspiel
Amiga:
Atari ST:

82%
809%
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ibt es etwas Schaéneres,

als das Gerausch einer

explodierenden Bombe?
Diese Philosophie verfechtet
das kautzige blaue Mannchen
"Bombuzal”. Denn seine Welt
besteht aus Gber dem Wasser
schwebenden Plattformen, auf
denen jede Menge Bomben
herumliegen, und er ist der
Sprengmeister.

Die Probleme gehen schon
mit der Tatsache los, das sich
die Plattformen gleich zusam-
men mit der Bombe verab-
schieden. Gar zu leicht ist der
Riickweg dann abgeschnitten.
Zudem liegen &fters mehrere
Bomben nebeneinander, wo-
beiin einer Kettenreaktion eine
Bombe die ndchste ziindet. Da
Bombuzal sich immer nur ei-
nen Schritt entfernen kann,
muB er vorausplanen, welche
Bombe er ziindet.

Obendrein gibt es drei ver-
schieden groBe Bomben-Ar-
ten, wobei die gréBeren Kaliber
mehr Sprengkraft haben und
in groBerem Umkreis Platten
wegpusten. Es gibt Bomben,
die man verschieben kann, um
so die Sprengwirkung zu verla-
gern, und Bomben, die standig
ihre GroBe &ndern.

Bumm! Bombuzal ist ein Spiel, bei dem man sich
mit lautem Getise den Weg freisprengt: Hoch-
saison fiir Bildschirm-Tiiftler.

Einige Wege, die Bombuzal
einmal beschritt, verschwin-
den von selber auf Nimmerwie-
dersehen; andere sind vereist
und lassen ihn so lange in eine
Richtung rutschen, bis er wie-
dertrockenen Boden unter den
FliBen hat. Gar zu leicht schlit-
tert man bei der Rutschpartie
von den Platten. Teleporter
schicken Bombuzal auf andere
Plattformen, falls er den Zielort
nicht bereits weggesprengt hat
und er im Wasser landet. Uber

Plattformen mit Tretminen darf
er nicht laufen und wieder an-
dere Felder sind mit Schrau-
ben verankert und damit un-
zerstdrbar. Bombuzal kann
Schalter betétigen, die Plattfor-
men erscheinen lassen, Bom-
ben bilden oder andere hinter-
héltige Funktionen auslosen.
Neben diesen Sachen gibt's
auch noch Panzer, die Bombu-
zal an seiner Stelle auf Tretmi-
nen fahren kann, um sich den
Weg zu ebnen. Nicht zuletzt

Noch ein Schritt und die Tretmine explodiert (Amiga)
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wimmeln auf den Plattformen
auch noch Gegner herum, die
dem kleinen Blauen das Leben
schwer machen.

Meine Meinung
Bombuzal macht hochgradig
siichtig. Man glaubt gar nicht,
was flir Situationen der Knirps
durchleben muB, um ans Ziel
zu kommen. Manch ein Level
scheint beim ersten Blick un-
spielbar, bis man dann schlieB-
lich doch durchgefunden hat.
Ein biBchen stdrten mich beim
Spielen die Gegner, die in eini-
gen Levels die Sache unndétig
hektisch machten. Sonst ist
das Spiel aber toll durchdacht,
und bietet einiges an Kopfnis-
sen flr Strategie-Fans. Bom-
buzal steht bei mir auf gleicher
Stufe wie "Boulder Dash” und
"Soko Ban”.

Wer gleich
mal in héhere
) Levels
Schnuppern
will, kann fol-
gende PaBworter ausprobie-
ren.:
RATT, LISA, DAVE, IRON,
LEAD, WEED, RING, GIRL,
GOLD, OPAL, SONG, FIRE,
LAMP, TREE. hf

Hersteller: Imageworks
Distributor: Ariolasoft
Preis: 79 Mark

Genre: Strategie

76%
76%
75%
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Atari ST:
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or etwa flinf Jahren verof-

fentlichte ein kleines

englisches  Software-
haus ein simples, in Basic ge-
schriebenes  Computerspiel
namens "Football Manager”.
Der Spieler muBte in diesem
Programm fur Aufstellung und
Spielereinkédufe eines FuBball-
teams sorgen. Die Qualitét des
Teams beeinfluBte dann die Er-
gebnisse, die vom Programm
berechnet wurden. Football
Manager ging seinerzeit ab
wie eine Rakete, plazierte sich
jahrelang in den Charts und in-
spirierte ganze Legionen von
Programmierern zu &hnlichen
Spielen. So wurde ein neues
Genre geboren, die "FuBball-
Strategiespiele”. Besonderes
Kennzeichen: Entweder man
liebt sie ader man haBt sie. Wer
FuBball generell verachtet, hat
fiir solche Spiele meist nur ein
angewidertes Naserimpfen
{ibrig. Liebhaber des edlen Ge-
kickes sind dafiir um so anfalli-
ger fir diese FuBballtrainer-
Simulationen.

Seit Football Manager sind
einige Jahre vergangen, und
die Programmierer haben in
dieser Zeit viel dazugelernt.
Ein Vertreter dieses Genres mit
dem Baujahr 1989 hat viel
mehr Finessen zu bieten. Das
in spielerischer Hinsicht aus-
gereifteste FuBball-Strategie-
spiel des letzten Jahres
stammt aus Deutschland. Bei
"Bundesliga Manager” ist
deshalb auch alles auf das
deutsche Liga-System abge-

2, Halbzeit

Geheuert, gefeiert, gefeuert: Der Beruf des Trainers
einer FuBball-Profitruppe ist nichts fiir Leute mit
schwachen Nerven.

Auf Wunsch hilft das Programm bei der Mannschaftsaufstellung (Amiga)

stimmt. Hier kicken bekannte
Spieler flr prominente Liga-
Clubs; mit einem Namensedi-
tor kdnnen Sie auch alle Spie-
ler-und Vereinsnamen andern.

lhre Mannschaft beginnt in
der Amateur-Oberliga und will
natiirlich tber die zweite Liga
in die Bundesliga aufsteigen.
In dieser obersten Spielklasse
winken dann Meisterschaft
und Europapokal-Teilnahme.
Sie haben lhren Klub dank vie-
ler Pull-Down-Meniis gut im
Griff. Spielerkauf und Verkauf,
Teamaufstellung, Trainingsla-
ger und Eintrittspreise sind ei-
nige der Parameter, die vor je-
dem Spieltag verdndert wer-
den kénnen. Nach allen Trai-
ner- und Manager-Entschei-
dungen wird der Spielverlauf
des folgenden Matches mit

Vier Trainer verfolgen gespannt die Spiele ihrer Teams (Amiga)

<

einfacher Grafik gezeigt. Hier
sind Zittern und Schwitzen an-
gesagt, denn den Spielverlauf
kann man jetzt nicht mehr be-
einflussen. Wie ein richtiger

Meine Meinun
ine Meinung
"Bundesliga Manager” ist
zwar schon der x-te Vertreter
des FuBball-Strategie-Genres,
aber mit Sicherheit einer der
besten. Die Programmierer ha-
ben sich sehr viele gelungene
Details einfallen lassen — vom
glanzenden Vier-Spieler-Mo-
dus bis zu den umfangreichen
Statistiken. Ich kannte bisher
kein Spiel dieser Art, das, ba-
sierend auf der momentanen
Finanzlage und den Eintritts-
preisen, sogar den bendétigten
Zuschauerschnitt ausrechnet.
Die grafische Aufmachung
ist nicht sonderlich aufregend,
aber Ubersichtlich, die Bedie-
nung einfach. Der ausgekli-
gelte Schwierigkeitsgrad sorgt
auch langfristig fir Motivation.
AuBerdem ist das Bundesliga-
Flair mit richtigen Spieler- und
Vereinsnamen gelungen. Wer
von dieser Sorte Spiel noch
nicht genug hat, wird den Kauf
von "Bundesliga Manager”
nicht bereuen.

Trainer schmoren Sie auf dem
Bénklein und verfolgen das
Gekicke lhrer Jungs.

Jeder Spieler hat einen Star-
kewert, der auch seinen Markt-
wert bestimmt. Je mehr gute
Spieler Sie einsetzen, desto
stérker ist lhr Team und desto
héher sind die Siegeschan-
cen. Wie gut die Kader aller
Klubs sind, kann man sich in ei-
ner Stérketabelle zeigen las-
sen. Ein biBchen Gliick ist aber
auch mit von der Partie; es
kann also immer wieder mal
passieren, daB ein schwaches
Team gegen eine starke Mann-
schaft gewinnt.

Bis zu vier Mitspieler kdnnen
gleichzeitig antreten. Jeder
managt eine eigene Mann-
schaft. Untereinander kann
man FuBballspieler handeln,
verleihen oder sich gegensei-
tig mit Krediten helfen — ge-
gen Zinsen, versteht sich.

Skrupellose

Trainer  kon-
L] nen schum-

meln, bis die

Ersatzbank

kracht. Wer zu einem dicken
Konto kommen will, waéhit
(wenn er alleine spielt) den
Zwei-Spieler-Modus.  Spieler
zwei wird von lhnen nun mitge-
steuert und dient als "Geld-
esel”. Lassen Sie den zweiten
Spieler bei lhrem "Hauptver-
ein” einen Kredit in Hohe von
1 Mark aufnehmen und verein-
baren Sie als Wochenzins 9
Millionen Mark. Bis zum Sai-
sonende wéchst das Gutha-
ben Ihres ersten Teams nun um
diesen Betrag, was ausreichen
sollte, um auf dem Transfer-
markt die besten Spieler zu
kaufen. hi

Hersteller: Software 2000
Distributor: Software 2000
Preis: 69 Mark (Diskette)

Genre: Strategiespiel

Amiga:

78%

SONDERHEFT 1
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SPACE ROGUE — Das ist nicht nur eine phanomenale 3D-Raumflugsimulation, sondern auch ein ausgefeiltes
Weltraumhandels- und Rollenspiel. Entdecken Sie: Authentische Flugdynamik, hochprazise Navigationsinstru-
mente, hochentwickelte Verteidigungstechnologie, lonenstiirme und Aliens. Besuchen Sie Raumstationen und
Bergwerke auf fremden Planeten; tauschen Sie Neuigkeiten mit Piraten aus und treiben Sie Handel mit
Kaufleuten. Es ist die neuartige Kombination von Raumflug- und Rollenspiel, die SPACE ROGUE zu dem
ersten “Cinematic Experience™" von Origin macht.
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hip b areived ot desticition

IBM/COMPATIBLE VERSION IBM/COMPATIBLE VERSION PPLE VERSION
SPACE ROGUE ist erhaltlich fiir IBM und G 64. In Kiirze auch Amiga Version.

M I N D S C€C A P E

Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst
Mitvertrieb: Microhandler, Osterreich: Karasoft, Schweiz; Thali AG
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Meine Meinun
ine Meinung

Die C 64-Originalversion die-
ses Klassikers ist immer noch
die beste. Keine andere Umset-
zung nutzt die Hardware so gut
aus und bietet ein so gutes
Spielgefiihl. Die sechs Diszipli-
nen sind so abwechslungs-
reich und spieltechnisch an-
spruchsvoll, daB man hier wirk-
lich viel flir sein Geld geboten
bekommt.

Dle Umsetzungen von Cali-
fornia Games sind ansténdig
bis sehr gut gelungen. Am be-
sten sind die Veersionen fiir Ata-
ri ST und das Sega Master Sy-
stem geworden. Die MS-DOS-
Version macht nur mit EGA-
Grafik SpaB. Spielbar, aber
technisch enttduschend ist die
Amiga-Umsetzung. Sie hat
schlechtere Grafik als die ST-
Version, was nicht gerade flr
die F&higkeit der Amiga-Pro-
grammierer spricht.

Die Steuerung
ist bei einigen

] Disziplinen
recht ver-
zwickt. Beim

Rollschuhfahren hat es sich
bewdhrt, mit dem Joystick
schoén gleichm&Big im Halb-
kreis von oben nach unten zu
steuern. Wenn man gleichma-
Bigt hin- und herschwingt,
kommt auch das Sprite auf
dem Bildschirm allm&hlich in
Schwung. hl

CONTESTANT

PRACTICE

Skateboard: Rasant in die Betonschiissel (C 64)

.26 §

California Games

Sechs Spiele in einem: Die "California Games”
laden ein zu coolen Freizeitsportarien wie Skate-
boarden und Surfen.

SAN CRuy

Rollerskates: Vorsicht vor dem Killer-Ball (Sega Master System)

enn die Erde nicht ge-
rade bebt, ist Kalifor-
nien ein sehr lauschi-

ges Platzchen mit reichlich
Sonne und schénen Stranden.
Sechs Spiele und Sportarten,
die im milden kalifornischen
Klima besonders beliebt sind,
hat Epyx mit "California Ga-
mes” in Software-Form ge-
preBt. Bis zu acht Spieler kon-
nen einen Wettkampf in allen
Disziplinen veranstalten oder
sich einzelne Sportarten her-
auspicken. Folgende Diszipli-
nen stehen auf dem Pro-

gramm:
— Skateboard: In einer Beton-
schiissel miBt lhr erstmal

tlichtig Schwung sammeln, um

dann an der Steilwand waghal-
sige Kunststiicke zu vollfiihren.
— BMX: Mit einem flotten Rad
geht es liber Stock und Stein.
Auf dem Hindernis-Parcours
sollte man in erster Linie Stiir-
ze vermeiden.

— Rollerskates: Ein nettes Méa-
del rollschuht Uber einen Biir-
gersteig und muB dabei allerlei
Unrat unbedingt Ubersprin-
gen. Kleine Kunstfiguren wah-
rend eines Sprungs erhdhen
das Punktekonto.

— Foot Bag: Ein kleines Sack-
chen muB durch KopfstéBe und
Tritte mdglichst lange in der
Luft gehalten werden.

— Surfen: Flotte Mandver auf
dem Surfbrett beeindrucken

Press button to continue

Frisbee: Bitte nicht 4rgern (Amiga)

SONDERHEFT I

die Jury, die Punkte vergibt.
LaBt Euch aber nicht von der
heranbrausenden Welle ver-
schlucken.

— Frisbee: Hier steuert Ihr
gleich zwei Spielfiguren, den
Frisbeewerfer und die Finge-
rin. Durch geschicktes Timing
muB die Frisbee-Scheibe ele-
gant aus der Luft gefangen
werden, um die volle Punktzahl
zu kassieren.

Hersteller: Epyx

Distributor: Rushware

Preis: 49 his 79 Mark (Disket-
te), 89 Mark (Sega-Modul)

Genre: Sportspiel
Amiga:
Atari:
Co64:
MS-DOS:
Sega:

73%
80%
82%
75%
80%

AV
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mit Furcht: Dracula. Nur
einer flrchtet sich nicht vor
ihm. Dieser Held heiBt Simon,
und er zieht aus, um zur Ab-
wechslung mal Dracula das
Flrchten zu lehren. Lediglich
mit einer Peitsche bewaffnet
steht er vor den Toren von
SchloB Dracula.

Das Spielgeschehen wird
von der Seite dargestellt. Si-
mon kann nach links oder
rechts laufen, springen oder
Treppen im SchloB hoch und
runter steigen. Gelegentlich
muB er eine Tir durchqueren,
die ihn in einen anderen Ab-
schnitt des Schlosses bringt.
Natirlich warten in den Gewol-
ben jede Menge Monster auf
ihn. Aus der Luft wird er von
Fledermausen und kleinen V&-
geln angegriffen, auf dem Bo-
den schnappen wilde Hunde
nach ihm. Gelegentlich schwe-
ben auch noch Gespenster
herum. All diese darf er natir-
lich nicht berilihren, da sonst
ein Teil seiner Lebensenergie
abgezogen wird. Mit seiner
Peitsche kann er sich zur Wehr
setzen, wobei er je nach Mon-

ein Name erfiilit die Her-
zen der tapfersten Manner

Castlevania

Auf der Suche nach Dracula begibt sich ein wacke-
rer Held in das SchioB des Grafen. Monster und
Mumien treiben hier ihr Unwesen.

005600 TIME 0196 ggﬂGE o2

&  P=03

Manchmal ist der Kampf gar nicht so einfach

ster
muB.

Im SchloB liegen gut ver-
steckt auch Waffen herum. Um
diese zu erhalten, muB Simon
mit der Peitsche gegen schein-
bar harmlose Steinblécke
schlagen. Manchmal versteckt
sich dahinter etwas Nutzli-
ches. Zum Beispiel erhélt er ei-
ne schlagkréftigere Peitsche,
oder er bekommt neue Le-
bensenergie dazu. AuBerdem

mehrmals zuschlagen

flackern in den Géngen zahllo-
se Fackeln, die Simon mit ei-
nem gezielten Schlag ausbla-
sen kann. Auch dahinter ver-
stecken sich manchmal nitzli-
che Gegensténde.

Am SchluB eines jeden
SchloBabschnittes lauert ein
geféhrliches Monster. Simon
muB dies mit speziellen Takti-
ken erledigen, bevor der Weg
zum néchsten Abschnitt frei
wird.

SCORE=0OO0O6700 TIME 0163 %;QGE 03

PLAYER

Mit einer Peitsche kampft sich der Held des Spiels bis zu Dracula vor

AV
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Meine Meinung
Wer Action-Adventures mag,
wird " Castlevania” lieben. Hier
gibt's viel zu sehen, viel zu pri-
geln und viele taktische Hin-
dernisse, die man (Oberwinden
muB, um in den ndchsten Level
zu gelangen. Die Steuerung
von Simon ist hervorragend,
und auch die Peitsche laBt sich
nach ein paar Probeschldgen
leicht handhaben. Das Herz ei-
nes jeden Action-Fans dirfte
angesichts der Extrawaffen h&-
her schlagen. AuBerdem gibt's
bei jedem Level-Endgegner ei-
ne andere Taktik. Bis die erst
mal alle besiegt sind, werden
Wochen vergehen. Das Ge-
schehen wird von netter Musik
stimmungsvoll untermalt.
Castlevania ist allen Action-
Adventure-Fans zu empfehlen.

Zu Beginn

sollte man so
» viele Fackeln

auspeitschen

wie nur mdég-
lich. Hinter einigen versteckt
sich gerade zu Beginn Niitzli-
ches. Beim Endmonster, der
groBen Fledermaus, angekom-
men, hilft nur die Taktik: Hoch-
springen, Zuschlagen und sich
aus dem Staub machen. Ubri-
gens gibt's hier auch ein Extra
hinter einem Stein. Im unteren

rechten Viertel des Bild-
schirms sollte man mal die Fel-
sen bearbeiten. hf

Hersteller: Konami
Distributor: Bienengraeber
Preis: 99 Mark (Modul)
Genre: Action-Adventure

Nintendo: 82%

27
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Chuck Yeagers Ad. Flight Trainer

Steigen Sie in ein Space Shuttle, eine Spitfire oder
eine X-1, aber bedenken Sie: Testpiloten irren sich
nur einmal.

ess any key to continue. '

Der Nachtflug fordert dem Piloten das letzte ab (MS-DOS/EGA)

Meine Meinung

Eine Flugsimulation, bei der
kein einziger SchuB abgege-
ben wird und die sich trotzdem
so spannend spielt wie ein Kri-
mi: Chuck Yeager ist eine Perle
unter den Flugsimulationen.
Vom Flugrecorder (sogar mit
schnellem Vorlauf) (ber for-
schen Formationsflug bis zu
spannenden Rennen ist alles
da, was des Fliegers Herz er-
warmt. Die Grafik wurde deut-
lich verbessert. AuBerdem wur-
den viele Details neu program-
miert: Beispielsweise erweisen
sich die originalen Sternenkon-
stellationen fiir die Orientie-
rung wéhrend des Nachtflugs
als sehr hilfreich. Fir Besitzer
von flotten ATs lohnt es sich, auf
die neue Version umzusteigen.
XT-Besitzer werden mit der
"normalen” Version gliickli-
cher.

<k

merikas  Nationalheld
Nummer 1, wenn es um
Flugzeuge geht, heiBt
Chuck Yeager. Chuck ist Test-
pilot und hat so ziemlich alles
geflogen, was Fligel hat. Au-
Berdem war Chuck der erste,
der in einem Flugzeug die
Schallmauer durchbrach. Un-
ter seiner Anleitung entstand
die Testpiloten-Simulation
"Chuck Yeagers Advanced
Flight Trainer”, von der jetzt ei-
ne zweite Version extra fiir PCs
erschienen ist. Verbesserte
Grafik, mehr Flugzeugtypen
und neue Flugsituationen wer-
den jetzt geboten, auBerdem
nutzt das Programm jetzt EGA-
und VGA-Grafikkarten aus.
Diese Version ist besonders fir
AT-Besitzer empfehlenswert.
Insgesamt gibt es 18 Flug-
zeugtypen (inklusive dem
Space Shuttle), die sie auf
Herz und Gipfelhéhe priifen
dirfen. Manchmal bricht mit-
ten im Flug die Kiste unvermu-
tet auseinander — Testpiloten
leben gefdhrlich. Das nachste
Mal gehen Sie mit dem Testge-
rdt etwas vorsichtiger in die
Kurve. Damit Sie mit solchen
gefahrlichen Situationen bes-
ser fertig werden, ist eine klei-
ne Flugschule im Programm

integriert. Hier lernt man zuerst
das Geradeaus-Fliegen, bevor
Sie sich an Immelmanns oder
Loopings wagen. Sie wéhlen
nicht nur zwischen den 18
Flugzeugtypen, sondern auch
unter den verschiedensten
Perspektiven, aus denen Sie
Ihren Flieger begutachten kén-
nen. Sei’'s der Blick aus dem
Tower, aus der Sicht eines Sa-
telliten, von links, von rechts,
oben, unten oder hinten: Der
AFT bietet Ihnen viele Sicht-
weisen.

Das Areal, das Sie iberflie-
gen, ist riesig und gespickt
mit Details. Sie fliegen durch
Canyons, rauschenaufBriicken
zu, drehen Kurven am tberdi-
mensionalen Firmenlogo, flie-
gen durch Pyramiden, landen
auf Ackern oder schmieren
Uber einem Flugplatz ab.
Selbst in der Nacht darf der
ambitionierte Pilot aufsteigen.
Zur besseren Orientierung
(denn drauBen ist’s verflucht
dunkel) hat der Programmierer
die wichtigsten Sternen-Kon-
stellationen auf den Bildschirm
gebracht. Fir Kunstflugfans
werden verschiedene Staffeln
angeboten, die man begleiten
darf. Ein Flugrekorder hilft,
Fehler zu analysieren oder

SONDERHEFT 1

wird dazu gebraucht, um be-
sonders gelungene Mandver
aufzuzeichnen. Sie kdénnen
auch eine Strecke vorfliegen
und aufzeichnen. Beim néch-
sten Mal fliegen Sie sich dann
selber hinterher.

Um AFT Il zu spielen, brau-
chen Sie einen PC mit minde-
stens 512 KByte RAM, eine
Hercules-, CGA-, EGA- oder
VGA-Karte und MS-DOS 2.0
oder héher. In der Packung
liegt eine Audio-Kassette, auf
der die knurrige Stimme
Chuck Yeagers zu horen ist: Er
gibt Ihnen erste Flugstunden.

al

— Das Space
Shuttle  hat
L] keinen Trop-
fen Benzin
mehr im Tank,
wenn Sie landen wollen. Ver-
zichten Sie also auf groBartige
Steigfllige, sonst schmiert das
teure Gerét ab.
— Nichtimmer mit hundertpro-
zentiger Turbinenleistung flie-
gen; sonst schaffen Sie die vie-
len Manéver nicht.
— Hiten Sie sich vor XRH-4
und vor allem der XNL-16 —
der Alptraum jedes Testpiloten.
al

Hersteller: Electronic Arts
Distributor: Rushware
Preis: 99 Mark (Diskette)

Genre: Simulation

MS-DOS:

83%
52AY
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Meine Meinung

Am Thema Zirkus haben sich
schon einige Softwarehduser
versucht, aber keines konnte
so recht dem Flair um Sége-
mehl und ArtistenschweiB ge-
recht werden. Circus Attrac-
tions ist da sicherlich das mo-
mentan Beste aus der Zirkus-
Reihe. AuBerdem nimmt man
sich gottlob nicht so bierernst.
Beispielsweise hélt die Assi-
stentin beim Messerwerfen ab
und zu eine Stange Dynamit
bereit — gemein!

Schade, daB es nur finf Dis-
ziplinen gibt und einige davon
ziemlich happig zu steuern
sind. Vor allem beim Jonglie-
ren gerdt man schnell in Panik;
da sind die Joystick-Profis ge-
fragt. Lob fiir die Grafiker, die
Schattierungen aus dem C 64
herausholten, die man noch
nicht gesehen hat.

Circus Attractions

Wer das Flair duftenden Sagemehls und waghal-
siger Akrobatik liebt, wird "Circus Attractions”
mogen.

Die Seiltanzerin schwankt schon bedenklich (C 64)

ereinspaziert, verehrte

Joystick-Schwingerin-

nen und Feuerknopf-
Akrobaten — es ist wieder Zir-
kuszeit. Die ”Circus Attrac-
tions” bestehen aus finf Zir-
kusnummern.

Im ersten Teil der Vorstellung
versucht man, auf dem Tram-
polin maglichst hoch zu sprin-
gen. Da die Nummer nicht ge-
rade vor Originalitdt strotzt,
muB man Salti schlagen, um

das verwdhnte Publikum bei
Laune zu halten. Beim Jonglie-
ren bekommt man so lange
Bélle zugeschmissen, bis man
sechs Tennisbélle und eine
Keule in der Luft hélt. Das Seil-
tanzen ist eine Frage des
Gleichgewichts, Wagemutige
versuchen einen kleinen Satz
oder gar einen Handstand. Ein
Schritt daneben, und die Seil-
tdnzerin kann als menschli-
cher Pfannkuchen Karriere

Der ”No-Name"-Artist vor dem entscheidenden ersten Sprung (MS-DOS/EGA)

2/AVY
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machen. Das Clownspringen
gibt sich klassisch: drei Clowns
versuchen sich an der alten
Nummer mit zwei Trampolins.
Beim Messerwerfen rotiert die
Partnerin auf einer Scheibe. Ei-
ne Assistentin reicht lhnen
handliche Messerchen, die sie
dann elegant Richtung Schei-
be schlenzen.

Die Circus Attractions kon-
nen zwei Spieler gleichzeitig
spielen. Sie arbeiten dann als
Team und werfen sich bei-
spielsweise beim Jonglieren
gegenseitig die Bélle zu. Un-
trainierte dlrfen ausgiebig
iben, bevor sie sich in die Are-
na (und die High-Score-Liste)
wagen. al

— Beim Jon-
glieren  darf
? man nicht aus
dem Takt kom-
men. Man |48t
sich die Bélle am besten in re-
gelmaBigen Abstanden zuwer-
fen, sonst kommt man schnell

in Verwirrung.
— Versuchen Sie doch mal
beim Messerwerfen, den

Clown, die Hose des Cowboys
oder den Zirkusdirektor zu tref-
fen. Erwischen Sie eine Krone,
so bekommen Sie alle Messer
wieder zuriick.

— Man solite gleich nach dem
Absprung mit dem Salto begin-
nen. Driickt man den Feuer-
knopf und startet dann einen
Vorwértssalto, so stoppt der
Springerimmerin derrichtigen
Position.

— Das sicherste Kunststiick ist
der Schersprung. Der Jury ge-
fallt der Handstand mit seinen
Finessen am besten. al

Hersteller: Golden Goblins
Distributor: Rushware
Preis: 49 bis 69 Mark
(Diskette)

Genre: Sporispiel

AuBierdem geplant Amiga,
Atari ST und MS-D0OS
77%

C 64:
[ 29 2
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Meine Meinung
Continental Circus ist ein
Rennspiel, bei dem man mit
pausenlosem BleifuB-Gedréh-
ne nicht weit kommt. Da alle
Fahrzeug-Sprites recht groB
geraten sind, muB man vor al-
lem in Kurven sehr vorsichtig
fahren, um nicht die StoBstan-
ge des Vordermanns zu liebko-
sen. EinbiBchen "Gasweg" im
richtigen Moment und Strek-
kenkenntnis sind neben guten
Reaktionen die Garanten fiir
gute Plazierungen. Hat man
sich erst mal warmgefahren,
kommt man mit Steuerung und
Schwierigkeitsgrad gut zu-
recht. Die Strecken sind gut
spielbar.

COURSE N0 1 BRAZIL

]

Ein Blick auf die Karte

ie Flut an Rennspielen,

die seit einigen Monaten

in den Spielhallen tobt,
schwappt zu den Heimcompu-
tern Uiber. ”Continental Circus”
ist die Adaption des gleichna-
migen Taito-Spielautomaten.
Ihr steuert einen Formel-I-
Rennwagen (iber acht Pisten.
Um von einem Rennen zum
nachsten zu kommen, muB
man sich aber erst qualifizie-
ren. Dies schafft |hr, indem Ihr
eine bestimmte Plazierung er-
reicht. Beim ersten Rennen
startet Euer Wagen z.B, auf
Platz 100 und muB durch Uber-
holen  computergesteuerter
Fahrzeuge mindestens auf
Rang 80 vorfahren.

.30 ]

Continental Circus

Der Rennzirkus der Formel | gastiert in acht Stad-
ten: Packende Rennen rund um die Welt beim

Kampf um den Sieg.

Boxenstop in héchster Not

Das Ende eines Rennens zu
erreichen, ist schon ein Kunst-
stick fir sich. Bestimmte
Streckenabschnitte  miissen
innerhalb von Zeitlimits durch-
fahren werden, sonst bleibt
Euer Wagen stehen. Zeitfres-
send sind Kollisionen mitande-
ren Autos: Euer Motor fangt
nach einem Rempler an zu
qualmen und Ihr miBt schleu-
nigst versuchen, eine Box zu
erreichen, wo ein Helfer mit ei-
nem Feuerléscher wartet.
Fahrt man zu lange mit defek-
tem Motor, zerreiBt's den Wa-
gen — und das kostet so viel
Zeit, daB es schmerzt. Wah-
rend eines Rennens kann ein
kleiner Regenschauer fir glit-

schige Fahrbahnen sorgen.
Bei einem Boxenstop werden
dann automatisch Regenrei-
fen an Euer Auto montiert.

Die Steuerung per Joystick
ist einfach: Joystick vor und zu-
riick sorgt fir Gas geben und
Bremsen; mit dem Feuerknopf
schaltet man zwischen zwei
Gangen hin und her. Die Pisten
bieten neben reichlich Kurven
auch Steigungen. Fir jede der
acht Strecken gibt es eine an-
dere, durchaus sehenswerte
Hintergrundgrafik. Von Beginn
an habt Ihr acht ”Continues”
und kénnt so bei der gleichen
Strecke weiterfahren, wenn lhr
einmal die Qualifikation nicht
geschafft habt.

SONDERHEFT |

Schwierig

wird’s, wenn
) mehrere Com-

puterfahrzeu-

ge nebenein-
ander fahren. Geht sofort run-
ter vom Gas und paBt auf, daB
Ihr den Kerlen nicht hinten rein-
fahrt. Ganz cool die nédchste
Gerade abwarten und hier die
Burschen (iberholen. Ein Total-
schaden kann schon zuviel
sein, um das Zeitlimit zu schaf-
fen. Vorsicht vor Vollbremsun-
gen: Da kann es schon mal
passieren, daB ein Hintermann
in Euren Wagen crasht. hl

Hersteller: Virgin
Distributor: Rushware
Preis: 35 Mark (Kassette),
49 bis 69 Mark (Diskette)
Genre: Rennspiel

AuBerdem geplant fiir
Amiga, C 64

Atari ST:

74%
EAY
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Curse of the Azure Bonds

Fiinf Missionen mufi eine tapfere Heldengruppe
bestehen, um den Bann eines bisen Zaubers zu
brechen.

as Softwarehaus SSI er-

gatterte die Lizenz, um

Computerumsetzungen
der AD&D-Szenarios program-
mieren zu dirfen. "Curse of
the Azure Bonds” ist ein sol-
ches AD&D-Computerspiel. Es
ist der direkte Nachfolger zu
"'Pool of Radiance". Erfahrung
mit anderen AD&D-Spielen ist
aber nicht notwendig, um bei
Curse of the Azure Bonds zu-
rechtzukommen.

Eure Rollenspiel-Party be-
steht aus bis zu sechs Spielfi-
guren. Die Recken wachen ei-
nes schénen Morgens auf und
stellen fest, daB ihnen (ber
Nacht geheimnisvolle azur-
blaue Symbole an die Arme ge-
hext wurden. Sie sehen aus
wie Tatowierungen, fiihlen
sich aber ausgesprochen
merkwiirdig an — so, als ob et-
was Lebendiges unter der
Haut kriechen wiirde. Diese
“Azure Bonds” haben merk-
wiirdige Auswirkungen. Miitter
schnappen sich schreiend ihre
Kinder und laufen davon, wenn
sie die Symbole sehen. Die
Strafien leeren sich, wenn die
Party eine bestimmte Stadt be-

Rétsel um die azurblauen Symbole (MS-DOS/EGA)

tritt. Andererseits werden Sie
jetzt von den Truppen eines bo-
sen Zauberers immer héflich
gegriiBt...

Das Geheimnis der blauen
Male zieht sich als roter Faden
durch die umfangreiche Hand-
lung. In finf Missionen muBt
Ihr fiinf Oberbésewichter erle-
digen, um alle Azure Bonds
loszuwerden. Das Spielprinzip
ist mit dem von Pool of Radian-

ce fast identisch. Bei K&émpfen
bestimmt man die Taktik fir je-
de Spielfigur einzeln. Neu sind
neben Szenario und Monstern
ein paar frische Zaubersprii-
che und besondere Charakter-
klassen fir extrastarke Spielfi-
guren. lhr kénnt Eure Helden
von Pool of Radiance und
“Hillsfar” Ubernehmen oder
ganz neue Charaktere ma-
chen.

Wie geht's weiter? Eine ganze Welt voller Abenteuer wartet auf Euch (MS-DOS/EGA)

2AY)
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Meine Meinung

Viel Abwechslung, tolle Missio-
nen und ein ausgereiftes Spiel-
prinzip zeichnen diesen Lek-
kerbissen aus. Einige Gegner
greifen bevorzugt Zauberer an;
andere tricksen gleich so heftig
mit Magie rum, daB einem
schwindelig wird. Durch die
vielen Beschreibungen wird ei-
ne prima Atmosphire vermit-
telt; man kommt sich vor, als
wére man die Hauptfigur in ei-
nem Roman.

Die Ahnlichkeiten zu Pool of
Radiance sind nicht zu (iberse-
hen, aber viel kann man an
dem Spielprinzip eigentlich
nicht verbessern. Egal, ob man
schon AD&D-Fan ist oder nicht
— dieses saftige Fantasy-Epos
wird kaum einen Computer-
Rollenspieler kalt lassen.

— Ein Kampf-
spruchinsamt-
» lichen Le-
benslagen ist
"Stinking
Cloud". Beim Begutachten von
erbeuteten Gegenstanden im-
mer wieder den Spruch "De-
tect Magic” einsetzen. Ma-
gische Gegenstdande werden
dann mit einem Stern gekenn-
zeichnet. hi

Hersteller: 881
Distributor: Rushware
Preis: 69 bis 89 Mark
(Diskette)

Genre: Rollenspiel

AuBerdem geplant fiir Amiga,

Atari ST
C64: 83%
85%

MS-DOS:
£
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Is die Sonne aufging, war

der Kampf vorbei. Es war

ein grausamer Kampf, ei-
ne Schlacht, wie sie die Welt
noch nicht gesehen hat. Die
Einwohner eines kleinen Dor-
feswurden von Monsterhorden
niedergemetzelt. Wer steckt
dahinter? Warum  dieser
furchtbare Angriff? Eine Grup-
pe von Abenteurern macht sich
auf den Weg, um das Geheim-
nis zu ergrinden.

Das ist die Ausgangsposi-
tion vom Rollenspiel "Demon’s
Winter”. lhre Abenteurer-Grup-
pe erhalt den Auftrag, den An-
fuhrer der Monsterhorden zu
finden und auszuschalten. Zu-
vor muB die sog. "Party” je-
doch erst zusammengestellt
werden, wobei sie maximal
aus fiinf Personen besteht. Je-
der der funf Abenteurer kann
einer von flinf Rassen angeho-
ren und einen von zehn Beru-
fen ausiiben. Sind die Berufe
gewdhlt, miissen den Charak-

(] °
Meine Meinung
Wer sehr komplexe Rollenspie-

le liebt und auch vor vielen Me-
nis und vielen Handbuch-Er-

kldrungen  nicht  zuriick-
schreckt, fir den ist "Demon’s
Winter” genau das Richtige.
Allerdings: Eine tolle Bedie-
nung des Programms, wie z.B.
bei “Dungeon Master”, solite
er nicht erwarten. Teilweise
nervte mich das Rumfummeln
mit den diversen Untermeniis
ganz schon. Genausowenig ist
die Grafik des Spiels alles an-
dere als State of the Art, denn
es wird alles von oben darge-
stellt und dazu auch noch mehr
oder minder stilisiert, dhnlich
wie bei den "Ultima”-Rollen-
spielen. Daflir wird der Spieler
geradzu mit einer Flut von
Spielmdglichkeiten tber-
schwemmt. AuBerdem sind im
Spiel einige nette Ratsel. Rol-
lenspielern ist Demons Winter
zu empfehlen.

" 32

Demon’s Winter

Der Damon, der aus der Kalte kam: Wo Olheizun-
gen nicht brennen und Wollschals nichts helfen,
hat das Bose eiskalt zugeschlagen.

1612 Pro:

S HAME
Sir_ John
Eestreeg
Hixdly
Uoszta
Hobla

Uiz
UIN®@=INT
R LN
D =] D =10

Hier hat alles begonnen: Die Abenteurergruppe auf der Suche

teren Eigenschaften beige-
bracht werden. Zur Auswahl
stehen Umgang mit Schwert,
Axt oder Kampfnetz, Jagen in
der Wildnis, Suchen von Fallen
und Zaubern. Wie leicht eine
der insgesamt 31 Eigenschaf-
ten zu erlernen ist, hangt wie-
derum vom Beruf ab. Zum Bei-
spiel kann ein Ritter schlecht
mit Zaubersprilichen umge-
hen, wihrend ein Zauberer
Schwerter allenfalls zum Kar-
toffelschalen benutzen kann.
Moénche wiederum konnen
leicht Karate und Kung-Fu er-
lernen. Im Laufe des Spiels er-
hoht sich die Fahigkeit der
Charaktere, weitere Eigen-
schaften zu erlernen.
Nachdem das alles geklart
ist, zieht die Gruppe durchs
Land. Die Landschaft wird aus
der Vogelperspektive darge-
stellt. Es gibt hier Wiesen, Wal-
der und Berge genauso wie
Wiusten und Dschungel. Bé&-
che und Seen zerteilen das
Land, und alles ist umgeben
von einem groBen Meer
Schnell finden die Charaktere
heraus, daB sie nicht allein sind
und missen sich den ersten
Kreaturen erwehren. Bei einer
solchen Begegnung wird auf
einen anderen Bildschirm um-
geschaltet, in dem jede Spielfi-
gur einzeln bewegt werden
kann. Der Reihe nach werden
die Aktionen fiir die Spielfigu-
ren festgelegt. Falls es einem
zuviel werden sollte, kénnen
die fiinf Helden auch flieshen
(besser ein lebender Feigling
als ein toter Held). Das Kampf-

feld wird dazu von einer Gren-
ze umrahmt. Alle Charaktere

missen durch die Stelle der
Grenze, an der der erste Cha-
rakter den Kampfplatz verlieB.
Ist ein Kampf gllcklich tber-
standen, findet die Gruppe
meistens Geld und niitzliche
Gegenstande. Das fangt bei
besseren Schwertern und Ra-
stungen an und hort bei
Schliisseln und Zaubertranken
noch lange nicht auf.

Nicht bendtigte Gegenstén-
de kdnnen verkauft werden,
wobei die Gruppe so zusétzlich
zu Geld kommt. Natirlich hat
nicht jede Stadt einen Marki-
platz, genausowenig wie jede
Stadt einen Heiler oder eine
Gilde hat, in der die Charaktere
fur ihre vollbrachten Taten be-
fordert werden kénnen. Spéter
kann man sich auch ein Schiff
zulegen, wobei dann Schlach-
ten auf See stattfinden.

N AN
D=] N ®=1T

Sir John: 1
Move pts: 16

Natiirlich wird man auch von Monstern angegriffen

Als erstes soll-

te man die
] Stadt ganz in

der N&he auf-

suchen, um
dort Waffen zu kaufen. An-
schlieBend ein biBchen im Ge-
ldnde rumstreunen, um dort
Monster zu platten und Geld zu
sammeln. Nicht zu weit von der
Stadt entfernen, da hier ein
Heiler ist. Beférdert wird man
in der Stadt weiter &stlich. Spa-
ter kann man groBere Ausfliige
wagen. Unter der Stadt mit der
Beférderungs-Gilde ist das
Camp derer, die das Dorf zer-
storten. Geht hier so bald wie
méglich hin und holt Euch In-
formationen. hf

SONDERHEFT 1

Hersteller: SSI

Distributor: Rushware

Preis: 79 Mark

Genre: Rollenspiel

AuBerdem geplant fiir C 64
Amiga:  73%
AtariST:  73%
MS-DOS: 73%
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ei "Dragon Spirit” steu-

ert man einen feuerspei-

enden Drachen Uber ei-
ne urzeitliche Landschaft. Wie
bei den Ballerspiel-Verwand-
ten aus dem Weltraum muB der
Drache alles abschieBen bzw.
wegfackeln, was sich ihm in
den Weg stellt.

Zwei Arten von Feinden stel-
len sich dem schuppigen Hel-
den entgegen: Da gibt's Geg-
ner, die vom Boden aus Feuer-
bélle auf ihn spucken und
Schaaren von fliegendem Ge-
tier, das in allen erdenklichen
Formationeninder Luftaufden
Drachen zufliegt. Végel, die
bei einem Treffer in todliche Fe-
dern zerplatzen oder aus Vul-
kanen springende Flammen-
Adler sind noch die harmlose-
ren Gegner, gegen die sich der
Drache wehren muB. Verteidi-
gen kann er sich mit Schiissen
in der Luft und mit brennenden
Feuerbillen, die er auf den Bo-
den plumpsen l|&Bt. Bei den
Heimcomputer-Versionen wer-
den beide Schiisse gleichzei-
tig durch einen Tastendruck
ausgeldst, bei der PC-Engine
stehen dafiir zwei Feuerknépfe
zur Verfiigung.

In Ballerspielen sind ver-
schiedene Extrawaffen, mit de-
nen der Kampfgeféhrte ausge-
ristet werden kann, fast schon
selbstversténdlich. Zum einen
kénnen dem Drachen bis zu
drei Kopfe wachsen, die dann
entsprechend mehr Schisse
abgeben kénnen. Zum ande-
ren liegen auf dem Boden gele-

Nicht alle Drachen sind verschlagen und gemein.
Ein ausgesprochen hilfshereiter Drache will bei
”Dragon Spirit” eine hiibsche Prinzessin retten.

gentlich orange Eier herum,
mit denen sich die Feuerkraft
der Schisse erhoht. Damit je-
doch nicht genug. Einige Geg-
ner hinterlassen verschiedene
farbige Kugeln, mit denen der
Drache z.B. kleiner wird und
sich so besser durch die geg-
nerischen Schiisse winden
kann. Andere Kugeln machen
ihn eine Zeitlang unverwund-
bar, lassen ihn schneller flie-
gen oder riisten ihn neben den
normalen Schiissen mit be-

Bildschirmrand ein Ei er-
scheint. Bei der zweiten roten
Kugel platzt das Ei auf und ein
kleiner Baby-Drache erblickt
das Licht der Welt. Erst bei der
dritten Kugel ist der Drache
ausgewachsen und das Extra-
Leben steht zur Verfiigung.
Der Drache kann von Geg-
nern oder von Schiissen drei-
mal getroffen werden, bevor er
ein Leben aushaucht. Bei je-
dem Treffer verliert er jedoch
einen seiner Kdpfe und die auf-

Dieser Drache heizt gut ein: viel Spali beim Feuerspeien (ST)

sonders effektiven SchuBarten
aus.

Wirklich nett ist der Gag mit
den Extra-Leben. Der Drache
verschluckt eine rote Kugel mit
einem Herzchen, worauf am

Ballerspiel-Freunde werden nur ungern aufhdren (PC-Engine)

SONDERHEFT 1

gesammelten  Extra-Waffen.
Bis zum Ende des achten Le-
vels muB er sich vork&mpfen,
bis das Spiel gelost ist.

Bei der PC-

Engine gibt es
» ein versteck-

tes Musik-Me-

ni. Man schal-
tet es ein, wenn man im Titel-
bild das Joypad nach links,
rechts, unten, oben driickt,
dann <Select> und noch-
mals links.

Bei allen Versionen helfen
folgende Tips: Im ersten Level
sollte man versuchen, bis zu
den Végeln mit den gefahrli-
chen Feldern kein Level zu ver-
lieren. Einer der blinkenden
Végel hat namlich einen Su-
per-SchuB, mit dem man das
Endmonster recht schnell erle-
digt. Wenn es auftaucht, genii-
gen zwei bis drei Treffer, dann
ist das Tier hin. hf

Meine Meinung
Fir die PC-Engine ist Dragon-
Spirit ein absolutes MuB, die
Computer-Versionen sollte
man jedoch mit Vorsicht genie-
Ben. Wahrend die Engine-Ver-
sion super spielbar ist, ruck-
frele  Animation liefert und
obendrein geniale Musik ent-
hélt, fallen die Heimcomputer-
Umsetzungen ab. Da ruckelt
und zuckelt es, die Sprites las-
sen sich teilweise dank der
mangelnden Bewegungsféhig-
keit des Drachen nicht treffen
und die Musik wurde ganz
weggelassen. Mir gefiel je-
doch, daB sich die Heimcom-
puter-Umsetzungen mehr an
das Automaten-Vorbild halten.
Die verdnderten Levels der PC-
Engine-Version sind hervorra-
gend spielbar, so daB man tat-
sachlich (entsprechende Ubun-
gen vorausgesetzt) auch mal
den letzten Level sieht. Trotz
dieser Einschrankungen sind
auch die Computer-Umsetzun-
gen spielbar. Von der C 64-Ver-
sion sollte man allerdings Ab-
stand nehmen, denn was sich
dort abspielt, erinnert an friihe
Spiele in Commodore-Basic.

Hersteller: Tengen
Distributor: Bomico

Preis: 35 Mark (Kassette),
49 bis 69 Mark (Diskette),
119 Mark (PC-Engine-Modul)

Genre: Action

Amiga:  66%
AtariST: 65%
C64: 26%

PC-Engine: 83%

£
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Meine Meinung

Was soll ich zu diesem Pro-
gramm eigentlich noch sagen?
"Dungeon Master” ist schlicht-
weg ""das" Rollenspiel der letz-
ten Jahre. Unglaublich dichte
Atmosphére, realistische Gra-
fik und sehr guter Digi-Sound
sprechen fur sich. Die komfor-
table Benutzerfilhrung hat
MaBstéabe gesetzt. Wer einmal
angefangen hat, sich in dem
riesigen Berg-Labyrinth her-
umzutreiben, kommt nicht so
schnell davon wieder los.
Selbst wer bislang glaubte, daB
Rollenspiel nur etwas flr ein-
gefleischte Fanatiker sei, kann
diesem Flair nichtwiderstehen.

Der Charakterbildschirm eines Helden (ST)

on Master” spielen Sie ei-
nen Zauberlehrling, der
mehrere Jahre im Tiefschlaf
verbracht hat. Als Sie wieder
erwachen, hat sich einiges in
Ihrer Umgebung verédndert.
Krieg und Chaos sind Uber das
Land gekommen und lhr alter
Lehrmeister ist in den riesigen
Gewdlben eines Berges ver-
schwunden. Er 148t Ihnen aber
eine Nachricht zukommen,
daB der bose Lord Chaos im
Zauberberg hockt und fiir das
Unheil im Lande verantwortlich
ist. Sie sollen sich vier Helden
aussuchen, die in dem Berg
. den "Power-Gem” suchen sol-
len um damit Lord Chaos das
Handwerk zu legen. Dungeon
Master wartet mit einer duBerst

S 34 §

I n dem Rollenspiel "Dunge-

Mumien, Monster, Mutationen und Magie: haut-
nahe Begegnungen mit Ungeheuern in einem
tiefen Verlies.

Was mag wohl dieser geschuppte hungrige Kerl vorhaben?(ST)

realistischen  Grafik
und durchdachten Be-
nutzerfiihrung auf.
Nicht nur, daB Sie alle
Gédnge des zwdlf
Stockwerke hohen
Dungeons in schon-
ster 3D-Grafik sehen.
Auch alle Monster und
Feinde sind in 3D-Gra-
fik dargestellt und ani-
miert. Die Monster ver-
halten sich guasi intel-
ligent. Wenn Sie von einer
Monstertruppe gesehen wer-
den, wird diese Sie durch die
Gange verfolgen, oder vor |h-
nen weglaufen, wenn lhre Par-
ty zu stark ist.

Alle Gegenstande sind (ber-
aus plastisch dargestelit. Da-
mit lhre Charakiere diese
ltems auch transportieren kén-
nen, haben Sie einen Extra-
bildschirm fur jeden Charakter.
Hier werden nicht nur alle Rol-
lenspielwerte angezeigt, son-
dern auch die Kleidung, wie
hungrig die Charaktere sind
und ein groBer Rucksack. In
diesem kdnnen bis zu 17 Ge-
gensténde untergebracht wer-
den, um spéter darauf zurlick-
zugreifen. Das Magie-System
von Dungeon Master besteht

aus einer Art Runen-Alphabet.
Unterwegs finden Sie Perga-
mente, die Ihnen die verschie-
denen wirkungsvollen Kombi-
nationen des Alphabetes ver-
raten.

Wer es allerdings etwas eili-
ger hat, kann sich ja auch die
Miihe machen und alle Kombi-
nationen der Symbole auspro-

Zwei Zauberer
und zwei gute

POWER
Kampfer sind
eine erfolgver-

TI Ps sprechende

Party-Kombination. Die Cha-
raktere nicht "Resurrecten”
sondern besser durch "Rein-
karnation” zum Leben er-
wecken. Dadurch werden die
Spielfiguren schneller befor-
dert.

Im vierten Level gibt es eine
gute Stelle, um die Party be-
quem ein paar Stufen befor-
dern zu lassen. Kurz vorm En-
de des Levels ist eine kleine
Kammer mit "Screamers”, die
sich immer wieder auffillt. Al-
so rein, alle Screamers platt-
machen, die Treppe runter,
wieder rauf... und so weiter.mh

SONDERHEFT 1

bieren. Nicht nur bessere Ru-
stungen und Schétze findet die
Party unterwegs, sondern auch
Nahrung, Kleider, diverse ma-
gische Tranke, Schlissel und
sogar Fackeln. Wenn Sie kein
magisches Licht erzeugen,
wird es allmahlich disterer,
weildie Leuchtkraftder Fackeln
nachlaBt.

Hersteller: FTL
Distributor: Ariolasoft
Preis: 89 Mark (Diskette)
Genre: Rollenspiel

AuBerdem geplant fiir
MS-D0S

Amiga:
Atari ST:

93%
95%
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lich und unter mysteriésen
Umstanden verstorbenen
Onkel einen kleinen Frachtrau-
mer geerbt, eine schmucke
"Cobra MKIII”. Da Sie gerade
lhren  Weltraumfiihrerschein
bestanden haben, steht |hrer
Karriere als kosmischer Hand-
ler nichts mehr im Wege. Lei-
der sind gerade am Anfang |h-
re finanziellen Mittel und die
Ausriistung des Schiffes mehr
als dirftig. Nun heift es er-
stmal genigend Geld verdie-
nen, um die Cobra ein wenig
auf den neuesten Stand der
Technik zu bringen. Mit mehr
Geld kénnen z. B. bessere La-
ser, stdrkere Schilde, ein gro-
Berer Frachtraum und andere
feine Sachen gekauft werden.
Insgesamt gibt es rund 2000
verschiede Planeten in acht

s ie haben von lhrem kiirz-

Galaxien, mit denen Sie Han- -

del treiben kbnnen. Unter-
schiedliche Regierungen und
die Wirtschaftskraft der Plane-
ten geben Auskunft tiber die zu
erwartenden Preise der dort
vorhandenen Waren. Alles in
allem stehen rund zwei Dut-
zend Artikel zum Handel bereit
— vom einfachen Nahrungs-
mittel bis zur illegalen Fracht,
wie Sklaven und Drogen.

Beim Klassiker "Elite” treiben Sie im tiefsten Welt-
raum Handel und miissen sich gegen finstere Pira-
ten zur Wehr setzen.

CREDITS

Dieser Cobra-Raumer ist bis unters Dach vollgestopft (Amiga)

Um mdéglichst

schnell zZu
] Geld zu gelan-

gen, solltet Ihr

Handelsbe-

ziehungen zwischen einem ar-
men Agrarplaneten und einer
reichen Industriewelt aufzie-
hen. Hier mit Computern und
Fellen hin- und herfliegen,
bringt ordentlich Kohle in die
Kasse. Mit ausreichend Geld
erstmal einen gréBeren Fracht-
raum und ein ECM-System
kaufen. mh

Leider sind Sie aber nicht al-
leine im Weltall. Es gibt un-
freundliche Zeitgenossen, die
Ilhnen und lhrer Fracht ans Le-
der wollen. Hier missen dann
die Laserkanonen sprechen.
Fur jeden von Ihnen abge-
schossenen Piraten bekom-
men Sie eine dicke Prédmie und
einen entsprechenden Ver-
merk in der Personalakte.
Wei ' 'hre AbschuBliste einen
bestinmten Stand erreicht,
wird ihie Einstufung geédndert.
Das reicht von "Harmlos” liber

Bummm! Und schon wieder hat ein Pirat sich an uns die Zdhne ausgebissen (Amiga/ST)

VAV,

SONDERHEFT 1

Meine Meinung
Das Spiel "Elite” hat mich
schon um so manche Nachtru-
he gebracht. Frither flog ich auf
dem C 64 durchs All. Heute
brause ich grafisch etwas
schdner mit Amiga oder ST die
gleichen Galaxien nochmal
ab. Die 3D-Grafik ist wirklich
gelungen und ausreichend
schnell, um ein gutes Flugge-
fuhl zu garantieren. Wer sich
nicht in seinen Cobra-Raumer
setzt, um Piraten und Thargoi-
den das Firchten zu lehren,
hat eines der schdnsten Spie-
leerlebnisse der letzten fiinf
Jahre verpaBt. Die Motivation,
nur mal eben ein paar Credits
zumachen, um sich einen bes-
seren Laser zu kaufen, ist un-
geheuer hoch.

"Geféhrlich” bis zum "Elite”-
Status. Ab und zu erhalten Sie
auch Auftrdge spezieller Art
angeboten, die bei Erfolg mit
Geld oder einem besonderen
Gegenstand belohnt werden.

Nicht nur Piraten sind Sto-
renfriede im All. Auch fiese
Aliens, die sogenannten Thar-
goiden, machen die Milchstra-
Be unsicher.

Hersteller: Firebird
Distributor: Ariolasoft
Preis: 49 bis 89 Mark
(Diskette)

Genre: Handelsspiel

85%
85%
87%
85%

| 35 4

Amiga:
Atari ST:
C64:
MS-DOS:
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Emiyn Hughes Int. Soccer

Hackentricks und sanfte Schiisse: Eine spieltech-
nischanspruchsvolle FuBballsimulation IaBt Kicker-
Herzen hoher schlagen.

balltrainer, der in England

recht populdr ist — eine
Art britischer Otto Rehhagel.
Fir eine FuBball-Simulation
nahm das Softwarehaus Au-
diogenic den Kenner des run-
den Leders unter Vertrag. Re-
sultat dieser Aktion ist ein
Sportspiel mit dem ellenlan-
gen Titel "Emlyn Hughes In-
ternational Soccer”  (kurz
"EHIS"). An Schwierigkeits-
graden fir Anfanger und Profis
herrscht kein Mangel. Ihr kénnt
die Starke jeder Mannschaft
beliebig einstellen. Fir jeden
einzelnen Spieler gibt es je ein
bis drei Angriffs-, Verteidi-
gungs- und Geschwindigkeits-

E mlyn Hughes ist ein FuB-

Colours
i Pl
r

Ein Stiirmer stiirmt mit finst’rer Miene, der Torwart harrt aus auf der Linie (C 64)

Punkte. An Spielmodi gibt es
neben Partien gegen den
Computer einen "Zwei-Spie-
ler-gegeneinander”- und ei-
nen Teamwork-Modus. Im letz-
teren kicken zwei Spielerinder-
selben Mannschaft gegen ein
Computerteam — Doppelpés-
se und Gefluche garantiert!
EHIS wartet mit so ziemlich
allen FuBballregeln auf: Ab-
stoB, Eckball und sogar Frei-
stoB und Elfmeter sind dabei.
Je nachdem, wie lange man

8. 36 §

den Feuerknopf gedriickt halt,
macht man einen schwachen
oder starken SchuB. AuBerdem
spielt es eine Rolle, in welche
Richtung der Joystick gedriickt
wird, wenn man den Feuer-
knopf loslaBt. Je nach Posi-
tion wird der Ball flach oder
hoch gespielt, gerade ge-
schossen oder quer gepaBt.
Mit acht Teams, von denen der
Computer beliebig viele tiber-
nimmt, kdnnt Ihr eine Liga oder
einen Pokal-Wettbewerb star-

ten. Das Programm errechnet
immer die aktuelle Tabelle.
Spielsténde kénnen jederzeit
gespeichert werden.

Invielen Meniis kann man so
ziemlich jeden Parameter ein-
stellen. Andert die Namen der
Mannschaften und Spieler. Be-
stimmt die Spielzeit. Stellt alle
Farben nach Belieben ein, laBt
Euren Torwart vom Computer
steuern und legt fest, wieviel
Auswechselspieler pro Partie
zuldssig sind.

SONDERHEFT |

Meine Meinung
Geféhrlich, gefédhrlich: man
setzt sich eines nachmittags
hin, féngt gemdtlich eine Liga
mit vielen Computergegnern
an und spielt... und spielt...
und spielt. So harmlos EHIS
auch aussieht, es hat echte
Dauerbrenner-Qualitét. Man
kann mit dem Ball viel anstel-
len und einige tolle technische
Kabinettstiickchen bis hin zum
Hackentrick  vollfiihren —
schwer, aber machbar. Die
Sound-Effekte  helfen, die
FuBball-Atmosphére einzufan-
gen: das Publikum stdhnt re-
gelrecht, wenn der Ball knapp
am Tor vorbeistreicht.

Hier sind zwei
Methoden, um
» die Torhlter
der Computer-
teams eiskalt

zu Uberwinden:

— Weit vor dem gegneri-
schen 16-Meter-Raum einen
hohen WeitschuB loslassen
(Feuerknopf gedriickt halten,
Joystick in die entgegenge-
setzte Richtung ziehen und
dann den Knopf loslassen).
— Gemiitlich mit dem Ball auf
den Torwart zuspazieren. Im
letzten Moment, bevor der Tor-
hiiter den Ball beriihrt, den Ball
ins lange Eck spitzeln. Tor! hi/

Hersteller: Audiogenic
Distributor: Rushware )
Preis: 35 Mark (Kassette),
39 bis 69 Mark (Diskette)
Genre: Sportspiel

AuBierdem geplant fiir:

Amiga, Atari ST
79%

C64:
VAV
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Kampfijet F-16 erfreuen

sich immer groBerer Be-
liebtheit. Neben "F-16 Falcon”
werden auch in "F-16 Combat
Pilot” lhre fliegerischen Kin-
ste bei diesem amerikanischen
Dusenjdger verlangt.

Am Anfang diirfen Sie lhrem
Piloten einen netten Namen
geben, der dann zusammen
mit Erfolgen und Missionen auf
Diskette gespeichert wird.
Wenn Sie sich dann fiir die Art
lhres Auftrages entschieden

F lugsimulationen iiber den

220\7

Luftkampf mit einer feindlichen Maschine (MS-DOS/CGA)

F-16 Combat Pilot

Bei Wind und Wetier zischt der furchtlose Pilot
durch die Wolken. Sein Flugzeug ist ein supermo-
derner F-16-Jager.

4
L

Das Auftauchen und Aufriisten des F-16-Jets (Amiga/ST)

haben, kann es richtig losge-
hen. Zur Auswahl stehen nicht
nur die obligatorischen Trai-
ningsflige, sondern auch bein-
harte Kampfeinsatze gegen
feindliche Panzer, Fabriken,
Rollbahnen und Flugzeuge.
Sogar eine Spionagemission
ist mit drin. Aber passen Sie
bei den Trainingsfligen auf. Im
Gegensatz zu anderen Pro-
grammen kénnen Sie bereits
hier eine gepflegte Bruchlan-
dung bauen. Nachdem Sie
sich fiir eine der Missionen ent-

schieden haben, gehtesinden
Kartenraum. Hier werden Sie
uber mogliche Ziele, eigene
Flugplétze, Tageszeit und Wet-

Meine Meinung
Neben der Jet-Simulation "' Fal-
con’ von Spektrum Holobyte,
ist "F-16 Combat Pilot” eines
der schonsten Programme die-
ser Art. Die Grafik der Land-
schaft ist zwar nicht ganz so
detailliert wie bei Falcon, aber
das Cockpit und die Instrumen-
te sind Oberaus realistisch.
Sehr gut gelungen sind das
Fluggefuhl, die tollen Missio-
nen und die Wetterbedingun-
gen. Auch mit den vielen takti-
schen und strategischen Op-
tionen kann man sich nach
Lust und Laune richtig austo-
ben. Wer noch eine super Jet-
Simulation sucht, sollte "F-16
Combat Pilot” unbedingt in die
engere Wahl ziehen.

terlage informiert. Etwas mehr
oder weniger Wind, ein paar
Wolken oder sogar ein Flug zur
Nachtzeit 148t sich realisieren.

Nachdem Sie alle Missionen
erfolgreich absolviert haben,
wird es erst richtig interessant.
Jetzt geht es um einen kom-
pletten Krieg, den Sie liberste-
hen mussen. Hier diirfen Sie
dann nicht nur alleine fliegen,
sondern auch ganze Staffeln
an bestimmte Einsatzorte diri-
gieren. Erfolg oder MiBerfolg
hat dann direkte Auswirkun-
gen auf die Fortsetzung der
kriegerischen Handlungen. Ihr
Ziel ist es, mit strategisch und
taktisch klugen Einsétzen den
Gegner zur Kapitulation zu be-
wegen.

Erstmal Trai-

ningsfliige ab-
] solvieren, um

ein Gefhl fiir

die Maschine
zu bekommen, und die Lan-
dung probieren. Denn in der
Luft rumgondeln ist zwar recht
einfach, aber das richtige Lan-
den ist eine Wissenschaft fiir
sich. Am Anfang viele Nacht-
missionen aussuchen; hier ist
die Gefahr, von feindlichen J&-.
gern erwischt zu werden, recht
gering. Moglichst unter 500
FuB fliegen, damit man keinen
Arger mit den SAM-Stellungen
bekommt. Wenn sie einen
doch mal am Wickel haben,
unbedingt mit viel Chaffs,
Flairs und gewagten Flugma-
ndvern arbeiten. mh

Hersteller: Digital Integration
Distributor: Rushware
Preis: 59 bis 79 Mark

(Diskette)
Genre: Simulation
AuBerdem geplant fiir C 64
Ll
Amiga:  84%

Atari ST
MS-DOS:

84%
82%

SONDERHEFT |
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Meine Meinung

Was fiir eine Simulation! Fir
den Flugzeug-Fan ist dieses
Programm ein wahres Fest. Ein
hervorragendes und sehr reali-
stisches Fluggeflihl, hammer-
harte Missionen, einstellbare
Schwierigkeitsgrade und ein
schones Fluggelénde verspre-
chen monatelangen Spiel-
spaB. Die tolle und sehr schnel-
le 3D-Grafik sowie der gute
Sound tragen ihren Teil zum
gelungenen FlugspaB bei. Al-
lerdings muB ich sagen, daB es
mit "mal eben schnell fliegen”
nicht getan ist. Wer sich "Fal-
con” zulegt, muB sich erst ein-
mal durch ein umfangreiches
Handbuch wiihlen, um mit den
zahlreichen Instrumenten klar-
zukommen.

ie F-16 ist eines der tech-
- nisch besten Kampfflug-

zeuge der Welt. Da wir
‘als Normal-Sterbliche wohl nie
die Gelegenheit haben wer-
den, mit so einer Héllenma-
schine durch die Luft zu brau-
sen, mussen wir uns auf
Computer-Simulationen  be-
schranken. Mit "F-16 Falcon”
hat die Spectrum Holobyte ei-

F-16 Falcon

Fliegen erster Klasse: Mit einer schnellen F-16 be-
steht Ihr spannende Luft-Duelle in einem Dutzend

Missionen.

Im harten Luftkampf hat die feindliche Maschine den Kiirzeren gezogen (Amiga/ST)

nen der realistischsten Flugsi-
mulatoren flir Heimcomputer
programmiert. Hier darf der
Heimpilot ohne Gefahren fiir
Leben und tieffluggschadigte
Ohren fliegen, was der Joy-
stick hergibt.

In dem Hauptprogramm und
der seit neuestem erhaltlichen
Mission-Disk sind je zwolf un-
terschiedliche Missionen ein-
gebaut, die der Pilot erfolg-
reich absolvieren muB. Unter
den Auftrdgen sind so einfache

Der Jet von auBen, wie er zwei Raketen abfeuert (Amiga/ST)

<k

Missionen wie das Zielbom-
bardieren auf Trainingsziele,
aber auch so schwierige Dinge
wie das Auschalten von zwei
strategisch wichtigen Briicken.
Bodengeschiitze Flugabwehr-
stellungen und feindliche Di-
senjdger erleichtern lhre Auf-
gabe auch nicht gerade. Ne-
ben dem Fliegen miissen Sie
aber auch fiir die richtige und
ausgewogene Bewaffnung
Sorge tragen. Rund 80 ver-
schiedene Anzeigen wollen

Am Anfang ei-

nige Trai-
L] ningsrunden

als Leutnant

fliegen, um
sich an die Maschine zu ge-
wohnen. Spéter ruhig mal ein
paar ungewodhnliche Mandver
fliegen, um die Belastungs-
grenze des Jets herauszufin-
den. Wer einen Auftrag tief im
feindlichen Hinterland hat,
sollte moglichst mit hoher Ge-
schwindigkeit und unter 500
FuB Hohe fliegen. So erwi-
schen einen die SAM-Stellun-
gen nicht so gut. Das Lande-
manover von der AuBenansicht
betrachten, hier kann man sehr
gut Flugfehler erkennen und
korrigieren. mh

SONDERHEFT 1

standig beobachtet und kon-
trolliert werden. Verschiedene
andere Blickrichtungen stehen
auch noch zu Verfigung: von
auBen, aus der Satellitensicht
oder vom Tower aus. Alle Er-
folge und Missionen werden
zusammen mit dem Piloten-
namen auf Diskette gespei-
chert.

Hersteller: Spectrum Holobyte
Distributor: Ariolasoft

Preis: 89 bis 149 Mark
(Diskette)

Genre: Simulation

90%
90%

87%

90%
AV,

Amiga:
Atari ST
MS-DOS
(XT):
M$-DOS
(ATIEGA)
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Meine Meinung

Vorab eine Warnung: "Golvelli-
us" macht im hdchsten Grade
stichtig und geféhrdet Ilhre
Nachtruhe. Nintendo-Besitzer,
die schon mit "Zelda” recht-
eckige Augen bekamen, wis-
sen, wovon ich spreche. Bei
diesem Action-Adventure
stimmt einfach fast alles. Die
Grafik ist toll, der Sound tétet
einem nicht den letzten Nerv
und es spielt sich hervoragend.
Die groBe Landschaft, die vie-
len Extras und die tolle Unter-
welt reichen fir eine langan-
haltende Motivation. Leider ha-
ben die Sega-Leutchen keine
Batterie zum Speichern der
Spielstédnde in das Modul ein-
gebaut. Die Idee mit dem PaB-
wort ist zwar auch O.K., aber
bei 32 Stellen wird man bei der
Eingabe schier wahnsinnig —
ganz schdn nervig auf Dauer.

Iitt, eine dicke rote Schlange will unserem Helden an die griinen Haare (Sega Master System)

A

Golvellius

Ein kleiner griinhaariger Wicht auf der Suche nach
einer entfiihrien Prinzessin. Wird er sie befreien
kénnen?

er finstere Oberschurke
"Golvellius” hatdie arme
Prinzessin Renaentfiihrt.

Sie steuern den jungen und
gringelockien Knaben Kele-
sis. Dieser ist Uber die Entfiih-
rung seiner Herzdame sicht-
lich sauer und macht sich auf
den Weg, um sie zu befreien.
Die Eingange der Unterwelt
offnen sich erst, wenn ein paar
der zahlreichen Gegner von
unserem Helden erledigt wur-
den oder ein bestimmter Stein

weggeschoben wird. Die Ober-
welt ist aus der Vogelperspekti-
ve zu sehen, die Unterwelt wird
abwechselnd von der Seite
oder von oben gezeigt.

Um den bosen Golvellius zu
besiegen, braucht unser Held
sieben versteckte Kristalle, die
leider alle von widerlichen
Monstern bewacht werden.
Erstwenn Kelesis diese Kristal-
le ergattert hat, kann er sich an
die Befreiung der Prinzessin
machen. Natlrlich schickt der

SONDERHEFT 1

Ober-Finsterling ganze Hor-
den von Monstern los, um Kele-
sis das Bildschirmleben aus-
zupusten. Schlangen, mutierte
Schildkréten, dicke Fliegen
und eklige Skelette sind nur ein
kleiner Teil der feindlichen Ar-
mada. Nach dem Gefecht mit
den Monstern kann Kelesis
tichtig Kleingeld aufsammeln,
das von den verpufiten Geg-
nern Ubrigbleibt. Gllcklicher-
weise |eben in unterirdischen
Hoéhlen ganze Heerscharen
von alten Damen, die mit fei-
nen Extras und Informationen
handeln. Ab und an findet der
Spieler in einer Héhle auch ei-
nen freundlichen Gesellen, der
verbrauchte Lebens-Energie
kostengiinstig wieder abgibt.

Um das Programm nicht an
einem Stlick durchspielen zu
miissen, erhdlt man ein 32
Stellen langes PaBwort, mit
dem man an alter Stelle weiter-
kédmpfen kann.

An einigen

Stellen  der
b Oberwelt kann

sich Kelesis in

einegeschlitz-
te Ecke verkriechen. Jetzt grei-
fen pausenlos irgendwelche
Viecher an, die unserem Hel-
den aber nicht mehr schaden
kénnen. So kann man beruhigt
Geld scheffeln, um sich bes-
sere Ristungen und dicker
Schwerter zu kaufen. Da man
das PaBwort nicht immer auto-
matisch erhélt, wenn |hr das
Bildschirmleben aushaucht,
sollte man gewissenhaft die
Kombinationen aufschreiben,
die Euch die netten Feen verra-
ten. mh

Hersteller: Sega
Distributor: Virgin Games
Preis: 89 Mark (zwei Mega
Cartridge)

Genre: Action Adventure

Sega Master
System: 77%

£
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Meine Meinung

Gotcha hat fast den Sucht-
Koeffizienten eines Klassikers
"Boulder Dash”. Wenn man
knurrend vor dem Computer
sitzt, weil manche Level derart

hinterfotzig aufgebaut sind,
vergehen die Stunden wie im
Flug. Programmierer Oliver
Kirwa programmierte vor eini-
ger Zeit fir die Zeitschrift
"Happy-Computer"” das Listing
"Crillion”; "Gotcha” ist eine er-
freuliche  Weiterentwicklung
seiner Spielidee. Vom Editor
(ber High-Score-Listen fir je-
den Level bis zur pixelgenauen
Steuerungist alles da, was das
Herz begehrt. Egal, ob man
miteinander oder gegeneinan-
der antritt, Spa8 bringt’s alle-
mal. Endlich wieder ein tolles
Geschicklichkeits-Spiel fur
den C 64 — und das zu einem
fairen Preis.

Rauf und runter: Steuern Sie einen Ball bei seiner
kurzweiligen Abraumerei oder basteln Sie per Edi-
for eigene Levels.

In “Gotcha” rdumen Sie

Blocke mit einem Ball ab.
Doch wer meint, den 800sten
’Pong’”’-Verschnitt vor sich zu
haben, irrt sich: In diesem
Spiel steuert man den Ball und
nicht den Schldger. Noch eine
Ticke: Man bewegt den Ball
zwar nach links und rechts,
aber nicht nach oben oder un-
ten — das macht er ganz allei-
ne. Er pendelt beharrlich zwi-
schen "Decke” und "Boden”,
auf Knopfdruck wird er be-
schleunigt.

Es gibt Blocke in verschiede-
nen Farben, die sich auflésen,
wenn man sie mit dem entspre-
chend eingefédrbten Ball be-
rihrt. AuBerdem im Angebot:
"Stationdre” Totenkdpfe in ver-
schiedenen Farben. Stimmt
die Farbe des Balls und des To-
tenkopfs lberein, ist bei einer
Kollision der Ball futsch. Graue
Totenkopfe ziehen bei Beriih-
rung ein Leben ab; egal, wel-
che Farbe der Ball gerade hat.
Natlrlich gibt's noch diverse
Tierchen, die frei auf dem Bild-
schirm herumschwirren und
gemieden werden miussen,
wenn Sie kein Bildschirm-Le-
ben verlieren wollen.

E in bekanntes Spielprinzip:

LEDEL

sonus
Yyyo

Mit dem Editor sind schnell eigene Levels entworfen (C 64)

Drei Spielvarianten stehen
zur Wahl. Da ware zuerst die
gewdhnliche KopfnuB fiir Solo-
Spieler. Sie besteht aus 20
happigen Levels, die man frei
anwahlen kann. Wenn man die
geschafft hat, gibt’s noch mal
20 als Zugabe. Diese sind ent-
sprechend harter zu ldsen.
Sitzt man zu zweit vor dem
Computer, so hat man die
Wahl, miteinander oder gegen-
einander zu spielen. In je 40
Levels kann man sich entwe-

Auf und nieder, immer wieder (C 64)

<I>
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der raffgierig Boni wegschnap-
pen oder galant aus der Pat-
sche helfen.

Ein Editor ist ebenfalls im
Programm integriert. Er ist oh-
ne viel Laderei jederzeit zu er-
reichen und einfach tber die
Tastatur zu bedienen. Man
kann seine selbstentworfenen
Levels auf Diskette speichern
und jederzeit an seine Freunde

weitergeben. al
— Cool blei-

ben: In man-

p chen Levels

muB man so-

fort reagieren,
sonst rammt man einen Toten-
kopf.

— Auch wenn man’s nicht
glauben mag: jeder Level ist
losbar. Manchmal muB man
verschlungene Wege gehen,
um zum Ziel zu kommen. al

Hersteller: Kingsoft
Distributor: Kingsoft
Preis: 29 Mark (Kassette),
39 bis 49 Mark (Diskette)
Genre: Geschicklichkeit

AuBerdem geplant fiir Amiga,
Atari ST und MS-DOS
76%

C64:
=AY
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it FuBball oder Eis-
hockey kann man kei-
nen Ork und keinen

Goblin aus der Erdhéhle her-
vorlocken. Richtige Monster in-
teressieren sich nur fir den
"Grand Monster Slam”, ein ra-
santes Ball-Duell. Zwei Gegner
stehen sich an den Grundli-
nien eines Spielfelds gegen-
Uber. Sieger ist derjenige, der
zuerst alle Bélle ins Feld des
Gegenspielers gekickt hat.
Das Monster auf der anderen

Grand Monster Slam

Da lacht der Troll: GroBe, fiese Monster kicken
kleine, niedliche Pelztierchen durch die Luft. Wer
ritt mit?

Seite schlaft nicht und schieBt
die Bille fleiBig wieder zu-
riick... sofern man Uberhaupt
von "Béllen” reden kann. Als
Kickgeschosse miissen beim
Grand Monster Slam namlich
Beloms herhalten, niedliche
kleine Pelzgeschopfe (Monster
konnen auf solche Feinheiten
halt keine Riicksicht nehmen).
Wird ein Belom aus dem Sta-
dion herausgekickt, gibt's ei-
nen StrafstoB fiir den Gegner:
schafft er es, eine Ente in lhre

Spielzone zu schlenzen, wech-
seln drei seiner Beloms auf Ih-
re Seite. Im K.O.-System treten
acht Gegner an. Nach dem
dritten Sieg diirfen Sie eine Li-
ga aufriicken, nachdem ein
Zwischenspiel gewonnen wur-
de. Es gibt insgesamt drei
Gruppen mit je acht Monstern.
Von Liga zu Liga werden lhre
Gegner besser; auBerdem ver-
andert sich das Spielfeld. In ei-
nem weiteren Zwischenspiel
miissen Sie zwischen den ein-

Die putzigen Beloms miissen als FuBbille herhalten (MS-DOS/EGA)

— Wenn man
den Joystick
» nach unten
und gleichzei-
tig den Feuer-
knopf driickt, macht Eure
Spielfigur eine provozierende
Geste. Das ist nicht nur ein gra-
fischer Gag: Je ofter man sei-
nen Gegner so drgert, desto
nervoser wird er und féngt an,
Beloms, in die Zuschauerrén-
ge zu kicken. Dafiir bekommt
Ihr einen StrafstoB.
— Unbesiegbar werdet Ihr bei
der MS-DOS-Version, wenn |hr
folgenden Cheat-Modus an-
wendet: Beim Hauptmeni
(Wenn der Text “The king al-
lows...” erscheint) miiBt Ihr
”Losers.help!” eintippen. Al

AV

Die “Rache der Beloms” als schwieriges Zwischenspiel (Amiga)

SONDERHEFT 1

zelnen Monster Slam-Runden
rachelliisterne Beloms weg-
schubsen, um keine Punkteab-
ziige hinnehmen zu miissen.
Die computergesteuerten Geg-
ner haben alle besondere Tak-
tiken und Eigenarten.

SET i &R
Meine Meinung
Aus einer einfachen Grund-
spielidee haben die Grand
Monster Slam-Macher ein
héchst vergnigliches und aus-
gefeiltes Sport-/Geschicklich-
keits-Spiel gezimmert. Das Be-
lom-Kicken ist wesentlich trick-
reicher, als es auf den ersten
Blick aussieht. Durch ge-
schickte Joystick/Feuerknopf-
Manéver kann man die Kerl-
chen in alle mdglichen Rich-
tungen und Hohen schieBen —
sie prallen sogar effektvoll von
den Banden ab. Die listigen
Computergegner darf man kei-
ne Sekunde aus den Augen
lassen. Die witzigen Zwischen-
spiele lockern den Ablauf im-
mer wieder angenehm auf.

Grafik und Musik von Grand
Monster Slam sind sehr ge-
konnt gemacht. Insgesamt ein
gelungenes Spiel, das SpaB
macht und sehr witzig ist.

Hersteller: Rainbow Arts
Distributor: Rushware
Preis: 35 Mark (Kassette),
39 bis 69 Mark (Diskette)
Genre: Action/Sportspiel

79%
76%
73%
75%

[ 412

Amiga:
Atari ST:
C 64:
MS-DOS:




as Programmierteam,

das der Software-Szene

das eher omimose Renn-
spiel "Test Drive I”" bescherte,
landete mit "Grand Prix Cir-
cuit” einen Hit. Auch hier ste-
hen schnelle Autos und droh-
nende Motoren im Mittelpunkt.
Es gibt acht verschiedene
Rennstrecken, auf denen Sie
mit einem von drei Rennschlit-
ten um Weltmeisterschafts-
Punkte brausen durfen. Zur
Wahl stehen ein Ferrari, ein
Williams und ein McLaren. Je-
des Auto hat seine Eigenschaf-
ten: Der Ferrari ist fiir Anfanger
am besten geeignet, dafir
aber nicht der schneliste. Um-
aekehrt ist der McLaren der ra-
santeste Flitzer, aber sehr

empfindlich, wenn schlecht
geschaltet oder gebremst wird.
Sie kénnen jede der acht

...Ab ins Ziel (MS-DOS/EGA)

e

e
-
P

Grand Prix Circuit

Der Wagen des Power Play-Teams schieBt in die
Zielgerade: Grand Prix Circuit macht Formel 1 zum
Computervergniigen.

Dichtes Gedrangel kurz nach dem Start (MS-DOS/EGA)

Strecken einzeln anwahlen
und erst einmal probefahren
oder sich sofort in eine Grand-
Prix-Saison stiirzen. Die Kurse
sind (brigens originalgetreue
Nachbildungen der Grand-
Prix-Kurse auf der Welt. Hier
findet der Rennfreund alles,
was das Herz begehrt: scharfe
Kurven und enge Tunneldurch-
fahrten. Es treten neun compu-
tergesteuerte Mitfahrer an, die
lhnen das Leben auf der Piste
schwermachen.

Auf der Zielgeraden ist’s dafiir schin leer (MS-DOS/EGA)

<

High-Score-Listen fiir jeden
Kurs reizen zum “Noch eine
Runde, dann hér' ich auf....
Damit man schnell zu Erfolgs-
erlebnissen kommt, darf man
sich zu Beginn des Spiels ei-
nen von fiinf Schwierigkeits-
graden aussuchen.

Die MS-DOS-Version unter-
stitzt CGA-, EGA- und Hercu-
les-Grafikkarten.  Gesteuert
wird mit Tastatur oder Joystick,
wobei der Joystick fiir ein feine-
res Fahrgefiihl sorgt. al

i1 Pi
Oimgd .78 =
1n23.785
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Meine Meinung

Endlich kann man sich auch
auf dem PC mit einem wirklich
guten Rennspiel vergniigen
(die anderen Versionen sind
nicht minder fantastisch). Von
der guten 3D-Darstellung bis
zum Boxenstop haben die Pro-
grammierer nichts vergessen.
Die Computergegner sind ge-
mein gute Fahrer. Man muB
héllisch aufpassen, um einen
Crash zu vermeiden. AuBer-
dem kommt man mit der "Voll-
gas”-Mentalitdt nicht weit. Man
muB genau berechnen, wie
schnell man in die Kurve geht
und wie man sie nimmt, um
Zeit herauszuschinden — das
ist selten genug bei einem
Rennspiel.

— Silverstone

ist die einfach-
» ste  Strecke.

Wenn Sienach

dem Start ge-
nau auf der Mittelspur bleiben,
kénnen Sie durch die ndchsten
zwei Kurven mit Vollgas pre-
schen. Das bringt viel Zeit ein.
— Sie missen mindestens
zwei Runden fahren, um eine
gute Zeit zu bekommen. In der
ersten Runde geht zuviel Zeit
mit Anfahren verloren. al

Hersteller: Accolade
Distributor: Rushware
Preis: 49 his 69 Mark
(Diskette)

Genre: Simulation

80%
78%
82%

AV

Amiga:
Cé4:
MS-DOS:
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Gravity-Force

Da zeigt’s sich wieder mal: Mit einem Batzen
Schwerkraft und einem Raumschiff laBt sich eine
Menge Unfug anstellen.

ieder schlagt die
Schwerkraft zu: In
"Gravity-Force” steu-

ert der Pilot sein Raumschiff
durch ein Haohlen-Labyrinth.
Man dreht das Schiff, gibt Gas
und ballert auf feindliche
Sprites. Doch gemeinerweise
zerrt die Schwerkraft am Glei-
ter, so daB man bei jeder Bewe-
gung aufpassen muB, nicht am
Boden zu zerschellen.

Wahit der Spieler den Punkt
"Missionen” an, so darf er mit
dem Schiff Kisten aufsam-
meln. Die Kisten sind unter-
schiedlich schwer und ziehen
das Raumschiff bedrohlich in
Richtung Boden. Erreicht man
heil die schiitzende Start-
Plattform, werden die Kisten
ausgeladen und man kommt in
in den nachsten Level. Insge-
samt sind 50 Missionen auf der
Diskette. Sie werden kontinu-
ierlich schwerer, bis man
schlieBlich fast pixelgenau
steuern muB.

WerdenMenil-Punkt "Race”
wdhlt, steuert sein Schiff durch
einen engen Riesenslalom-
Kurs. Es gibt zehn unterschied-

Schwerkraft hln Schwerkraﬂ her, die Kiste ist nicht allzuschwer (Amiga)

liche Strecken mit je acht To-
ren, die man maglichst schnell
durchqueren muB. In dieser

Variante kommt es lediglich auf-

die Zeit an, man darf so viele
Schiffe verbraten, wie man will.
Damit das Spiel nicht zu ein-
fach wird, kann man drei ver-
schiedene Strecken zu zweit
fliegen. Gemeinerweise kann
man sich gegenseitig abschie-
Ben.

2AY

"Ich hab’ Dich im Visier” heift noch lange nicht " Getroffen!” (Amiga)

Ernst wird’s im "Dogfight’-
Modus. Hier geht es nur noch
darum, den anderen soschnell
wie maglich abzuballern. Das
erweist sich als gar nicht so
einfach: Meist prallt man in der
Hektik, den anderen erwi-
schen zu miissen, selbst an die
Wand. Fir jeden Level, egal,
ob "Dogfight”, "Race” oder
""Mission”, gibt es eigene High-
Score-Listen. al

Meine Meinung

Wer "Oids" oder "Thrust”
kennt, weiB ungeféhr, was ihn
erwartet: tlckische Schwer-
kraft, ballernde Sprites und pi-
xelgenaues Steuern. Durch die
ungewdhnliche Steuerung
("Gas” mit dem Feuerknopf,
gefeuert wird mit "Joystick
nach oben”) muB man sich ge-
nau {iberlegen, ob man einen
SchuB abgibt oder nicht. PaBt
man nicht auf, verreiBt man die
Steuerung — "Paff!”, ein Schiff
weniger.

Alleine ist’s schon ganz wit-
zig, aber erst zu zweit entfaltet
Gravity-Force seine wahren
Qualitaten. Sowohl im "Dog-
fight"'- als auch im "Race”-Mo-
dus muB man hollisch aufpas-
sen, daB man vor lauter "Ich-
krieg’-Dich-noch” nicht selber
an die Wand klatscht.

In  welchem
der filinfzig un-

’ terschiedlichen
Level wollen
Sie denn be-

ginnen? Einfach den Namen

zu Beginn des Spiels eintippen

— schon sind Sie da.

Level 05: Agnus

Level 10: Parsec

Level 15: Crystal

Level 20: Reactor

Level 25: Vision

Level 30: Orbit

Level 35: Palace

Level 40: Alien

Level 45: Falcon al

Hersteller: Kingsoft
Distributor: Kingsoft
Preis: 39 Mark

Genre: Geschicklichkeit

72%

Amiga:

SONDERHEFT 1
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ieder einmal fliegt ein
furchtloser Recke los,
um das Universum vor

einer bdsen Macht zu retten. Er
kennt nur eine Aufgabe: Alles
abschieBen, was sich ihm in
den Weg stellt, ohne dabei sel-
ber getroffen zu werden. Neun
Abschnitte miissen durch-
ké&mpft werden, bis man das
Spiel geschafft hat.

Das Raumschiff des furcht-
losen Kampfers sieht zunéchst
recht unscheinbar aus. Man
sollte sich jedoch nicht tiu-
schen, denn es kann mit allen
méglichen Arten von Verteidi-
gungsanlagen aufgeristet
werden. Die Waffen erhalt man,
wenn man einen gréBeren
Gegner oder kleinere Angriffs-
formationen erledigt. Dabei

werden farbige Kugeln freige-
setzt, die beim Aufsammeln
das Raumschiff mit neuen
Waffen aufriisten. Vier ver-
schiedene Waffentypen ste-
hen zur Auswahl. Die Kugel mit
der 1 sorgt fiir den Standard-

Meine Meinung
Vergessen Sie alles, was Sie
bisher an Ballerspielen gese-
hen, gehdrt und gespielt ha-
ben, denn jetzt gibt es "Gun-
hed”. Anfangs wird man von
der Fiille an Extrawaffen sicher
irritiert sein. Nach ein bis zwei
Spielchen wird jedoch klar, daB
die verschiedenen Waffen no-
tig sind. Es versteht sich beider
PC-Engine von selbst, daB
selbst bei der Masse an Sprites
auf dem Bildschirm nichts
flackert oder ruckelt. Hinzu
kommt die Musik, die mal peit-
schend rockig, mal melancho-
lisch vertraumt oder diister un-
heimlich klingt, je nach Cha-
rakler des gerade gespielten
Levels. Natiirlich haben die Le-
vels auch alle unterschiedliche
Grafiken, von den End-Mon-
stern ganz zu schweigen.
Ballerspiel-Freunde  werden
sich mit diesem Modul wie im
siebten Himmel fuhlen.

n 44

PC-Engine-Fans sollten sich auf schlaflose Néchte
einstellen. Vom Ballerspiel Gunhed kommt man
namlich nicht so schnell los.

schuB. Mit einer 2 kénnen keil-
férmige Objekte abgeschos-
sen werden, die auf breiter
Front nach oben zischen. Die 3
enthalt einen Hochleistungs-
Laser und die 4 148t superharte
Kugeln um das Raumschiff ro-

“839600
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Waffentypen; die Wirkung ist je
nach Waffe verschieden. Der
Laser verwandelt sich z.B. in
einen Such-Laser, der selbstta-
tig alle Objekte auf dem Bild-
schirm ansteuert. Haufiger als
die Extrawaffen tauchen auf

Myriaden von Gegnern erwarten den Kampfer

tieren, die Schiisse abhalten
und Gegner zertrimmern.
Damit ist das Waffenarsenal
jedoch noch lange nicht er-
schépft. Je mehr Kugeln vom
gleichen Waffen-Typus man
aufsammelt, um so wirkungs-
voller wird die gewahlte Waffe.
Der Laser wird z.B. breiter und
fliegt in Schlangenlinien Uber
den Bildschirm oder es kreisen
beim vierten Waffentyp mehr
Kugeln ums Raumschiff. Alle
Waffen lassen sich bis zur Stu-
fe 8 ausbauen. ]
Doch auch damit haben sich
die Konstrukteure des Raum-
gleiters nicht zufriedengege-
ben und entwickelten zusatzli-
che Spezialwaffen, von denen
jedoch immer nur eine aktiv
sein kann. Zum einen gibt’s ei-
nen Schutzschild, der bis zu 16
Treffer einstecken kann. Mit
der zweiten Spezialwaffe wer-
den pausenlos Lenkraketen
abgefeuert, die librigens eben-
falls umsoschnellerwerden, je
mehr Kugeln man mit dieser
Spezialwaffe  eingesammelt
hat. Bis zu zwei Zusatzschiffe
kénnen seitlich neben dem
Gleiter fliegen, die den Angrei-
fern mit der gewahiten Waffe
ebenfalls Zunder geben. Dann
gibt’s noch eine spezielle Aus-
baustufe fiir die vier normalen

Falls eine tor-

kelnde Kugel
b mit wechseln-

den Waffen-

Symbolen auf
dem Bildschirm erscheint:
Nicht gleich nehmen, sondern
warten, bis sie am unteren Bild-
schirmrand ist. Dann verwan-
delt sie sich in eine schwarz
schimmernde Kugel. Man soll-
te alles tun, um diese Kugel
aufzusammeln. Mit dieser
macht man an der gleichen
Stelle weiter, wo man zerstort
wurde. Je mehr Kugeln man
hat, um so besser.

Probiert im Titelbild einmal
folgendes aus: <Select> ge-
driickt halten und immer ab-
wechselnd Knof <1> und
<2> dri]ck_ep. Dann kommt
Ihr in ein "mode Select”-Me-
nii, wo lhr den Schwierigkeits-
grad einstellen konnt. Zwei
weitere Schwierigkeits-Stufen
erhaltet |hr, wenn |hr die Proze-
dur im Mode-Select-Menii
nochmals wiederholt. hf

*
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Mit Laser und Beiboot fiihlt man sich sicherer

dem Bildschirm rosa Kugeln
auf. Hat man durch einen Tref-
fer Ausbaustufen eingebiBt,
kénnen diese mit den Kugeln
erneut aufgeriistet werden.

AuBerdem kann man mit der
"Select”-Taste die Geschwin-
digkeit des eigenen Raum-
schiffs einstellen. Zusétzlich
hat der Gleiter eine begrenzte
Anzahl von Bomben, die auf
dem halben Bildschirm alles
vernichten, was sich ihnen in
den Weg stellt. Sogar Schiisse
haben keine Chance.

SONDERHEFT 1

Hersteller: Hudson Soft
Distributor: Computershow
Gamesworld

Preis: 119 Mark (Modul)
Genre: Action

PC-Engine: 80%
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Meine Meinung

Die Levels sind raffiniert aus-
getiftelt, auch schwere Stellen
mit Ubung schaffbar und die
Steuerung prézise. Es gibt
massig viele harmlos ausse-
hende Stellen, hinter denen
sich Extras oder Schatzkam-
mern verstecken. Das Abréu-
men von Sternchen kostet al-
lerdings Zeit und die Zeitlimits
sind zum Teil recht knapp be-
messen.

Auf Ideen wie die verschie-
denen Bestenlisten und den
"Zwei-Spieler-im-Wechsel-
schritt”-Modus mufi man erst-
malkommen. Beim Amigasieht
die Grafik schoner aus als bei
der C 64-Version. AuBerdem
macht eine zusétzliche Extra-
watffe das Spiel leichter. Bei der
ST-Umsetzung leidet der Spiel-
fluB darunter, daB nicht ge-
scrollt, sondern Bild fiir Bild

umgeschaltet wird.

eues Futter flir Fans von
N Plattformspielen: Bei

"Hard'n Heavy" gibt es
in 24 mit Gegnern gespickten
Levels viel zu laufen, springen
und schieBen. Steuert einen
kleinen Roboter schnell ans
Ende jedes Levels, bevor das
Zeitlimit abgelaufen ist. Her-

JEMRUY 002340
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Hard’'n Heavy

Jump-and-Run-Freund Achtung: Jetzt gibt’s was

Neues. 24 Levels voller Joystick-Nervenkitzel —
ziemlich hart, ganz schion heavy.

Dutzende Spielstufen voller Monster, Mysterien und Mauerbliicke (C 64)

umhuschende Gruselviecher
konnen lbersprungen oder mit
einem roten Ball abgemurkst
werden. Ein Druck auf die
Leertaste friert das Geschehen
auf dem Bildschirm ein. Jetzt
steuert Ihr einen Cursor im Ex-
tra-Mend. Hier wahlt man —
sofern vorhanden — eine
Smart Bomb (putzt alle Gegner
weg) oder einen Schutzschild.

Neben normalen Blécken
findet man in den Levels spe-
ziell gekennzeichnete Steine,
die bei BeschuB ein Sternchen

BilHLUE
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Heavy hat eine versteckie Schatzkammer entdeckt (C 64)

A

freigeben. Sammelt man 100
Sterne, winkt ein Extraleben.
Manche Blécke haben’s faust-
dick hinter den Ohren: obwohl
sie sich duBerlich brav und bie-
der geben, lassen sie bei Be-
schuB Sternchen oder nitzli-
che Extras springen.

Ein Spieler kann alleine sein
Glick versuchen. Es gibt au-
Berdem mehrere Zwei-Spieler-
Modi: man kann “ganz nor-
mal” spielen (verliert Spieler A
ein Leben, kommt Spieler B
ran). Wer mal ein ganz anderes
Spielvergniigen erleben will,
solite mal den "B&umchen-
wechsel-dich”-Modus probie-
ren. Ein Roboter macht sich

Wenn ein Ro-
boter in einen

L] tiefen Abgrund
plumpst, st
das flr ihn

sehr ungesund... meistens!
Mancher scheinbar todliche
Abgrund entpuppt sich als Zu-
gang zu einer Schatzkammer.
Auf dem C 64 kann man diese
“falschen Abgriinde” ganz gut
erkennen: Ein hauchdiinner
blauer Streifen am unteren
Rand deutet an, wenn ein
Sprung in die Tiefe nicht téd-
lich sein wird. hl

SONDERHEFT 1

hier auf den Weg, doch alle
paar Sekunden wechselt die
Kontrolle: mal ist der eine, mal
der andere Spieler dran.

HERUY snotss

Ein paar. Farhen mehr (Amiga/ST)

Hersteller: Reline
Distributor: Rushware

Preis: 35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette)
Genre: Geschicklichkeitsspiel

73%
64%
71%

45 2

Amiga:
Atari ST
C64:
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Heavy Metal Paradroid

Rabatz auf der Raumstation: Mit einem kleinen,
schlecht bewaffneten Droiden gegen den Rest der
Robhoter-Welt.

Meine Meinung

Heavy Metal Paradroid ist zwar
"nur” eine Uberarbeitete Fas-
sung des schon etwas élteren
Programms "Paradroid”, hat
aber nichts von seiner Faszina-
tion verloren. Dieses Spiel ge-
hért zu den genialsten Pro-
grammen der Software-Ge-
schichte, selbst nach heutigen
MaBstében. Diese siichtig ma-
chende Mischung aus Action-,
Tiftel-, und Denkspiel 188t ei-
nen so schnell nicht wieder los.
Was auf den ersten Blick
furchtbar simpel und einfach
aussieht, entpuppt sich nach
kurzer Spieldauer als morder-
harte NuB. Ich kann dieses Pro-
gramm nur jedem empfehlen,
vor allem bei diesem sehr gln-
stigen Preis.

ie Menschheit befindet

sich im Krieg gegen fiese

AuBerirdische. Um Ihre
Truppen zu versorgen, werden
acht Transportraumschiffe ins
Krisengebiet abgeschickt. Lei-
der haben die Aliens einen
teuflischen Plan ausgeheckt.
Die Roboter-Besatzungen der
Versorgungsraumer  werden
kurzerhand umprogrammiert
und Ubernehmen das Kom-

L) P ] S | | o e )

Einsam wuselt unser kleiner Droide durchs groBe Raumschiff (C 64)

mando an Bord der Schiffe. Da
die Raumer und ihre Fracht
aber lebenswichtig sind, mus-
sen Sie versuchen, die Frach-
ter wieder zuriickzubekom-
men.

Um das zu bewerkstelligen,
wird ein kleiner Droide an Bord
eines der Schiffe gebeamt.
Dieser putzige Kerl hat eine
kleine Laserkanone, mit der er
andere Roboter killen kann.
Das ist aber nicht der einzige
Weg, einen anderen Blechka-

Das Spiel im Spiel”: Welche Leitung ist die richtige (C 64)

<

meraden aus dem Verkehr zu
ziehen. Sehr viel sinnvoller ist
es, andere Roboter zu "liber-
nehmen”. Dazu missen Sie
einfach mit offenen Kontakten
an den anderen Droiden her-
anfahren, dann wird ein klei-
nes Logikspiel eingeblendet.
Hier miissen Sie versuchen,
mdglichst viele Drahte mit Hilfe

Neulinge soll-
ten sich erst-
L mal an kleinen
Nummern ver-
suchen. Viele
100er und 200er testweise
Ubernehmen. Wer sich schon
vertrauter mit dem Logikspiel
fuhlt, kann gleich einen 300er
libernehmen und dann schnur-
stracks einen Wachdroiden der
600er-Klasse holen. Mit denen
lassen sich die Kleineren
Decks unheimlich gut s&u-
bern. Unbedingt ein paar klei-
ne Roboter mit niedriger Num-
mer flir den Notfall als Reserve
stehenlassen. Sonst miiBt lhr
spéater vielleicht versuchen, mit
Eurem 001 einen 800er zu
knacken, was nicht unbedingt
ratsam (aber zu schaffen) ist.
mh
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von farbigen Energiekapseln
einzuférben.

Jeder Roboter hat eine spe-
zielle Nummer, die anzeigt,
welcher Roboterklasse er an-
gehért und wie viele eigene
Energiekapseln diesem zur
Verfligung stehen.

Sie haben ein Schiff befreit,
wenn alle 15 aus der Vogelper-
spektive gezeigten Decks des
Raumers von Droiden geséu-
bert sind. Nun missen Sie
auch noch den RoboterboB mit
der hohen Nummer 999 erledi-
gen, bevor es ins néchste
Schiff geht. Wenn lhre Energie
ausgeht, oder Sie zu viele La-
serschiisse einstecken mis-
sen, verpufft Ihr Roboter.

Hersteller: Rack-it/Hewsaon
Distributor: Ariolasoft

Preis: 15 Mark (Kassette)
Genre: Action/Strategiespiel

85%
A AV

C64:
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Flashpolint Elektronik u.
Spiele Vertriebs GmbH

5400 Koblenz
Tel. 026 06 /331 und 323

Im Giefenacker 4

(Nintendo’)
8 NES-Konsole
ohne Spiel 199,94
NES-Konsole incl. Spiel
(Super Mario Bros.) 239,94

Life Force
99,94

= Video Shooter Infrarot 119,94
v incl. Spiel »Gumshoe«

SEGA s-Bit

Master System 239,94
incl. Spiel »Hang On«

Master System 259,94
incl. Spiel »Hang On«
+ Joystick Quickshot

Golvellius

Wonder Boy I
69,94

SEGA 16-Bit

Mega Drive incl. Spiel 499,94
(PAL oder RGB-Version)
| Mega Drive incl. Spiel 524,94
(Multi Version)

Mega Drive 549,94
+ Spiel »*World Cup Soccer«
+ 1 zusatzlicher Control Pad

Ghosts

(oo

PC-Engine incl. Spiel 524,94
(Multi Version)
PC-Engine incl. Spial 499,94

(RGB oder PAL-Version)

World Court
Tennis

84,94

] CD-Player fiir PC Engine 879,94

-~ | 48 ohne Spiel

CD-Player fiir PC Engine 979,94
incl. Spiel »Fighting Street«

® Achtung e Achtung @ Achtung e Achtung e Achtung e
Unbedingt emptehlenswert: Pilegeset, lieferbar fiir NINTENDO / SEGA / ATARI ........... 49,94

K
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Hillsfar

Ein biBchen Action-Adventure, ein wenig Rollen-
spiel: In der Abenteurerstadt "Hillsfar” gibt es viel
zu erleben.

HURRY UP AHD PICK THE LOCK!

rasasssssptetthebe et bttt sss e
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Welcher der Dietriche mag fiir dieses SchloB der richtige sein? (C 64)

Meine Meinung

Auf den ersten Blick sieht

"Hillsfar” wie ein schwind-
siichtiges  Mager-Programm
aus. Wer sich aber eine kurze
Zeit in der Stadt herumtreibt,
findet dann doch ziemlich viele
Details, die dieses Programm
zu etwas Besonderem werden
lassen. :

Unter jedem der einzelnen
Geb4ude befindet sich ein klei-
nes Labyrinth, in dem unter
Zeitdruck ordentlich geplin-
dert werden darf. Selbst gehei-
me Gange wurden nicht ver-
gessen. Auch die Besuche in
den verschiedenen Bars ha-
ben es in sich. Vom harmlosen
Flirt mit der Barmaid bis zur
ausgedehnten Rauferei gibt es
hier viel zu entdecken. Und die
anfanglich von mir skeptisch
betrachteten  Actioneinlagen
tragen viel zur Spielatmospha-
re bei. Vor allem aber haben es
mir die tollen, spritzig und wit-
zig geschriebenen Texte ange-
tan. Wer mit dem Englischen
auf KriegsfuB steht, kann sich
die tadellos komplett ins Deut-
sche (ibersetzten Versionen fiir
Amiga, Atari ST oder C 64 zule-
gen. Ich personlich fand Hills-
far mal eine gelungene Ab-
wechslung.

-
i
|
|
|

R~ 48

illsfar” ist ein besonderer

Vertreter der AD&D-Rol-

lenspiel-Reihe. Wahrend
bei den "Pool of Radiance”
und "Curse of the Azure
Bonds” immer eine ganze
Truppe von Abenteurern unter-
wegs ist, Ubernehmen Sie in
Hillsfar nur einen einsamen
Charakter.

Das Spiel beginnt vor den
gewaltigen Toren der Stadt
Hillsfar, die dem Spiel den Na-
men gab. Hier kdnnen Sie ent-
weder neue Charaktere ba-
steln oder alte Veteranen aus
"Pool of Radiance” transferie-
ren. Insgesamt stehen sechs
Rassen und vier Berufe fir Ih-
ren Wunschhelden zur Aus-
wahl. Es ist auch moglich, ei-
nen Charakter mit mehreren
Berufen auszustatten. So ein
Multitalent, das genausogut
mit Magie, wie mit einer Kampf-
axtumgehen kann, hat manch-
mal groBe Vorteile.

Sie dirfen keine Waffen mit
in den Ort nehmen und der
Umgang mit Magie ist verbo-
ten. In der Stadt befindet sich
fur jede Berufsklasse eine ent-
sprechende Gilde. Dort be-
kommt Ihre Spielfigur je nach
Beruf mehrere kleine Auftrage.
Wenn der Job erfolgreich ab-
geschlossen wird, winken fette
Geldpramien oder eine Auf-
stockung der Hitpoints.

Hillsfar unterscheidet sich in
einigen wesentlichen Punkten
ganz erheblich von ’’norma-
len” Rollenspielen. Da sind
zum einen die vielen Actionele-
mente. Wer von einer Stelle zur
anderen im Spiel reitet, muB

seine Spielfigurin einer Action-
Sequenz steuern. Hindernisse
wollen elegant {ibersprungen
werden. Wer sein Pferd nicht
rechtzeitig Gber die Hirden
bringt, fallt tiichtig aufs Kreuz.
Das wird mit Abzug von Hit-
points bestraft.

In den zahlreichen Dun-
geons missen Sie im Rahmen
lhrer Auftrdge und unter Zeit-
druck, Tiiren und Schatzkisten
aufbrechen. Das lauft ahnlich
ab wie ein Puzzle: Welcher
Dietrich paBt zu welchem
SchloBteil? Da in Hillsfar das
Tragen von Waffen verboten
ist, darf nur in der extra da-
fur vorgesehenen Arena ge-
kampft werden. Meist ist so ein
Arena-Besuch aber unfreiwil-
lig. Spieler, die sich in Kneipen
unansténdig benehmen, beim
Klauen erwischt werden, nicht
schnell genug aus einem Dun-

TIME REMAINING

geon verschwinden oder aber
von einem magischen Trick ge-
blendet werden, finden sich
schnell auf der Kampfbahn
wieder. Es kann aber auch pas-
sieren, daB Sie im Rahmen ei-
nes Auftrages hier lhren Mut
unter Beweis stellen miissen.
Leider sind die Monster mit
jeder neuen Runde immer
schwerer zu erledigen. Gliickli-
cherweise kdnnen Sie aber die
verschiedenen Taktiken der
Gegner in den Pubs erfahren.

Hillsfar ist zwar ein eigen-
sténdiges Programm, aber am
meisten SpaB macht es, wenn
es mit den anderen AD&D-
Spielen kombiniert wird. Wer
z.B. Pool of Radiance durchge-
spielt hat, kann seine Charak-
tere durch Hillsfar schleusen,
um dann mit den verbesserten
Charakteren in Curse of the
Azure Bonds weiterzuspielen.

Ein groBes Labyrinth mit gut verstecktem Ausgang (C 64)

Um auf dem

SchieBplatz
anstéandig
Punkte zu
scheffeln, mal
auf die Ratte und den Vogel
feuern. Nicht bewahrt hat sich
das SchieBen auf das Mann-

lein am rechten Bildrand.

Wer in der Arena Probleme
mit den Gegnern hat, sollte
sich in den zahlreichen Pubs
umhoren. Hier gibt es ent-
scheidende Hinweise, wie lhr
die Arena-Kampfer besiegen
kénnt.

Diebe machen sich duBerst
unbeliebt, wenn sie in einer
Kneipe versuchen, andere
Leute zu bestehlen. mh
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Hersteller: SSI
Distributor: Rushware
Preis: 59 bis 79 Mark
(Diskette)

Genre: Rollenspiel

AuBerdem geplant fiir Amiga,

C64: 80%
82%

MS-DOS:
B2AYY
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Meine einu_ng

Grafisch ist "Hostages” eine
Klasse fir sich. Man hat wirk-
lich das Gefiihl, bei einer dra-
matischen Geiselnahme mit
dabeizusein. Auch der Sound
tut sein Gbriges, um die Stim-
mung anzuheizen. Spielerisch
ist Hostages eine gut gelunge-
ne Mischung aus heiBer Action
und ein biBchen Strategie.
Auch der steigende Schwierig-
keitsgrad verspricht langanhal-
tende Motivation. Nur leider
wird flr meinen persénlichen
Geschmack einfach zuviel ge-
killt. Inwieweit ein Geisel-Dra-
ma als "unterhaltsamer” Rah-
men fiir ein Computerspiel ge-
eignet ist, muB jeder fir sich
selbst entscheiden.

ler Terroristen hat eine
Botschaft (iberfallen und
dort zahlreiche Geiseln ge-
nommen. Die Polizei ist hilflos
und nur Sie kénnen mit einem
Anti-Terror-Kommando  ein-
greifen. Je nach eingestelltem
Schwierigkeitsgrad sind mehr
oder weniger Verbrecher in
dem zu stiirmenden Geb&ude.
Am Anfang missen Sie drei
Scharfschiitzen rund um die

E ine Gruppe internationa-

Geiseldrama in der Botschaft! Nur noch Sie kinnen
mit Ihrer Spezialtruppe die Gefangenen aus den
Hénden von Verbrechern befreien.

Botschaft verteilen. Sie steu-
ern die einzelnen Spielfiguren
iber eine StraBe zu den jeweili-
gen Einsatzzielen. Leider ha-
ben die Geiselnehmer lberall
kreisende Scheinwerfer aufge-
stellt und schieBen auf alles,
was sich in dem Licht zeigt. Al-
so missen lhre Leute rennend
und saltoschlagend dem
Scheinwerferlicht ausweichen.
Ein paar Treffer konnen die ku-
gelsicheren Westen |hrer Leu-
te abhalten. Wird ein Retter

aber zu oft getroffen, haben
Sie einen Mann weniger zur
Verfiigung.

Nachdem alle Schiitzen po-
stiert sind, seilen sich drei an-
dere Manner vom Dach des
Gebaudes zu den Fenstern ab.
Nun miissen die Scharfschit-
zen auf die beleuchteten Fen-
ster zielen und jeden Terrori-
sten, der sich unvorsichtiger-
weise zeigt, erschieBen. Aber
passen Sie auf, daB nicht aus
Versehen eine arme Geisel ge-

Im Fadenkreuz: die hell erleuchteten Fenster der Botschaft (C 64)

Rennen, drucken und verstecken: Dieser Scharfschiltze will (C 64) ans Ziel

720\

Um sich an die
Steuerung

L] und die Umge-

bung zu ge-

wdéhnen, erst-
mal den leichtesten Schwierig-
keitsgrad anwahlen und die
Scharfschitzen wirklich lang-
sam Haus fiir Haus vorarbeiten
lassen. Wer hier zu schnell
handelt, hat bald seine Leute
verbraten. Besonders knifflig
ist das Abseilen vom Dach der
Botschaft. Hier kammt es auf
das richtige Timing beim Ab-
sprung an. Nicht gleich alle
Manner ins Geb&ude eindrin-
gen lassen. Die Umschalterei
zwischen den einzelnen Figu-
ren verwirrt nur. Lieber einzeln
vorgehen. mh
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troffen wird. Wenn alle Fenster
gesdubert sind, diirfen die im-
mer noch am Seil hdngenden
Spielfiguren die Botschaft stiir-
men. Wenn die Spezialtruppe
erstmal in der Botschaft ist,
miissen Sie sich durch die in
3D-Grafik dargestellten R3u-
me einzeln vorarbeiten, um die
restlichen Geiselnehmer aus-
zuschalten. Insgesamt sind
drei Stockwerke, inklusive Kel-
ler, zu untersuchen und von
Terroristen zu saubern.

BRAVD

Hersteller: Infogrames
Distributor: Bomico
Preis: 59 bis 79 Mark
(Diskette)

Genre: Action

70%
70%
70%

Amiga:
Atari ST:
C64:
MS-DOS:

60%
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Indiana Jones and the Last Crusade

Der jiingste Indiana-Jones-Film als spannendes
Computer-Abenteuer mit schéner Grafik und
fesselnden Puzzles.

Meine Meinung
Technisch laBt die PC-Version
kaum Wiinsche offen. Unter
EGA sieht die sehr detaillierte,
farbenfrohe Grafik prima aus.
Wer nur eine CGA-Grafikkarte
in seinem PC hat, leidet ganz
schén unter der Farbarmut. Die
Geschwindigkeit ist flott und
selbst auf XTs ertraglich.

Die spielerischen Neuerun-
gen gegeniiber Zak Mc-
Kracken haben mir ganz gut
gefallen, aber sie bringen auch
Nachteile mit sich. Ungeduldi-
ge Naturen werden die Laby-
rinth-Erforscherei nicht son-
derlich lieben. Bei den Dialo-
gen muB ausprobiert werden;
bei den Kampfen ist ein wenig
Gliick im Spiel. Spiellogik, Be-
nutzerfuhrung und Story sind
auf jeden Fall traumhaft gut,
wie man das bei Lucasfilm-Ad-
ventures gewohnt ist.

er "Indiana Jones und
der letzte Kreuzzug”
nicht im Kino gesehen

hat, verpaBte einen tollen

| haven't finishe:

about _aliens in disgui
~

Die Katakomben von Venedig bergen viele Rétsel (MS-DOS/EGA)

Abenteuerfilm. Immerhin kann
man die spannende Story
noch nachspielen, denn ven
Lucasfilm Games wurde ein
Adventure zum Film verdffent-
licht.

Indiana Jones, der unver-
wustliche Abenteuer-Archdo-
loge, ist gerade von einer ge-
fahrlichen Forschungsexpedi-
tion an die heimische Universi-
tat zurickgekehrt. Der schwer-
reiche Walter Donovan will ihn
Uberreden, sich auf die Suche
nach dem heiligen Gral zu ma-
chen. Indy lehnt zuerst dan-
kend ab; schlieBlich gilt sein
Vater Henry Jones als der er-
fahrenste Grals-Forscher der
Welt. Doch Papa ist in Venedig
auf der Gralssuche spurlos
verschwunden. Indy packt

noch schnell seine Peitsche
ein und macht sich schleunigst
auf die Socken, um der Sache
nachzugehen.

In diesem Abenteuerspiel
miiBt Ihr kein einziges Wort ein-
tippen. Ahnlich wie bei "Zak
McKracken” werden alle Be-
fehle, die man eingeben kann,
in einer Menlileiste angezeigt.
Diese Kommandos kénnt lhr
ebenso anklicken wie Gegen-
stande und Personen. Um bei-
spielsweise ein Fenster zu off-
nen, klickt man erst auf das
Verb "Open” und dann auf das
Fenster. Schon flitzt Indiana
Jones auf dem Computer-Bild-
schirm umher, um den Befehl
auszufiihren. Die meisten Ver-
ben kennt man schon von fri-
heren Lucasfilm-Adventures.

Das Arbeitszimmer von Indiana Jones hat lange kein Reinigungspersonal mehr gesehen (MS-DOS/EGA)
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Neu sind "Travel” und "Talk".
Leuchtet "Travel” grlin auf,
kann Indy den Schauplatz
wechseln. Mit "Talk” werden
Gesprache mit anderen Spiel-
figuren geflihrt. Kommt es zu
einem Dialog, erscheinen
mehrere Séatze, unter denen lhr
einen auswéhlen kdnnt. Je
nachdem, ob eine héfliche
oder sehr ruppige Formulie-
rung gewahlt wird, dndert sich
der Verlauf des Gespréchs.

In Action-Sequenzen muiBt
Ihr auch ein wenig Geschick
beweisen. Bei Konfrontationen
mit bosen Buben kommt es
mitunter zu Boxkédmpfen. Das
Programm kann auch durch-
gespielt werden, ohne einen
einzigen Kampf zu bestreiten
— das ist dann aber der
schwierigste Losungsweg.

— Unter ei-
nem Haufen
] alter Post kénn-
te etwas sehr
Wichtiges ver-

borgen sein.

— Im Haus von Vater Henry
héngt ein unscheinbarer Ge-
genstand an der Wand, den
man mitnehmen kann.

— In Venedig kann Indy eine
Flasche abstauben, ohne die
ersich nicht in die Katakomben
trauen sollte.

— Schaut Euch die Blcher in
der Bibliothek in Venedig ge-
nau an.

— Mit einem roten Seil werden
miide Maschinen wieder mun-
ter.

— Wo ein Gewdsser ist, darf
ein AbfluB nicht fehlen. Hof-
fentlich hat Indy Peitsche und
Haken dabei. hi

Hersteller: Lucasfilm Games
Distributor: Rushware
Preis: 79 bis 99 Mark
(Diskette)

Genre: Grafik-Adventure

AuBerdem geplant fiir Amiga,

Atari 8T
MS-DOS: 90%
AV
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Meine Meinung

Um bei Ishido gut zu sein,
braucht man nur Képfchen und
keine Fingerfertigkeit oder Ge-
duld — und das findet man bei
Computerspielen viel zu sel-
ten. Man muB Ishido ein paar-

mal spielen, um auf den
Geschmack zu kommen; aber
dann kommt man nicht mehr
davon los.

Auf den ersten Blick meint
man "Shanghai riickwérts” zu
spielen: Man baut Steinpaare
auf, anstatt sie vom Brett zu
nehmen. Doch mit der Zeit ver-
geht der "Kenn' ich schon’-
Eindruck. Es ist relativ einfach,
alle Steine abzubauen; ein gu-
ter Score ist jedoch schwer zu
erreichen. Durch das ausgetif-
telte Bonus-System kommt
man ganz schon ins Gribeln.
Wer pro Tag acht Stunden
Schlaf braucht oder keine Ehe-
krise heraufbeschwéren moch-
te, sollte auf dieses Suchtmittel
verzichten.

as "Spiel der Steine”
wird auf einem acht mal
zwolf  Felder groBem
Brett ausgetragen. AuBen

sdaumt ein schwarzer Streifen
das Spielbrett, das innen vollig

Statt von Schéfchen von Steinen traumen: Nach
dem Klassiker ”Shanghai” kommt ”Ishido”, um
Ihnen den Schiaf zu rauben.

ace Choices

Help lofo :

weiB ist. Spielziel in "'Ishido —
Game of the Stones” ist es, 72
Spielsteine auf dem Brett zu
plazieren. Zu Beginn liegen
sechs Stlick am Brett: in jeder
Ecke einer und in der Mitte
zwei. Alle Spielsteine haben ei-
ne Farbe und ein Symbol; ins-
gesamt gibt es sechs Farben
und sechs Symbole. Zug um
Zug holt sich der Spieler einen
Stein aus einem verdeckten
Haufen, um ihn neben einem
anderen abzulegen.

Haben Sie eine Frage? Die "Orakelfunktion” von Ishido gibt Antwort

VAV,

Bei Ishido fiir den Macintosh wirkle ”Shanghai”’-Programmierer Brody Lockard mit

Man darf einen Stein nur
dann anlegen, wenn entweder
Farbe oder Symbol lberein-
stimmen. Setzt man einen
Stein passend, so bekommt
man einen Punkt. Legt man ei-
nen Stein zwischen zwei be-
reits plazierte, so muB bei ei-
nem die Farbe, beim anderen
das Symbol Ubereinstimmen.
Dafiir vergibt das Programm
zwei Punkte. AuBerdem gibt es
neben Dreier- (vier Punkte)
noch Vierer-Kombinationen,

— Das Setzen
der Steine ist
L] eine Philoso-
phie. Eine all-
gemeingiltige
Aussage |aBt sich nicht ma-
chen. Versuchen Sie jedoch,
gleich zu Beginn des Spiels
viele Liicken fir 4-Ways zu las-
sen.
— Lieber einen 2-Way sausen
lassen, wenn ein 3-Way winkt:
Man bekommt mehr Punkte
und kann daran eventuell noch
einen 2-Way ansetzen.
— Auch wenn’s unmdglich er-
scheint: Es sind bis zu neun
4-Ways mdglich. Je frither Sie
einen erwischen, desto fetter
féllt der Score aus. Unser Re-
kord liegt bei vier 4-Ways. al
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sogenannte 4-Ways, die acht
Punkte einbringen und prakti-
scherweise die Gesamtpunkt-
zahl verdoppeln. Sie sind sehr
schwer zu bekommen und er-
fordern ergo viel Planung und
Voraussicht.

Bei Ishido fiir den Macintosh
wirkte ”Shanghai”’-Program-
mierer Brody Lockard mit. In
dieser Version kann man allei-
ne, miteinander oder auch ge-
geneinander spielen — sogar
gegen die Uhr. Bei allen Va-
rianten werden die Tagesbest-
leistung und die besten Punkt-
zahlen gespeichert. al

Hersteller: Publishing
International
Distributor: Rushware
Preis: ca. 90 Mark
Genre: Denkspiel

AuBerdem geplant fiir Amiga
und MS-DOS

Macintosh: 87%
[ 51 2
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Meine Meinung

Fein: Einfach zu bedienen, ei-
ne stimmungsvolle Geschich-
te, nette, kleine Bildchen —
Journey macht SpaB. Autor
Marc Blanc biirgt eben flr
Qualitat: Er schuf Abenteuer-
Klassiker wie "Zork | - 11", "De-
adline” und "Enchanter”. Die
englischen Texte sind ziemlich
ausfihrlich und anspruchsvoll:
Sogar mit Worterbuch kénnen
absolute Einsteiger ins Schleu-
dern kommen; dafir bekom-
men Profis endlich gute Texte
zu lesen. Als Adventure-Profi
kann man sich an der einge-
schrénkten "Multiple choice-
Bewegungsfreiheit” storen: Es
ist einfach nicht mdglich, das
"Elvish sword” zu untersu-
chen, wenn es nichtin der Liste
erscheint — Punktum. Mir hat
Journey dank der interessan-
ten Story trotzdem viel SpaB
gemacht.

Journey

Kein Wasser mehr im Land: Vier Wagemutige zie-
hen aus, um Regen zu bringen. Im Infocom-Spiel

gehen Sie auf die groBe, nasse Reise.

On our way out, Esher rejoined us, _tall)nﬁ of
an intriguing conversation he had just ha
with one of the locals. Before he could go
on, the unsayory Han we had seen before
d_outside and pushed his way into owr

i Bergon, flushed with anger, grabbed
his swond, but Esher held hin back, “Thi
the man I ws tell:nanu‘ou,abuut,' he said
with no particulan enthusiasn,

"I an called Ninar, and I have travelled

often 1n the Outlands, You are in great
anger, whether vou know it or not. If wou

will have ne, T offer you my services,”

HHR;EES eyes flickered with a disturding
The Panty————————Individual Comands

Bergon ==} .
Praxix. ==} JExanine
Eshen == | [gone]
Tag =<} By

}Invantary

“ - I :

Minar will nicht nur mit Euch zieh’n, sondern vorher auch parlier’n

nicht mehr. Der Himmel

bleibt hartndckig blau. Die
Brunnen versiegen, die Fliisse
rinnen schmal und seicht;
Krankheiten brechen aus, die
Ernte verrottet, das Vieh ver-
durstet. Die letzte Hoffnung ist
der Zauberer Astrix, der sich
wie ein Eremit in einem fernen
Berg verschanzt. Vor zwei Jah-
ren zog eine Gruppe aus, um
ihn um Rat zu bitten — man
horte nie wieder etwas von ihr.
Also werden vier Neue ausge-

E s regnet seit fiinf Jahren

A

wahit, um ins Ungewisse zu
ziehen. Jeder in der Gruppe
hat eine besondere Fahigkeit:
Bergon ist geschickt mit dem
Schwert, Esher versteht sich
auf technische Tricks, Praxix
ist ein Magier bester Reputa-
tion. Nur Sie sind véllig uner-
fahren und werden also als
Chranist der Gruppe fungieren
(da kénnen Sie am wenigsten
falsch machen).

"Journey” ist eine Mischung
aus Rollenspiel und Adventu-
re. Der Spieler tippt aber nicht

goa pre U P

Soll Praxix jetzt einen Trank mischen oder Esher in die Biische gehen? (Amiga)
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umstandlich Befehle ein, son-
dern bekommt in einem Meni
alle im Moment méglichen
Kombinationen gezeigt. Man
wiéhlt beispielsweise den Ma-
gier "Praxix” an, dann klickt
man auf "examines” und zu
guter Letzt “the map” — schon
untersucht der findige Magier
die Schatzkarte, die Sie gerade
gekauft haben. Solche Ent-
scheidungen missen Sie bei
jedem Zug im Spiel treffen (Ge-
hen wir jetzt nach rechts oder
links?). Wenn Sie einen Fehler
machen, geht das Spiel trotz-
dem weiter. Erst, wenn alle tot
oder verschollen sind, hort das
Spiel auf. Dann kénnen Sie
vom Programm ein paar Tips
abrufen und -es das néachste
Mal besser machen. Natiirlich
kann man Spielstidnde spei-
chern, dazu brauchen Sie al-
lerdings auf dem Amiga eine

eigene Diskette. al
— Minax kann
eine gute Hilfe
» sein.
— Die Karte zu

Beginn des
Spiels sollte man unbedingt
kaufen, wenn man sich nicht
spater flrchterlich verfranzen
will. Reden Sie dazu auch mit
dem Geschaftsinhaber.

— Die Banditen sind nicht
mehr so geféhrlich, wenn man
sich auf sie vorbereitet.

— Am besten speichern Sie in
allen Situationen, bei denen
Sie sich nicht ganz sicher sind.
Dann versuchen Sie jede nur
denkbare Kombination aus.
Lesen Sie die Texte in Ruhe
durch und speichern bei der
néchsten unsicheren Situation
wieder. So kommt man am wei- -
testen. al

Hersteller: Infocom
Distributor: Ariolasoft

Preis: 99 Mark

Genre: Adventure/Rollenspiel

AuBerdem geplant fiir
MS-DO0S, Macintosh

Amiga:

73%
2V




ieder einmal ist das
Universum  bedroht
von einer fremden In-

telligenz, die mit Myriaden von
kleinen Schiffen und Robotern
versucht, die Macht (iber das
Sternenreich an sich zu reiBen.
Und wieder einmal setzt sich
ein mutiger Held in seinen
Raumgleiter, um den Bésen
Einhalt zu gebieten.

Wie in vielen Spielen dieser
Gattung, fliegt das kleine
Raumschiff von links nach
rechts den Angreifern entge-
gen. Ohne Erbarmen kommen
die Aliens, denen man nur
durch geschicktes Mandvrie-
ren ausweichen kann, ange-
saust. Am besten schieBt man
die Kerle gleich ab. Die Angrei-
fer schlafen nicht und feuern
ebenfalls auf unser Raum-
schiff.

Nattrlich kann das Raum- .
schiff mit allen Arten von Waf-
fen aufgerlstet werden. Wah-
rend bei der C 64-Version nach
AbschuB von Feindformatio-
nen farbige Kugeln (ber den
Bildschirm schweben und die-

Meine Meinung

Tolle Grafik, kerniger Sound
und ein gutes Spielgefiihl: So
schnell wird man um "Katakis”
nicht herumkommen, will man
auf dem C 64 oder dem Amiga
ein gutes Ballerspiel haben.
Zwei kleine Mankos gibt’s beim
Spielen: Bei der C 64-Version
ist die Sprite-Abfrage etwas zu
genau geraten. Dadurch explo-
diert das Raumschiff schon,
obwohl man einen Gegenstand
noch gar nicht berilhrt hat.
Beim Amiga ist der Schwierig-
keitsgrad von Anfang an sehr
hoch. * Katakis hat nicht die
Klasse von "R-Type", soll aber
Anfang 1990 zu einem niedri-
geren Preis wiederverdffent-
licht werden. Wer ein gutes
Ballerspiel fiir wenig Geld
sucht, sollte noch so lange mit
dem Kauf warten.

AV

Ballern, was das Zeug halt: Unter dieser Devise
kampft sich ein Hi-Tech-Raumgleiter durch Horden
von Angreifern.

se nach dem Aufsammeln die
Extrawaffe bilden, fliegen beim
Amiga Symbole durch die Luft.

Die Extras unterscheiden
sich in den beiden Versionen.
Beim C 64 gibt es welche, die
das Raumschiff sensibler flr
die Joystick-Steuerung ma-
chen, Raketen als Extrawaffen
liefern, das Raumschiff mit ei-
nem Schutzschild einhillen
oder schlicht nur Punkte brin-
gen. In der Amiga-Version ste-
hen Kugeln (ber und unter
dem Raumschiff zur Verfi-
gung, Laser, die von den Wén-
den abprallen, Panzer-Kugeln

Schwer, aber sehr gut: Katakis Amiga

und Lenkschiisse. Bei beiden
Versionen findet man den an-
dockbaren Satelliten, der geg-

nerische Schisse abhalt.
Beim C 64 kann dieser Beglei-
ter sowohl varne als auch hin-
ten ans Raumschiff angedockt
werden. Beim Amiga schiitzt
dieser nur von vorne und ver-
schwindet nach rund 30 Tref-
fern. AuBerdem verfligt das C
64-Raumschiff tiber einen Su-
per-SchuB, der abgefeuert
wird, wenn der Feuerknopf l&n-
gere Zeit gedriickt wird. Beim
Amiga gibt’s diesen nur als Ex-
tra-Waffe. Am Ende jedes Le-

SONDERHEET 1

vels warten groBe Ober-Mon-
ster, die mit Treffern an be-
stimmten Stellen besiegt wer-
den. Danach geht’s im néch-
sten Level weiter.

Bei der Ami-

ga-Version er-
b hélt man un-

endlich viele

Leben, wenn
Ihr nach Einlegen der zweiten
Diskette nicht irgend eine Ta-
ste, sondern «Y» driickt. Steckt
dann den Joystick in Port zwei
und haltet den Feuerknopf ge-
driickt, bis der erste Level gela-
den ist. Die Anzahl der Raum-
schiffe vermindert sich dann
nicht mehr. hf

Hersteller: Rainbow Arts
Distributor: Rushware
Preis: 39 Mark (Kassette),
49 bis 69 Mark (Diskette)

Genre: Action
C64: 75%
Amiga:  85%
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Burgen bauen und Lander klauen: Wer beim mittel-
alterlichen Rankespiel gewinnt, bekommt die Kro-
ne von England als Preis.

kalten Morgenluft, Schwer-

ter klirren und dicke Burg-
mauern zerbersten unter dem
Hagel von schweren Steinen.
Kurz darauf schwenken die
Einwohner dieses Schlosses
die weiBe Fahne, und schon
wieder haben sich meine Trup-
pen eine Burg einverleibt...

In ”Kingdom of England”
geht es um nicht viel weniger
als die Krone des englischen
Kénigreiches. Im tiefsten Mit-
telalter ist die Britische Insel in
63 kleinste Provinzen zerfal-
len. lhre Aufgabe ist es jetzt,
von lhrem Land aus méglichst
genligend Provinzen zu er-
obern, um zum Konig gekrént
zu werden. Natrlich sind nicht
nur Sie alleine bestrebt, dieses
Ziel zu erreichen. Bis zu vier
menschliche Spieler und vier
vom Computer gesteuerte Mo-
narchen haben das gleiche im
Sinn.

Die Biirger lhrer Landereien
fihren regelmaBig Steuern an
Sie ab. Von dem sauer erpreB-
ten Geld durfen Sie mehr Sol-
daten und groBere Katapulte
kaufen. Falls noch genigend
Mittel vorhanden sind, kénnen
Sie auch Ihre Burgen weiter
ausbauen und so aus einem
kleinen Wachturm ein prachti-
ges SchloB zusammenzim-
mern.

Alle Kdmpfe mit den Compu-
tergegnern laufen im Schnell-
verfahren ab. Hier entscheidet
die groBere Truppe Uber Sieg
oder Niederlage. Wenn Sie
aber ein Land eines menschli-

F anfaren schmettern in der

chen Mitspielers angreifen,
lauft das etwas anders ab (Vor-
ausgesetzt, der Gegner hat ei-
ne Burg auf seinem Land). Hier
diirfen Sie dann in einem richti-
gen taktischen Kampf die Trup-
pen und Katapulte einsetzen.

Um den Spielverlauf zwi-
schendurch ein wenig aufzu-
lockern, findet regelmaBig ein
prachtiges Bogenturnier statt.
Die Gewinner dieses Turniers
erhalten neben einem Geld-
preis auch mehr Ruhm.

Viele Lander miissen erobert werden, um Konig zu werden (Amiga)

<

Meine Meinung

Die Programmierer von King-
dom of England haben ganz
schon bei "Defender of the
Crown” abgekupfert. Grafisch
kann zwar Kingdom of England
dem Vorbild nicht das Wasser
reichen, aber daflir sind bei
den englischen Konigreichen
mehr spielerische Details un-
tergebracht. Zum Beispiel kén-
nen Burgen nur im Sommer
und nicht in der kalten Jahres-
zeit gebaut werden — durch-
aus logisch. Auch das Auftei-
len und Zusammenlegen von
einzelnen Truppenverbénden
ist &uBerst sinnvoll und prak-
tisch.

Vor allem der eingebaute
Mehr-Spieler-Modus tragt er-
heblich zu einer Steigerung
des SpielspaBies bei. Leider ist
die Benutzerfiihrung teilweise
etwas umsténdlich und die An-
leitung ein wenig knapp.

Nicht gleich

die dicksten
L] Ritter und die

guten Katapul-

te kaufen. Die-
se kosten ein Heidengeld und
bringen am Anfang nicht be-
sonders viel. Lieber in viele
einfache Soldaten investieren
und den libriggebliebenen
Rest des Geldes in dickere
Burgmauern stecken. Erst spé-
ter kréftige Ritter und Stein-
schleudern zulegen. In der er-
sten Phase auch mal Landerei-
en angreifen, in denen schon
ein anderer seine Flagge ge-
pflanzt hat. Oft stehen hier nur
noch ein oder zwei Soldaten
als Wache. mh

Hersteller: Incognito Software
Distributor: Bomico
Preis: 85 Mark (Diskette)

Genre: Strategiespiel

Amiga:

72%
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ier Mann, ein Netz, ein
Strand und ein Ball —
mehr braucht man nicht,
um eine Partie Strand-Volley-
ball zu spielen. Electronic Arts
hat diese Sportart in "Kings of
the Beach” so schon nachsi-
muliert, daB der Sand nahezu
aus dem Disketten-Laufwerk
rieselt. Sie steuern eine Spiel-
figur lhres Zwei-Mann-Teams
und missen mit lhrem Partner
(vom Computer oder einem
Mitspieler gesteuert) 15 gegne-
rische Mannschaften schla-
gen. Die getestete PC-Version
lauft sowohl mit CGA- als auch
mit EGA-Grafikkarten.
Smith/Stoklos nennt sich
das erfolgreichste Strandvol-
leyball-Duo aller Zeiten. Hier-
zulande kann man mit dieser
Sportart nicht allzu viele Zu-
schauer anlocken (vom Man-
gel an ordentlichen Strdnden
ganz zu schweigen), doch im
sonnigen Kalifornien haben
die beiden Burschen nahezu
Volkshelden-Status. Die bei-
den Cracks geben im Hand-
buch ein paar allgemeine
Volleyball-Tips und huschen
auch als Sprites tber den Bild-
schirm.
Mit den Cursortasten steu-
ern Sie Ihre Spielfigur auf dem

Volleyball-Matches an schonen Stranden — mit
Netz und Schiedsrichter, aber ohne Algenpest und
Olteppich.

Strand herum. Nicht weniger
als drei Tasten dienen als Feu-
erknopfe: eine zum Baggern,
eine zum Pritschen und eine
zum Schmettern und Blocken.
Nachdem man drei gegneri-
sche Teams besiegt hat, wird
als Belohnung die schweiBtrei-
bende Grafik einer kurvigen
Badeanzug-Braut gezeigt. Von
praktischem Nutzen ist das
PaBwort, das Ihnen diese se-
henswerte Pixel-Ansammlung
verrat. In Zukunft kann man

dank dieses PaBworts die Gur-
ken-Gegner Uberspringen.
Ein originelles Feature be-
geistert alle streitfreudigen Na-
turen: Ist man mit einer knap-
pen Schiedsrichter-Entschei-
dung nicht einverstanden, ge-
niigt ein Druck auf die Mecker-
taste. Schon wetzt |hr Spieler
zum  Unparteiischen und
schimpft wie ein Rohrspatz.
War die Entscheidung zweifel-
haft, andert der Schiedsrichter
vielleicht seine Meinung.

S

Zuviel gemeckert — da ziickt der Schiri die gelbe Karte (MS-DOS/EGA)

Eine aktuelle Spiel-Statistik konnt Ihr Euch jederzeit zeigen lassen (MS-DOS/EGA)

A
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Meine Meinun
eine Meinung
Kings of the Beach ist die beste
Volleyball-Simulation, die ich
bislang auf einem Computer
gespielt habe. Dank der drei
verschiedenen  Schlagarten
kann man alle wichtigen Tech-
niken des Volleyball-Sports an-
wenden. Gegliickte Schmet-
terbélle oder trickreiche Blocks
sorgen fiir lustvolle Erfolgser-
lebnisse. Ob zu zweit mit oder
gegen einen Spieler, alleine
mit einem Computer-Partner
gegen andere Teams — hier
wurde kaum ein Modus verges-
sen.

Volleyball ist nicht die ak-
tionsreichste Sportart auf Erden.
Kings of the Beach wird aber
nicht langweilig, weil alle wich-
tigen spielerischen Aspekte ins
Programm gepackt wurden.

Der Schieds-

richter 1aBt
! sich manch-

mal auch

dann umstim-
men, wenn seine urspringli-
che Entscheidung offensicht-
lich richtig war. Wenn es also
um einen wichtigen Punkt geht
und Euer Spieler noch keine
gelbe Karte kassiert hat, dann
riskiert ruhig auch mal eine
Meckerei, wenn Ihr im Unrecht
seid. Die beiden ersten PaB-
worter sind »Sideout« und
»Gekko«. hi

y= N

Hersteller: Electronic Aris
Distributor: Rushware
Preis: 89 Mark (Diskette)
Genre: Sporispiel

AuBerdem geplant fiir C 64

MS-DOS: 78%
55




onig Graham, Held der

ersten drei King’s Quest-

Teile, liegt im Sterben.
Die gute Fee Genesta offen-
bart der liebreizenden Tochter
Rosella, daB ein vitaminrei-
ches Apfelchen eines seltenen
Baums den Vater retten konne.
Der Baum stehtim fernen Land
Tamir: Genesta bietet Rosella
kostenlosen Transport an. Und
wie zu dieser marchenhaften
Zeit so (blich, schickt Rosella
nicht die Privatarmee, sondern
zieht selbst los, um das retten-
de Obst zu besorgen. An der
Kiste Tamirs angekommen,
warten einige Uberraschun-
gen aufdie Heldin. Genesta er-
klart, daB sie Rosella nicht zu-
rlickbringen kann, da die bose
Fee (ja, die gibt’s auch...) Lolot-
te ihr ein magisches Amulett
gemopst hat. Wenn sie es nicht
innerhalb eines Tages zuriick-
bekommt, muB sie verschwin-
den, Rosella in Tamir bleiben
und der werte Papa ein wenig
sterben.

In Tamir wohnen viele inter-
essante Figuren. Amor fliegt
durch die Lifte, Zwerge bud-
deln im Bergwerk, Pan tanzt
flotespielend tiber die Wiesen,
der verwunschene Frosch war-
tet auf eine Prinzessin, die ihn
kiiBt, und das obligatorische
Einhorn muB gezahmt werden.
Wahrend Rosella maus-, joy-
stick- oder tastaturgesteuert
von Bildschirm zu Bildschirm

DIE 100 BESTEN SPIELE

King’s Quest IV

Wer Mamas Gute-Nacht-Geschichte nachtrauert,
bekommt hier einen Marchen-Mix, der die Gebrii-
der Grimm zum neidvollen Raunen bringen wiirde.

f File Action Speed Slound'_

L

Rosella steht im Garten, ganz still und stumm (MS-DOS/EGA)

lauft, findet sie an verschiede-
nen Orten Gegenstande, die
sie in der Regel fleiBig mit den
Einwohnern tauschen muB.
Erst wenn alle Unteraufgaben
geldst sind, beginnt das groBe
Finale, das Rosella den Apfel
beschert — oder auch nicht:
denn manche Ereignisse tre-
ten ndmlich nur zu bestimmten
Tageszeiten auf. Hier heiBt's
aufpassen, daB man zur richti-
gen Zeitam rechten Ort ist. Der
Spieler lenkt Rosella durch ei-
ne nett gezeichnete 3D-Land-
schaft. Um Gegenstédnde zu
nehmen oder zu benutzen,
tippt man englische Befehls-
satze ein. al

Lolotte continues, "1 wish
t0 own the unicorn that
inhahiis th_e meadowland.

— Wenn der
Froschdie gol-
’ dene Kugelap-
portiert, kann
Rosella  ihn

kilissen.

— Der sture Wal ist nur mit ei-
ner Methode zu bewegen, Ro-
sella auszuspeien: Man klet-
tert im Zickzack die Zunge
nach oben und kitzelt den Wal
am Gaumen.

— Mit Amors Pfeilen ist das
Herz des Einhorns zu bewe-
gen.

— Bei den Zwergen findet man
einen Beutel Diamanten. Zu-
erst muB man allerdings in die-
sem Saustall aufrdumen. al

Knusper, knusper, Knduschen, wer wohnt in diesem Hiuschen? Die bise Fee Lolotte (MS-DOS/EGA).

<

SONDERHEFT 1

— Sieben Zwerge, sieben Ber-
ge von Wasche und dreckigem
Geschirr. Rosella raumt auf:
unddasgriindlich, auchwenn’s
seine Zeit dauert. Die Zwerge
lassen sich nicht lumpen und
lohnen’s mit edlem gepreBten
Kohlenstoff. al

Meine Meinung

Nirgendwo wird die Méarchen-
welt so liebevoll verspottet wie
inderKing’s Quest-Serie. Auch
in dem vierten Teil der Saga
wird keine Ausnahme ge-
macht. Deshalb bringt die bun-
te Marchen-Mischung beson-
ders SpaB, wenn man die Mar-
chen und Sagen kennt.

Spielerisch bietet King’s
Quest |V alles, was man von ei-
nem "klassischen” Abenteuer
erwartet: viele Rétsel in unter-
schiedlichen Schwierigkeits-
graden, viele R&ume (das Pro-
gramm belegt satte neun 5Y%-
Zoll-Disketten) und jede Men-
ge Humor. Das Programm l3uft
leider nur auf ATs in einer an-
nehmbaren Geschwindigkeit,
auf einem XT muB man gedul-
diger Natur sein. AuBerdem
bietet der Sierra-Parser nicht
den Wortschatz, den man von
einem Infocom-Adventure ge-
wohnt ist. Wer gerne tiiftelt, be-
kommt Rétselstoff fiir Wochen;
Wer Marchen mag, kommt aus
dem Lachen nicht mehr her-
aus.

Hersteller: Sierra
Distributor: Ariolasoft
Preis: 99 Mark (Diskette)
Genre: Adventure

AuBerdem geplant fiir Amiga

AtariST:  72%

MS-DOS:  72%
AV
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ult” spielt in einer Zeit,

lange nachdem ein ato-

marer Krieg unseren Pla-
neten verwistet hat. Neben
den mehr als kiimmerlichen
Resten der menschlichen Zivi-
lisation leben auch noch zwei
andere Rassen auf der Erde.
Die sog. "Tuner” sind mensch-
liche Mutanten, die mit beson-
deren psychischen Kraften
ausgestattet sind. Sie kénnen
z.B. Telekinese anwenden, ha-
ben einen Roéntgenblick, kon-
nen Gedanken lesen oder sich
kurzzeitig in eine brummende
Fliege verwandeln. Das ande-
re Vélkchen sind die "Proto-
zorgs”. Diese sind eine Mi-
schung aus Eidechsen und
Menschen — keine besonders
angenehme Kombination.

In diesem Action-Adventure
libernehmen Sie die Rolle des
jungen Tuners Raven. Wah-
rend eines harmlosen Ein-
kaufsbummels wird dessen
Freundin entfUhrt und in den
Tempel der Protozorgs ver-
schleppt. Sie will natiirlich be-

Protozorgs sind auch nur Echsen: Den heikien Um-
gang von Mensch zu Alien behandelt dieses Ac-

tion-Adventure mit Edel-Grafik.

freit werden. Um in den Tempel
zu gelangen, verdingen Sie
sich als niederer Arbeitslehr-
ling bei den Echsen-Viechern.
Leider darf ein Auszubildender
nicht alle Bereiche des Tem-
pels betreten. Jetzt miissen
Sie erstmal unter Zeitdruck
funf Aufgaben l6sen, um auch
in die anderen Regionen des
Tempels zu gelangen.

Alle Raume werden in einer
3D-Perspektive gezeigt. Aktio-
nen wie Gegenstande aufsam-

2AVY

Viele Hande zum Schiitteln, aber welche ist die richtige? (ST)

meln, untersuchen, benutzen
oder Gesprache mit anderen
Spielfiguren werden komplett
per Maus und Meniis gesteu-
ert. Am rechten Bildrand gibt’s
dann noch eine kleine Leiste
mit speziellen Icons. Damit
diirfen Sie das Gepéck und die
darin befindlichen Gegenstan-
de untersuchen, die geistigen
Sonderféhigkeiten aktivieren,
einen Spielstand laden oder
speichern und die bisher ver-
strichene Zeit tberprifen.

. "
Meine Meinung
Edelste Grafiken, starker Sound
und eine extragute Spielbar-
keit sind die Besonderheiten
von Kult. Besonders gelungen
finde ich die hervorragende
Benutzerfihrung, die genauso
gut ist wie beim Rollenspiel-
klassiker "Dungeon Master”.

Die Puzzles und Aufgaben in
Kult reichen von leicht bis ganz
schén knifflig. Bei den etwas
haarigeren Aufgaben muB der
Spieler teilweise ganz schén
die grauen Zellen strapazieren,
um zur Lésung zu kommen.
Kultist allerdings nie unfair und
alle Puzzles sind durch beharr-
liches Uberlegen und ein we-
nig Ausprobieren zu l|bsen.
Schade finde ich nur, daB man
lediglich einen  einsamen
Spielstand abspeichern kann.
Da hatte man an mehr denken
kénnen.

De Profundis:
Warten, bisder
] Haken aus der
Decke kommt.
Jetzt mit dem
Seil an den Haken hangen.

Skorpion: Mit der Statue re-
den. Durch die Spinnentiir ge-
hen. Auf die Frau zukriechen
und ihr die Fliege geben. Die
rote Spinne nehmen.

Der Gehéangte: Licht ma-
chen. Als Fliege auf die Platt-
form fliegen. Den Hebei umle-
gen und die Ausbuchtung un-
tersuchen. mh

Hersteller: Exxos
Distributor: Bomico
Preis: 79 Mark (Diskette)
Genre: Action-Adventure

AuBerdem geplant fir
MS-D0S

Amiga:
Atari ST:

84%
84%
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arry Laffer, Liebhaber

geschmackloser Poly-

ester-Anziige und'Kenner
der anerkannt lassig-lockeren
Lebensart, stolpert in sein
zweites Abenteuer. Wie schon
im ersten Teil "’Leisure Suit Lar-
ry" sucht er nach der Frau sei-
nes Lebens — leiderimmer an
den falschen Orten. Dement-
sprechend geht’s in "Leisure
Suit Larry Il — Looking vor Lo-
ve (in several wrong places)”
zu. Larry, gegenwdrtig wieder
Single, weil von seiner Freun-
din auf die StraBe gesetzt, stol-
pert in eine TV-Show, gewinnt
prompt eine Million Dollar plus
Kreuzfahrt mit schmucker
Junggesellin — Larry ist zufrie-
den. Doch nebenbei rutscht er
in eine Agentenaffdre: Verse-
hentlich schiebt Larry einen
Satz Mikrofilme ein, die fiir den
groBenwahnsinnigen, ange-
henden Weltbeherrscher ”Dir-
ty Doctor” bestimmt sind.
Schon bald heften sich neben
den Schergen des Dirty Doctor
auch die Trenchcoat-Jungs
vom KGB an Larrys Fersen. Fiir
Verwicklungen ist also reich-
lich gesorgt, als Larry den Lu-
xusdampfer besteigt, um sich
die karibische Luxussonne auf
den Luxusbody brennen zu

Leisure Suit Larry Il

Manche magen’s heiB: Gehen Sie mit dem lassi-
gen Lebemann Larry Laffer auf eine pikante und
witzige Abenteuerfahrt.

Score: 17 of 500

Larry weiB, womit man Frauen kidert — denkt er (MS-DOS/EGA)

trante Dauerschwétzer auf
dem Nachbarsitz im Flugzeug,
der modische "Coiffeur” mit
seinen exzentrischen Kreatio-
nen, das Edel-Restaurant, in
dem sich der hochnésige Ober
recht zickig auffiihrt oder das
Phdnomen, das immer die
Warteschlange nicht voran-
kommt, in der man gerade an-
steht. Die wildeste Figur im
ganzen Spiel ist eine Dame
mittleren Alters, mit der sich
Larry eine Kabine wéhrend der

Score: 87 of 500
N =

Buenos dias,

senor Dos assistants

bello bono?" 1a senorita el talkos.

lassen. Nach James Bond
kommt jetzt Larry — und er ist
mindestens doppelt so smart.

Im Rahmen der kunterbun-
ten Handlung wird fleiBig paro-
diert und persifliert. Das Pro-
gramm strotzt nur so vor skurri-
len Gestalten und Alltags-Ar-
gernissen: Sei es der pene-

<2

8 ("Good day, Sir. How may I help yois :}

—t
Ist sie eine feindliche Agentin oder einfach nur schn? (MS-DOS/EGA)

Kreuzfahrt teilen muB. Die Gu-
te entpuppt sich als Liebhabe-
rin ausgefallener Peitschen-
und Ketten-Spielereien, die die
Gesundheit unseres Helden
empfindlich  beeintréchtigen
kénnten.

Mit Joystick, Maus und Ta-
statur dirigiert der Spieler Larry

Uber den Bildschirm. Mit der
Tastatur kann man englische
Texteingaben machen, um be-
stimmte Aktionen auszul8sen.
Die Story ist recht umfang-
reich: Sie belegt sechs PC-
Diskettenseiten; der Schwie-
rigkeitsgrad ist nicht allzuhoch.
Einsteiger als auch fortge-
schrittene Spieler mit guten
Englischkenntnissen und Sinn
fir Humor werden bei Larrys
neuen Abenteuern voll auf ihre
Kosten kommen.

— Den PaB
suchen Sie?
» Sehen Sie in
der Miilltonne
nach.
— Look sharp: Haare lassen
muB man in dem Spiel sehr oft.
— In Larrys Reise-Kafferchen
kommen folgende Dinge: PaB,
der Rest der Million, die siind-
teure italienische Badehose,
ein Sonnenschutz und etwas
GroBes zu trinken.
— Beim Tauchen im Pool ent-
deckt Larry etwas, was ihm bei-
nahe die letzte Luft raubt.
— Die Periicke und die Son-
nencreme schiitzen vor dem
beriichtigten "Roastbeef”-
Teint. Den Dip werfen Sie bes-
ser iiber Bord, wenn Sie nicht
grin im Gesicht werden wol-
len.
— Ein Kleiderwechsel vor dem
Flughafen bekommt Larry bes-
ser als die Blumenpracht der
KGBishna's.
— Die Sicherheitsbroschiire
eines Flugzeugs: besser als je-
de Schiaftablette. al
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Meine Meinung

Es funktioniert fast immer. Fra-
gen Sie mal jemand, der sonst
seinen PC "nur fiir ernste Din-
ge, Anwendungen und so” be-
nutzt, ob er ein Computerspiel
kennt: "Jaja, den Larry hab’ ich
mal gespielt”, lautet die Ant-
wort in 90 Prozent aller Félle.
Denn eines muB man dem Pro-
grammierer Al Lowe lassen: Er
weiB, wie man den Gelegen-
heits-Spieler fast perfekt unter-
hélt. Die Rétsel sind logisch,
die Geschichte unterhaltsam
— nicht umsonst ist Larry (ber-
all dort zu finden, wo sonst eif-
rig tabellenkalkuliert oder da-
tenverwaltet wird.

Normalerweise  schenken
Adventure-Profis solchen Pro-
grammen ein eher mitleidiges
Lécheln (sowas wird zum Frilh-
stiick geldst...). Doch beim
zweiten Teil der Larry-Saga ist
das anders: Das Spiel macht
einen HeidenspaB. Das mit Hu-
mor und jugendfreien Frivolita-
ten gespickte Programm wird
erfreulicherweise nie zotig (Ab-
schreckendes Gegenbeispiel:
die Erotik-Schilafpille "Ema-
nuelle”). Ein dritter Teil ist in
Vorbereitung: Diesmal wird
Larry Gesellschaft einer Dame
bekommen; damit er nicht so
allein durchs Bildschirmleben
stapft.

Hersteller: Sierra
Distributor: Ariolasoft
Preis: 99 Mark (Diskette)

Genre: Adventure

77%
76%
77%

Amiga:
Atari ST:
MS-DOS:
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Legend of Blacksilver

Dungeons, finstere Bdse-

wichte, ecklige Monster und
strahlende Helden. So auch in
"Legend of Blacksilver”, dem
offiziellen Nachfolgespiel zu
“The Legacy of the Ancients”.

Der schon fast obligatori-
sche Oberschurke heiBt hier
Baron Taragas und will még-
lichst an die Weltherrschaft ge-
langen. Dazu ist dem finsteren
Burschen nahezu jedes Mittel
recht. Er verbiindet sich mit
dunklen Machten und schreckt
selbst vor Entflihrung nicht zu-
rick. Taragas hat, um seinen
Machthunger zu befriedigen,
den rechtmaBigen Konig ge-
kidnappt. In Legend of Black-
silver sind Sie auf sich alleine
gestellt, ohne Mithilfe einer
Party miissen Sie sich durch
Land und Labyrinthe schla-
gen.

Da Taragas das nicht beson-
ders gerne sieht, hat er einiges
aufgeboten, Sie an lhrem Vor-
haben zu hindern. Ganze 80
verschiedene  Monsterarten

I n Rollenspielen lauern tiefe

Eine gelungene Rollenspielmischung fiir einen
Spiel-Charakter aus ein wenig ”Ultima” und ein

biBchen ”Bard’s Tale”.

-l
-lae
e

aPPPOoa . ¢

Einsam wandert der Abenteurer iiber Stock und Stein (G 64)

THE BAHTROSS CATACOHBS

Ein fieses Monster voraus: Gleich sprechen die Schwerter (C 64)

wollen sich mit lhnen priigeln,
fiinf Dungeons mit 40 Level
wollen erforscht werden. Ne-
ben den finsteren Labyrinthen
miissen Sie auch noch zwei
Kontinente und 16 Stédte be-
reisen, um ans Ziel zu kom-
men. : ;
Um den anfangs doch recht
leeren Geldbeutel etwas auf-
zufiillen, darf der Spieler Mon-
ster meucheln und in deren
sterblichen Uberresten nach
Gold suchen. Erwiinschter Ne-

2AY)

beneffekt ist das Ansteigen der
Erfahrungspunkte. Wer nicht
ganz so mordlistern veranlagt
ist, kann es mit Glickspiel und

Botengéngen fiir Handler ver-.

suchen. Mit mehr Gold kénnen
dann schéarfere Schwerter,
dickere Ristungen und allerlei
anderes Zeug gekauft werden,
das das Rollenspielleben ein-
facher macht. Sogar Zauber-
spriiche kann der Spieler in La-
dengeschéften gegen bare
Miinze kaufen.

g
b

&

Meine einung

"Legend of Blacksilver” ist ge-
geniiber dem Vorgénger "Le-
gacy of the Ancients” um eini-
ges umfangreicher geworden.
Einen ganzen Haufen Monster
und Labyrinthe mehr, verspre-
chen langen SpielspaB. Beson-
ders hiibsch ist bei Legend of
Blacksilver die stimmungsvolle
Gerduschkulisse, z.B. schmatzt
es richtig beim Herumwandern
auf Sumpf, oder man hért an
der Kiiste das Rauschen des
Meeres. Die Grafik reicht von
der simplen Vogelperspektive
bis zur gut gezeichneten 3D-
Darstellung der Dungeons. Der
Schwierigkeitsgrad ist gerade-
zu ideal fiir den Rollenspielein-
steiger. Aber auch ausgebuffte
Profis, die sich eherin feuchten
Kellern als in den eigenen vier
Wiénden heimisch flhlen, kom-
men hier auf lhre Kosten.

Um mdglichst

schnell an
L] Geld zu kom-

men,  solltet

Ihr in ”King
Durrek’s Castle” alle erreich-
baren Schatzkisten pliindern.
Das Gliicksspiel ist zum Geld-
verdienen nicht unbedingt die
richtige Methode. In spéteren
Dungeons immer ein paar
Heiltranke auf Vorrat mitneh-
men, da einige Bewohner nur
gegen Tranke wichtige Infor-
mationen eintauschen. Die
wichtigsten  Zauberspriiche
sind: ’Glow Tip”, “Armor
Enchant”, 'Lightningbold”,
"Light Spell”, "Annihilate” und
"Psychic Protect”. mh

Hersteller: Epyx
Distributor: Rushware
Preis: 69 Mark (Diskette)

Genre: Rollenspiel

Co64:

80%
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Life Force (Salamander)

ie Fortsetzung des Bal-

lerspiels "Gradius” hat

alle Stérken, die den Vor-
génger auszeichneten — und
noch ein biBchen mehr. Es gibt
wieder bdse Angreifer, jede
Menge Extra-Waffen und tiicki-
sche Levels.

Bei "Life Force” fliegt man
mit einem kleinen Raumschiff
gegen ein bdses Imperium.
Ziel des Spiels ist der Ober-
Bosewicht im achten Level,
wobei auch an den Enden der
vorangehenden sieben Level
nicht gerade einfach zu mei-
sternde Monster warten. Hier
ist schon. der erste Unter-
schied: Flog bei Gradius nur
ein Raumschiff durch die
Gegner-Horden, so kénnen bei
Life Force zwei Spieler gleich-
zeitig gegen das Imperium an-
treten. Der zweite Unterschied
liegt in der Landschaftsgestal-
tung. War das Vorgéngerspiel
schon mit Ticken und Fallen
gespickt, so sollten sich durch
die neue Monster-Behausung
nur ausgebuffte Profis wagen.

Extrawaffen werden genau
wie beim Vorgédnger erworben.
Wenn eine Gegnerformation
komplett abgeschossen oder
spezielle Gegner erledigt wer-
den, hinterlassen diese leuch-
tende Energie-Behélter, die
das Raumschiff aufsammeln
kann. Je mehr Behélter man
sammelt, um so besser wird
die Waffe, die man aktivieren
kann. Zur Auswahl stehen La-
ser, Luft-Boden-Raketen, Bei-
bote, Schutzschirme und noch
einiges mehr. Die Extrawaffen

Ballern, was das Zeug hergibt: Bei Life Force treten
zwei Spieler gleichzeitig gegen ein Imperium von

kampfwiitigen Killermaschinen an.

Im zweiten Level muB man vorsichtig steuern, um nicht an den Wanden zu zerschellen

kénnen auch kombiniert wer-
den, so daB es durchaus mag-
lich ist, jeden Spieler mit zwei
Beibooten, dem Laser und den
Raketen auszuriisten.

Gab es beim Vorganger-
Spiel nur Levels, durch die
man von links nach rechts flog,
stdBt man hier auch auf Spiel-
stufen, durch die man sich von
unten nach oben durcharbei-
ten muB. Die Levels wechseln
sich ab.

“Life Force” bietet horizontales und vertikales Scrolling

2603

Meine Meinung

Wardas Vorgénger-Spiel "Gra-
dius” schon ein Kntiller und ein
MuB fiir jeden Ballerspiel-Fan,
so kommt man bei "Life Force”
aus dem Joypad-Bearbeiten
Uberhaupt nicht mehr raus.
Neue Formationen, neue Gra-
fik und ein toller Sound schrei-
en geradezu danach, gespielt
zu werden. Allerdings, und das
soll nicht verschwiegen wer-
den, ist Life Force schon recht
anspruchsvoll. Ohne Extrawaf-
fen kommt man an einigen
Stellen nicht weit. Da liegt auch
die Tiicke, denn wenn man ein-
mal durch einen hinterhéltigen
Treffer seine mihsam erstan-
denen Extrawaffen verliert, ist
es an einigen Stellen fast nicht
mehr mdglich, die Feinde zu
besiegen. Trotzdem ist das Mo-
dul fir Ballerspiel-Fans ein
MuB. Vor allem zu zweit ist hier
ganz schén was los.

Das erste Ex-

tra, das man
] haben sollte,

ist der Schutz-

schirm. Dann
kommen der Laser und die Bei-
bote dran. Vorsicht vor den
wachsenden Bergen zu Be-
ginn des Levels. Oben langflie-
gen, und weit nach vorne ge-
hen. AuBerdem gibt's einen
Trick, mit dem man 30 Raum-
schiffe erhdlt. Dazu drickt
man im Titelbild das Joypad
nach oben, oben, unten, un-
ten, links, rechts, links, rechts.
Dann driickt |hr <B> und
<A>.Wenn Ihr das Spiel jetzt
startet, habt Ihr die 30 Raum-
schiffe. hf

Hersteller: Konami
Distributor: Bienengraeber
Preis: 99 Mark (Modul)
Genre: Action

Nintendo: 81%
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Lords of the Rising Sun

Harakiri, Ninjas und Samurai: Cinemawares neues
Epos entfiihrt Sie ins Japan des 12. Jahrhunderts.
Ran an die Schwerter!

ir schreiben den Mo-
nat Mai des Jahres
1180. Das mittelalter-

liche Japan befindet sich in
Aufruhr. Die Rivalitat zwischen
den machtigen Clans der Taira
und der Minamoto spitzt sich
zu. Yoshitomo, der Anfiihrer
der Minamoto, kommt bei ei-
nem kriegerischen Konflikt
ums Leben. Die Taira bauen in
den Jahren danach ihre Vor-
machtstellung aus. In dieser
Zeit wachsen Yoshimotos Soh-
ne heran, die Rache geschwo-
ren haben und die Taira ver-
nichtend schlagen wollen. Bei-
de Sohne haben unterschiedli-
che Talente: Yoritomo ist ein
begnadeter Stratege und gut
Freund mit vielen anderen Sip-
pen. Sein Bruder Yoshitsune
hingegen ist ein exzellenter
Kampfer und Krieger. Wahlen
Sie einen der beiden Recken
als Spielfigur und beginnen
Sie mit der Eroberung Japans.

Cinemawares neuestes Pro-
gramm "Lords of the Rising
Sun” bietet Strategie mit gele-
gentlichen Action-Einlagen. Je
nachdem, welchen der beiden
Briider Sie wahlen, wird entwe-
der der Strategie- oder der Ac-
tion-Teil schwieriger. Auf einer
scrollenden Japanlandkarte,

Zwischenstopp der Armee bei einem Kloster (Amiga)

die etwa dreimal so breit wie
der Bildschirm ist, dirigieren
Sie Ihre Armeen per Mausklick
herum.

Diese fiinf Action-Sequen-
zen warten auf Sie: Steuerung
Ihrer Armee beim unfreundli-
chen Meeting mit des Gegners
Schergen auf dem Schlacht-
feld; BogenschieBen auf Krie-
ger, die Ihr SchloB stiirmen wol-
len; als Revanche das Stir-
men gegnerischer Burgen; Ritt
zu Pferde, um per Schwerthieb
fiese Samurais wegzusébeln

— Anfanger
sollten Yoshit-
b sune wahlen,
der gleich
sechs Armeen

unter seiner Fuchtel hat.

— Burgen grundsétzlich nur
mit Satake und Norigori angrei-
fen, da die beiden hierfir am
meisten "Skill” haben.

— Gibt sich eine feindliche Ar-
mee geschlagen, durft Ihr kei-
ne Gnade zeigen. Verfolgt sie,
bis |hr den gegnerischen An-
fuhrer erledigt habt. hl

Die riesige Landkarte scrollt nach links und rechts (Amiga)

2ZAY
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Meine Mei'nung_

Ahnlich wie Cinemawares De-
bit-Programm "Defender of
the Crown” ist Lords of the
Rising Sun ein mit Actioneinla-
gen gewdirztes Strategiespiel.
Man merkt hier aber, daB die
Programmierer in den letzten
Jahren viel dazugelernt haben.
Das Spiel ist eine echte Her-
ausforderung und trotzdem
einfach zu bedienen. Die Ac-
tion-Teile sind knifflig und nur
mit Ubung zu meistern. Grafik
und Sound sind sehr gut und
vermitteln eine packende At-
mosphére. Auch wenn man
das Spiel geldst hat, bleibt die
Herausforderung, es "perfekt”
zu gewinnen, um am SchluB
den héchsten Rang zugeteilt
zu bekommen.

Ein Extra-Lob fiir die span-
nende Anleitung. Sie erklart
viele geschichtliche Zusam-
menh&nge und stimmt prach-
tig auf das Spielgeschehen
ein.

und ein Duell mit einem Wurf-
stern-schleudernden Ninja.
Sollten Sie die bésen Taira
besiegen, haben Sie das Spiel
gewonnen. Dann bekommen
Sie noch einen von fiinf Ran-
gen zugeteilt: Wer nur mit Han-
gen und Wiirgen siegt, wird als
"Bauer” eingestuft; Parade-
Shoguns dirfen sich mit dem
Titel "Meister” schmiicken.

Hersteller: Cinemaware
Distributor: Ariolasoft
Preis: 99 Mark (Diskette)
Genre: Strategiespiel

AuBerdem geplant fiir Atari

ST, C 64, MS-DOS
82%

Amiga:
61 2




as Spiel beginnt miteiner
Verfolgungsjagd zweier
Raumschiffe. Im Verfol-
ger-Raumschiff sitzen Sie: ein
Verschwérer der auBerirdi-
schen "Orbs”. Ihr Beruf: "Man-
hunter”. Als treuer Anhanger
der Aliens haben Sie die Auf-
gabe, Intrigen und Verschwo-
rungen von Menschen gegen
die Orbs auf die Spur zu kom-
men. Bei Ihrer Jagd stoBen Sie
an einen der Wolkenkratzer
San Franciscos und stlirzen in
die StraBen. Dabei landen Sie
auf einem anderen unbekann-
ten Manhunter. Dessen Aus-
weis und einen speziellen Orb-
Computer, das "Manhunter
Asignment Device” oder kurz
"MAD”, nehmen Sie an sich.
So ausgeristet schliipfen Sie
indie Rolle des Verungliickten.
Das MAD nimmt im Spiel ei-
ne Schliisselposition ein, denn
mit dem Gerat lassen sich aus
der Vogelperspektive beliebi-
ge Personen der Stadt verfol-
gen und Adressen von Perso-
nen ausfindig machen. Jeder
Manhunter der Stadt kriegt
namlich am Morgen von den
Orbs einen Spionage-Auftrag
zugeteilt, den er an einem Tag
ausfiihren muB. Jeder Tag in
dem von den Orbs besetzten

Manhunter 2 — San Francisco

Es ist passiert: Eine auBerirdische Rasse unter-
driickt die Menschheit. Als ”Manhunter” der
Aliens bespitzeln Sie die Menschen.

Press ¢<ENTER> for a closer look.

Hat hier ein Orb gewiitet?

San Francisco ist ein Kampf
ums Uberleben. Eine Fehlent-
scheidung, und Sie haben in
der menschenfeindlichen Um-
gebung ausgedient.

Schnell finden Sie heraus,
daB in der Stadt etwas nicht
stimmt. In der Canton-Bank
wurde der Geschéftsfuhrer er-
mordet, in einem AbfluBrohr
finden Sie eine tote menschen-
dhnliche Riesenratte, und in
der Wohnung des toten Man-
hunters erhalten Sie einen
Diebstahl-Auftrag.

. -
e Tt

in the

Seit die Orbs landeten, zerfillt San Francisco

.62

Im Gegensatz zu anderen
Abenteuerspielen wird bei
Manhunter 2 kein einziges
Wort Uber die Tastatur einge-
geben (sieht man mal vom
Spielstand-Speichern ab). Alle
Aktionen erfolgen mit den
Steuertasten bzw. Joystick
oder Maus. AuBerdem wech-
selt das Spiel stidndig zwi-
schen Adventure- und Action-
Szenen. Bei den Action-Se-
quenzen missen Sie kleine
Spiele lésen, ehe es im Adven-
ture weitergeht.

direction
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Meine Meinung

Science-fiction-Freunde  auf-
gepaBt: Hier gibt's ein Spiel,
das eine wunderbare und fes-
selnde Atmosphére entfaltet,
eine tolle Story hat, gut zu spie-
len ist und obendrein auch
noch einige Kopfnilsse bietet.
Freunde des schwarzen Hu-
mors werden ebenfalls voll auf
ihre Kosten kommen, denn was
dem Manhunter alles passiert,
ist manchmal arg am Rande
des guten Geschmacks. Mal
wird er von einem grimmigen
Tirstener durch einen Tlr-
schlitz geraspelt, mal von ei-
nem Monster vernascht.

Der Schwierigkeitsgrad der
Action-Sequenzen |&Bt sich in
drei Stufen einstellen.

Man sollte mit

dem Zeiger
b iberall im Bild

herumfahren.

Nur so ent-
deckt man flirs Spiel wichtige
Objekte. Bei den Ratten in der
Fonténe solitet |hr nach jedem
Schritt  zwischenspeichern.
Nur so ist diese Action-Se-
quenz zu schaffen. Der Verun-
gliickte bei der Canton-Bank
hat einen abgebrochenen
ReiBzahn im Hals stecken. Den
Hauer braucht man spéter im
Spiel. hf

Hersteller: Sierra
Distributor: Ariolasoft
Preis: 99 Mark (Diskette)
Genre: Adventure

AuBerdem geplant fiir Amiga

und Atari ST
MS-DOS:  82%
2AY




Die 16-Bit-Version (Amiga/ST)

ut Ding will Weile haben:
Bereits Ende 1988 er-
schien die FuBball-Simu-
lation "Microprose Soccer” fiir
den C 64. DaB sie dennoch in
dieses "Best of 1989"-Sonder-
heft rutschte, liegt daran, daB
die 16-Bit-Versionen des er-
folgreichen Programms nach

#

Meine Meinuné

Ewig lang hat sich Microprose
mit den Soccer-Umsetzungen
fiir Amiga, ST und PC Zeit ge-
lassen, doch die C 64-Version
ist immer noch die beste. Der
SpielfluB ist hier am rasante-
sten, vor lauter Action hat man
kaum Zeit zum Luftholen. Die
ST- und Amiga-Umsetzungen
bieten zwar minimal verfeiner-
te Grafik, spielen sich aber ei-
nen Tick zaher. Nochmals
spirbarer langsamer ist die
Umsetzung fir MS-DOS-PCs,
die man sich nur zulegen soll-
te, wenn man einen Joystick an
seinem PC hat. Mit der Tastatur
ist das schnelle Spiel nicht ver-
nunftig steuerbar.

Durch den rasanten Ablauf,
den spannenden Weltmeister-
schafts-Modus und die ver-
schiedenen Spielplitze (Sta-
dion und Halle) ist Microprose
Soccer ein Sportspiel-Klassi-
ker geworden. Das Programm
sei allen emfohlen, die ein un-
kompliziertes FuBballspiel su-
chen, bei dem man mit schnel-
len Reaktionen zum Erfolg
kommt.

VAV
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Microprose Soccer

Furchtlose Kicker traben iiber den heiligen Rasen
— ohne Hader um die TV-Uberiragungsrechte,
aber mit Zeitlupen-Wiederholung. '

diversen Verzdgerungen erst
Mitte '89 erschienen. Im Mittel-
punkt des Geschehens steht
(bzw. rollt) natiirlich eine Le-
derkugel, hinter der die Spieler
zweier Mannschaften herhet-
zen. FuBball wird nicht nur auf
dem griinen Rasen gespielt:
das Geschehen kann auch in
die Halle verlegt werden, wo

ert Ihr einen Spieler, per Feu-
erknopfdruck wird geschos-
sen. Durch geschicktes Schie-
Ben in die Laufrichtung eines
Mitspielers verteilt man Passe.
Driickt man den Joystick un-
mittelbar nach dem SchieBen,
gibt man dem Ball die notwen-
dige "Banana-Power”. Solche
krummen Bélle kénnen sich im

a

Héchstfall um 180 Grad drehen
und den gegnerischen Torwart
damit zur Verzweiflung brin-
gen. Zappelt der Ball endlich
im Netz, darf man als Lohn fiir
seine Mihen den Angriffszug
nochmal in einer Zeitlupen-
Wiederholung bewundern (un-
angenehm fir den Gegner).
Klar, daB Eckballe und Einw(ir-

R A e i
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Dem Torwart zittern die Schienbeinschoner bei diesem dynamischen Angriff (C 64)

das Spielfeld kleiner ist und
der Ball tiickisch von der Ban-
de abprallt.

Diverse Einstellungen kénnt
lhr in einem Mentl verdndern.
Von der Steuerungsart Uber
die Intensitat des Effets, dem
man dem Ball geben kann (lie-
bevoll mit dem Namen "Bana-
na-Power” bedacht), bis zum
Ein- und Ausschalten von Re-
gengiissen, die den Rasen glit-
schig, den Ball schnell und die
Spieler pitschnaB machen.

Wer alleine spielt, kann beim
Spielmodus "Challenge” eine
Herausforderung gegen im-
mer starker werdende Compu-
tergegner suchen. Finden sich
mehrere Spieler zusammen,
kann man eine kleine Liga ver-
anstalten. Mit beliebig vielen
Mitspielern oder alleine kénnt
Ihr bei einer FuBball-Weltmei-
sterschaft teilnehmen.

Die Steuerung ist denkbar
einfach. Mit dem Joystick steu-

— Es gibt be-
stimmte Stel-
) len auf dem
Spielfeld, an
denen der
ballfihrende  Spieler vom
Computer nicht attackiert wird.
Will man eine Fiihrung (iber
die Zeit retten, bleibt einfach
hier stehen und wartet ab.
— Mit "Banana-Power Hi” las-
sen sich kurz von der Torlinie
aus Kuriose Treffer erzielen. |hr
miiBt den Ball dazu parallel zur
Torlinie in den Strafraum brin-
gen und rasch den Joystick
nach unten driicken. Klappt
das Mandver, macht der Ball ei-
nen 180-Grad-Bogen und kul-
lert am Torwart vorbei ins Netz.
— Die Zeitlupenwiederholung
tut nicht nur dem Ego gut, aus
ihr lassen sich auch Strategien
fir einen Ballwechsel ableiten.
Also: Immer schon die Wieder-
holung beobachten, vielleicht
macht man’s noch besser.

SONDERHEFT 1

fe nicht fehlen dirfen. Auf
Fouls und FreistoBe muB man
bei Microprose Soccer aller-
dings verzichten.

Hersteller: Microprose
Distributor: Rushware
Preis: 49 Mark (Kassette),

59 bis 85 Mark (Diskette)
Genre: Sporispiel
Amiga:  86%

Atari ST
C64:
MS-DOS:

85%
90%
74%
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Schwertgeklirre und Monsterheulen: Eine Rollen-
spiel-Party muB mal wieder fiir Ordnung in einem
Fantasyreich sorgen.

Screaﬂlng Pods|
Snahez_

 UenoHous

Diese freundliche Pflanze hat grofien Appetit auf Abenteurer (C 64)

Magic I” geht es darum,

den Frieden in dem Fanta-
syland Cron wiederherzustel-
len. Eigentlich ware dieser
Flecken ein lauschiges Platz-
chen mit friedliebenden Ein-
wohnern. Doch leider wird
Cron von einer Welle von Cha-
os und Gewalt Giberschwemmt.
Die Bewohner der fiinf Haupt-
stddte trauen -sich nachts
schon gar nicht mehr aus lhren
Hiitten, weil pliindernde Mon-

Im Nachfolger zu ”Might &

¢ "ESC"

sterhorden die Stadte unsicher
machen.

Am Anfang dirfen Sie eine
Party aus sechs Charakieren
zusammenbasteln. Zur Aus-
wahl stehen fiinf Rassen und
acht Berufe, aus denen lhre
Wunschtruppe wéahlen kann.
Im weiteren Verlauf des Spie-
les wollen sich aber noch com-
putergesteuerte Séldner Ihrer
Gruppe anschlieBen. Maximal
besteht die Party dann aus
acht Mitgliedern. In den Stad-

to go back>

Das Forschen hat sich gelohnt: Eine praktische Ubersichtskarte (C 64)

SONDERHEFT 1
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ten findet der Abenteurer viel-
faltige Einkaufsmaglichkeiten;
so gibt es Shops, die Waffen,
Ristungen und Reiseartikel
verkaufen. Andere Laden bie-
ten Nahrungsmittel, Getrdnke
und Informationen an. Zudem
kommen noch einige Spezial-
Geschéfte, die besondere Fa-
higkeiten, wie z.B. Kartogra-
phieren oder mehr Geschick-
lichkeit beim Entfernen von
Fallen, gegen bare Miinze ver-
scherbeln. Wenn die Party ge-
niigend Erfahrungspunkte
durchs Killen von Monstern ge-
sammelt hat, kann sie in Trai-
ningszentren die nétigen Be-
forderungen kaufen. Eure Ma-
gier konnen sich in Tempeln
oder in Magier-Gilden insge-
samt 96 verschiedene Zauber-
spriiche besorgen — gegen
klingende Miinze.

Wie im Vorgangerspiel mis-
sen kleine Aufgaben gelost
werden. Nach Erfilllung dieser
Jobs winken Sonderprdmien in
Form von Erfahrungspunkten,
Gold oder einem wichtigen Ge-
genstand. Aber nicht nur viele
Dungeons, diverse Stadte,
sondern auch ausgedehnte
Léndereien, Wiisten und sogar
andere Dimensionen wollen
bereist werden.

Meine Meinung
Nach dem doch etwas dirfti-
gen ersten Teil war die Uberra-
schung groB: Might & Magic Il
hebt sich deutlich {iber den
Rollenspiel-Durchschnitt  ab.
Hibsche undin den Kampfsze-
nen animierte 3D-Grafik, viele
Aufgaben, Monster, Zauber-
spriiche und ein riesiges Spiel-
gebiet.garantieren lange Freu-
de und lassen so schnell keine
Langeweile aufkommen. Auch
an Komplexitit mangelt es
nicht, insgesamt werden ganze
sechs Diskettenseiten bei der
C 64-Version belegt. Einziges
Manke ist der am Anfang doch
recht hohe Schwierigkeits-
grad. Gerade fir Einsteiger
dirfte das Programm daher
nicht ganz so gut geeignet sein
wie flr den Rollenspiel-Profi.

Um méglichst
schnell ein
b paar Level be-
fordert zu wer-
den, solltet lhr
in der ersten Stadt die Kata-
komben besuchen. Hier war-
ten viele, noch recht leicht zu
besiegende Monster. Unbe-
dingt einige Charaktere mit Zu-
satzskills ausstatten. Wichtig
ist gerade am Anfang die F&-
higkeit Karten zu zeichnen.mh

Hersteller: New World
Computing
Distributor: Ariolasoft
Preis: 69 bis 89 Mark
(Diskette)

Genre: Rollenspiel

AuBerdem geplant fiir
MS-DOS

C64:

82%
=AY




m Anfang des néchsten
Jahrtausends befinden
sich auf unserem Mond
zwei befeindete Kolonien. Jede
dieser Kolonien will die andere
maoglichst von der Mond-Ober-
flache verschwinden lassen.
Insgesamt gilt es, 32 unter-

CUN Nt

Nectaris

Von wegen ”Gute Nachbarschaft”: Auf dem Mond
bahnt sich eine handfeste Keilerei zweier befreun-
deter Kolonien an.

schiedliche Sektoren zu er-
obern, um den Mond vollstan-
dig in den eigenen Besitz zu
bekommen.

In den ersten Levels ist dies
auch noch recht einfach. Die
Anzahl der zu bewegenden
Einheiten ist gering, das

*

8495 90 1
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Kampfgetimmel auf dem Mond: wer wird hier gewinnen? (PC-Engine)

AV

Kampfgebiet nur einen Bild-
schirm groB und der Compu-
tergegner ziemlich einfaltig.
Aber ab Stufe 6 &ndert sich das
gewaltig. Nach jeder gewon-
nen Stufe bekommen Sie ein
PaBwort, mit dem es in den
néchsten Level geht.

Bei Nectaris wird alles aus
der Vogelperspektive gezeigt.
Wenn es aber zu einer Kampf-
handlung kommt, werden die
entsprechenden Einheiten ver-
gréBert und animiert ange-
zeigt. Alles in allem stehen
dem Spieler 23 verschiedene
Fahrzeuge und Einheiten zur
Verfiigung. Das Angebot reicht

Maoglichst
schnell einige
’ Fabriken in
Euren Besitz
bringen. Mei-
stens hat der Computer in ho-
heren Levels die bessere Luft-
streitmacht. Also darauf kon-
zentrieren, seine Flugzeuge
und die weitreichenden Waffen
als erstes zu erledigen. PaBt
auf die Infanterie auf. mh

SONDERHEFT 1

vam einfachen Infanteristen
bis zur extraschweren Kanone.
Auch Flugzeuge, Transporter
und selbst Minen wurden nicht
vergessen. Alle Kampfgrup-
pen bestehen aus jeweils acht
gleichen Fahrzeugen. Im Lau-
fe des Spieles werden diese
natiirlich etwas dezimiert, aber
in héheren Stufen gibt es Fabri-
ken in denen verlorene Fahr-
zeuge wieder ersetzt werden.
Aber nicht nur das richtige Ma-
terial, sondern auch Kampfer-
fahrung und Geléndeunter-
schiede spielen eine entschei-
dende Rolle tiber Sieg und Nie-
derlage.

Meine Meinung
Wer bis heute der Meinung war,
daB Strategiespiele trocken,
langweilig und grafisch an-
spruchslos sind, muB nun sei-
ne Meinung &ndern. Es ist ein-
fach fantastisch, was in diesem
Programm an spielerischen
und grafischen Feinheiten ge-
boten wird. Fir die Gattung der
Strategiespiele ist Nectaris
wegweisend. Auch die Benut-
zerfithrung ist denkbar einfach
und logisch aufgebaut. Daran
sollten sich einige andere Fir-
men mal ein Beispiel nehmen.
Obwohl die Anleitung und viele
Bildschirmtexte in japanisch
sind, kommen auch Nicht-Ja-
paner schnell in den vollen
SpielgenuB.

Hersteller: Hudson Soft
Distributor: Computershop
Gamesworld

Preis: 119 Mark (Modul)
Genre: Strategiespiel

PC-Engine: 79%
65 o




Meine Meinung

Der kleine Tiki ist ein hinreiBen-
der Held in einem amisanten
Spiel, das flotte Action fernab
der ublichen Krieg- und Met-
zel-Klischees bietet. Die Steue-
rung ist erfreulich prazise und
die Levels sind gut spielbar.
Manchmal muB man ein paar
Leben opfern, bis man heraus-
bekommen hat, welcher Weg
zum Level-Ende der beste ist.
Alle drei Versionen nutzen die
jeweiligen Computer gut aus.
Die Amiga-Version hat Spiel-
hallen-Qualitat, beim ST muB
man nur bei Musik und Scrol-
ling Abstriche machen. Die
C 64-Umsetzung spielt sich
zwar nicht so ganz flott wie die
16-Bit-Versionen, aber der Un-
terschied halt sich in Grenzen.

New Zealand Story ist ein
putziges Programm, das dank
seiner technischen Qualitat
und des klassisch-guten Spiel-
prinzips SpaB macht.

aturkunde-Nachbhilfe
aus Neuseeland: Beim
Wort "Kiwi” denkt man
sofort an die vitaminhaltige
griune Frucht, doch es gibt
auch einen Vogel gleichen Na-
mens. In der Automaten-Um-
setzung "New Zealand Story”

Tiki macht sich auf die Socken (ST)

p 56

New Zealand Story

Ein WalroB kidnappt 20 Piepmatze fiir

die Speise-

kammer? Das ist ein Fall fiir Tiki, den Racher der
Gefiederten.

L.i :

Erst mit einem Luftballon kann das kleine gelbe Vigelchen fliegen (ST)

ist der Kiwi Tiki der drollige
Held. Ein béses WalroB hat sei-
ne Kumpels entfiihrt. Tiki, ein
niedliches Vogelchen mit Turn-
schuhen an den FiiBchen,
zischt dem Miesling hinterher,
um seine Freunde zu befreien.
Der Weg zu den gefangenen
Kiwi-Kollegen fiihrt ihn an vie-
len possierlichen, aber gefahr-
lichen Tieren vorbei. Manch-
mal 6ffnen sich Tiren, aus de-
nen diese Gesellen gleich ru-
delweise angediist kommen.
Tiki kann laufen, springen

SCORE :
Ba%475

und schweben, sofern er zuvor
ein Flug-Extra ergatterte. Ge-
wasser sind auch kein Hinder-
nis, denn Tiki hat stets seinen
Taucheranzug im Gepack. Zu
Beginn tippelt er mit Pfeil und
Bogen los, um die gefahrlichen

Um in Level
2__2schneller
’ zum Kéfig am
Levelende zu
gelangen,
muBt |hr folgendermaBen vor-
gehen:

Man fliegt erst mit dem Bal-
lon des Bogenschiitzen-Kanin-
chens senkrecht hoch und
dann den Gang entlang nach
rechts. Wenn der Gang einen
Knick nach oben macht, fliegt
man hoch und schieBt die Pfeil-
werfer auf den blauen Ballons
ab. Das macht man so lange,
bis eine Art Feuerrad in einem
schwarzen Kasten erscheint
(neben dem Tor, aus dem die
Pfeilwerfer kommen). Dann
fliegt man .zum Feuerrad.
Schon seid Ihram Ende dieses
Levels angelangt. Ubrigens:
Wer bei der Amiga-Version
beim Anfangsbild "Mother-
fuckenkiwibastards™ tippt, be-
kommt unendlich Leben. A/

SONDERHEFT I
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Tiere zu besiegen. Beim Ver-
schwinden hinterlassen die
Gegner punktetréchtige
Friichte oder Extras wie Bom-
ben und Uhren, die voriiberge-
hend alle Gegner einfrieren.
Am Ende jedes Levels muB
der tapfere Tiki ein Duell gegen
ein Obermonster bestehen.
Hier sind nicht nur stures Bal-
lern, sondern auch Konzentra-
tion und Timing gefragt. Jeder
der funf Levels besteht aus je
vier Abschnitten, was insge-
samt 20 Spielstufen ergibt.

Hersteller: Ocean

Distributor: Ariolasoft

Preis: 35 Mark (Kassette),

49 bis 85 Mark (Diskette)
Genre: Geschicklichkeitsspiel

77%
74%
70%

Z2AY

Amiga:
Atari ST
Co64:




DIE 100 BESTEN SPIELE

iel Geld zu haben und als
Finanz-Mogul mit Millio-
nenbetrdgen rumzuhan-
tieren, das wére doch mal was.
Nun, flir die meisten von uns
wird das wohl nur ein Traum
bleiben. Tatsache ist jedoch,
daB es auch im Computerspiel
viel SpaB bringt, Millionen von
Dollars zu investieren, und zu
sehen, wie der Reichtum lang-
sam wéachst. Genau in diese
Kerbe haut "Oil Imperium”.
. Im Spiel geht’s darum, durch
Olférderung und Verkauf még-
lichst viel Geld zu machen.
Vier Spieler nehmen immer
gleichzeitiy am Geschehen
teil, wobei bis zu drei Compu-
terspieler mitmachen kdnnen.
Die Spieler wahlen eines von
vier Spielzielen: "Wer hat nach
drei Spieljahren am meisten
Kapital?”, "Wer besitzt zuerst
60 Millionen Dollar?”, "Wer rui-
niert alle Mitspieler?” und
"Wer erreicht mit seiner Olfir-
ma 80 Prozent Marktanteil?".
Zu Beginn hat jeder Spieler
ein Kapital von 5 Millionen Dol-
lar. In seinem Firmen-Domizil
herrscht er dann iber die Fir-
ma und entscheidet ber An-
und Verkauf von Olfeldern und
Lagerbestdnden. Zu Beginn ist
es sinnvoll, nur eine Olquelle
zu besitzen. Denn eine Bohrli-
zenz kostet pro Kontinent zwei

Millionen Dollar und QOlquellen-

sind natirlich auch nicht ganz
billig. In den Etat muB man na-
turlich noch die Bohrkosten fir
die Quelle und die laufenden
Kosten einrechnen. Wenn
man'’s etwas billiger haben will,

J.R. fiir Anfanger: Handel, Forderung und Sahota-
ge rund ums schwarze Gold. Wo die Quellen spru-
deln, lockt das grofBe Geld.

Transoil Corp. Geld: 5,000,000

Auf der Ubersichiskarte kontrolliert man den Reichtum

kann man selber bohren. In
dem Fall muB man in einer klei-
ner Action-Sequenz den Bohr-
kopf in der Mitte eines Faden-
kreuzes halten. Sollte man ab-
rutschen, zerbricht der Bohr-
kopf, was natirlich auch wie-
der Geld kostet. Das schonste
Ol der Quelle niitzt allerdings
nichts, wenn man keine Tanks
besitzt. Also missen flr die
Bohrquelle auch noch Tanks
ekauft werden, da sonst kein
| gelagert und verkauft wer-
den kann.
Dies alles muB man in einem

“Monat erledigen, wobei im

Spiel jede Aktion einige Tage
kostet. Im Verlauf des Spiels
wird man von einigen Katastro-
phen heimgesucht. Zum Bei-
spiel brennt die Olquelle oder
die Tanklager wurden sabo-

Im Biiro werden alle Aktivitaten gesteuert

LAY,

tiert, womit das gelagerte Ol
dann verloren ist.

Wahlweise kann man sich
aussuchen, ob man einen
Spezialisten fiirs Loschen der
Quellen beauftragen will, oder
ob man diese Arbeit selber
Ubernimmt. Erstere Moglich-
keit kostet natiirlich mehr Geld.

Selber kann man auch Sa-
botage-Aktionen gegen die
Mitspieler starten, die aller-
dings ein horrendes Geld ko-
sten. Das gelagerte Ol sollte
man zu maglichst giinstigen
Konditionen verkaufen, um so
zu Geld und noch mehr Quel-
len zu kommen. Auch hier kdn-
nen Probleme auftreten, wenn
keine Pipeline zur Verfiigung
steht. In dem Fall muB man in
derdritten Action-Sequenz des
Spiels Rohre um die Wette mit
dem Computer verlegen.
Schafft man den Pipelinebau
eher als der Computer, ist der
Olverkauf fir den Monat ge-
ritzt, sonst geht man leer aus.

Suchen Sie

sich zu Beginn
b nur ein Land

aus, und kau-

fen Sie nur ei-
ne Bohrquelle. Lohnend ist die
"Golf Region” und dort in der
dritten Reihe von oben das
vierte Feld von links. AuBerdem
sollten Sie sofort einen Tank
von 500000 Barrel kaufen.
Wenn Sie das haben, kénnen
Sie im néchsten Monat in der
"Golf Region” ein zweites Ol-
feld kaufen. hf
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Meine einung

Auf den ersten Blick scheint
das Programm recht umfang-
reich zu sein, und man greift
auch freudig zur Maus, um
draufloszuspielen. Man sollte
jedoch auf jeden Fall zwei bis
drei Spiele investieren, um ein
Geflhl fiirs Spiel zu bekom-
men, und nicht gleich die Flinte
ins Korn werfen. Gerade am
Anfang hat man bei unginsti-
gem Spiel schnell verloren.
Dann n&mlich, wenn man ver-
gibt, Oltanks zu kaufen. Das
geforderte Ol kann nicht gela-
gertwerden, und die Kosten fiir
die Quelle reiBen einen schnell
in den Ruin. Strategie-Profis
werden damit wohl zurecht-
kommen, fiir Einsteiger ist das
Programmverhalten jedochver-
wirrend. Der Vier-Spieler-Mo-
dus ist zwar l6blich und bringt
auch SpaB, doch sollte man
sich dann auf eine sehr lange
Spielsitzung einstellen. Bis alle
Spieler ihre Aktionen erledigt
haben, vergeht ndmlich viel
Zeit.

Freunde von Handels- und
Strategiespielen sollten sich
dieses Programm einmal an-
schauen.

Hersteller: Reline
Distributor: Rushware
Preis: 49 bis 79 Mark
(Diskette)

Genre: Strategiespiel

AuBerdem geplant fiir MS-
DOS

70%
70%
68%

Amiga:
Atari ST:
Co4:

67 o
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DPaint |l war bisher das leistungsfahigste
Malprogramm auf dem Amiga. Diese

Zeiten sind glicklicherweise vorbei, denn
nun gibt es Deluxe Paint IIl! Ob Sie Zeichen-
trick-Pionier im eigenen Heimkino sind oder
fernsehgerechte Vorspanne fir lhre Video-
filme erzeugen wollen, ob Sie Grafik beruf-
lich bendtigen oder als Hobbymaler auf den
Spuren der groBen Meister wandeln: Mit
Deluxe Paint Il eréffnen sich Ihnen Maglich-
keiten, die Sie bisher fiir unméglich gehalten
haben. Was das Programm so alles kann?

Markt&ITechnik

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung

Deluxe Pa

die B

@ Alle Funktionen von Deluxe Paint II

e Extra Halfbrite-Modus fir 64 Farben

@ Beliebige Definition und Handhabung von
Pinseln

o Spezielle Maleffekte wie Schattieren,
Verschmieren, Weichzeichnen, Farbver-
lauf, Sprihdose

e Neue Flllfunktionen

e Exaktes Zeichnen geometrischer Formen

® Schnelle Perspektive-Funktion fur 3-D-
Grafiken

e Alle Amiga-Zeichensétze sowie spezielle
Color-Fonts nutzbar

e Overscan-Unterstitzung

e Filme aus Einzelbildern erstellen

® Pinselanimation: Jeder Teil eines Filmes
kann als Pinsel ausgeschnitten werden
und ist selbst wieder ein kleiner Film

e Bewegen-Option: Jeder Pinsel kann in jede
beliebige Richtung bewegt und dreidimen-
sional gedreht werden, ja sogar bei der
Bewegung Spuren hinterlassen. DPaint Il
macht daraus automatisch einen Film.

nt 111
iIlder

e 1 Mbyte RAM reicht flr kreative Animationen
e ANIM-Speicherformat - Kompatibilitat 2
anderen Animationsprogrammen

Hardware-Anforderungen:
Amiga mit mindestens 1 Mbyte RAM.

Deluxe Paint Ill deutsch

Bestell-Nr.: 54138

DM 249,- (sFr 225,-*/6S 2490,-%)
Update von Deluxe Paint Il auf Deluxe
Paint HlI

(gegen Einsendung der Originaldiskette
und Verrechnungsscheck)

Bestell-Nr. 54138U

DM 99,-* (sFr 89,-*/6S 890,-*)

Deluxe Paint Il Demo
Demo-Versionen erhalten Sie gegen Vor-
auskasse direkt beim Verlag

Bestell-Nr. W718

DM 15,~* (sFr 15,-*/6S 100,-)

Deluxe Print Il

Bestell-Nr. 52582

DM 199,~* (sFr 179,-%/6S 1990,-%)



\Deluxe Photolab deutsch Zusatzpakete zu Musik:
\Bestell-Nr. 54112 It’s only Rock’n’Roll
DM 249,~* (sFr 224,-*/6S 2190,-) Bestell-Nr. 54115
Hot & Cool Jazz Bestell-Nr. 54116
'Bestell-Nr. 54112 U je DM 29,-* (sFr 26-*/6S 290,-*)
DM 49,-* (sFr 49,-*/6S 490-*)
\Deluxe Video 1.2 deutsch
Bestell-Nr. 52583

\lusatzpakete zu Video:
\Seasons & Holidays
Bestell-Nr. 52580

Bestell-Nr. 52581

|e DM 29,-* (sFr 26-"/6S 230,-*)
Deluxe Music deutsch

Bestell-Nr. 52579

DM 199,-* (sFr 179,-*/6S 1990,-%)

‘Unverbindliche Preisempfehlung

Markt & Technik-Biicher und -Software
erhalten Sie in den Fachabteilungen
der Warenhauser, im Versandhandel,
in Computer-Fachgeschéften oder bei
Ilhrem Buchhéandler.

r-——‘------———

| INFO-COUPON

Bitte senden Sie mir weitere Informationen
zu Deluxe Paint I

StrafBe

Bitte ausschneiden und einsenden an:
Markt&Technik Verlag AG, Buch- und Software-Verlag,
Hans-Pinsel-Strafie 2, 8013 Haar bei Minchen

PPSH 1
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mega” ist ein ziemlich

ungewdhnliches Strate-

gie-Programm. Hier
geht's nicht ums Hin- und Her-
schieben von verschiedenen
Einheiten. Vielmehr dreht sich
hier alles um Panzer, die Sie
selbstbauen und mit einer spe-
ziellen Programmiersprache
versehen mussen. Der fertige
Panzer 4Bt sich nicht von Hand
steuern, sondern muB durch
die Programmierung zum Han-
deln gebracht werden. Mit die-
sem Programm wird jedes ein-
zelne Detail festgelegt: Die Be-
wegung des Panzers, sein Ver-
halten bei Feindkontakt, Repa-
raturen oder Hindernisse, die
im Wege stehen.

Am Anfang des Spieles wird
der neue Spieler vom Pro-
grammineine sogenannte " Si-
cherheitsstufe” eingeteilt und
mit 1000 Krediteinheiten aus-
gestattet. Damit kénnen Sie
schon mal anfangen, einen
odere mehrere Wunschpanzer
zu bauen. Aus unterschiedlich-
sten Einzelteilen wie Panze-
rungen, Motoren, Waffen, Ab-
tastsystemen und Treibstoff-
tanks muB das richtige heraus-
gesucht werden. Denn was
nitzt lhnen die dickste Panze-
rung, wenn Sie kein Geld mehr
flir eine Kanone haben? Wenn
das gute Stiick fertig ist, kon-
nen Sie leider noch nichts da-
mit anstellen. Der polierte Pan-
zerist namlich véllig hilflos und
rihrt sich keinen Millimeter
von der Stelle. Hier setzt dann
lhre  Programmierung ein.
Wenn Sie glauben, daB |hr

Frankensteins Panzerlabor: Aus handlichen Einzel-
teilen miiBt Ihr einen programmierbaren Panzer

zusammenflicken.

Eine RiBzeichnung des fertiggebauten Panzermodells (MS-DOS/EGA)

Panzer gut genug ist, darf er
sich mit computergesteuerten
Gegnern auf einem Testgelén-
de messen. Gewinnt lhr Pan-
zer das Duell, werden Sie eine
Sicherheitsstufe beférdert und
erhalten weitere 1000 Kredits,
um den Kampfwagen aufzurii-
sten. Zudem diirfen Sie eigene
Kampfgelande basteln, auf de-
nen dann lhr Panzer gegen
den eines Freundes antreten
kann.

Der eigene Panzer im Einsatz: ist er wirklich gut genug? (MS-DOS/EGA)

B 70 3

Mem einung

Das Programm "Omega” ist
mit Sicherheit nicht jeder-
manns Sache. Gute 250 Seiten
des englischen Handbuches
wollen gelesen werden, bevor
man alle Feinheiten des Spie-
les nutzen kann. Das Hand-
buch ist aber iibersichtlich ge-
gliedert und der Spieler wird
Schritt fir Schritt ans Ziel ge-
fiihrt. Wer sich aber mal einge-
arbeitet hat, den 148t Omega
nicht so schnell wieder los. Nur
die Grafik und der Sound rei-
Ben einen nicht gerade vom
Hocker. Trotzdem: Es ist ein ge-
radezu teuflischer Anreiz, sei-
nen Panzer nochmal kurz zu
verbessern. Die Folge ist dann
wieder eine Nachtschicht, die
der Spieler (iber der Program-
mierung verbringt. Ich empfeh-
le es jedem, der gerne tiiftelt
und programmiert.

Auf eine még-

lichst ausge-
’ wogene  Mi-

schung der

Einzelteile

beim Zusammenbau achten.
In spéteren Stufen ist die Hard-
ware gar nicht mehr so wichtig.
Hier mehr mit der Basic-dhnli-
chen Programmsprache arbei-
ten. Bei naherer Betrachtung
ist ndmlich der Zeitfaktor ein
Hauptpunkt, der beachtet wer-
den muB. Sprich: Je langer Ihr
Panzer braucht, um das Pro-
gramm abzuarbeiten, desto
verwundbarer wird er. mh

Hersteller: Origin
Distributor: Rushware
Preis: 89 Mark (Diskette)
Genre: Strategie

AuBerdem geplant fiir Amiga,

Atari ST
78%

SONDERHEFT 1

MS-DOS:
A
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gabe ganz einfach an: Pin-

guin-Kommander Overbite
erhélt die Aufgabe, von der Er-
de zu einem bisher unbekann-
ten Planeten zu fliegen, um die
dort zuféllig entdeckten Pin-
guin-Eier zu bergen. Die Ge-
wolbe unter der schiitzenden
Oberflache des Planeten ent-
puppen sich jedoch als tiefe
Eis-Hohlen, gespickt mit Fal-
len und anderen bdsen Uber-
raschungen.

Es gibt insgesamt 50 Héhlen
auf dem Planeten, wobei in je-
der Hohle das Ei von der ober-
sten Etage bis nach ganz unten
gebracht werden muB. Over-
bite kann dazu das Ei nach
rechts oder links schieben, bis
es durch eine Liicke im Boden
in eine tiefere Etage fallt, wobei
sich dann das Spielchen wie-
derhoilt, bis das Ei unten ange-

E igentlich hért sich die Auf-

Im ersten Le-
vel sollte man
’ sich mdglichst
rechts halten,
um das Ei
nach unten zu beférdern. Auf
diese Art und Weise umgeht
man die tiefer lauernden Eis-
béren. hf

Am Ende der Hihle wartet die Pinguin-Raumschifferew auf das Ei (Sega)

2ZAY,

Penguin Land

Alle Pinguine der Welt, aufgepaft: Auf einem fer-
nen Planeten liegen Pinguin-Eier herum, die geret-
tet werden miissen.

LOOD-14

Kreative Spieler bauen sich neue Levels (Sega)

kommen ist. Allerdings darf bei
der Tortur das Ei nicht zu tief
fallen, da es sonst zerbricht.
Da gehen die Probleme
schon los, denn nicht selten
gibt’s keinen Weg nach unten.
Der geschulte Schnabel-Kom-
mander muB sich dann einen
Weg freihacken. Dabei muB er
aufpassen, daB das Ei nicht in
eine Licke fallt, die links oder
rechts keinen Platz mehr hat.
Dann kann er das Ei nicht wei-
terbewegen, und er zerbricht
es sogar, falls er darauf springt.

In dem Fall hilft nur noch
Selbstmord, um dann den Le-
vel wieder von vorne zu begin-
nen. An anderen Stellen stéBt
man auf Steine, die sich aufls-
sen, wenn das Ei auf sie fallt.
Als ob das nicht alles genug
waére, laufen in tieferen Hohlen
kleine Polarbédren herum, die
weder das Ei noch den Pinguin
erwischen dirfen. Allerdings
kann Overbite durch geschick-
tes Taktieren einen Steinblock
auf den Kopf der Ubeltater fal-
len lassen.

SONDERHEFT |

ine Meinung

"Penguin Land” bietet viel Ab-
wechslung: Zum einen muB
man viel iber den Lésungsweg
nachdenken, zum anderen
sehr geschickt mit dem Joypad
umgehen. Die Spielidee ist
nett, die Grafik und Animation
schdn und da man die ersten
30 Levels anwahlen kann,
kommt nicht so schnell Frust
auf. Der Schwierigkeitsgrad ist
recht happig, und schon der al-
lererste Level ist eine harte
NuB. Besonders gut gefiel mir
der eingebaute Level-Editor,
mit dem man selbstgemachte
Spielstufen dank einer Batterie
speichern kann. Wer sich nicht
scheut, einige Kopfniisse zu
knacken, wird an Penguin
Land seine helle Freude ha-
ben.

Viel Zeit, um den richtigen
Weg durch das Labyrinth zu
finden, hat Overbite jedoch
nicht; wartet er zu lange,
kommt ein Vogel geflogen, der
kurzerhand einen Stein auf
das Ei fallen 14Bt. Zusétzlich
gibtes fiirjeden Level ein Zeitli-
mit. L4Bt Overbite drei Eier
sausen oder Uberschreitet er
dreimal die Zeit, ist das Spiel
aus. Die restliche Zeit einer
Hohle wird Gbrigens dem Pin-
guin-Punktekonto gutgeschrie-
ben.

Hersteller: Sega

Distributor: Virgin Games
Preis: 89 Mark (Modul)
Genre: Strategie/Geschicklich-

keitsspiel

Sega:

74%
[ 71
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isher war alles friedlich

aufdendrei Planeten des

Sonnensystems. Die
Menschen lebten in Ruhe, trie-
ben Handel und lieBen sich
das Leben gefallen. Bis ein
Schurke Namens Lassic den
Frieden storte und versuchte,
die Herrschaft Gber die Plane-
ten an sich zu reiBen. Nur eine
kann dem Unhold Paroli bie-
ten: Alis, die Schwester des er-
mordeten  Siedlungsbewoh-
ners Nero. Mit den letzten Infor-
mationen von ihrem Bruder
zieht die Kleine los. Wie bei
Rollenspielen (iblich, wird Alis
von verschiedenen Monstern
angegriffen, wahrend sie
durch die Lande reist. Durchs
Kampfen wiederum wird sie
kréftiger und kann spater sogar
auch zaubern..Im Verlauf des
Spiels bleibt Alis nicht allein.
lhr schlieBen sich eine verzau-
berte Katze, ein Kdmpfer und
ein machtiger Zauberer an. Zu-
sammen machen sich die vier
auf, Lassic zu finden und zu
stellen.

Des éfteren trifft die Gruppe
auf Personen, die Hinweise auf
den weiteren Wanderweg ge-
ben. Das beginnt schonim Hei-
matdorf. Einige Spielfiguren
verkaufen auch nitzliche Ge-
gensténde, natirlich nur ge-
gen entsprechendes Geld. Bei
anderen kann sich die Gruppe
ausruhen und zu neuen Kréaf-
ten kommen. Auf der Wande-
rung ber den Heimatplaneten
stoBen die vier auf Dorfer, klei-
ne Siedlungen und Hafenstéd-
te. Sehr oft gibt es auch Héhlen
zu erkunden.

Phantasy Star

Das erste Rollenspiel fiirs Sega-Master-System
entfihrt Euch in ein fernes Sonnensystem, wo
Technik und Magie nebeneinander existieren.

MY AL

|
Fl

OwlL EEAR

ODIN

o

a1
@ || MP

Natiirlich gibt's auch jede Menge Monster zu bekimpfen

Wéhrend die Wanderung
der Vierergruppe auf der Ober-
flache des Planeten aus der
Vogelperspektive dargestellt
wird, sieht man die H5hlen aus
der Perspektive der Abenteu-
rer. Auch hier werden die Muti-
gen von Monstern und Unhol-
den angegriffen, wobei es
nicht selten wichtige Informa-
tionen oder interessante Ge-
gensténde zu entdecken gibt.

Das Modul besitzt eine Bat-
terie, mit deren Hilfe fiinf Spiel-
stande gespeichert werden
kénnen.

MA&X HP
MP

MaAX
MST

ODIN

HE
MP

Bei Phantasy Star wird alles mit Meniis gesteuert

72

Meine Meinung

"Phantasy Star” ist eines der
teuersten Module fir das Se-
ga-Master-System. Es ist aber
auch eines der besten Spiele,
das man fiir dieses Gerét kau-
fen kann. SchlieBlich wird ei-
nem nicht alle Tage ein richti-
ges Rollenspiel auf Modul an-
geboten. Das Umfeld ist mal er-
frischend anders als bei vielen
anderen Fantasy- und Science-
fiction-Rollenspielen.

Wenn man mit Phantasy Star
beginnt, hat man erst mal eine
ganze Weile zu tun, bis man
Uberhaupt den néachsten Pla-
neten besuchen darf. Um bis
zu Lassic vorzustoBen, bedarf
es schon ausgiebiger Spiele-
Sitzungen. Phantasy Star wird
zudem niemals unfair oder zu
leicht. Ein Sega-Besitzer mit
Rollenspiel-Ambitionen muB
das Modul haben.

1A

Als erstes soll-

te man sich
b im Dorf um-

schauen, alle

Leute befra-
gen und alle Hitten aufsu-
chen. Dabei sollte man auch
die graue Hohle rechts oben im
Heimatdorf betreten. Hier er-
hédlt man schon den ersten
wichtigen Gegenstand. Dann
geht's raus aus dem Dorf, aus
der Umzdunung, um Monster
zu platten. Aber Vorsicht: Nicht
zu weit von der sicheren Um-
zaunung entfernen, sonst wird
man von zu vielen Monstern
angegriffen. Erst wenn man
den dritten Level erreicht hat,
kann man sich etwas weiter
weg wagen. hf

Hersteller: Sega
Distributor: Virgin Games
Preis: 129 Mark (Modul)

Genre: Rollenspiel

Sega: 83%

SONDERHEFT 1
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Meine einung

Mit Pirates kann sich jeder den
Geruch von Seetang und Ka-
nonenpulver ins eigene Wohn-
zimmer holen. Spielerisch blei-
ben keine Winsche offen:
Fechten mit Kapitdnen, Stadte
pliindern oder sogar handfeste
Feuergefechte mit anderen
Seglern. Selbst das Navigieren
nach dem Stand der Sonne
wurde nicht vergessen. Ein-
stellbare Schwierigkeitsgrade,
ein riesiges Seegebiet und
ausgeschlafene  Computer-
gegner versprechen langfristi-
ge Spielfreude. Die Grafik ist
gut und der Sound stimmungs-
voll.

er kennt sie nicht, die
alten amerikanischen
Leinwandschinken im

Stile des "Roten Korsaren".
Wer sich ebenfalls zum pliin-
dernden Piraten berufen fiihlt,

Pirates

Sabelgerassel, Kanonendonner und wilde Manner:
Mit ”Pirates” gilt es, ein aufregendes Freibeuter-
Abenteuer in der Karibik zu bestehen.

Eine Fregatte kreuzt im Karibischen Meer auf der Suche nach Beute (ST)

kann diesem Trieb jetzt hem-
mungslos nachgeben: Zwi-
schen 1560 und 1680 spielt die
Freibeuter-Simulation ”Pira-
tes”. In der Karibik streiten sich
Hollander, Englénder, Franzo-
sen und Spanier um Gold,
Land und Leute. Je nach Zeit-
abschnitt und Nationalitat, die

Sie sich aussuchen, um lhre

Karriere zu beginnen, verlauft
das Spiel schwerer oder leich-
ter. Anfangs sind Sie meistens
nur mit einem kleinen Boot,
wenig Leuten und geringen

Goldreserven ausgestattet. Un-
ter Kanonendonner mit ande-
ren Schiffen kampfen, Stadte
plindern, Handel treiben und
schéne Frauen becircen ge-
hort ebenso zu lhren Aufga-
ben, wie das Fechten mit ande-
ren Kapitédnen. Leider stehen
Ihnen fiir Ihren Aufstieg nur we-
nige Spieljahre zur Verfiigung.
Je groéBer lhre Flotte ist und je
mehr Ménner Sie haben, desto
leichter féllt es, groBe und
schatztréchtige Stadte anzu-
greifen. Mit den ndtigen Infor-

70 picces.

O pieces

tons 120 pieces

0 pieces.

In dem Handelsposten kann die Beute gewinnbringend verscherbelt werden (ST)

2AY4

SONDERHEFT 1

Anfénger soll-
ten sich mog-
) lichst England
als Nationali-
tdt und 1660
als Zeitraum auswihlen. Am
besten den leichtesten Schwie-
rigkeitsgrad aussuchen.

Als besonders gutes Schiff
empfiehit sich ein "Merchant-
man” oder besser eine schnel-
le "Fregatte”. Die Galleonen
sind zwar groB und gut bewaff-
net, aber ziemlich langsam.
Nicht zu viele Leute mitneh-
men, diese werden sonst zu
schnell unzufrieden. Beson-
ders lohnend sind Befreiungs-
aktionen von Familien-Mitglie-
dern. Diese haben Karten-
stiicke, die zu einem Inka-
Schatz fiihren, der zwischen
100000 und 150000 Gold-
stlicke bringt. mh

mationen, die Sie in Hafen-
kneipen bekommen, sollte es
mdglich sein, sogar die gold-
beladene spanische Treasure-
Fleet oder den sagenhaften
Silber-Zug zu erobern.

Wenn Sie lhre Aufgabe gut
machen und sich Ihrer eigenen
Nationalitdt gegeniiber loyal
verhalten, werden Sie mit Ti-
teln und Léndereien belohnt.
Mit ansteigendem Ansehen
diirfen Sie dann auch um die
schonen Gouverneurstochter
werben. Nebenher gibt es
auch noch Informationen tiber
verschollene Familien-Mitglie-
der, die auf ihre Befreiung war-
ten.

Hersteller: Microprose
Distributor: Rushware
Preis: 59 bis 85 Mark
(Diskette)

Genre: Simulation

AuBerdem geplant fiir Amiga

AtariST: 87%
C64: 85%
MS-DOS: 84%

73 o



DIE 100 BESTEN SPIELE

lange: Bei einer Uberfiih-

rung ins Staatsgefdngnis
ermordet er einen jungen
Wéchter, nimmt einen anderen
als Geisel und flieht — seitdem
ist er untergetaucht. Jetzt wird
dem Polizisten Sonny Bonds
etwas mulmig im Magen: Er
hatte damals Jesse verhaftet
(nachzuspielen in "Police
Quest I”). Jesse hat bei seiner
Verhandlung geschworen, daB
er Sonny umbringt, sobald er
frei ist. Der Polizei-Chef will,

Jesse Bains fackelt nicht

— Bevor es
aber richtig
» losgeht, muB
Sonny in Ak-
ten wihlen
und einige SchieBilbungen ab-
solvieren. Dazu muB die Pisto-
le optimal justiert sein. Drehen
Sie die Schrauben in der ent-
sprechenden Richtung.
— Neue Munition gibt's beim
Kollegen am Schalter. Wer die
Ohrenschiitzer vergiBt, darf
sich einen Termin beim Ohren-
arzt geben lassen.
— Der Gegenstand, nach dem
Sie unter Wasser forschen, ist
ziemlich klein; gehort dem to-
ten Polizisten und weist ihn als
solchen aus. al

74

Ein braver Polizist auf spannender Morderjagd:
Erwischen Sie den Killer Jesse Bains, bevor er Sie
erwischt.

daf Sonny den neurotischen
Killer schnellstens wieder hin-
ter SchloB und Riegel bringt.
Und Jesse kann sich hinter je-
der Ecke verstecken. Bonds
als Zielscheibe — Schéne Aus-
sichten fiir den ”Sonnyboy”...

Wie schwerlich zu erraten,
Ubernimmt der Spieler in die-
sem Abenteuerspiel die Steue-
rung des wackeren Polizisten.
Sonny wird mit Maus, Joystick
oder Tastatur Ober den Bild-
schirm bewegt; wenn man et-
was Besonderes versuchen

will, hackt man freudig in die
Tasten und hofft, daB der Com-
puter die Befehle versteht (was
er meistens tut). Mit dabei im
Streifenwagen: Kollege Keith.
Er unterstiitzt Sie ab und an mit
einem taktischen Hinweis oder
einer flapsigen Bemerkung;
die Arbeit diirfen Sie allerdings
selber machen. Im Verlauf des
Falls werden Sie zum Tauchen

geschickt: Sie miussen Indi-

zien fischen.
Aufeinem XT spielt sich Poli-
ce Quest Il wegen den langen

Auch unter Hercules kann man fahnden (MS-DOS/Hercules)

SONDERHEFT 1

Ladezeiten zéh; ohne Festplat-
te ist man aufgeschmissen. In
den richtigen SpielgenuB
kommt man erst, wenn man ei-
nen AT mit EGA-Karte besitzt,
dann erkennt man auch alle
wichtigen Details. al

Meine Meinung

Man merkt, daB Police Quest-
ProgrammiererJim Walsh Teile
der 'Jesse Baines-Affédre”
selbst erlebt hat. Dehalb spielt
sich diese Mischung aus Ad-
venture und Polizei-Simulation
irrsinnig spannend: So knall-
hart kann's nur im richtigen Le-
ben zugehen. Die Puzzles sind
relativ einfach und bringen ei-
nen erfahrenen Spieler kaum
ins Schwitzen. Die Story dafiir
148t einem das Mark gefrie-
ren...

Seit dem ersten Teil "Police
Quest I" hat sich auch grafisch
eine Menge getan. Die Spielfi-
guren sehen nicht mehr so klo-
big aus. AuBerdem wurde der
Spielkomfort erheblich gestei-
gert. Wer gerne Krimis, Detek-
tivgeschichten und Polizei-
Dramen mag, wird Police
Quest Il lieben. Man lernt ne-
benbei eine Menge Uber Poli-
zeiarbeit. Zumindest kann man
keinen amerikanischen Krimi
mehr sehen, ohne gelangweilt
mit der Braue zu zucken: Zu-
erst muB er ihm seine Rechte
vorlesen — Stliimper!

Hersteller: Sierra
Distributor: Ariolasoft
Preis: 85 Mark
Genre: Adventure

AuBerdem geplant fiir Amiga

und Atari ST
79%

MS-DOS:
2AYY
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m Nordufer des Mond-

sees, in allerbester Lage,

liegt das aufstrebende
Stadtchen Phlan. Hart arbei-
tende Birger und eine gute
Schiffsverbindung  machen
Phlan zum idealen Standort fiir
aufstrebende Menschen, Elfen
und Zwerge. Doch der Boom
wird arg gehemmt: Wahrend in
Neu-Phlan Recht und Ord-
nung herrschen, ist die Altstadt
von rduberischen Monsterban-
den besetzt worden. Die Stadt-
verwaltung ist dadurch reich-
lich genervt und setzt eine ho-
he Belohnung fiir diejenigen
aus, die Alt-Phlan von der Mon-
sterplage  befreien. Eines
schénen Tages kommt eine
Gruppe von abenteuerlustigen
Helden vorbei, die sich bren-
nend fiir diesen Job interessie-
ren.

"Pool of Radiance”, das er-
ste Computerspiel mit den Re-
geln der "AD&D"-Brettspielrei-
he, ist ein Fantasy-Rollenspiel
mit sehr vielen Missionen. Die
Abenteuer in Phlan sind der
Auftakt zu einer Kette von
spannenden Ereignissen. Wei-
tere Aufgaben fiihren Euch zu
fernen Stadten. Am Ende des
Spiels steht das Duell mit ei-
nem ebenso bésen wie méchti-
gen Zauberer.

Das erste Rollenspiel mit den Original-”’AD&D”-
Regeln beschert einer Heldengruppe viele aufre-

gende Missionen.

Nur durch Training werden Eure Charaktere groB und stark (C 64)

zieht. Wie bei Rollenspielen
Ublich, gibt es fiir gewonnene
Kéampfe Geld und Erfahrungs-
punkte ("Experience Points”).
Vom Geld kauft Ihr flir Eure
Charaktere bessere Waffen
und Ristungen, ausreichend

Mnnilerhekémpfung mit viel Taktik (C 64)

lhr steuert eine Gruppe
("Party”), die aus bis zu acht
Spielfiguren (”Charakteren’)
besteht. Bei der Erschaffung
der Charaktere hat man es sel-
ber in der Hand, ob man mit
kraftigen  Schwertménnern
oder listenreichen Magiern los-

-

AV,

viele Erfahrungspunkte bewir-
ken eine Beférderung. Wird ein
Charakter beférdert, werden
seine Eigenschaften wie z.B.
Kraft, Schnelligkeit oder Intelli-
genz verbessert. Magier ler-
nen auBerdem neue Zauber-
spriiche dazu.

Meine Meinung

Bei " Pool of Radiance” braucht
man ein Weilchen, um sich ein-
zuarbeiten. Das Handbuch ist
dick, das Spiel sehr komplex
und ein paar Stunden Einspiel-
zeit maBt Ihr auf jeden Fallinve-
stieren.

Diese Mihe lohnt sich, denn
spielerisch gehdrt das Pro-
gramm zur Oberklasse. Eine
spannende Story, das hervor-
ragende Kampfsystem und die
Freiheiten bei der Erschaffung
der Charaktere sorgen fir eine
préchtige Motivation.

Wer sich mit dem anspruchs-
vollen Spielprinzip angefreun-
det hat, sollte sich auch das
Nachfolgespiel "Curse of the
Azure Bonds” zulegen, das wir
ebenfallsin diesem Sonderheft
testen. Fir Fantasy-Fans filhrt
kaum ein Weg an diesen bei-
den AD&D-Rollenspielen vor-
bei.

Besucht als
erstes alle
L Rédume in den
Slums und
putzt alle Mon-
ster weg. Die Belohnung, die
lhr dafir erhaltet, kann sich
sehen lassen. In einigen Rau-
men sind Schétze versteckt;
achtet genau auf die Raumbe-
schreibungen. Vermutet man
etwas Besonderes, sollte man
"Search” einschalten.

Bei der Charakter-Wahl
nicht mit Magiern und Zaube-
rern geizen. hl

Hersteller: SSI
Distributor: Rushware
Preis: 69 bis 89 Mark
(Diskette)

Genre: Rollenspiel

AuBerdem geplant fiir Amiga,

Atari ST
Co4: 82%
84%

SONDERHEFT 1

MS-DOS:
75 o
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opulous” ist eines der un-
gewohnlichsten Strate-
giespiele, die es je gab.
Bei anderen Programmen die-

ses Genres ruckeln oft abstrak-

te Symbole iiber ein nicht min-
der abstraktes Spielfeld. Popu-
lous ist da ganz anders: die
Grafikist gut, tibersichtlich und
bietet einen klaren 3D-Effekt.
Beim Kampf zweier Vélker um
die Vorherrschaft in einer Mini-
Welt marschieren die Spielfi-
guren putzig animiert Uber die
Landschaft.

Wenn Sie gegen den Com-
puter spielen, haben Sie 500
verschiedene Welten vor sich.
Besiegen Sie den Computer,
erhalten Sie den Codenamen
einer weiteren Welt. Das Ziel
firjeden der 500 Levels ist ein-
fach: Sobald eines der beiden
Vélker das andere bis zum letz-
ten Mann vernichtet hat, steht
der Sieger des Duells fest.

Als "Gott” kann man einige
neckische Dinge treiben. Mit
einem Mausklick kdnnen Sie
das Land einebnen oder Berge

entstehen lassen. Ein Erdbe-
ben dezimiert griindlich des
Gegners Bevolkerung. Noch
schoéner ist ein kleiner Vulkan-
ausbruch, der aus dem betrof-
fenen Gebiet eine Steinwiiste
macht. Oder wie war’s mit ei-
ner Uberschwemmung, die
auch gelernte Freischwimmer
wegschwappt? Allerdings dr-
fen Sie sich nicht iibernehmen,
denn jede Aktion kostet Ener-
gie. Je groBer lhr Volk ist, desto
schneller wird Ihr Energievor-
rat aufgefullt.

Es gibt einen Weg, um einen
ganz besonderen K&mpfertyp
heranzuziichten: den Ritter.
Wenn Sie genug Energie ha-
ben, kénnen Sie eine Spielfi-

n.76

Noch siedeln die Mannchen fleiBig, doch der Gegengott briitet schon iiber der nichsten Sturmflut (Amiga/ST)

Die Erde bebt, Siimpfe blubbern: ”Populous” ist
das Strategiespiel mit dem reichhaltigen Reper-
toire an Naturkatastrophen.

lich nur eine Handvoll von Ak-
tionen ausfihren kann. Durch
die Tatsache, daB Ihr Gegen-
spieler gleichzeitig aktiv ist,
kommt ungeheuer viel Span-
nung und Unberechenbarkeit
in den Ablauf.

Populous ist nicht nur Stra-
tegie-Fans zu empfehlen.
Durch seine iberschaubaren
Regeln und das gute Hand-
buch ist es leicht verstandlich.
Wer einmal Blut geleckt und
seine ersten Erdbeben ausge-
l6st hat, kommt nicht so schnell
vom Computer weg.

gurin einen Ritter verwandeln.
Ritter sind richtige kleine Ekel-
pakete, die nur eins im Sinn ha-
ben: rauben und pliindern. Ein
Ritter zieht in Richtung Fein-
desland, um dort auf jeden
Gegner loszugehen.

Hisisindall e Hersteller: Eéeni'l;onlc Arts
o - . Distributor: Rushware
p] o g2iCodes, mit Meme Memung Preis: 79 Mark (Diskette)
fo?‘t ;r:lgriff it Populous beweist eindrucks- Genre: Strategiespiel
hohe Levels voll, daB Strategiespiele keine

AuBerdem geplant fiir MS-
DOS

92%
92%

A

abstrakten Langeweiler sein
miissen. Vom ersten Mausklick
an macht das Manipulieren mit
Geldnde und Gefolgsleuten
diebischen SpaB. Da vergiBt
man schnell, daB man eigent-

bekommt:

Welt 100: Caleold

Welt 200: Eoampmet

Welt 300: Bilquazout

Welt 400: Badmeill

Welt 500: Shadwildon hl

SONDERHEFT 1

Amiga:
Atari ST:
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Meine Meinung
Wer Gruselstimmungen a la
"Aliens” auch auf dem heimi-
schen Computermonitor erle-
ben will, kommt um " Project Fi-
restart” nicht herum. Dichte At-
mosphére, gute Grafik und
stimmungsvoller Sound jagen
dem Spieler eine Génsehaut
nach der anderen {ber den
Riicken. Fiir zarte Gemditer ist
dieses Programm aber nicht
geeignet. Wer sich aber an de-
taillierten Grafiken von zer-
matschten  Monster-Opfern
nicht stért, bekommt ein prima
Action-Adventure geboten. Nur
ein paar Kleinigkeiten stéren
den SpielspaB. Da ist zum ei-
nen das etwas nervige Disket-
tenwechseln (kein Wunder bei
vier Disketten-Seiten); zum an-
deren sind die Kdmpfe mit den
Aliens ziemlich schwer und
Profis haben das Programm
recht schnell durchgespielt.

FPaused. «

Project Firestart

Gruselstimmung im Genlabor: Hungrige und
gemeine Retorten-Aliens auf der Suche nach
Nahrung.

as Unheil nahm im Jahre

2066 seinen Lauf. Ein gi-

gantisches Raumschiff,
die ”"Prometheus”, wurde in ein
groBes Gen-Forschungslabor
umgebaut. Hier durften Wis-
senschaftler ungehemmt ih-
rem Forschungsdrang nach-
geben. Die Forscher sollten
durch genetische Manipulatio-
nen neuartige Lebewesen her-
stellen, die unter lebensfeindli-
chen Bedingungen nach selte-
nen Erzen und Mineralien
schiirfen kénnen.

Nur leider antwortet die Pro-
metheus jetzt nicht mehr —
was ist an Bord geschehen?
Der Spieler Uibernimmt jetzt die
Rolle des Helden, der an Bord
des Forschungsraumers geht,
um nach dem Rechten zu se-
hen. Sie kommen in der Luft-
schleuse des insgesamt vier
Stockwerke groBen Schiffes
an. Dort finden Sie dann auch
schon die Uberreste eines Be-
satzungsmitgliedes — iiber die
gesamte Schleuse verteilt! Im-
mer mehr wird Ihnen klar, daB
eines der genetischen Experi-
mente gewaltig auBer Kontrolle
geraten ist. Die Geschépfe aus
dem Reagenzglas erweisen
sich als griin, schleimig und
gemein...

Feiner Ausblick auf den Rest des Forschungsraumschiffes (C 64)

SONDERHEFT 1

A

Ankunft in der Luftschleuse der Prometheus (C 64)

Sie steuern lhre Spielfigur
nun durch die verschiedenen
Raume des Raumers, suchen
nach wichtigen Hinweisen,
Uberlebenden und Ausri-
stungsgegenstanden. Unter-
wegs konnen Sie den Schiffs-
computer nach Daten und In-
formationen durchforsten. In
Lagerrdumen  finden Sie
schlagkraftige Laserkanonen
und Erste-Hilfe-Késten, die le-
bensrettende Pflaster im Falle
einer Verwundung bieten. Na-
tirlich sehen die genetischen

483:089: 55

- Monster Ihrem Treiben nicht ta-

tenlos zu, sondern versuchen
Sie an der Erforschung der
Prometheus zu hindern. De-
nen dirfen Sie dann tiichtig mit
der Laser-Knarre einen {iber-
braten. Aber Vorsicht: Die Mu-
nition reicht nicht ewig.

Wer "Project Firestart” nicht
in einem Rutsch durchspielen
will, kann bis zu finf Spielstén-
de abspeichern.

Munition  ist

knapp, also
b nur im &uBer-

sten  Notfall

schieBen. Bei
Auseinandersetzungen war-
ten, bis die Aliens nahe heran-
kommen, dann trefft Ihr besser.
Dalhr nur zwei Laser gleichzei-
tig schleppen kdénnt, empfiehit
sich als zweite Waffe der Plas-
ma-Laser. Im "Med-Lab” gibt
es einen feinen Energizer, der
verlorene Health-Points wieder
zuriickbringt. (Funktioniert im
Gegensatz zu den Erste-Hilfe-
Késten ofter als einmal.) mh

Hersteller: Electronic Aris
Distributor: Rushware
Preis: 49 Mark (Diskette)
Genre: Action-Adventure

78%
| 77 o

Co4:
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System mal wieder ein
Spiel, bei dem so richtig
gerannt, gesprungen und Ex-
tras gesammelt werden dir-
fen. Ein kleiner Fuchs macht
sich hier auf den Weg, um acht
Level zu erkunden, die in je
drei Abschnitte unterteilt sind.
Wie bei anderen Spielen des
Genres l4uft die Spielfigur von
links nach rechts. Hat man ei-
nen Punkt in der Landschaft
erst mal passiert, kann man
nicht mehr zurlicklaufen.
Beim Spielen féllt als erstes
auf, daB es keinen festen Weg

E ndlich gibt's fiirs Master

Im ersten Le-

vel sollte man
» - zundchst ho-

here Etagen

erklimmen.

Dort kommt man némlich ein-
facher voran. Vorsicht, wenn
man die Eule hat: Der Fuchs
boxt némlich nicht, wenn er die
Eule noch in der Hand hat.
Zweimal ganz schnell hinter-
einander den Feuerknopf
driicken, schafft hier Abhilfe.
Uber das Wasser in der Mitte
des Levels kann man mit viel
Anlauf springen. hf

Psycho Fox

Die Besitzer des Master-Systems werden bei Hiipf-
Spielen nicht allein gelassen: Im neuen Modul
”Psycho Fox™ kamptt ein kieiner Fuchs.

durchdie Level gibt. Da Psycho
Fox hiipfen kann, stehen ihm
an vielen Stellen Abklrzungen
in Form von héhergelegenen
Plattformen zur Verfligung. Bei
Bedarf springt er einfach eine
Etage hoher. Wo wir gerade
beim Springen sind: Einige
Trainingsrunden mit dem
Fuchs sind angeraten. Er
springt némlich nur weit, wenn
er geniligend Anlauf hat, und
der steht in luftiger Hohe mei-
stens nicht zur Verfligung. Ge-
naues Steuern ist hier ange-
sagt. Der Fuchs kann iibrigens
beliebig tief stiirzen; am Boden
angekommen, tut er sich
nichts.

Mit den Monstern hat der
Fuchs auBerdem noch genug
zu tun. Da gibt's krabbelnde
Viecher, hiipfende rosa Pilzwe-

sen, fliegende Bienen und jede -

Menge anderes Getier. Das
Fuichschen wird mit ihnen auf
zwelerlei Arten fertig. Zum ei-
nen boxt er sie einfach mit sei-
ner Faust weg. Zum andereh
kann er sie mit einem gezielten
Sprung in den Boden stamp-
fen.

Am Ende jedes Levels wartet
ein Ober-Gegner, der auf recht
skurrile Art besiegt werden
muB. Der erste Gegner besteht

Bei “Psycho Fox” wird gesprungen, bis der Joystick kracht

<<k

Fiichschen auf Wanderschaft in der Wiiste

z.B. aus Holzscheiben, die
man nacheinander mit einer
kleinen Kanone wegschieBen
muB. Die Grafik der ersten vier
Level ist mit denen von Level
funf bis acht gleich, die Wege
andern sich jedoch. AuBerdem
muB Psycho Fox in den Land-
schaften mit verschiedenen
Hindernissen kdmpfen. Im er-
sten Level gibt's z.B. wackeln-
de Gummistangen und im vier-
ten Level wird er durch Dlsen
nach oben oder zur Seite ge-
pustet.

SONDERHEFT 1

Meine Meinung
Das allerneueste Spielprinzip
hat Psycho Fox auf keinen Fall.
Aber das, was im Spiel zu se-
hen ist, ist ganz putzig. Die Fi-
guren und die Hintergriinde la-
den geradezu ein, mal ein
Spielchen zu wagen. Ein Level
wird nicht so schnell langwei-
lig, da es keine festen Wege
gibt. Man probiert mal dies und
mal das aus, bis man seinen
personlichen Weg gefunden
hat. AuBerdem ist der Fuchs
niedlich und gut animiert, wie
Uberhaupt alles im Spiel. Auch
die Musik ist nicht zu verach-
ten; endlich mal wieder ein Se-
ga-Modul, das sich héren las-
sen kann.

Hersteller: Sega
Distributor: Virgin Games
Preis: 89 Mark (Modul)
Genre: Action-Adventure

Sega: 73%

2AY)
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Tag in angenehmem Lila,

die Ringe sind gut zu se-
hen und Halbgott Exxos erdcff-
net die vierten internationalen
Saturn-Spiele. Wie jedes Jahr
huldigen die Teilnehmer Exxos
in vier Disziplinen, die schnelle
Reaktionen und schnelles
Denken erfordern.

In "Ring Pursuit” setzt man
sichin einen Gleiter und nimmt
an einem Slalomrennen um
die Saturnringe teil. Man muB
Schiffwracks von der richtigen
Seite umkurven, um Punkte zu
scheffeln; der Gegner ver-
sucht, durch gezieltes Rem-
peln zu stéren. Hier wird nicht
auf Zeit, sondern auf Punkte
gespielt.

"Tronic Slider" ist eine 'Ball-
blazer”-Variante. Auf einem
Spielfeld schwirrt eine Ener-
giekugel herum, die sich bei
BeschuB in viele, kleine Kiigel-
chen verwandelt. Diese Teile
miissen dann eingesammelt
werden. Der Computergegner
ist schnell und clever genug,
selber viele Punkte einzu-
sacken.

"Brain Bowler" ist das wohl
kniffligste Stiick in der Spiele-
Sammlung: Ein Strategiespiel
mit kompliziertem Reglement,
bei dem ein hamisch grinsen-
der Computer mit Elektronen
gefiittert werden muB. Dazu
muB man Schaltungen umle-
gen, Dioden besetzen und den
Computergegner austricksen
— gar nicht einfach.

Nach soviel Griibelei bringt
"Time Jump” mit einer einfa-
chen Ballerei als Spielinhalt

E s ist ein sonniger Saturn-

Purple Saturn Day

Acht galaktische Rassen treten an, um sich im
sportlichen Wettkampf unter den Ringen des Sa-

turn zu messen.

Slalom um Schiffswracks: Da ist Voyager also hdngengeblieben... (ST)

Abwechslung. Treffen Sie so
viele Funken wie méglich, um
weiter durch die Zeit reisen zu
diirfen.

Acht Vertreter verschiedener
Rassen treten bei der Olympia-
de an. Man tritt im K.0.-System
gegeneinander an; der Sieger
bekommt ein schmatzendes
KiiBchen seiner intergalakti-
schen Braut. Wer ein wenig
Ubung braucht, bekommt vom
Programm auch einen Robo-
ter-Gegner fiir jede Disziplin
gestellt. al

Olympiade bei Schwerelosigkeit (ST)

2AV

Meine Meinung

Man merkt, daB das franzdsi-
sche Exxos-Team den ST in-
und auswendig kennt. Was die
Programmierer an Soundeffek-
ten und Grafiken aus dem ST
herauskitzeln, ist beeindruk-
kend — "Kult” ist allerdings ihr
bestes Spiel bisher.

Spielerisch bietet "Purple
Saturn Day" einiges. Nach kur-
zer Eingewdhnungszeit gefie-
len mir drei Diziplinen sehr gut,
lediglich der "Time Jump” hat
den Lichtsprung nicht ge-
schafft: ein rechter Langweiler.
Sehr bedauerlich ist das Feh-
len eines Zwei-Spieler-Modus.
Dafiir sind die Computergeg-
ner knackig programmiert. Die
einzelnen Rassen haben un-
terschiedliche Verhaltenswei-
sen und lernen wéahrend des
Spiels sogar dazu. Das sorgt
fir ausreichend langanhalten-
de Motivation.

— Bevor Sie
gegen den Kri-
’ stallkopf im
"Brain Bow-
ler” antreten,
brauchen Sie jede Menge
Ubung.
— Vorsicht: Beim "Brain Bow-
ler” versucht der Computer,
durch gezieltes Dréngeln lhre
Aktionen zu stéren. Weichen
Sie nach oben aus und gehen
Sie schnell wieder auf Ihre alte
Position zuriick.
— Auchim ”Ring Pursuit” rem-
pelt der Computer. Bremsen
Sie ab. al

Hersteller: Exxos/Ere Informa-
tique

Distributor: Bomico

Preis: 79 Mark (Diskette)
Genre: Geschicklichkeit

AuBerdem geplant fiir Amiga,

C 64 und MS-D0OS
79%

SONDERHEFT 1

Atari ST:
[ 79 2
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Galaxis machen die Herren

vom  Bydo-Sternenreich
machtig viel Arger. Mit einem
einzelnen Raumschiff der "r’-
Klasse soll ein furchtloser Pilot
fur Ruhe und Ordnung sorgen.
Der "r’-Kampfgleiter besitzt
zwei Waffen: Einmal kann er
rasend schnelle Schiisse ab-
geben, bei denen die meisten
Gegner schon das Handtuch
werfen. Hélt man den Joystick-
Knopf jedoch langer gedriickt,
sammelt das kleine Schiff
Energie und schieBt diese
beim Loslassen geballt ab.
Dieser Super-SchuB zerstort
gréBere Gegner und ist um so
stdrker, je ldnger die Taste ge-
driickt bleibt.

Damit nicht genug: Extra-
waffen sdumen seinen Weg.
Die erste hochst effektive Auf-
rustung ist eine Art Satellit, der
jedoch einiges mehr kann als
nur gegnerische Schiisse ab-
halten. Er kann vaorne und hin-
ten am Raumschiff angekop-
pelt werden. Wenn er nicht am
Gleiter festhangt, vollfiihrt er in
einigem Abstand mit leichter
Verzégerung die gleichen Be-
wegungen des Raumschiffs
und erledigt auf diese Weise
durch schlichtes Rammen ei-
nen Haufen Gegner. AuBer-
dem |&Bt sich der Satellitin drei
Stufen ausbauen.

Durch andere Energie-Pake-
te erhélt der Gleiter Extra-
Schiisse in Form eines Lasers,
der von den Wénden abprallt
und umbherflitzt, bis er einen
Gegner trifft. Anstelle des La-

|n einem fernen Sektor der

R-Type

Fernab jeglicher Zivilisation kampft sich der beste
Raumgleiter, den die Menschheit je ersann, durch

die Fronten des schrecklichen Bydo-Imperiums.

Augenschmaus mit Fingeroptik (Amiga)
-

sers gibt’s auch einen riesigen
wellenformigen SchuB. Das
Raumschiff kann zudem mit
selbsténdig ihr Ziel suchenden
Lenkraketen und kleinen Uber
und unter dem Raumschiff
schwebenden Kugeln ausge-
riistet werden. Das Waffenar-
senal ist fur die insgesamt acht
Level dringend nétig. Im ersten
Abschnitt geht es noch verhélt-
nismaBig ruhig zu. Auch das
Endmonster, das direkt aus
dem Film "Aliens” zu kommen
scheint, hat man schnell erle-
digt. Im zweiten Level fliegt
man durch eine Urwald-Land-
schaft mit riesigen Spinnen.
Der dritte Level konfrontiert
den Kampfer mit einem groen
Raumschiff, und im vierten Le-
vel geht's gegen Raupen, die
blitzschnell Wélder aus griinen
Perlen weben.

Fiir jeden Sega-Besitzer ein MuB

230 §

Meine Meinung

Hier stimmt aber auch alles:
Grafik, Sound, Musikunterma-
lung, Spielwitz und gute Steue-
rung gehoren zum Besten, was
man im Moment auf Heimcom-
putern fiir Geld haben kann —
vorausgesetzt, man begeistert
sich fur Ballerspiele. Ich zumin-
dest war flr die nichsten zwei
Wochen abends nicht mehr an-
sprechbar, nachdem ich ein-
mal "R-Type’ gesehen hatte.

Mein "Rausch” ging sogar
soweit, daB ich nachts von der
Musik getrdumt habe. Inzwi-
schen gibt es Versionen fir
Amiga, Atari ST, C 64, PC-
Engine und Sega-Master-Sy-
stem. Die beste Version ist die
der PC-Engine, die sich teilwei-
se noch besser spielen |Bt als
das Automaten-Original. Auch
Besitzer des Segas kommen
um den Kaufihrer Version nicht
herum. Die Computer-Versio-
nen enthalten zwar auch alle
die Spielelemente des Origi-
nal-Spiels, weichen allerdings
in den Spieltaktiken leicht vom
Automaten ab; besonders
beim Raumschiff im dritten Le-
vel macht sich das bemerkbar.
Nichtsdestotrotz sind alle Ver-
sionen ein MuB fiir den Baller-
spiel-Fan.

Beim C 64 gibt
es einen
L] POKE, mit
dem man die
Kollisions-Ab-
frage abschaltet. Dazu spielt
man einmal ganz normal das
Spiel, bis alle Raumschiffe flc-
ten gegangen sind. Beim Titel-
bild 16st man einen Reset aus,
und gibt "POKE 12887,96" ein.
Dann startet man das Spiel er-

" neut mit "SYS 32768”, und

schon kann man sich alle Level
mal anschauen.

Beim Amiga erhalt man un-
endlich viele Leben, wenn man
in die High-Score-Liste "SUMI-
TA" eintragt (den Punkt nicht
vergessen).

Bei der Sega-Version wird
die Kollisions-Abfrage ausge-
schaltet, wenn man vor dem
Einschalten das Joypad 1 nach
unten rechts driickt, Joypad 2
nach oben links sowie Knopf 1
auf Joypad 2 gedriickt hélt.
Dann schaltet man die Konsole
ein und hélt die Kndpfe solan-
ge gedriickt, bis sich das Titel-
bild komplett aufgebaut hat. hf

Hersteller: Electric Dreams
(Heimecomputer)

Hudson Soft (PC-Engine)
Sega (Sega) Distributor:
Ariolasoft (Heimcomputer)
Computershop Gamesworld
(PC-Engine) Virgin Games
(Sega)

Preis: 35 Mark (Kassette),
49 Mark bis 85 Mark
(Diskette), 89 bis 99 Mark
(PC-Engine-Modul)

Genre: Action

89%
75%

Amiga:

Atari ST:
C64: 82%
Sega: 83%
PC-Engine: 92%
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Software zum Tuschengeldprels
Jedes Paket nur DM 49

- (sFr 45,~*

/65 490,~*)

Amiga E:nra Nr. 1:

- Grafik
Drei Programme, die die
auBergewthnlichen Gra-
fikfahigkeiten des Amiga
nutzen!
Bestell-Nr. 38708

Amiga Extra Nr. 6:
Audio Worx

lhr pnva!es Samplmg-
Studio.

BesteII-Nr 33748 :

Amiga Extra Nr. 4:
Grafik Il

Spielerisch Bobs erzeu-
gen. IFF-Bilder werden
Zu Bobs und Images.
Generieren von
animierten Icons.
Booter: par excellence.
Bestell-Nr. 38725

_ Amiga ExtraNr.9:

Sonix-Hitkiste

. Tolle, inSonix |
editierbare und digi-
talisierte Gerausche

und Effekte fir

- eigene Musiksticke.

Bestell

2 'Ihnen Grundkenmmssa
iga. gerenglischen i

Markt&Technik

Aml?a Extra Nr. 12- :

?hway 42: Als Kurier
dem Planeten
Cervezra Warlords: Ein
Bretispiel fir taktisch
eschickle Spieler.
argon: Joystick-Action
Bestell-Nr. 38769

Amiga Extra Nr. 5:
Spiele

Breaking out: Action-
spisl mit toller Grafik und
Sound. Decoder: Ver-
wandeln Sie lhren
Amiga in eine Morse-
station. Megaming:
Bestell-Nr. 38752

Ami?a Exira Nr. 3:

BIJff Eine ausgeklugelte
Variante des Billards.
Quadriga: Ein Spiel fur

- Denker, angelehnt an

»Vier gewinnt«. Wikinger I:
ein Strategiespiel.

- Bestell-Nr. 38724 -

Amiga Extra Nr. 2:
Disk Utilities 1
Disk-Ed V6, Select:

opY, folol"Al| M S
Check, BootglrI Plus

Mit einem Super- -
Diskeditor.

Besteii Nr. 38?26

Amiga Extra Nr.
Erdkunde il
Spielend lernen!

Vereinigte Staaten von
* Amerika. Interaktives

Lernprogramm fiir aIIe

~ab 12.Jahren, mit

Ubungskurs. und sz

| Bestell-Nr. 38776 ©

 Amiga Extra Nr. 10:

Disk-Utilities Il
DIMO: Disketten-
monitor. Recover II:
Datenrettung.
TUC -~ The Ultimate
Cruncher: Dateien
extremn komprimieren.

| Bestell-Nr. 38766

Amiga Extra Nr. 17:
- Mathematik | (Get

(Geometrie)

‘»Mathematik I« vermittelt

Ihnen die Grundlagen der
Geometrie bis hin zur

i smphﬁnschen Tngonomev
 lrie
i Besteli-Nr 33777

fur die
fuhrende Mathemauk

sind.
A Beme]l Nr 38778

Erscheint
im
November 89

Amiga Extra Nr 14:

MenuMind 1
MenuMind. b:ete: hen
“eine menlgesteuerts,

- grafische Programmier-
- umgebung, die den CLI

yollig ersetzt.
Bestell-Nr. 38771

 Amioa Ex‘!
Mathematik Il (Algabra)

vermittelt lhnen'die =
Grundlagen der Algebra,
die die Voraussetzung
esamle weiter-

Bitte senden Sie mir lhr Gesamtverzeichnis mit (iber 500
aktuellen Computerbiichern und Software

Name

Zeitschriften - Blicher

Software - Schulung

PLZ/Ort

Bitte ausschneiden und schicken an: Markt&Technik Verlag AG,

Software-Verlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen
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Amiga Erlr“a"Hr. 13:
Regnum® '
Regnum ist |nr Konigreich

" in-einer imaginéren Welt.

Die Amiga-Maus dient
lhnen als Zepter. Ihre
Aufgabe: Sichern und
vergrofern Sie lhren Besulz
Bestell-Nr. 38781

Amlga Exira Nr 11:
Kartelkasten

Finden Sie sich in Ihrem Dis-

kettenbestand nicht mehr

zurecht? Oder, oder, oder...

Mit DaIedverwaI:ungen
werden |hre Probleme

; gesleii Nr. 38768

‘Amiga tra

Physik 1

Grundlagen

der Warmelehre und;dgr

‘Optik. Animationen
‘Soundeffekte erhh
- fers:ﬂndhchkei

flizienz,

: Bestell-Nr. 38779

Markt&Technik-Bicher und
-Software erhalten Sie bei
Ihrem Buchhandler, in
Computer-Fachgeschaften
und in den Fachabteilungen
der Warenh&user




-Boote sind auch nicht

mehrdas, was sie einmal

waren; friiher gab's harte
Manner, Pin-Up-Girls in den
Spinden, ratternden Dieselan-
trieb und kaputte Torpedos.
Heute steckt in diesen Booten
mehr High-Tech als in einem
CD-Spieler. Ein sensibler So-
nar, ferngelenkte Torpedos, flii-
sterleiser Antrieb, blinkende
LEDs und natirlich ein
schmucker Bordcomputer las-
sen das Herz jedes Techno-
Freaks schneller schlagen. In
”Red Storm Rising” schwin-
gen Sie sich in ein solches
Elektronik-Ungetiim. Das Pro-
gramm verdankt seinen Na-
men dem Tom Clancy-Schmo-
ker "Red Storm Rising”, in
dem eine U-Boot-Mission ei-
nen groBe Rolle spielt.

Bevor Sie abtauchen, su-
chen Sie sich eines von vier
Jahren aus, in dem die Mission
stattfinden soll. Dementspre-
chend wahlt man das passen-
de U-Boot und klappert das Ar-
senal nach der entsprechen-
den Bewaffnung ab. Zu guter
Letzt kénnen Sie noch vier
Schwierigkeitsgrade  (simpel
bis fast unmaglich) einstellen.
Um sich an die lppigen Kon-
trollen zu gewdhnen (fast die
ganze Tastatur ist belegt), kén-
nen Sie erstmal einen Zersto-
rer oder ein U-Boot "Probe-
versenken”. Die feindlichen
Geschosse sind garantiert
TUV-gepriifte  Blindganger.
Kniffliger wird’s dann schon
bei den elf Einzel-Missionen.
Wenn Sie sich hier sicher fiih-
len, kénnen Sie mit dem ei-
gentlichen Spiel beginnen und
sich auf groBe Fahrt machen.
Zuerst erscheint, wie bei der
Tagesschau, die aktuelle Lage
auf dem Bildschirm. Hier er-
fahrt man, wer welche Gebiete
besetzt, wie es um die Truppen
steht und was die offiziellen
Stellen wieder dementieren
miissen. Dann bekommen Sie
vom Hauptquartier eine Mis-
sion zugeteilt.

Erfreulich ist, daB man ne-
ben der obligatorischen High-
Score-Liste auch Spielstande
speichern kann. Man benétigt
dazu eine Leer-Diskette, auf
die bis zu vier Spielstande pas-
sen. Damit es nicht zu einfach
wird, kann man aber nur spei-
chern, wenn man sich gerade

> 52 ]

Einsam, allein und atomgetrieben lauft ein U-Boot
aus, um die basen, hdsen Feinde zu den Fischen

zu schicken.
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battle!

Die Crew gehorcht im Nu: Befehle gibst Du! (C 64)

nicht in einem Kampf befindet.
In der stilecht roten Packung
liegt neben der Programm-Dis-
kette ein 120 Seiten starkes
und sehr detailliertes Hand-
buch sowie eine unverzichtba-
re Tastaturschablone.

Sobald man Sonarkontakt
mit dem Feind hat, kann man
die Torpedorohre vorwarmen
lassen. Dann steuert man leise
auf sein Ziel zu, nimmt MaB8
und feuert seine Torpedos,
Harpoons, Sea Lances oder
Stingers. Danach sollte man so
schnell wie moglich abhauen,
sonst ist man schnell damit be-
schaftigt, fremden Torpedos
auszuweichen. Sie sind mit ei-
ner Zielautomatik ausgeriistet
und lassen sich nicht so
schnell abschiitteln. Wenn Sie
erfolgreich sind, ist der Krieg
schnell beendet. al

— Fahren Sie
immer frontal
’ auf die Geg-
ner zu. Damit
halten Sie lhr
Sonar-Profil gering.
— Wenn Sie in der einfachsten
Spielstufe das "Replay” ein-
schalten, sind alle Gegner
schnell identifiziert.
— Die "Sea Lance” ist eine
prazise schnelle Waffe, die
man immer dabei haben sollte.
— Wenn Sie abdrehen, reiBt
die Lenkschnur des Torpedos.
— Wenn ein lastiger Torpedo
auf Sie zubraust, schalten Sie
auf extremen Zoom und lenken
Sie lhre Schiissel von Hand.
Setzen Sie beim Abdrehen mit
15 Grad einen "Decoy” und
machen Sie sich mit Volldampf
davon. Der Torpedo setzt sei-
nen Weg geradeaus fort.

SONDERHEFT 1

Meine Meinung

Sonderlich friedlich geht’s bei
"Red Storm Rising” allerdings
nicht zu: Ob in der Vorlage von
Tom Clancy auch ein wenig po-
lemisiert wird? Ich kann mich
mit dieser SchwarzweiB-Male-
rei nicht sonderlich anfreun-
den. Trotzdem: Wie fast alle Mi-
croprose-Simulationen  spielt
sich "Red Storm Rising” irrsin-
nig spannend. Gébe es einen
Preis furintelligente Computer-
gegner, bekdme ihn Micropro-
se. Jedes der 35 Boote hat eine
eigene Taktik, eine eigene Be-
waffnung und ein eigenes So-
narprofil. Dazu kommen die
verschiedenen Schwierigkeits-
grade, die sehr fein abge-
stimmt sind. Keine Mission
gleicht der anderen. Wenn
man sich an die unattraktive
Grafik gewdhnt hat, merkt
man, wieviel Arbeit in dem Pro-
gramm steckt. Man bekommt
viele Torpedos, knackige Geg-
ner und ein grundsolides Spiel,
das Hobbystrategen und U-
Boot-Fans méchtig erfreuen
wird.

— Aktiver Radar oder Sonar
verraten immer |hre Position.
Lassen Sie sich lieber Zeit, le-
gen Sie sich knapp unter den
"Thermal Layer” und warten

Sie darauf, daB Sie mehr Infor-
mationen bekommen. al

Vil

Hersteller: Microprose
Distributor: Rushware
Preis: 59 his 79 Mark
Genre: Simulation

€ 64:
MS-DOS:

82%
85%

AV




Meine Meinung
Rick Dangerous ist ein prima
Puzzle-Gribel-Actionspiel,
das wie eine Kreuzung aus den
Oldies "HERO" und “"Monte-
zuma's Revenge” wirkt. Die
Steuerung ist prazise, der
Schwierigkeitsgrad  steigert
sich maBvoll und es macht
SpaB, die Schikanen eines
neuen Bildes auszutricksen
und weiterzukommen. Bei eini-
gen Fallen hat man allerdings
keine Zeit mehr, um auszuwei-
chen. Diese tlickischen Stellen
m{iiBtIhrEuchmerkenundbeim
néachsten Versuch tunlichst
meiden. Schdnheitsfehler
Nummer zwei ist die mickrige
Masse an Missionen. Ein paar
Levels mehr hétten’s ruhig sein
durfen. Als alter Fan von guten
Geschicklichkeitsspielen habe
ich an Rick Dangerous viel

SpaB. Empfehlenswert.
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DIE 100 BESTEN SPIELE

Er sieht aus wie der kleine Bruder von Indiana
Jones: Rick Dangerous, der Held mit dem Schiapp-
hut, besteht 1000 Abenteuer.

gal, ob wildgewordene

Mumien durch Pyramiden

tollen, Amazonas-H&upt-
linge das Kriegsbeil ausgra-
ben oder Gefangene in unterir-
dischen Hohlen schmoren —
wo es ein Abenteuer zu beste-
hen gibt, ist "Rick Dangerous”
nicht weit. Der Held dieses
Spiels ist ein drolliger Bursche,
den |hr durch vier lange Levels
steuert.

Mit dem Joystick 148t man
Rick laufen und springen. Halt
man den Kniippel nach unten
und drickt auf den Feuer-
knopf, legt unser Held eine Dy-
namitstange ab. Mitdem Dyna-
mit sprengt Rick blockierte
Ausgénge frei, einen Gegner
in die Luft — oder beides
gleichzeitig. Die Kombination
Feuerknopf und Joystick nach
oben bewirkt einen SchuB. Da-
mitlassen sich todliche Angrei-
fer in Windeseile wegputzen.
Kugeln und Dynamitstangen
sind nur begrenzt vorratig.
Durch das Aufsammeln von
Munitionskisten kénnt Thr den
schwindenden Vorrat auf-
stocken. Bewegt man den Joy-
stick nach links oder rechts
und driickt Feuer, schldgt Rick
mit einem Stéckchen zu. Mit

aE A

Vorsicht vor dem Nachwuchskrieger (MS-DOS/C 64)

ihm kann man Gegner vor-
tibergehend betduben.

Insgesamt warten 74 ver-
schiedene Gegner und Fallen-
Typen in den vier Levels auf
Rick Dangerous. Das Spiel-
prinzip ist bei den 8- und 16-Bit-
Versionen identisch. Die Le-
vels wurden bei Amiga und
ST mit Zusatzrdumen angerei-
chert. Auf 8-Bit-Computern hat
das Spiel um die 80 Bilder; bei
Amiga und Atari ST werden je
ca. 130 Rdume geboten.

SONDERHEFT 1

— Wenn Ihr
die Wahl habt,
L] mit einer Lei-
ter oder an der

Wand nach
oben zu klettern, konnt lhr da-
von ausgehen, daB in der Lei-
ter eine todliche Falle verbor-
gen ist.

Ihr miiBt manchmal zweimal
hinsehen, um die Kletterstufen
an den Wénden zu erkennen
(beliebte Farbkombination:
schwarz auf dunkelrotbraun).
Genauer hinsehen und den
Kontrast beim Monitor etwas
aufdrehen.

— Manchmal ist es effektiver,
Gegner mit Dynamit statt mit
Kugeln auszuschalten. Mit ei-
ner Dynamitstange kann man
mehrere Bosewichter auf ein-
mal erwischen. hl

Hersteller: Firebird
Distributor: Rushware

Preis: 35 Mark (Kassette),

49 his 85 Mark (Diskette)
Genre: Geschicklichkeitsspiel

75%
75%
70%
70%

83 4

Amiga:
Atari ST:
C64:
MS-DOS:
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er Titel mutet etwas

merkwiirdig an, trifft aber

das Spielgeschehen
recht genau. Zuerst fallt die fet-
zige Musik auf, unterderen Un-
termalung eine blaugetupfte
Kugel mit der Maus zum Level-
Ausgang gerollt werden muB.
Die Spielfldche schwebt tber
einem endlosen Abgrund, wo-
bei man die Kugel auf keinen
Fall iber dessen Rand steuern
darf, sonst stiirzt sie ab. Allzu
gemein waren die Program-
mierer jedoch nicht und spen-
dierten den meisten Land-
schaftsabschnitten Sicher-
heitsgelander. Teile des Spiel-
felds sind zudem ziemlich brii-
chig; wenn die Kugel mehr-
mals dariiber hinwegrollt, 16-
sen sich die Bodenplatten auf.
Uber Hiigel und Abhénge fiihrt
der Weg, Eisflichen machen
das Rollen zur Rutschpartie,
und Pfeile lassen die Kugel nur
in eine Richtung rollen.

Bis hierhin wére der Weg der
Kugel noch recht einfach,
wenn da nicht die geschlosse-
nen Tiren waren. Es gibt sie in
vier Versionen mit verschiede-
nen Farben. Sie lassen sich
nur mit Schiiisseln in der pas-
senden Farbe 6ffnen. Meistens
liegen diese weit verstreut her-

<Zk

Ein kniffliges Kullerspiel, gepaart mit feiziger Mu-
sik: ”Rock’n’Roll” ist ein Klassespiel zum Kugeln
und fiir Action-Fans ein MuB.

um. Manchmal trifft man auch
auf Schalter, die von Level zu
Level unterschiedliche Funk-
tionen haben: Mal o6ffnet sich
nach Schalterberiihrung ein
Durchgang, mal taucht ein
dringend bendtigter Schiissel
auf oder Richtungspfeile dre-
hen sich um.

Durch das Beriihren von
"Shop”-Feldern konnt Ihr Ex-
tras fir die Kugel kaufen. Zur
Auswahl stehen z.B. "Speed
Ups” (mehr Tempo), Panze-
rung (die Kugel wird zum
Rammbock und kann briichige
Mauern knacken), Spikes (bes-
sere Steuerung auf Eis), Fall-
schirme (bewahren vor Abstiir-
zen) und Bomben (Aufspren-
gen von Hindernissen). Be-
zahlt wird mit Geld oder, wenn
man mal Pleite ist und ein Extra
dringend bendtigt, mit Lebens-
energie. In den Shops be-
kommt Ihr auch die dringend
bendtigten Reparatur-Sets, mit
denen man tiber dem Abgrund
eigene Wege bauen kann. Das
ist manchmal die einzige Mog-
lichkeit, zum Ausgang zu ge-
langen. Gespielt wird auf Zeit
und Punkte, wobei jeder Level
eine speicherbare Bestzeit-
Tabelle hat. Punkte erhaltet Ihr
fiir die zahlreichen Diamanten.

!
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Im ersten Le-
vel gibt's eine
» Abkiirzung:
LaBt euch mit
dem Telepor-
ter in den zweiten groBen Spie-
lebereich transportieren (den
mit den Pfeilen). Unten links in
der Ecke ist das Geldnder bri-
chig. Mit einem Reparatur-Set
und einer gepanzerten Kugel
geht'’s direkt zum Ausgang.
Wenn |hr anstelle Eures Na-
mens “COUNTRY” eingebt,
kommt Ihr in ein Musik-Aus-
wahlmend. hf

SONDERHEFT |

Meine Meinung
Endlich ein Spiel, das mal wie-
der eine relativ originelle Spiel-
idee hat. Wichtig ist die Mi-
schungder Spielelements, und
die stimmt hier 100prozentig.
Die Maussteuerung ist beim
Amiga extrem gefithivoll, und
die sehenswerte Grafik wech-
selt von Level zu Level. Um die
Langzeit-Motivation zu stei-
gern, gibt es versteckte Warp-
Zonen, die mehrere Level {iber-
springen. Und dann erst die
Musik: Die zehn verschiede-
nen Stiicke bieten vom Pop bis
zum Rock 'n’ Roll echte Ohr-
wiimer. Ein Mega-Lob an den
Musiker und alle anderen, die
dieses Spiel schufen.

Hersteller: Rainbow Arts
Distributor: Rushware
Preis: 69 Mark
Genre: Action

AuBerdem geplant fiir Atari ST,

C 64 und MS-DOS
82%

Amiga:
AV
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ine  menschendhnliche

Rasse von AuBerirdischen

macht von sich reden. Erst
tauchen die Witzbolde mit ei-
nem kompletten Mond in der
Erdumlaufbahn auf und schik-
ken von da aus ein paar Raum-
schiffe zur Erde, um gemiitlich
Land fiir Land zu erobern. Auf
ihrer Mondbasis bastein die
Kerle mittlerweile handliche
Lunarium-Bomben, um damit
der Menschheit endgiiltig den
Garaus zu machen.

Nur ”Rocket Ranger” kann
jetzt noch die Menschheit ret-
ten. Er ist der nette Superheld
von nebenan, der nie den
Ruhm seiner Kollegen Batman
und Superman erlangte. Von
seinem Stitzpunkt aus kann
Rocket Ranger eine Weltkarte
studieren und.die Fortschritte
der Eroberer beobachten.
Agenten verraten unserem
Helden, in welchen Léndern
Stitzpunkte und Depots der
Aliens liegen. Rocket Ranger
hat gute Griinde, hier einen
kleinen Raubzug zu versu-
chen. Sein Fortbewegungsmit-
tel ist ein Raketenrucksack,
der nur mit Lunarium-Energie
funktioniert. Lunarium kann
man nicht im Supermarkt um

In diesem Zeppelin wird ein entfiihrter Wissenschaftler gefangen gehalten (Amiga)

LAY

Schwungvolle Parodie aufs Superhelden-Genre:
Der Recke ”Rocket Ranger” zischt los, um die
Menschheit zu retten.

Alle Augen werden blau: Rocket Ranger im Faustkampf (Amiga)

die Ecke kaufen; man muB es
den AuBerirdischen miihevoll
wegklauen. Friiher oder spater
muB Rocket Ranger den Mond
der Aliens erreichen, doch vor-
her darf er sich verschiedene
Raketenteile erstmal zusam-
mensuchen.

Die verschiedenen Missio-
nen entpuppen sich als ab-
wechslungsreiche Action-Ein-
lagen. Mal muB Rocket Ranger
in einer 3D-Ballersequenz ei-
nen heiBen Luftkampf iberste-

hen, sich den Weg zu einem
Lunarium-Depot freischieBen
oder eine Wache im Faust-
kampf bezwingen. Diese
"'Spiele im Spiel” verlangen al-
le ein wenig Ubung.

Neben der Action kommt
auch die Taktik nicht zu kurz.
Unser Superheld muB seine
nachsten Schritte genau pla-
nen, will er nicht kostbare Zeit
verlieren. Spielstdnde kdnnen
gemeinerweise nicht gespei-
chert werden.

SONDERHEFT 1

Meine Meinung

Die Amiga-Versionen der Com-
puterspiele von Cinemaware
klotzen alle mit bombastischer
Grafik und packender Musik.
Rocket Ranger macht da keine
Ausnahme.

Die ganze Aufmachung ist
so toll, daB man fast schon das
Gefiihl hat, in einem Abenteu-
erfilm mitzuspielen. Die Hand-
lung ist eine selbstironische
Verquickung der (blichen Ta-
gesgeschafte eines Superhel-
den: Luftduell per Raketen-
rucksack nach dem Frilhstiick,
Schlagerei mit einem flachen-
deckend bemuskelten Grobian
gegen Mittag und vorm Abend-
brol noch eine gemitliche
SchieBerei mit einem knappen
Dutzend Unholden.

Wenn man sich intensiv mit
dem Programm auseinander-
setzt, hat man es relativ schnell
durchgespielt.

— Keine Zeit
verschwen-
] den. Konzen-
triert Eure An-
griffe auf die

finf Raketenbasen und die bei-
den Treibstofflager.

— Madglichst schnell Agenten
nach Siidamerika schicken, da
sich dort ein Treibstofflager be-
findet.

— Hat man ein Treibstofflager
gefunden, sofort Widerstand in
diesem Land organisieren, da
man so an den Sprit kommt. h/

Hersteller: Cinemaware
Distributor: Ariolasoft
Preis: 99 Mark (Diskette)
Genre: Action/Strategiespiel

Amiga: 73%

85 o
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hne Risiko fiir Leben und
strafzettelgeplagten
Geldbeutel dirft Ihr mit

einer schweren 750-ccm-Hon-
da Uber die Rennstrecken der
Welt brausen. Diese Strecken
sind die Umsetzungen von 22
Original-Rennpisten aus aller
Welt. Vor dem eigentlichen
Rennen darf aber erstmal tiich-
tig trainiert werden. Allerdings
konnen Neulinge nur einige
der Kurse anwahlen. Fir die
groBen internationalen Ren-
nen miiBt Ihr Euch erstmal qua-
lifizieren. Auf den einzelnen
Kursen machen einem aber
nicht nur die Computergegner
das Rennfahrer-Leben schwer.
Auch Ollachen, Wasserpfiit-
zen und Bodenunebenheiten
wollen geschickt umfahren
werden.

Wahrend des Rennens wer-
den sténdig die Werte fiir Ge-
schwindigkeit, Drehzahl, und
Temperatur angezeigt. Zusétz-
lich dazu werden noch Anga-
ben gemacht tber die Ent-
fernung zum Vordermann,

Viele Strecken mit

schnellste Rundenzeit, derzei-
tige Plazierung, Rundennum-
mer und die aktuelle Runden-
zeit.

Wer mit seinem Motorrad
von der Fahrbahn abkommt
und einen zlnftigen Unfall
baut, verliert nicht nur wertvol-
le Zeit, sondern muB auch da-
mit rechnen, daB seine Ma-
schine beschéadigt wird. Zuerst
fallen noch recht harmlose Sa-
chen aus, wie der Drehzahl-
messer oder der Tachometer.
Spéter dann miissen so wichti-

3 36 3

wechselnder Hintergrundgrafik (Amlga!ST)

RVF

Born to be wild: Mit einem heiBBen Motorrad iiber
die original programmierten Rennstrecken der

Welt.

0

ge Teile wie die Gangschaltung
dran glauben. So kann es pas-
sieren, daB lhr nur noch drei
der insgesamt sechs Géange
zur Verfligung habt, wenn |hr
nicht aufpast.

Alle Daten des Fahrers (Na-
me, bisherige Plazierungen,
Weltmeisterschafts-Punkte,
beste Zeiten und Anzahl der
Siege) werden auf Diskette ge-
speichert. Wer will, kann zwei
Computer mit einem speziel-
len Null-Modem-Kabel verbin-

SONDE

Meine Meinung
Bei RVF kommt das richtige
Motorrad-Gefilhl auf; es fehit
nur noch der Geruch nach Ol,
Benzin und Gummi. Die 3D-
Grafik ist sehr schnell, der fan-
tastische Sound ohrenbetédu-
bend realistisch. Besonders
gefiel mir die einfach zu hand-
habende Steuerung, die einem
ein gutes Fahrgefihl vermittelt.
Sehr schén sind die vielen un-
terschiedlichen Rennstrecken
und die hervorragend fahren-
den Computergegner. Durch
die andauernde Hatz nach
Punkten, Siegen und Bestzei-
ten kommt so schnell keine
Langeweile auf. Der Anreiz, die
schnellste Rundenzeit auf je-
der Strecke zu unterbieten, ist
teuflisch hoch. Vor allem im
"Team”-Modus gegen einen
Kumpel zu fahren, ist beson-
ders reizvoll.

Neulinge soll-

ten auf alle
] Félle erstmal

einige Ubungs-

runden auf ver-
schiedenen Strecken drehen,
bevor sie sich an ein richtiges
Rennen wagen. Entscheidend
ist hier das richtige Kurvenver-
halten. Wer die Kurven optimal
fahrt, kann oft ein paar Sekun-
den herausschinden. Beson-
ders auf Hindernisse achten; es
ist nichts drgerlicher, als kurz vor
einem neuen Rundenrekord an
einer Pfiitze zu scheitern...mh

Hersteller: MicroStyle
Distributor: Rushware
Preis: 79 Mark (Diskette)
Genre: Simulation

AuBierdem geplant fiir
MS-D0S

Amiga:
Atari ST:

84%
84%

RHEFT 1
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er ab und zu ein Buch
liest, dem konnte der
Name Clavell schon

begegnet sein. Herr James
Clavell hat in seinem Leben ei-
nige kiloschwere Walzer pro-
duziert, darunter ’Tai-Pan”,
"Nable House” und ”Shogun”.
Jetzt hat sich die renommierte
Softwarefirma Infocom unter
Leitung des Programmierers
Dave Lebling ("Lurking Hor-
ror”, "Zork”, "Suspect”) an die
Software-Umsetzung des Ro-
mans gewagt.

Im  Adventure  Shogun
schliipfen Sie in die Rolle des

Shogun

Japan im Mittelalter: rauhe Sitten, vornehme Hau-
ser, zierliche Geishas, gekrankie Ehre, scharfe
Schwerter — und Sie mittendrin.

Maats John Blackthorne, der
auf dem hollandischen Scho-
ner "Erasmus” von einem
graBlichen Sturm durchge-
schiittelt wird. Die Crew ist
halbtot vor Erschépfung, der
Kapitéan fiebert, das Wasser
fault, die Vorrate sind verdor-
ben. Wenn Sie es bis zur japa-
nischen Kiiste schaffen, begin-
nen die Schwierigkeiten erst
richtig— erwarten Sie nicht, so
freundlich wie Kolumbus emp-
fangen zu werden. Um das Ad-
venture erfolgreich zu been-
den, miissen Sie einen wahren
Seiltanz vollbringen: gnaden-

a volley 0

eets
00r an
No one

{ they subside.
oves,

elow Decks

150[1.

e crew’'s quarters of the
. A conpanionway

pads up to the deck.

:1t's din, warn and close
‘here, and the stench is

boninable.

lose Politik, erstarrte japani-
sche Tradition und die ewige
Gier nach Macht machen |h-
nen das Leben schwer.

Das Spiel hélt sich eng an
die Roman-Vorlage, bietetdem
Spieler aber zusétzlich anhal-
tenden RéatselspaB. Es istin 19
Episoden geteilt, die man
nacheinander meistern muB.
An manchen Stellen ladt das
Programm Vignetten (kleine II-
lustrationen) nach. Der Parser
schluckt anstandslos 1200
englische Worter. Wer sich
hoffnungslos verstrickt hat,
kann sich vom Programm ei-

nen Tip geben lassen. Feine
Farb-Vignetten und ein exqui-
siter Wortschatz machen das
Rétseln zum Vergniigen; ganz
nebenbei lernt man eine Men-
ge lber das japanische Mittel-
alter. i al

Meine Meinung

Wer mit Salzgeback bewaffnet
in den Fernsehsessel sank, so-
bald Richard Chamberlain in
der Serie "Shogun” das Samu-
raischwert schwang, darf froh-
locken. Wer dagegen ein Spiel
um knackende Knochen und
scharfe Shurikens erwartet,
der sei gewarnt: Shogun ist
kein Spiel im software-typi-
schen Priigel-Stil, sondern ein
echter Roman in Software-
Form. Ein Blick ins Lexikon
schadet nicht, wenn man Brédu-
che und Gepflogenheiten des

Host of the survivors of
he crew are here in bunks

jand hamnocks, sone
leeping, sone awake.

alten Japans verstehen will.
Im Gegensatz zu "Zork

Zero”, dem anderen neuen
Infocom-Grafik-Adventure, ist

yshout “get wpt!"H

— Ohne ein
richtig ausge-
’ richtetes Steu-
errad treiben
Sie zurlick ins

offene Meer.

—Kennen Sie das englische
Sprichwort: ”An apple a day
keeps the doctor away”? Holen
Sie sich die Vitamine, auch
wenn der andere bdse schaut.
— Jeder anstdndige Schreib-
tisch hat ein Geheimfach.

— lhr Logbuch ist nur fiir lhre
Augen bestimmt. Tragen Sie es
nicht offen herum.

— Wenn Sie in die Ndhe des
Riffs kommen, sollten Sie un-
bedingt speichern und dann
ausprobieren, wie Sie sich
durchschlagen. al

2AYY

€ tears at you,
b ;,r( deep within, and you -
know that 1f you don’t nake
andfall soon you’'ll all be

“dead, You are John
Blackthorne, Pilot-Major of

< adead fleeti one ship left
out of five, eight and
tuenty nen out of one

_ hundred and seven, and only
ten of those can wmalk,

tiis

Little food, alnost no
vater, and that brackish
Jand foul,

Bridge
“ This is the bridge of the
pasns, a Dutch nerchant
d privateer, The
lashed wheel is directly
forvard of you, a sea chair _
is lashed to the deck aft
[HORE1H

...nicht gerade eine Reise mit dem Traumschiff... (Amiga)
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Shogun ernsthafter und spart
mit Scherzen. Technisch gibt's
nichts zu mékeln, auch wenn
man auf dem Amiga schon
bessere Grafiken gesehen hat.
Trotz des packenden Fernost-
Flairs geféllt mir Zork Zero ein
wenig besser; das liegt aller-
dings mehr an der Story als an
den spielerischen Qualitdten
von Shogun. .

Hersteller: Infocom
Distributor: Ariolasoft
Preis: 99 Mark
Genre: Adventure

AuBerdem geplant fiir
MS-D0S und Macintosh

Amiga:  74%
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Meine Meinung

Die Spielbarkeit von Silkworm
ist sehr gut. Die gegnerischen
Formationen und das Auftau-
chen der Schutzschilder sind
prima ausgetiftelt. Hat man al-
le zwolf Levels mit dem Hub-
schrauber geschafit, kann man
das Kunststiick noch mal mit
dem Jeep versuchen. Fiir lang-
fristige Motivation ist also ge-
sorgt.

Silkworm ist eine erfreulich
gute Spielautomaten-Umset-
zung. Ein paar Extras und et-
was spielerische Abwechslung
mehr hétten zwar nicht ge-
schadet, aber Action-Fans wer-
den auch so ihren SpaB haben.
Vor allem auf dem Amiga ist
das Spielgefiihl prima. Grafik
und Sound nutzen den Compu-
ter gut aus und die Nachlade-
zeiten sind so kurz, daB man
sie kaum bemerkt. Eine ziin-
dende Titelmusik und kernige
Soundeffekte machen das
Spiel auch zu einem Oh-
renschmaus. Die ST-Version
spielt sich fast genauso gut.
Hier ruckelt das Scrolling aber
und der Sound ist schlichter als
beim Amiga.

~SEERP-TOR

|
4
i
|

EREDIT 3

Silkworm

Zwei Spieler diirfen gleichzeitig ran: Mit Jeep und

Hubschrauber braust man durch zwélf actionstrot-

zende Levels.

JEEP-TOR

EP-T annEOon
PLUSH FRE

TIWE 0:00:52

Es raucht der Schlot im Abendrot (Amiga)

mit seinen Terrortrupps

ein friedliches Land be-
setzt. Rettung naht in Form ei-
nes Kampfhubschraubers und
eines gepanzerten Jeeps.
Schaffen es die beiden Fahr-
zeuge, sich durch zwélf hori-
zontal scrollende Levels zu
kdmpfen, istdas Land befreit...
Literatur-Nobelpreise  ge-
winnt man mit solchen Hinter-
grund-Geschichten sicherlich
nicht, aber bei einem Actionpa-

Ein finsterer Diktator halt

HEL | -TORP
< N85

L.

=T

Die letzten Levels fiihren Euch in eine Festung (Amiga)

ketwie Silkworm stdrt das auch
nicht weiter. Zwei Spieler diir-
fen gleichzeitig an die Joy-
sticks: Einer steuert den Hub-
schrauber durch die Lifte, der
zweite ibernimmt den am Bo-
den entlang tuckernden Jeep.
Tritt nur ein Spieler an, darf er
sich eines der beiden Fahrzeu-
gen aussuchen.

Am Ende jedes Levels lauert
ein Supergegner, der mit einer
ganzen Reihe von Treffern aus-
geschaltet werden muB. Bis

aB20n
35200
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man aber erstmal soweit ist,
wird man von Hubschraubern
in allen ModegrodB8en, Panzern,
Flaks und Minen heimgesucht.
Zum Glick kénnt lhr ofters ein
Energiefeld aufsammeln, das
Ihr Fahrzeug einige Sekunden
lang unverwundbar macht. Be-
rihrt lhr in dieser Zeit ein zwei-
tes Energiefeld, wird eine
Smart Bomb ausgeldst, die al-
le Gegner auf einmal wegpu-
stet. Weitere Extras winken,
wenn ein spezieller Superhub-
schrauber vernichtet wird. Fir
das Abservieren dieses stdh-
lernen Monstrums winken ent-
weder ein DoppelschuB, Dau-
erfeuer oder Bonuspunkte.
Drei Leben diirft Ihr verbraten,
bevor das Spiel vorbei ist.

TAWE (1ity

Schwer, aber spielbar (C 64)

Bei der Ami-
ga-Version

» kénnt lhr ei-

nen blitzsau-

beren Cheat-
Modus aktivieren: Wenn das
Bild mit dem Steuerungs-Me-
ni erscheint (Tastatur oder
Joystick), miiBt Ihr auf der Ta-
statur "scrap 28" tippen (das
Leerzeichen nicht vergessen!).
Der Bildschirm blinkt jetzt kurz
auf. Nun die Help-Taste driik-
ken, gedriickt halten und den
Feuerknopf am Joystick betéti-
gen. Inr beginnt das Spiel jetzt
mit unendlich vielen Leben.
Mit den Funktionstasten kann
sogar die Geschwindigkeit ver-
andert werden, mit den Tasten
1" bis"0" und "'B" kénnt Ihr al-
le Levels anwéhlen. hi

Hersteller: Virgin
Distributor: Rushware
Preis: 35 Mark (Kassette),
39 bis 69 Mark (Diskette)

Genre: Actionspiel

79%
75%
74%

Amiga:
Atari ST:
Cé4:
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itdem Programm ”Sim
City" konnen Sie eine
richtige GroBstadt mit

allem Drum und Dran zusam-
menbasteln. Wie im richtigen
Leben kostet aber alles, was
Sie unternehmen, eine ganze
Menge Geld. Um lhre Stadt
aufzubauen, konnen Sie aus
vier verschiedenen Geldbetra-
gen lhr Grundkapital wahlen.
Je kleiner der Anfangsbetrag,
desto schwerer wird das Spiel.
Weiteres Kapital erhalt der
Spieler durch Erhebung von
Steuern.

lhr kénnt das vorhandene
Gelande mit Bulldozern planie-
ren, Kern- oder Kohlekraftwer-
ke, Wohngebiete, Industriean-
lagen, StraBen, Schienenwe-
ge, Hafen und Flugplatze,
Kaufh3user, Polizei- sowie
Feuerwachen und FuBballsta-
dien bauen. Nur nackte Ge-
baude bringen natiirlich kein
Leben in die Bude. Das (ber-
nehmen die sogenannten
"Sims”, die Bewohner der
Stadt. Der Spieler stellt die er-
schlossenen Geléndeteile so-
wie die Infrastruktur zur Verfi-
gung und die Sims hauchen
dem Ganzen Leben ein. Ab
hier wird es dann richtig ernst.
Alles, was Sie unternehmen,
hat direkten EinfluB auf das
Wohlbefinden der Einwohner
lhrer Stadt. Wenn Sie z.B.
Wohngebiete in der Nahe von
Industrie ansiedeln, klagen die
Bewohner tiber Luftverschmut-
zung. Je groBer die Stadt wird,

DIE 100 BESTEN SPIELE

Ein Biirgermeister hat’s nicht leichi: Bei dieser

Stadt-Simulation bestimmen Sie iiber Steuern und
StraBenbau.

Die
magere
Kldtzchen-
grafik bei der
Commodore-
Umsetzung
1aBt keine
Freude
aufkommen
(C 64)

desto hoher ist die Kriminali-
tatsrate. Wenn Sie dann keine
Polizei haben, herrscht nackte
Gewalt auf den StraBen. Sind
nicht gentigend Verkehrswege
vorhanden, gibt es alle nasen-
lang Staus. Keine Parkanlagen
oder Sportstadien schmélern
ebenso die Lebensqualitat.
Wenn Sie eine ’gesunde”
Stadt errichten, wird diese bli-
hen, wachsen und gedeihen;
Fehler werden mit Abwande-
rung der Sims, Slumbildung
und Zusammenbruch der
Stadtstruktur bestraft.

Ihre Beliebtheit kénnen Sie
Gber Meinungsumfragen her-
auskriegen. Wenn 80 Prozent
der Bevolkerung glauben, daB
Sie lhren Job schlecht ma-

Am  Anfang

darauf achten,
’ daB Ihr die

Steuern nicht

zu hoch an-
setzt. In den ersten Jahren
moglichst unter 10 Prozent
bleiben. Spater dann die Steu-
ern fir ein oder zwei Jahre or-
dentlich erhéhen und anschlie-
Bend wieder drastisch senken.
Das bringt ordentlich Geld in
die Stadtkasse. Erst im fortge-
schrittenen Stadium einen
Flugplatz oder Hafen bauen,
da diese Dinger einen Haufen
Geld kosten. Moglichst schnell
bessere und sauberere Kraft-
werke bauen. Auch die Feuer-
wachen und Polizeistationen
nicht vergessen. mh

Detroit Oct 1972 528888 G |13
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<4 Wir basteln
uns eine
Infrastruktur...
(Amiga)
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chen, ist irgendwo der Wurm
drin. Wenn in dieser Situation
auch noch die Steuern verdop-
pelt werden, seid lhr bald Biir-
germeister einer Geisterstadt.

Zur Erschwerung des Gan-
zen kénnen noch diverse Na-
turkatastrophen zuschlagen,
die die miihsam erbaute Stadt
in Trimmern legen.

Selbst ein "Gozilla”-
ahnliches Monster wie aus al-
ten japanischen Horrorfilmen
dirfen Sie iber die Stadt her-
fallen lassen. Klar, daB die an-
schlieBenden Aufrdumungsar-
beiten nicht ganz so leicht zu
bewadltigen sind.

Meine Meinung
Wer immer auf Blrgermeister
und Politiker schimpft, sollte
mal eine Runde Sim City spie-
len. Hier erfdhrt man erstmal,
daB Stéddteplanung keines-
wegs einfach und simpel ist.
Wer sich nicht um die Belange
seiner Einwohner kiimmert, ist
schnell weg vom bequemen
Biirgermeisterposten. Alle De-
tails dieser Spitzen-Simulation
aufzulisten wiirde den Rah-
men dieses Testes sprengen.
Was aber auf dem Amiga un-
heimlich SpaB macht, verliert
auf dem C 64 viel von seinem
Reiz. Einige Spiel-Optionen
fehlen hier vollig und die
Simpel-Grafik verleiden einem
das letzte Spielvergiingen bei
der C 64-Version. Die 16-Bit-
Versionen von Sim City kann
ich nur wérmstens empfehlen.

Hersteller: Maxis
Distributor: Bomico
Preis: 79 Mark (Diskette)
Genre: Simulation

AuBerdem geplant fiir Atari ST
Amiga:  80%
Co4: 39%
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Simon’s Quest — Castlevania 2

Vorhang auf zum Nachfolger von *Castlevania”:
Der wackere Simon versucht, den lastigen Fluch
von Graf Dracula loszuwerden.

imon’s Quest” ist fast

schon ein Rollenspiel,

denn der Titelheld erhélt
durch Kampfe Erfahrungs-
punkte und erreicht damit hé-
here Stdrke-Klassen. Simons
Aufgabe ist, den Ring, das Au-
ge und weitere Gegenstidnde
des Grafen Dracula zu finden.
Nur so kann er einen (blen
Fluch loswerden.

Wie im ersten Teil hat Simon
seine Peitsche zur Hand, um
sich gegen Bosewichte zur
Wehr zu setzen. Seine Reise
fuhrt ihn durch Stédte, Wilder,
Hoéhlen und Schldsser. In den
Stédten gibt es Menschen, mit

- denen er reden kann, die von
seinem Fluch wissen und ihm
mit Tips helfen. Einige verkau-
fen ihm wirkungsvollere Peit-
schen und alle Arten von magi-
schen Gegenstanden, die er
bendtigt, um seine Aufgabe zu
losen. Extras kauft man sich
mit Herzchen, die Simon er-

_ hélt, wenn er Monster erledigt.

Je nach Starke eines Monsters

sind manchmal mehrere

Schlage mit der Peitsche not-

wendig, wobei es dann aber
auch gleich mehrere Herzchen
gibt. AuBerdem erhdhen sich

e s e e ot e

In den Kirchen erhélt Simon von den Priestern frische Lebensenergie

Simons Erfahrungspunkte
durch die Herzchen. In den
meisten Stddten gibt es auch
eine Kirche, in der Simon seine
Lebensenergie  auffrischen
kann.

In den Ortschaften ist Simon
am Tag vor Monstern sicher.
Wenn aber die Sonne unter-
geht, verziehen sich die Ein-
wohner in ihre Hitten, und Ge-
spenster treiben ihr Unwesen.

Die Monster in den Waldern
werden nachts doppelt so ge-
féhrlich. Sollte Simon sterben,
stehen ihm zwei weitere Leben
zur Verfiigung. Nachdem auch
diese aufgebraucht sind, kann
man sich ein PaBwort auf-
schreiben. Wird es zu Spielbe-
ginn eingegeben, spielt man
mit den gleichen Gegenstin-
den weiter, mit denen man vor-
her aufgehort hat.

Wenn es Nacht wird in der Stadt, treiben Geister ihr Unwesen

<TX
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Aus der ersten
Stadt  sollte
D man sich zu
Beginn nicht
heraustrauen
und in der Nacht Erfahrungs-
punkte durchs Erledigen von
Geistern sammeln. Wenn Si-
mon Level zwei erreicht hat,
kann er sich nach rechts her-
auswagen. hf

Meine Meinung

Simon's Quest ist nicht nur ein
wilrdiger Nachfolger von Cast-
levania (siehe Seile 27), son-
dern braucht auch den Ver-
gleich mit Klassikern wie "Zel-
da II: Adventure of Link” nicht
zu scheuen. Viele kleine Hin-
weise, versteckte Extras, zu er-
forschende Stadte und Wélder,
eine tolle Musik und dazu noch
eine schicke Grafik machen
dieses Spiel absolut kaufens-
wert. Besonders schén ist der
Tag-Nacht-Wechsel. Um 18
Uhr geht die Sonne unter, um 6
Uhr morgens geht sie wieder
auf, wobei in der Nacht jede
Menge Geister ihr Unwesen
treiben.

Die Spielzeit wird im Sta-
tus-Fenster angezeigt. Eine
Batterie zum Speichern der
Spielsténde wére zwar sinnvoll
gewesen, doch man kommt
auch gut mit den PaBwortern
zurecht. Liebhaber von Action-
Adventures miissen dieses

Modul haben.

Hersteller: Konami
Distributor: Bienengraeber
Preis: 99 Mark

Genre: Action-Adventure

Nintendo: 82%

A
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Meine Meinung
Es ist einfach fantastisch, was
alles in das Modul gequetscht
wurde. Liebhaber von Hipf-
und Sammelspielen kommen
hier voll auf Ihre Kosten. Son
Son Il kann man am ehesten
mit Wonderboy in Monsterland
vergleichen, ist aber nochmal
um zwei Klassen besser und
actionhaltiger. Ein besonderes
Lob fiir die Extras: Die gibt es
immer da, wo man sie am né-
tigsten braucht. Die japani-
schen Spieledesigner haben
es mal wieder geschafft aus ei-
nem doch recht betagten Spiel-
prinzip eine Menge zu ma-
chen. Die Anleitung und ein
paar Texte im Spiel sind zwar in
Japanisch, aber nach kurzer
Zeit und Ausprobieren kommt
man mit den verschiedenen
Gegenstanden prima zurecht.
Son Son Il ist ein MuB fir alle
PC-Engine-Besitzer.

Son Son i

Ein prachtig buntes Hiipf- und Sammelspiel. Klein-
Son Son rackert sich ab im Kampf um Punkte, Zeit
und Zennys.

Die Zenny-trachtigen Friichte lassen den Geldheulel ansnhwellen

as Spielprinzip von ”Son

Son 1I” dhnelt Program-

men wie "Wonderboy in
Monsterland” oder “Alex
Kidd”: |hr steuert den Helden
Son Son durch ein gutes hal-
bes Dutzend Levels voller Fal-
len, Monstern und versteckten
Extras. Das Méannchen kann
klettern, hiipfen, mit einem
dicken Stock Monster verdre-
schen und dank magischer
Krafte Spezialwaffen einset-

zen. Wenn ein Bosewicht ver-
pufft, hinterldBt er meistens ei-
ne Frucht oder ein wenig Ge-
muse. Die Friichte bringen
mehr "Zennys", das ist die hie-
sige Landeswéhrung. Das Ge-
muse bringt nur mehr Punkte.
In den einzelnen Levels sitzen
ab und an mal ein paar &ltere
Damen herum, die Euch wich-
tige Gegensténde verkaufen.
Mit geniigend Zennys kénnt lhr
hier die schonsten Sachen

e I B R4 B e BN T L SR TR

Ein dickes griines Nashorn wartet auf eine Tracht Priigel
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Nicht den
Krafthand-

] schuh im er-
sten Laden
kaufen. lhr fin-

det einen im zweiten Level. Auf

alle Félle gleich am Anfang den

Beutel, die magischen Kugeln

und eine Continue-Lampe kau-

fen. Mit ein wenig Ubung
schafft Ihr den ersten Level un-
ter 2:50 Minuten. Daflir gibt es
eine fette Zenny-Pramie, die

- Ihr spéter bitter nétig habt.

Im zweiten Level nicht den
2er-Stock kaufen. Lieber spa-
ren, bis Ihr Euch den besseren
3er-Knlippel leisten kdnnt. mh

kaufen. Magische Handschu-
he, dickere Stécke, Wunder-
lampen, mehr Lebensenergie
und diverse Spezialwaffen
sind in dem umfangreichen
Warenangebot.

Mit den Handschuhen und
der Lampe hat es eine beson-
dere Bewandtnis. Einige Fels-
wénde sind morsch und lassen
sich aufschlagen. Dahinter
verbergen sich nette Extras.
Leider geht das aber nur mit
dem Krafthandschuh, der nicht
ewig hélt. Die Lampe ist immer
fur ein ”Continue” gut. Leider
werden die Gegenstande im-
mer teurer, je weiter |hr spielt.

Am Ende eines jeden Levels
erwartet Euch ein groBer Su-
pergegner. Erst wenn dieses
Monster besiegt wurde, geht
es in die ndchste Stufe. AuBer-
dem gibt’s nach dem Sieg ei-
nen Haufen Friichte und Ge-
miise zum Einsammeln und ei-
nen Zeitbonus in Form von
Zennys. Je schneller |hr eine
Spielstufe durchspielt, desto
eher flillt sich Euer Geldbeutel.

Hersteller: NEC/Capcom
Distributor: Computershop
Gamesworld

 Preis: 119 Mark (Modul)
Genre: Action-Adventure

PC-Engine: 86%
91 5




ie Rahmenhandlung:
Hundsgemeine galakti-
sche Software-Piraten
haben das geniale Program-
mierteam "Two Guys from An-
dromeda” entfiihrt. Inder Rolle
des Roger Wilco machen Sie
sich auf die Suche. lhre Ret-
tungskapsel treibt gerade auf
einen gigantischen Mlifrach-
ter zu, als Sie in die Handlung
einsteigen. Auf diesem werden
Sie einige Abenteuer erleben.
Ist Wilco von dem Frachter ge-
flohen, gehen die Probleme
erst richtig los. Ein Androide
von beachtlichen AusmaBen
und einem kantigen Kopf, vor
dem sogar Arnold Schwarzen-
egger Angst bekame, verfolgt
ihn quer durch die Galaxis. Hat
Wilco eine alte Rechnung nicht
bezahlt? Hat er vielleicht eine
glibbrige Lebensform belei-
digt? Hat er die Telefonrech-
nung nicht bezahlt? Sie mis-
sen's herausfinden, wenn Sie
das Spiel I6sen und die Pro-
grammierer befreien wollen.
Wie bei anderen Sierra-
Abenteuern steuert der Spieler
via Maus oder Tastatur eine
kleine Figur durch eine dreidi-
mensionale Computer-Land-
schaft. Dabei stoBt er auf
schieBwitiges Altmetall, diebi-

Score: 85 of 738

In ”Space Quest lll: The Pirates of Pestulon” stol-
pert der Held Roger Wilco in einen neuen Teil der
galaktischen Hausmeistersaga.

Score: 75 of 738 Space Quest JIi
L~ p:

paar Runden. Die Grafik erin-
nert an Zeichentrickfilme. Die
Animationen sind flott, die Hin-
tergrund-Grafiken - detailliert
und die Figuren skuril gezeich-
net. Unter MS-DOS werden al-
le géingigen Grafik- und Sound-
Karten unterstiitzt, auf einem
XT wird die Grafik langsam. al

Da steht er nun, der arme Tor... (MS-DOS/EGA)

sches Getier und einen Androi- — Transpor-
den mit Bodybuilder-Komplex. tieren Sie den
Will man etwas Besonderes L "Motivator” mit
versuchen (z.B. dem Androi- dem Grabber
den eine Hantel andrehen), in Ihr Schiff.

gibt man englische Befehle — Die Rattenwollenden Reak-

Meine Meinung

Schrill, zynisch und selbstiro-

nisch: Die Programmierer
Scott Murphy und Marc Crowe
haben eine herrliche Science-
fiction-Parodie geschaffen.

ein, die der Computer dann
(meistens) befolgt. Neben Tif-
telarbeit muB der Spieler auch
Geschick beweisen. Im ”Mo-
nolith Burger”, einem interga-
lakischen Fast-Food-Restau-
rant, steht der “’Astro Chicken''-
Flugsimulator. Auf ihm dreht
man als "Spiel im Spiel” ein

tor wiederhaben? Nichts da!
Holen Sie sich ihn wieder!

— Springen Sie vom Forder-
band ab, wenn Sie nicht als
Hackfleisch enden wollen.

— Spielen Sie Astro Chicken,
und essen Sie alles auf der
Speisekarte, auch wenn’s
schwerfallt.

Space QuestJli.

Wenn Sie den Lift nehmen, erwartet Sie eine bise Uberraschung (MS-DOS/EGA)
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Doch bei allem Humor kommt
der RétselspaB nicht zu kurz;
der Schwierigkeitsgrad ist an-
genehm mild, auch wenn man
in manchen Situationen mit
Beharrlichkeit weiter kommt
als mit Logik.

Hut ab auch vor den Grafi-
ken: die Animationen und co-
micdhnlichen Zeichnungen sind
herrlich (besonders gelungen
sind der Kellner im "Monolith
Burger” und der Verk&ufer im
"World o° Wonder”). Freunde
von  Science-fiction-Filmen,
handfesten Albereien und zyni-
schem Humor werden's lieben.
Wer etwas Erfahrung besitzt,
hat das Programm zu schnell
durchgespielt; mir war's zu we-
nig Adventure filr den Preis.

Hersteller: Sierra
Distributor: Ariolasoft
Preis: 99 Mark
Genre: Adventure

83%
82%
829%

Amiga:
Atari ST:
MS-DOS:
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Abgefeimte Aliens, rasende Raumschiffe, pliin-
dernde Piraten und galaktische Geheimnisse: Im
Weltraum ist schwer was los.

Der Computer zeigt eine Karle des Sonnensystems (MS-DOS/VGA)

lassen sich von den unend-

lichen Weiten des Welt-
raums zu Computerspielen in-
spirieren: Ein sichtlich an den
Dauerbrenner “Elite” ange-
lehntes neues Programm ist
"Space Rogue”, ein Weltraum-
handels- und Erforschungs-
spiel. Sie starten lhre Karriere
mit einem kleinen Sunracer-
Raumschiff und wenig Geld im
Karonus-Sonnensystem. Eine
schdne Sternenkarte, die der
Packung beiliegt, hilft bei der
Orientierung.

Die schmucke (aber engli-
sche) Anleitung prasentiert
sich in Form eines Raumschiff-
Handbuches. Neben flotten
Sétzen ("Mit dem Kauf dieses
"Mandenworks”-Schiff haben
Sie eine vorziigliche Anschaf-
fung gemacht. Mdochten Sie
sich nicht ein paar Augenblicke
Zeit nehmen, um dieses Hand-
buch zu lesen?”) bekommt
man handfeste Informationen
geboten: {ber die politischen
Verhalinisse (Die Manchis, ei-
ne Alien-Rasse, hat sich als
fortgeschritten feindselig ent-
puppt.), Infrastruktur auf Stiitz-
punkten (Was kann ich alles in
der Kantine einer Raumstation
anstellen?) und natirlich die
Steuerung des Raumschiffs.

In jedem der insgesamt acht
Systeme gibt es verschiedene
Sternenbasen. Beim Herum-
fliegen werden andere Raum-
schiffe, Planeten, Basen und
Asteroiden in ausgefiliter 3D-
Grafik dargestellt. Dockt Ihr an
eine Station an, wechselt die
Ansicht: Jetzt wird Eure Spiel-

2AY,

I mmer mehr Programmierer

figur von oben gezeigt. Auf
Sternenstationen konnt lhr Wa-
ren kaufen und verkaufen, Aus-
ristung furs Schiff erwerben
und mit anderen Raumfahrern
plaudern. Auf diese Weise
kommt Ihr vielleicht zu wichti-
gen Gegenstdnden oder klei-
nen Missionen, die Euch zu an-
deren Sonnensystemen fiih-
ren. lhr kénnt z.B. eine kleine
Expedition fiir eine Forscherin
unternehmen, einen Brief zu
einer anderen Raumstation
bringen oder Euch auf die Su-
che nach einem verschollenen
Raumschiff machen. Ob lhr ei-
ne Karriere als Gesetzloser
einschlagt und Handelsschiffe
hetzt oder als Kopfgeldjiger Pi-
raten angreift, bleibt Euch
Uberlassen. Man sollte aber
bedenken, daB man sich nicht
sonderlich beliebt beim Imperi-
um macht, wenn man standig
dessen Handelsschiffe pliin-
dert.

Am Anfang empfiehlt es
sich, friedlich Handel zu trei-
ben, und so zu mehr Geld zu
kommen. Vom Gewinn kénnt
Ihr Euer Schiff verbessern.
Starkere Laser, mehr Lade-
raum, bessere Schutzschilder
und Lenkraketen kann man gut
gebrauchen. Schon bald wer-
den Piratenschiffe hinter Euch
und Eurer Ladung her sein.
Zum Gliick kann man beliebig
viele Spielstande speichern,
um im Fall eines Heldentods
nicht wieder ganz von vorne
beginnen zu missen.

Die MS-DOS-Version unter-
stiitzt CGA-, EGA- sowie VGA-
Grafikkarten.

Danke!

1989 war fiir uns ein tolles
Jahr. Dafiir danken wir allen,
die daran mitgewirkt haben.

Den Entwicklern

Gero Presser

Golden Goblins

Hans Ippisch

Hardwig Niedergassel
Heiko Schréder
Holger Ahrens

ARC-Developments
Andreas Escher
Andreas Hommel
Andreas Schmitz
Andreas von Lepel
Armin Gessert

Arnd Beissner Imagitec Lid.
Axel Hellweg Infernal Bytes
Boris Remo Jaqui lyons

Jochen Hippel
Jonathan Griffith

Carlo Perconti
Celal Kandemiroglu

Cetera Jurgen Piscol
Chance Jirgen Proschinger
Chip Jorg Grafinghold

Chris Hilsbeck Jorg Prenzing

Chris Sawyer Jérn Galka
Christiane Dupuis Kai Linnemann
David Braben Lucasfilm

Manfred Trenz
Martin Silbernagel
Ogan Kandemiroglu

Derrick Schmitz
Factor 5
Frank Prasse

sowie

Olaf Rappe

Qliver Schmenk
Omegavision
Pegasus

Probe Lid.

Ralph Babel

Ralph Thanner
Ramiro Vaca
Roman Scharnberg
Sebastian Dosch
Spherical Team
Stefan Toennes
Thomas Brockhage
Thomas Fanslau
Thorsten Petrowski
Thorsten Rappe
Tommy Software
Volker Eloesser
Volker Marohn
Volker Wertich

Achim, Arnd, Bernard, Boris, Chris, Claudia, Daniela,
Friedel, Gonzo, Hans, Jerry, Judith, Jutta, Jirgen, Karin,
Kristin, Marc, Margrit, Martin, Michael, Petra, Ralph,
Sabine, Susanne, Teut, Thomas, Uwe

weiterhin allen
Handlern, Kunden,
Fans und der Presse.

Rainbow Arts wiinscht allen
Lesern frohe Weihnachten und
einen guten Rutsch ins
niachste Jahrzehnt.

Rainbow
XAX Arts
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7 6‘4 [ 77 Space Rogue

ST Magazin Extra Nr. 1:
Spiele

Elektron: Brandgeféhrliche
Absorbation von Elektronen.
Quadri/QuadraiJoystick-
Kiinstler sind angesagt.
StoneReflexion: Ein energie-
geladenes Action-Brettspiel.
Bestell-Nr. 38727

Atari ST Spiele, Nr. 2
Break 3D: Uberdimen-
sionale Spannung im drei-
dimensionalen Raum.

Pacball: Rundum packend. AAuf
Snake: Ein tierisches Ver- | Raumstationen :
gniigen. kommt man mit geuid lhrBirI?mg;?aII
Bestell-Nr. 38780 Robotern und ] ronus-System
AuBerirdischen Fliegt zur Hia-
ins Gesprach thra-Raumsta-

tion und besorgt Euch vor al-
lem die Piloten-Lizenz des Im-

SOFTWARE periums. Ihr erhaltet Sie beim

ATARI ST Kommandanten, nachdem lhr

Atari ST CheckMate ihm ein paar Fragen richtig be-

ChoedrMeia Editor, Debugger, Komman- antwortet habt (die Antwort auf
il : dointerpreter. Ein komforta- die letzte Frage lautet "Imperi-
Editor — Debugger : bles Werkzeu. fiir Frogram. Um"). Erweitert als nachstes
T mierer, den Laderaum und verdient

Bestell-Nr. 38723 ' durch ehrbaren Handel Geld,

H H um Euer Raumschiff kraftig
J‘ Mell'le Melﬂung aufzumotzen. Prinzipiell emp-

¢ Space Rogue ist ein sehr an- ger;)n :"5 SFCh'dm;{I?‘"en !ae.""t?s'
sehnlicher Elite-Verschnitt, der obotern und Aliens, die Inr
stilvoll eine Science-fiction- auf Raumstationen trefft, zure-
Ly o.F ung Welt simuliert. Prachtig gelun- [ den. Nur durch Befragung
gen sind die rasanten Welt- kommt man an Informationen
raumgefechte — vorausge- und Auftrdge heran. hi
E : 2 setzt, man hat einen schnellen
£ ; PC. Das Programm ist auf XTs
l‘kt ech i zwar durchaus spielbar, doch
Markt&Technik-Bucher Ma &T 2 nlk Computer-Fachgeschaften schon schnell wirg die 3D-Gra-
: Zeitschriften - Bicher &
und -Software erhalten Sie und in den Fachabtellungen fik erst mit ATs
bei Ihrem Buchhandler, in _ Software - Schulung der Warenhauser. :

TR SR s R R L I T R R e S N Die Komplexitdt wird man-

|_ ¥ ’Hl chen Weltraum-Haudegen auf
INFO-COUPON Dauer nicht ganz zufrieden-

Bitte senden Sie mir Ihr Gesamtverzeichnis | Saler el St B den
| mit dber 500 aktuellen Computerblichern und Software. | Rauméchifftyp Rt hachealn Hersteller: Origin
B 7 | oder die Eigenschaften Eurer Disl_n_hutor: Rushware
Spielfigur verbessern. Mehr Preis: 89 Mark (Diskette)
| | Rollenspiel-Elemente  hétten Genre: Action-Adventure
| Siabs | dem Programm gut getan. AuBerdem geplant fir Amiga
i Doch auch so ist Space Rogue Atari ST :
| pLziOR ein gelungenes Weltraum-
Bitte ausschneiden und senden an: Markt&Technik Verlag AG, Buch- und X, spiel, das Fans dieses Genres
} Software-Verlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Mu:cghen | nicht enttauschen wird. MS' D os : 73 0/0
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DIE 100 BESTEN SPIELE

Wem Eishockey zu langsam und Football zu fried-
lichist, der ist reif fiir die harteste Sportart der Gala-
xis: Bahn frei fiir Speedball.

Her mit dem Ball! Wer zuerst springt, greift am besten. (ST)

Zwei Mannschaften, die
aus je funf Spielern be-
stehen. Knallharte Burschen,
groB, grimmig, in Schutzpan-
zer gezwangt. Eine Metallku-
gel wird aufs Spielfeld ge-
schossen. Die Menge tobt, das
Match beginnt: ”Speedball”
begeistert Menschen (und
Aliens) im ganzen Universum.
Jedes Team setzt alles dar-
an, die Metallkugel méglichst
oft in das Tor des Gegners zu

E ine Sporthalle aus Stahl.

werfen. Ihr steuert immer den
Spieler Eures Teams, der dem
Ball am nachsten steht. Driickt
man den Feuerknopf ganz
kurz, wird der Ball flach ge-
schossen. Halt man den Knopf
etwa eine Sekunde lang ge-
driickt, wirft der Spieler den
Ball hoch in die Luft. In einigen
Situationen lohnt es sich, ei-
nen PaB zu versuchen. Durch
geschickte Kombinationen
kann man den Ball férmlich ins
gegnerische Tor tragen.

BLPVER 1 SELECTY

Auf dem Spielfeld tauchen
per Zufall immer wieder mal
Extra-Symbole auf, die Ihr ein-
sammeln solltet. Mit diesen
Symbolen kann man sich vor
Beginn des né&chsten Matches
etwas kaufen. Ihr kénnt zum
Beispiel Kraft und Geschick
des gegnerischen Teams redu-
zieren oder den Schiedsrichter
bestechen. Aufierdem gibt es
neun verschiedene Symbole
mit Buchstaben, die beim Auf-
sammeln wahrend einer Partie

— Der Com-
puter-Torwart
] |aBt sich gerne
mit Schiissen
tiberraschen,
die von der Bande abprallen.
— Lernt die Eigenschaften der
Computer-Teams. Beim Extra-
Einsatz vor einem Spiel kdnnt
Ihr so die Schwachstellen des
Gegners besonders beden-
ken.
— Hohe Bélle fangen ist nicht
ganz leicht. Anfanger sollten
sich erst mit der Kunst des ge-
pflegten FlachschuBes ver-
traut machen. hi

SONDERHEFT 1

A
Meine Memung

Mit Speedball |st dem Pro-
grammierteam "Bitmap Bro-
thers” eine fetzige Mischung
aus Action- und Sportspiel ge-
lungen, dessen Regeln nicht
sonderlich kompliziert sind.
Neben guten Reaktionen und
etwas Taktik beim Extra-Ein-
satz braucht lhr auch ein biB-
chen Glick. Das Geschehen
ist so hektisch, daB man schon
malden Uberblick etwas verlie-
ren kann. Technisch sind alle
Versionen gut bis sehr gut ge-
lungen. Selbst auf dem "klei-
nen” C 64 geht nichts vom
SpielspaB verloren.

eine sofortige Wirkung haben.
Je nach Buchstabe werden die
Gegenspieler z.B. ein paar Se-
kunden lang eingefroren oder
langsamer.

Speedball bietet einen fei-
nen Liga-Modus fiir Solo-Spie-
ler. |hr tretet hier gegen zehn
unterschiedlich starke Compu-
terteams an. Fir jeden Sieg
gibt es 100, fiir jedes Unent-
schieden 20 und fiir jedes ge-
schossene Tor 5 Punkte.
Selbstverstandlich gibt es
auch einen Zwei-Spieler-Mo-
dus.

Hersteller: Imageworks
Distributor: Ariolasoft
Preis: 49 bis 85 Mark

(Diskette)
Genre: Action/Sportspiel
Amiga:  83%

Atari ST:
C64:
MS-DOS:

82%
78%
68%

95




kunft: Die Erde existiert nur

noch als schwache und ver-
schwommene Erinnerung in
den Koépfen der Menschheit.
Die Menschen haben den al-
ten Mutterplaneten schon lan-
ge verlassen und sich in einem
anderen Nebenarm des Uni-
versums breitgemacht. Drei gi-
gantische Raumstationen um-
schlieBen ein dreieckiges Ge-
biet der MilchstraBe, das von
Menschen besiedelt ist. Der
Rest der Galaxis wird von un-
freundlichen Insekten, griinen
Echsenwesen, habgierigen Pi-
raten und geheimnisvollen Ro-
botern bewohnt.

Das Oberkommando der
menschlichen Sternenflotte,
das sogenannte "Star Com-
mand”, ist sténdig auf der Su-
che nach Leuten, die kleine
aber lukrative Jobs lberneh-
men wollen. Natirlich gehtren
Sie dazu: In dem Rollenspiel
Star Command steuern Sie ei-
ne Party aus acht Charakteren
durch die Tiefen des Alls. lhre
Partymitglieder kénnen aus
vier Berufen wihlen. Zuséatz-
lich gibt es nach 15 verschiede-
ne Spezialfahigkeiten, die lhre
Charaktere erlernen kénnen.
Am Anfang des Spieles sind

Irgendwann in ferner Zu-

Rank

Private
Sergeant
Corporal
Corporal
Corporal
Corporal
Corporal

PG D i £
g g g M g N g

Star Command

Rollenspiel im All: In Star Command dreht sich
alles um Sterne, Raumschiffe, Aliens und Laser-
kanonen.

Sie vom Star Command mit ei-
ner kleinen Summe Geld aus-
gestattet worden, um erstmal
das Notigste zu kaufen. Klar,
ein Raumschiff nebst Waffen
und Ausristungen fir Ihre Be-
satzung brauchen Sie schon.
Das Warenangebot im Raum-
hafen ist mehr als reichlich.
Uber 50 verschiedene Artikel
fur die Charaktere sind hier zu
haben, von der Raumschiff-
ausristung gar nicht zu reden.

Jetzt bekommen Sie vom
Star Command nacheinander
ein gutes Dutzend Auftrdge an-
geboten. Wenn Sie erfolgreich
waren, winken Geldpréamien,
mit denen wieder eingekauft
werden kann. Zusatzlich gibt
es flir jedes feindliche und
geenterte Raumschiff eine fet-
te Prise.

Wer alle Auftrige erledigt
hat, braucht sich aber nicht un-
bedingt zur Ruhe zu setzen.
Das bekannte Universum kann
jaauch ohne offiziellen Auftrag
des Star Commands durchfor-
stet werden.

Bei Weltraumschlachten
kommt es auf die Giite Ihres
Raumers an; in Raumstatio-
nen oder auf Planeten diirfen
lhre Charaktere Mann - fiir
Mann ins Gefecht eingreifen.

M QDM o
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Main Menu

—Personnel

Druy Dock

A
[(B—
HD—
E— Traznlng
e el

ave

G-G
H-H
3=3
K-C
L=k
M-n
Lt |

Select Optxun

Daheim in der Raumstation lockt ein umfangreiches Hauptmeni (ST)
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stablish

communications?

{y/nl

Die Party trifft eine Gruppe unfreundlicher AuBerirdischer (Sl']

Den Piloten

und Copiloten
] noch auf die

Offiziersschu-

le schicken.
Alle anderen Charaktere mog-
lichst mit dem "Heavy-Arms"-
Skill ausstatten. Nicht an der
Ausriistung sparen. Wenn lhr
gentigend Geld habt, solltet lhr
unbedingt die "Scout-Exo”
und die 40-mm-Panzerjager-
Kanone kaufen. Runde neun
Reservemagazine pro Mann
nicht vergessen. mh

me Save
adquarters
spect
risten

dical
me Delay

Meine einung

Grafisch erinnert Star Com-
mand streckenweise an ein fri-
hes VC-20-Programm, aber
spielerisch tut sich hier eini-
ges. Eine tolle Story, nette At-
mosphére, gute Aufgaben und
viele Gegenstande verspre-
chen langen SpielspaB. Sto-
rend wirken sich eigentlich nur
zwei Punkte aus: Zum einen ist
Star Command nicht beson-
ders umfangreich. Nach etwas
(ber zehn Auftragenist SchluB.
Zum anderen ist es etwas zu
leicht. Das ist zwar fir Einstei-
ger besonders angenehm,
aber Rollenspielprofis werden
unterfordert.

Hersteller: SSI
Distributor: Rushware
Preis: 89 Mark (Diskette)
Genre: Rollenspiel

AuBerdem geplant fiir Amiga

und MS-DOS
74%

Atari ST:




DIE 100 BESTEN SPIELE

er Zauberer-Alltag bei

"Sperical” kann ganz

schon stressen. Vor al-
lem dann, wenn man in lber
100 verschiedenen Spielstufen
einer magischen Kugel den
Weg zum Ausgang bahnen
muB. Taucht unser Zauberer in
einem neuen Level auf, ver-
bleiben ihm nur ein paar Se-
kunden, bevor die Kugel losge-
lassen wird. In dieser Zeit muB
er hastig versuchen, ihr einen
Weg zu bauen, damit sie unter-
wegs nicht in einer Sackgasse
landet. Das geschieht, indem
man - per Feuerknopfdruck
Steinblocke herbei- oder weg-
zaubert. Fir Kopfzerbrechen
sorgen diverse Gegner, die in
den Levels herumschlurfen
und das Leben des Zauberers
bedrohen.

Zu Beginn des Spiels kommt
man schnell auf den Lésungs-
weg, dochin héheren Levels ist
viel Denkarbeit nétig, um die
Kugel ans Ziel zu lotsen. Zahl-
reiche Extras und Besonder-
heiten reichern den Spielab-
lauf an. High Score-Jager wer-
den alles daran setzen, még-
lichst viele punktebringende
Diamanten zu raffen. Wer eine
offene Schriftrolle aufsammelt,
bekommt sogar ein PaBwort
verraten. Tippt man es vor
Spielbeginn auf der Tastatur
ein, springt man in einen héhe-
ren Level.

Ein oder zwei Spieler gleich-
zeitig dirfen draufloszaubern.
Fir den Zwei-Spieler-Modus
gibt es spezielle Levels, in de-
nen echtes Teamwork gefragt
ist. Alle zehn Stufen wartet ein

Spherical

Ein Zauberer mit Kopfchen wird gesucht, um einer
Magiekugel moglichst trickreich einen Weg ins
Freie zu bauen.

In jedem zehnten Level wartet ein Riesenmonster auf den tapferen Zauberer (Amiga/ST)

schon scheuBliches Unge-
heuer auf den oder die Zaube-
rer. Durch das Aufsammeln
von Extras riistet man sich ge-
gen diese besonders schwieri-
gen Gegner. Unter anderem
gibt es Smart Bombs, Unver-
wundbarkeits-Tranke, Amulet-
te (die Tiren offnen), Sanduh-
ren (die dafiir sorgt, daB die
magische Kugel nicht so
schnell angepurzelt kommt)
sowie eine Killer-Kugel, die
den Zauberer umkreist und
Monster wegputzt.

Diamanten, Extras, viele Gegner (Amiga/ST)

/A

Meine Meinung
Die Grundidee von Spherical
ist sichtlich ""Solomon’s Key"-
inspiriert, doch das Programm
ist viel mehr als ein Abklatsch
dieses Spiels. Die Spherical-
Programmierer haben groBzi-
gig neue Ideen in ihr Pro-
gramm gebuttert, massig Le-
vels auf die Diskette ge-
quetscht und an viele Details
gedacht, die der Motivation
sehr zugute kommen. Selbst in
Levels, die man gut be-
herrscht, experimentiert man
gerne herum, um vielleichtden
Zugang zu einer Bonusrunde
zu entdecken.

Diebische Freude bereitet
der Zwei-Spieler-Modus (vor
allem, wenn zwei Leute hinter
einem tollen Extra her sind).
Die Grafik ist pixelgenau ge-
zeichnet, unheimlich detail-

reich und schén flott animiert.

Hier sind eini-
ge PaBwdrter

’ fiir die Amiga/
ST-Versionen,
um mit einer

héheren Spielstufe zu begin-

nen:

Stormblade

Orcslayer

Gliep

Mournblade

Jadawin hi

Hersteller: Rainbow Arts
Distributor: Rushware
Preis: 3b Mark (Kassette),
39 bis 69 Mark (Diskette)
Genre: Geschicklichkeits/
Denkspiel

AuBerdem geplant fiir
MS-D0S

Amiga:
Atari ST:
€ 64:

84%
84%
77%

SONDERHEFT |
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Meine Meinung
Die Heimcomputer-Umsetzun-
gen dieses Capcom-Automa-
tenkniillers sind gut gelungen.
GroBe Sprites, herrliche Ani-
mation und feine Grafik sind ei-
nen Blick wert. Auch der Sound
tut sein Gbriges, um zu Hause
ein richtiges Automatenfeeling
aufkommen zu lassen. Das
leichte Ruckelscrolling féllt bei
der ganzen Action auf dem
Blidschirm gar nicht auf. Flr
lange Motivation sprechen die
kniffligen Level, ausgebuffte
Computergegner und der recht
hohe Schwierigkeitsgrad.
Nicht zu vergessen das strek-
kenweise ganz schon knappe
Zeitlimit. Das ist auch das ein-
zig gravierende Manko: Fiir Ac-
tion-Einsteiger ist Strider ein-
fach zu schwer. Aber Profis
dlrften an diesem harten Spiel
ihre Freude haben.

Springend und Lichtschwert-schwingend priigelt
sich Superheld “Strider” durchs Moskau der
~ Zukunft.

dunkel bemantelter Finster-

ling (der Knabe erinnert ein
wenig an Darth Vader) an die
Spitze des Kremls gesetzt.
Kein Wort mehr von Perestroi-
ka oder Glasnost. Um dem
Schurken einen schweren Rie-
gel vor die dunklen Macht-
Plane zu schieben, wird der
westliche Superheld "Strider”
per Cruise Missile in Moskau
abgesetzt.

Strider trégt ein superschar-
fes Lichtschwert mit sich her-
um. Dieses hat er auch drin-
gend nétig, denn um an den
Ober-Bésewicht heranzukom-
men, muB er sich durch fiinf ac-
tionhaltige Level schlagen. Mit
dem Wundersébel kann er
schwungvoll die zahlreich an-
greifenden Gegnerin kleine Pi-
xelscheibchen zerschnipseln.
Nicht nur fiese Wachsoldaten,
auch Roboter, Tiere und auto-
matische Kanonen wollen dem
edlen Helden ans Leben. Lei-
der sind aber nicht nur feindli-
che Sprites gegen Strider. Um
das Spiel etwas zu erschwe-
ren, gibt es auch noch ein Zeit-
limit pro Level und ein paar be-
sonders dicke Gegner am En-
de und in der Mitte einer jeden

I m Jahre 2048 hat sich ein

- = -

Hinter diesem Berge muB es sein: ein Oberschurke oder ein Extra? (ST)

Spielstufe. Die verschiedenen
Stufen sind zudem auch noch
recht verzwickt aufgebaut,
deshalb muB Strider per Salto,
Laufschritt und gezielter Hip-
ferei den richtigen Weg finden.

Ab und zu stehen kleine Be-
hélter am Wegesrand, die mit
dem Sabel geknackt werden
kénnen. In diesen Boxen befin-
den sich dann spezielle Extras:
Entweder ein Gegenstand, der
das Lichtschwert schlagkrafti-
ger macht, ein Droide, der Stri-

Das gesammelte Politbiiro hat sich in ein Obermonster verwandelt (ST)

<k
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der auf Schritt und Tritt folgt
oder ein Schokoriegel, der ver-
brauchte Energie wieder zu-
rickbringt.

Wenn Strider mit einem
Feind zusammenrasselt, wird
ihm Lebensenergie abgezo-
gen. Rutscht der Lebensbal-
ken auf Null, verpufft Strider
dann in einer kleinen Wolke.

Es lohnt sich,
Karten zu
’ zeichnen,
denn die hd-
heren Level
sind recht verschachtelt. Den
ersten und den zweiten Ober-
gegner schafft man noch recht
leicht. Den ersten einfach an
eine Wand dréngen und drauf-
hauen. Den zweiten (die
Schlange im Kreml) kriegt Ihr,
wenn lhr auf sie draufspringt
und ihr immer auf den Kopf
haut. mh

Distributor: Ariolasoft
Preis: 35 Mark (Kassette),
49 bis 79 Mark (Diskette)
Genre: Action

AuBerdem geplant fiir C 64
Amiga:  70%
AtariST:  70%

2AY




DIE 100 BESTEN SPIELE

Stunt Car Racer

In schwindelerregender Hohe drohnen PS-starke
Renner um den Sieg: ”Stunt Car Racer” sorgt fiir
: aufregende Duelle.

Kurz nach dem Start: Links zieht der Computerrenner an unserem Wagen vorbei (ST)

tunt Car Racer” ist eine

Art Mischung aus Auto-

rennen und Achterbahn-
fahrt. Die Duelle um Sieg und
beste Rundenzeit finden auf
Rennbahnen statt, die reich-
lich mit gewaltigen Steigungen
gesegnet sind. Wer von der
Bahn abkommt, fallt tief...

Es gibt vier Rennfahrer-
Ligen mit je zwei Strecken. In
der untersten Liga, in der Eure
Rennfahrer-Karriere beginnt,
sind die Pisten noch relativ
harmlos. Kénner-Strecken ver-
raten schon durch Namen wie
”Ski Jump” und "Roller Coa-
ster”, daB es hier besonders
wild zugeht. Um in eine héhere
Liga aufzusteigen, muBt lhr
mehr Punkte sammeln als zwei
computergesteuerte  Konkur-

renten. Pro Liga fahrt lhr auf je-
der der beiden Pisten je einmal
gegen jeden Gegner; das
macht unterm Strich vier Ren-
nen drei Runden. Eine Punkte-
wertung entscheidet (ber Auf-
und Abstieg. Fiir jeden Sieg in
einem Rennen werden zwei
Punkte gutgeschrieben. Au-
Berdem gibt es einen Sonder-
punkt fir denjenigen, der die
schnellste Rundenzeit schafft.

Das Rennen wird in 3D-Gra-
fik gezeigt, die bei den vielen
Rampen, Steigungen und Kur-
ven gut zur Geltung kommt.
Die Steuerung des Rennwa-
gens ist einfach: Lenken, Gas
geben und Bremsen erledigt
lhr mit dem Joystick. Der Feu-
erknopf schaltet den Turbo ein,
der flir einen strammen Schub

< Talfahrt:
Schwindel-
erregende

Rasereien

(T)

Taktik: »
Ein Blick
auf die
Strecken-
fiihrung (ST)

)
-

:
-
L

nach vorne sorgt. Wer hem-
mungslos auf dem Turbokndpf-
chen verharrt, wird bald ein
langes Gesicht machen: Der
Sprit fiir diesen Muntermacher
ist begrenzt und will wohldo-

Den Turbo ge-

zielt  einset-
) zen: Zum ei-

nen hélt er

nicht ewig,
zum anderen kann zuviel Tem-
po in engen Kurven zu einem
schmerzhaften Absturz fih-
ren. Bei vielen Rampen emp-
fiehlt es sich ohnehin, sie nicht
zu schnell zu nehmen. Wer
nur wild drauflosbrettert, rem-
pelt heftig auf den Boden und
beschadigt damit sein Fahr-
zeug. hi

SONDERHEFT 1

Meine Meinung
Geradezu schwindelerregend,
wie sich der Stunt-Car-Flitzer
auf dem ST in Kurven legt und
tber Abgriinde hechtet. Die
sehrschnelle Grafik dieser Ver-
sion sorgt fir feinstes Fahrge-
fuhl. Auf dem C 64 muB man
hier Abstriche machen. Diese
Version ist zwar langsamer,
aber immer noch spielbar.

Die vier Ligen, Auf- und Ab-
stieg sowie die Computergeg-
ner sorgen fiir Motivation. Es
gibt zwar "nur” acht Strecken,
doch flr jede muB man be-
stimmte Taktiken entwickeln.
Auf Dauer hétte ich mir etwas
mehr Abwechslung gewiinscht
wie z.B. Zusatz-Ausriistung,
um den Wagen zu tunen.

siert eingesetzt sein. Wer von
der Piste fallt oder nach gewal-
tigen Spriingen unsanft auf-
setzt, sieht bald einen RiB am
Cockpit von links nach rechts
ziehen. Erreicht diese Scha-
densanzeige den rechten
Cockpitrand, habt Ihr Euer Au-
to zu Schrott gefahren

Neben dem Solo-Spieler-
Modus konnt Ihr auch eine spe-
zielle Liga mit bis zu acht Spie-
lern einrichten. Hier fahrt jeder
nacheinander gegen die Com-
putergegner.

Hersteller: MicroStyle
Distributor: Rushware

Preis: 39 Mark (Kassette),
49 bis 85 Mark (Diskette)
Genre: Rennspiel

AuBerdem geplant fir Amiga

und MS-DOS

AtariST:
C64:

81%
69%
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ie im ersten Teil des
Erfolgsspiels wird auch
bei "Super Mario

Bros. 2" fleiBig gesprungen,
geklettert und werden Gegen-
stinde eingesammelt. War
man bei "Super Mario Bros.”
noch allein unterwegs, so kann
man beim zweiten Teil als
Spielfiguren zusétzlich Luigi,
eine Prinzessin oder ein Pilz-
mannchen wéhlen. Jede der
Figuren hat andere Eigen-
schaften; so springt z.B. der
Pilzmann am héchsten, wéah-
rend Luigi beim Hipfen ldnger
in der Luft bleibt.

Nattirlich gibt es auch in der
neuen Welt jede Menge Bose-
wichte. Sie haben im Gegen-
satz zum ersten Teil jedoch le-
diglich die Aufgabe, Mario oder
seine Freunde am Fortkom-
men zu hindern. Punkte wer-
den im Spiel namlich nicht ver-
geben. Auch die Kampfmetho-
de hat sich gedndert: Am We-
gesrand wachsen haufenwei-
se Pflanzen. Diese kann man
ausrupfen und den Gegnern
entgegenschmeiBen. Man
kann sogar auf die Widersa-
cher springen oder sie hochhe-
ben und mit ihnen andere Bo-
sewichte bewerfen.

Unter manchen Pflanzen
verstecken sich Extras. So gibt
es Bomben, die kurze Zeit

Super Mario Bros. 2

Hiipfen, laufen und Monster bewerfen: So kampft
sich Nintendos Serienheld Mario in seinem neue-
sten Spiel durch die Landschatft.

nach dem Ausrupfen explodie-
ren und mit denen Mario Mau-
ern aufsprengen kann. An eini-
gen Pflanzen-Stengelchen
h&ngen auch magische Fla-
schen. Wirft man sie auf den
Boden, erscheint an dieser
Stelle eine Tir. Durch diese er-

Der Obergegner mu3 mit Bomben beworfen werden

<TIx

Da staunst Du, Vogell Mario in Welt 1-3 (Nintendo)

reicht man eine Art Schatten-
Welt, in der Miinzen fir Extra-
Leben gesammelt werden.
Hier erhalt man ab und zuauch
einen Pilz, der die Energie-
Anzeige erhdht. Apropos Ener-
gie: Mario kann normalerweise
zweimal von einem Gegner be-
riihrt werden, bevor er ein Le-
ben verliert. Mit den Pilzen
steigt die Energie bis auf den
Wert vier.

Zwischendurch liegen in
den Levels haufenweise Kir-
schen herum. Nach einer be-

Gleich im er-
sten Level
) gibt’s eine Ab-
kiirzung zum
Endmonster.
Dazu geht man in die Hohle,
klettert nach oben, sprengt
sich den Weg frei und schreitet
durch die Tir. Jetzt steht man
in einem Raum, der scheinbar
keinen Ausgang hat. Weit ge-
fehit: Einfach nach links oben
springen, bis Mario nach oben
aus dem Bild verschwindet.
Jetzt so lange nach links lau-
fen, bis der Ausgang in Sicht
kommt. Mit dem dort warten-
den rosa Monster verfahrt man
wie gewohnt. hf

SONDERHEFT 1

Meine Meinun
eine Meinung
Wer das Joypad durchs viele
Spielen schon mit dem ersten
Teil von Super Mario Bros. rui-
niert hat, sollte sich fir den
zweiten Teil vorsichishalber
gleich zwei neue Pads filrs Nin-
tendo-Gerat besorgen. Das
Spiel macht namlich noch
stichtiger als der erste Teil. Et-
was ungewdhnlich mutet zu-
nachst die Kampfmethode
"Bewerfen der Monster mit Ge-
mise” an. Nach zwei bis drei
Spielen hat man sich sehr gut
eingespielt. Natirlich gibt's
wieder versteckte Warp-Zones,
'mit denen man Level Uber-
.springen kann, und jede Men-
ge Gegner. Etwas vermiBt habe
ich die Punktezdhlung, durch
die das Spiel einen noch groBe-
ren Anreiz: bekommen hiétte.
Aber auch so muB das Modul in
jeder Nintendo-Sammlung vor-
handen sein.

stimmten Anzahl verschluckter
Kirschen erscheint ein Stern-
chen, mit dem Mario kurze Zeit
unverwundbar wird.

Am SchluB jedes Levels war-
tet ein Gegner, der auf bewéhr-
te Weise durch BeschmeiBen
von Gegenstdnden erledigt
wird. Jede der sieben Welten
bietet eine neue Grafik, wobei
jede Welt aus drei Level be-
steht. Nachdem ein Level
durchreist wurde, kann man ei-
ne neue Spielfigur wéhlen.

Hersteller: Nintendo
Distributor: Bienengraeher
Preis: 99 Mark (Modul)
Genre: Action-Adventure

Nintendo: 80%
=2AVY
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The Games: Summer Edition

is zu acht Spieler kbnnen

bei "The Games: Sum-

mer Edition” mitmachen.
Nach der Namenseingabe
diirft Ihr Euch eine Nation aus-
suchen, firdie Inrdann an den
Start geht. Sobald mehrere
Spieler dasselbe Land gewéhit
haben, werden ihre Medaillen
bei der Gesamtwertung zu-
sammengezahlt. Fir jede Dis-
ziplin wird die beste Leistung
mit dem Namen des Rekord-
halters auf Diskette gespei-
chert.

Die erste Sportart ist "Di-
ving” (Kunstspringen). Jeder
Athlet hat drei Spriinge, deren
Bewertungen addiert werden.
Zur zweiten Disziplin geht’s in
die Halle, denn "Veldodrome
Racing” (Verfolgungs-Radren-
nen) ist angesagt. Bei diesem
1000-Meter-Sprint liefern sich
zwei Fahrer gleichzeitig ein
packendes Duell.

Mit "Uneven Parallel Bars”
(Stufenbarren) folgt nun die er-
ste von zwei Turndisziplinen.
Diese Sportart ist eine Wissen-
schaft fir sich, denn es gibt 17
unterschiedlich schwierige Fi-
guren, die man turnen kann.
Auch "Rings” (Turnen an den
Ringen) ist ein Fest fiir Freunde
technisch anspruchsvoller
Sportspiele. Die Steuerung
verlangt eine Mischung aus
Geschicklichkeit und kraftvol-
lem Joystick-Ratteln zum rich-
tigen Zeitpunkt,

Bei "Hammer Throw” (Ham-
merwerfen) geht es wesentlich
handfester zu. Durch mehrma-
liges Feuerknopfdriicken im
richtigen Augenblick leitet der

Riickblick auf Seoul *88 und Vorschau auf Barce-

lona ’92: Medaillenkampf in acht olympischen Disziplinen.

Die Hiirden des Lebens habt Ihr bei dieser Disziplin nach 400 Metern hinter Euch (Amiga/ST)

Athlet die Schwungphase ein
und 4Bt den Hammer schlieB-
lich los. Bei "Hurdles” (400-
Meter-Hiirden) miBt lhr ledig-
lich den Joystick schnellst-
madglich ritteln, um Eure Spiel-
figur auf Trab zu bringen. Vor
den Hirden rechtzeitig den
Feuerknopf driicken, um nicht
ratternd mit ihnen zu kollidie-
ren.

"Pole Vault” (Stabhoch-
sprung) verlangt Geschick und
Timing. lhr habt insgesamt drei
Versuche, um eine mdoglichst
gute lbersprungene Hohe zu
erreichen. Beim abschlieBen-

Jetzt bloB keinen Schiittelfrost bekommen (C 64)

2/AV4

Meine Meinung
Wennjemand auftechnischan-
spruchsvolle Sport-Simulatio-
nen steht, sollte er schleunigst
dafir sorgen, daB dieses Pro-
gramm bald bei ihm im Soft-
ware-Schrank steht. Acht ab-
wechslungsreiche Disziplinen
mit ausgekliigelter Steuerung
und ansehnlicher Grafik bieten
bei "The Games: Summer Edi-
tion” Stoff fiir lange Sessions.
Die Amiga/ST-Versionen ge-
ben grafisch am meisten her
und ernten dafiir die héchsten
Wertungen, dochauch auf C64
und MS-DOS-PCs ist das Pro-
gramm gut spielbar. AuBerdem
haben die Programmierer der
Amiga/ST-Versionen ein paar
zusétzliche Gags eingebaut:
So beschwert sich z.B. ein
erschitterungsempfindlicher

Maulwurt fluchend, wenn beim
BogenschieBen die Zielschei-
be verfehlt und statt dessen der
Rasen getroffen wird — putzig.

den ”Archery” (Bogenschie-
Ben) miBt Ihr beim Anvisieren
der Zielscheibe auf die Wind-
fahne achten.

VergeBt beim
400-Meter-
) Rennen nie,
daB der Start
nicht  durch
Driicken des Feuerknopfs,
sondern bereits durch dessen
Loslassen zu Beginn erfolgt.
Ein Fehlstart genligt und schon
seid Ihr disqualifiziert. hl

Hersteller: Epyx
Distributor: Rushware
Preis: 49 bis 79 Mark
(Diskette)

Genre: Sportspiel

83%
83%
79%
77%

Amiga:
Atari ST:
C64:
MS-DOS:
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Meine Meinung

Sentinel macht siichtig. Wenn
man das Spielprinzip erst ein-
mal verstanden hat, ist man
kaum noch davon loszubrin-
gen. Auch wenn das Spiel nicht
mehr der frischeste ist (die C
64-Version erschien schon vor
einigen Jahren), gehért das
"Drama um die liebe Energie”
immer noch zu den Kniillern
der Software-Geschichte.

Ich spiele am liebsten die ST-
oder Amiga-Version, da rech-
net der Computer am schnell-
sten und die Maussteuerung
18Bt keine Wiinsche offen. Auf
dem C 64 ist Sentinel immer et-
was zu langsam, wenn viel auf
dem Schirm zu sehen ist; bei
der PC-Version vermisse ich
die Maus. Sehr praktisch ist die
"Help"-Funktion, mit der man
jederzeit die genaue Position
bestimmen kann (sie fehlt beim
C 64).

The Sentinel

Endlich ganz oben auf dem Podestchen stehen —
davon traumen nicht nur Sportler, sondern auch
verzweifelte Sentineler.

as Spielprinzip von
”Sentinel” istauBerst un-
gewdhnlich: Sie werden

als Roboter in eine dreidimen-
sionale Landschaft gesetzt.
Uber |hnen thront — ganz
oben — der finstere "Senti-
nel”. Diesen Burschen vom Po-
destchen zu holen, ist |hr Ziel.
Leider kann sich der kleine Ro-
boter nicht bewegen. Dafir
kann er Roboter-Klons in die
Landschaftstellen, wenn er ge-
nug Energie hat. Da gilt aber
die gemeine Regel "Auf Platze,
auf die man nicht sehen kann,
kann man auch nichts stellen”.
Der Sentinel ist auch nicht
faul, er dreht sich langsam auf
seinem Podestchen. Wenn er
Sie frontal anpeilen kann, zieht
er lhnen Energie ab und setzt
dafiir Baumchen in die Land-
schaft. Sie missen sich lang-
sam in der schachbrettartigen
Landschaft nach oben arbei-
ten, bevor lhnen der Sentinel
das letzte Quenichen Energie
absaugt. Die Baumchen kon-
nen Sie spater wieder einsam-
meln, um frische Energie zu
bekommen — aber erstmal
miissen Sie weg! Insgesamt
muB man dem Sentinel in
10000 Welten die Stirn bieten.
Da man das nicht in einer Sit-

Hauen Sie den Sentinel vom Sockel (MS-DOS/EGA)

zung schafft (ein "Kampf”
kann bis zu einer Stunde dau-
ern), bekommt man vom Com-
puter eine Codezahl, wenn
man ein Level geschafft hat.
Die Amiga- und Atari ST-Ver-
sionen sind fastidentisch, iber
die Maus steuerbar und spie-
len sich sehr flott. Die PC-
Version unterstlitzt CGA-,
EGA- und VGA-Grafik, dafiir
gibt's keine Maus-Unterstiit-
zung. Bei allen drei Versionen
wurde eine Help”-Funktion
eingebaut. al

Die eigene Kreation: ein Roboter vor der Nase (MS-DDS/VGA)

2021
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— Die wichtig-
ste Regel:
» Kurz um-
schauen und
ganz schnell
nach oben abhauen. Notfalls
stapeln Sie Blocke bis unter die
Decke. Wenn Sie erstmal oben
stehen, saugen Sie in Blitzes-
schnelle alles auf, was Ihnen
unter den Mausknopf kammt.
— Wenn Sie unten festhéngen
und gar nichts mehr weiter
geht: Hyperspace, bevor der
Sentinel Sie wegballert. Das
geht aber nur, wenn Sie noch
Energie fiir einen Roboter
librig haben.
— Haben Sie einen ST, Amiga
oder MS-DOS-PC? Versuchen
Sie Level 9999 (Kennzahl
84981644). lhnen werden die
Knie schlottern: Sieben Senti-
nels warten auf Sie.

Hersteller: Firehird
Distributor: Rushware
Preis: ca. 80 Mark
Genre: Strategie

90%
90%
84Y%
90%

Atari:
Amiga:
Co64:
MS-DOS:

2AY
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o das Programm
"Battlehawks”  auf-
horte, fangt "Their

finest Hour” erst richtig an:
Das erste spielt im pazifischen
Raum mit amerikanischen und
japanischen Fliegern, das
zweite handelt von der beriich-
tigten ”Schlacht um England”
in der Mitte des 2. Weltkrieges.

Sie kénnen sich zwischen
englischen Spitfires und Hurri-
canes oder ME-109s und flnf
deutschen Bombern |hr Flug-
zeug aussuchen. Wenn Sie ei-
nen der kleinen Jéger fliegen,
ist Inr Job noch recht leicht. Bei
den gréBeren Bombern wird's
dann schon schwerer. Hier
kénnen Sie nicht nur den Pilo-
ten spielen, sondern auch zwi-
schen Bombenschiitzen und
in den einzelnen MG-Kanzeln
umschalten. Wenn |hnen das
zuviel wird, schalten Sie die
Bordkanonen einzeln auf Auto-
matik.

Neben vier Trainingsmissio-
nen, die Sie fiir jedes Flugzeug

Ay

Meine Meinung
Lucasfilm hat mit "Their finest
Hour"” gegeniiber dem Vorlédu-
fer "Battlehawks” noch mal
tlichtig zugelegt. Ein Mehr an
Flugzeugen, bessere Grafik,
harte Missionen und ein exzel-
lentes Fluggefiihl machen die-
ses Programm zu einem Simu-
lations-Erlebnis erster Klasse.
Starts, Landungen und das
Selbstkonstruieren eigener
Missionen inbegriffen. Alleine
fir das dicke, gut geschriebe-
ne englische Handbuch und
die vielen zusétzlichen Extras
in dieser Simulation, haben
sich die Programmierer ein
Riesenlob verdient. Besonders
geféllt- mir das “hautnahe”
Fliegen, was bei vielen Jet-
Simulationen zu kurz kommt.
Hier entscheidet nicht mehr
das bessere elektronische
Equipment, sondern das eige-
ne fliegerische Kdnnen (ber
Sieg oder Niederlage.

EZAY

Their finest Hour

Mit Lucasfilm Games in die Schlacht um England:
Die neue Flugsimulation besticht durch rasante
3D-Grafik aus den verschiedensten Perspektiven.

Flight paused, Pressz any Key to continue,

Dieser Bomber wird nicht mehr an seinen Einsatzort gelangen (MS-DOS/VGA)

anwahlen kdnnen, gibt es auch
noch rund 50 fertige verschie-
dene Auftrdge, die auf einen
Piloten warten. Das Spektrum
reicht, je nach gewéhlter Natio-
nalitdt und Flugzeugart, von
der Abfangmission liber das
Bombardieren von Flugplat-
zen bis zum Eskortieren von ei-
genen Bombern. Je nach Er-
folg der angewahlten Missio-
nen winken Beférderungen
oder dicke Orden fiir die
Sammlung. Bei Their finest

Hour wurden auch Starts und
Landungen mit eingebaut, die
in "Battlehawks” fehlten. Auch
die Kamerafunktion wurde
ausgiebig verfeinert. So kén-
nen Sie z.B. den aufgenomme-
nen Film abspeichern und aus
verschiedenen  Blickwinkeln
ablaufen lassen.

Wer sich mit den vorgegebe-
nen Missionen nicht zufrieden-
geben will, kann mit dem ein-
gebauten "Mission-Builder”
eigene Auftrdge basteln.

Das Ziel ist deutlich im Bombenvisier zu erkennen (MS-DOS/VGA)

SONDERHEFT 1

Erst dann
schieBen,

] wenn der Geg-
ner mehr als
nur ein paar

Pixel groB im Fadenkreuz auf-

taucht. Wer eine ME-109 fliegt,

sollte nicht die durchschlags-
kraftigen 20-mm-Kanonen ver-
gessen, die hier eingebaut
sind. Um tlichtig Punkte-Or-
den und Beférderungen zu
scheffeln, kénnt Ihr die Missio-
nen gegen das englische oder
deutsche Flieger-As wdéhlen.
Als Bomberpilot ruhig mal

selbst eine MG-Kanzel bedie-
nen, denn die Automatik ist
nicht gerade zielgenau.

mh

Hersteller: Lucasfilm Games
Distributor: Rushware
Preis: 89 Mark (Diskette)
Genre: Simulation

AuBerdem geplant fiir Amiga,

MS-DOS: 88%
STE>-
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Tiger Heli

Energisch knatternd hebt der “Tiger Heli” ab. Nur
mit dicken Extrawaffen kann er gegen die gegneri-
sche Ubermacht bestehen.

us Japans Spielautoma-
ten-Schmiede Taito
stammt "Tiger Heli", ein
vertikal scrollendes Baller-
spiel, mit einem waffenstrot-
zenden Hubschrauber als
Hauptdarsteller. Der Hub-
schrauber fliegt von unten
nach oben, wobei die Land-
schaft langsam unter ihm
wegscrollt. Auf dem Boden lau-
ern verschiedene Panzer und
Kanonen, die dem Hubschrau-
ber das Leben zur Hélle ma-
chen. Zudem kommen scha-
renweise feindliche Hub-
schrauber angeflogen, die am
Anfang noch recht trige rea-
gieren, in spéteren Levels aber
wahre Hetz-Jagden auf den Ti-
ger Heli veranstalten. Wird es
mal gar zu hektisch am Bild-
schirm, kann ‘man mit dem
zweiten Feuerknopf eine Su-
perbombe abwerfen, die auf
der Fléche des halben Bild-
schirms alles vernichtet. Sogar
gegnerische Schiisse kom-
men hier nicht durch.
Gelegentlich tauchen in der
Luft groBere Gegner auf, die
Extras fir den Hubschrauber
enthalten. Sind die Gegner er-
ledigt, sausen die Extra-Sym-
bole kreuz und quer (ber den
Bildschirm und sind gar nicht
leicht einzusammeln. An Ex-
tras gibt es z.B. das blaue "S”,
das die Feuerkraft des Hub-
schraubers um je eine Stufe
verstarkt. Beim Schnappen ei-
nes "B” erhdlt man eine Mega-
Bombe dazu. Das dritte Extra,
eine flache Scheibe, ristet das
Hubschrauber-Geschiitz um.

Viele Exirawaffen gibt’s zusatzlich zu ergattern

Je nach Farbe der Scheibe
gibt's verschiedene Waffenty-
pen: Rot ist der normale
SchuB, Grin sorgt fUr einen
schlagkréftigeren Laser, Blau
bildet einen keilformig breiten
SchuB und mit Gelb erhélt man
ein Geschiitz, das auch zur
Seite und nach hinten feuert.
Am SchluB jedes Levels wartet
(wie sollte es auch anders sein)
ein besonders fieser Gegner.
Mit ”Continue” kann man drei-
ma! weiterspielen.

<122

Die Bombe raumt den Bildschirm auf: Tiger Heli in Action

Meine Meinung
SchweiBnasse Finger, geslie-
generAdrenalinspiegel, schlaf-
lose Nachte — und alles nur
wegen Tiger Heli. Das Modul
bietet interessante Musik, viele
Sprites und tonnenweise Ac-
tion. Jeder Level bietet neue
Grafik, neue Musik, und neue
Objekte, die von Mal zu Mal
hinterhéltiger werden. Manch-
mal muB man ganz schén
schnell reagieren, um einem
SchuB ausweichen zu kénnen.
Das einzige, was mir am Modul
nicht gefiel, ist die Hetzjagd
nach den Extrawaffen. Manch-
mal kam ich mir da ganz schén
verappelt vor, wenn die Extra-
walffe kurz vor dem Kontakt ab-
dreht und in eine Richtung
flichtet, aus der haufenweise
Gegner kommen. Deshalb soll-
ten sich auch nur Spezialisten
ans Modul herantrauen. Fir
die gehdrt Tiger Heli dazu.

Gleich nach

dem Start er-
» hélt man zu-

sétzliche drei

Hubschrauber,
wenn man in die linke untere
Ecke eine Bombe wirft. AuBer-
dem erhélt man mehr Conti-
nues, wenn man im Titelbild,
wéhrend der Hubschrauber
nach unten schwebt, das Joy-
pad nach rechts driickt und
stdndig den Feuerknopf beti-
tigt. Auf diese Art und Weise
148t sich die Anzahl der " Cre-
dits” auf sechs erhdhen. Bei
der Jagd nach Extrawaffen
sollte man dem oberen Bild-
schirmrand nicht zu nahe kom-
men. hf

Hersteller: Taito
Distributor: Computershop
Gamesworld

Preis: 119 Mark (Modul)
Genre: Action

PC-Engine: 82%

SONDERHEFT 1|
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Meine Meinung

Times of Lore hat nicht nur eine
wasserdichle Hintergrundge-
schichte, es unterscheidet sich
auch wohltuend von unzéhli-
gen Vertretern seines Genres.
Dort muB man meistens in Bild
A einen Gegenstand zu Punkt
B bringen — nicht so span-
nend. Schon die Gesprache
mit anderen Charakleren ma-
chen Times of Lore eine Ecke
witziger.

Erstaunlich, daB das Spiel
aufdem C 64 komplettim Spei-
cher steht und nicht andauernd
nachgeladen werden muB. Ein
Lob auch an die prima Benut-
zerflhrung, die sowohl einfach
als auch praktisch ist. Vor al-
lem Einsteiger werden Spaf
haben: Man kommt auf Anhieb
recht weit, ochne andauernd
das Zeitliche zu segnen. Leider
ist die Grafik bei den 16-Bit-
Versionen etwas langsam.

Times of Lore

Krise im Fantasy-Land Albareth: Kaum macht der
Konig Urlaub, schon gibt’s reichlich Arger. Sorgen
Sie fiir Ruhe, Frieden und Steuersenkung.

zig Jahren von einer Reise

nicht mehr zuriickkehrte,
gibt es im Land Albareth nur
noch Zoff. Alle auBer den Orks
und Meuchelmérdern hoffen,
daB Valwyn wieder zurlick-
kommt. Es heiBt, daB man die
Riickkehr des Konigs mit drei
magischen Gegensténdenher-
aufbeschwdren kénne, doch
diese Gegenstdnde sind ir-
gendwo im Land versteckt.

In diese verzwickte Lage ge-
raten Sie bei Origins neuem
Action-Adventure "Times of
Lore”. Wéhlen Sie eine von drei
Spielfiguren: den riistigen Rit-
ter, die flotte Valkyrie oder den
kraftigen Krieger und stiirzen
Sie sich in das Abenteuer. Sie
steuern lhre Spielfigur mit dem
Joystick oder Uber die Tastatur.
Ein Druck auf den Feuerknopf
I6st einen kraftvollen Hieb mit
der Waffe aus, die Sie gerade
in der Hand halten. In der un-
teren Bildschirmhélfte ist im-
mer ein Meni mit Symbolen zu
sehen. Hier kénnen Sie der
Spielfigur befehlen, Gegen-
stdnde aufzunehmen, fallen-
zulassen oder zu benutzen.
AuBerdem kann die Spielfigur
mit Personen reden. Diese
Konversationsstlickchen sind

s eit Konig Valwyn vor zwan-

Fragen Sie den Barkeeper, vielleicht riickt er einen Hinweis raus (C 64)

A

Im Wald sind Orks und andere iible Gesellen (C 64)

sehr wichtig: Hier bekommt
man viele Informationen, die
man braucht, um das Spiel zu
lI6sen. Man braucht aber nicht
mihsam Sétze einzutippen,
selbst die Gesprache kdnnen
mit dem Joystick gefiihrt wer-
den. Bei den Wanderungen
trifft man auf Stddte, Walder,
Wiisten und verwunschene
Ruinen. Besiegte Monster las-
sen manchmal niitzliche Ge-
genstdnde wie Gold, heilsame
Zaubertranke oder magische
Schriftrollen zuriick.

o prebor oy W e WO S 86 it e g
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— Die Urne
findet man bei
L] den Orks.
Wenn man sie
dem Prior gibt,
darf man ins SchloB.
— Mit der griinen Schriftrolle
1aBt sich ein Geheimgang in
der Wirtschaft 6ffnen.
— Die Boots und die Axt sind
die besten Waffen gegen die
Orks.
— Fragen Sie den Black Asp
nach dem High King. Die
Scroll, die man jetzt bekommt,
driickt man dem Warden in Ga-
nestor in die Hand.
— Die Wache ist ein Spion.
— Im Tempel findet man oben
eine Person, die den weiBen
Schliissel hat.
— Der Dark Clericistallergisch
gegen die Sphere: Jetzt kann
man das Medaillon nehmen.al

Hersteller: Origin
Distributor: Rushware
Preis:39 Mark (Kassette),
49 his 79 Mark (Diskette)
Genre: Action-Adventure

AuBerdem geplant fiir Amiga

C64: 78%
MS-DOS: 77%
AtariST: 87%
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Total Edipse

Pharaonenfluch und Sonnenfinsternis: In einer
alten mumiengefiillten Pyramide kann man was
erleben.

Eine der ersten puzzlehaltigen Kammern der Pyramide (ST)

or gut 3000 Jahren lebte

in Agypten ein Vélkchen

von fanatischen Sonnen-
anbetern. Der hohe Priester
dieser Sekte verhéngte (iber
die Welt einen grausamen
Fluch. In ferner Zukunft, wenn
sich der Mond zum wiederhol-
ten Male vor die Sonne schiebt
und so eine Sonnenfinsternis
auslost, soll dieser einfach ex-
plodieren. Durch diese Kata-
strophe wiirde jedes Leben auf
der Erde ausgeldscht werden.
Sie spielen in dem 3D-Ac-
tion-Adventure "Total Eclipse”
einen Nachwuchs-Archéolo-
gen, der in alten Pergamenten
auf diesen Fluch gestoBen ist
und versucht, das Ungliick zu
verhindern. Leider haben Sie
nur wenig Zeit, denn als Sie die
Pyramide erreichen, sind es

Treppe in Sicht (C 64)

p06

nur noch wenige Stunden bis
zur entscheidenden Sonnen-
finsternis. Um den Fluch abzu-
stellen, miissen Sie sich in die
oberste Etage der Pyramide
vorarbeiten. Das hért sich ein-
facher an, als es ist. In den ein-
zelnen Riumen des Gebdu-
des sind viele kleine Puzzles
versteckt, die erst gelost wer-
den missen, bevor Sie die
oberste Kammer betreten kdn-
nen. Argerlicherweise sind
auch einige der Tiren ver-
schlossen und Sie brauchen
die passenden Schliissel da-
fir. Neben Schaltern, schatz-
gefiiliten Truhen und lebens-
wichtigen Wasserstellen, gibt
es auch noch fiese W&chter,
die Sie am Weiterkommen hin-
dern wollen.

Um an das Ziel zu gelangen,
sind Sie denkbar bescheiden
ausgestattet. Eine Taschen-
lampe, ein Revolver nebst Mu-
nition und ein Wasserbehélter
sind alles, was lhnen zur Verfii-
gung steht. Den Revolver be-
notigen Sie, um Schalter und
Steinblécke zu verschieben —
einfach draufballern. Die Ta-
schenlampe hilft lhnen in
dunklen Rdumen weiter. |hr ak-
tueller Herzschlag zeigt die

momentane Konstitution an.
Schlédgt das Herz zu schnell,
erleiden Sie ernsthaften Scha-
den. Die Wasserflasche ist fiir
lhre Gesundheit gut. Wenn lh-
nen das kostbare NaB ausgeht,
Sie aus groBer Hohe abstlirzen
oder vor Schreck einem Herz-
infarkt erliegen, ist das Spiel
leider vorbei. Gliicklicherweise
kdnnen einige Spielstdnde ab-
gespeichert werden.

Bevor Ihr die

Pyramide be-
) tretet, noch

mal einen

Blick auf das
geparkte Flugzeug werfen.
Hier ist ndmlich ein Schitissel
versteckt. Ruhig versuchen,
mal um die Pyramide herum-
zugehen, hier ist ndmlich noch
eine Hintertiir zu finden. Jede
Wasserstelle moglichst in eine
Karte eintragen, denn Wasser
ist lebenswichtig. Um den be-
schleunigten Herzschlag zu
beruhigen, empfiehlt es sich,
kurz Rast zu machen oder ei-
nen Schatz zu pliindern. Spar-
sam mit der Taschenlampe
umgehen, die Batterien halten
nicht ewig. mh

SONDERHEFT 1

Meine einung

Nach dem 3D-Spektakel "Dril-
ler” und "Dark Side" endlich
wieder ein neues Tuftel- und
Gribelspiel aus derselben Pro-
gramm-Reihe. Zugegeben, die
Geschwindigkeit und die Gra-
fik lassen beim C 64 etwas zu
wiinschen (brig, aber die
Spiel-Atmosphére, Story und
die teuflischen Puzzles heben
dieses Manko griindlich auf.
Auf den 16-Bit-Systemen gibt
es an der Geschwindigkeit der
Grafik nichts mehr zu meckern.
Wer handfeste Denkspiele mit
ein biBchen Action mag, wird
an "Total Eclipse” seine wahre
Freude haben. Mir hat vor al-
lem die tolle Atmosphére gefal-
len. Wer sich schon immer mal
wie "Indy Jones" durch uralte
Gemaduer schlagen wollte, darf
sich hier tlchtig austoben.

Hersteller: MicroStatus
Distributor: Rushware
Preis: 59 Mark bis 89

(Diskette)
Genre: Action-Adventure
Amiga:  75%

Atari ST
C64:
MS-DOS:

75%
68%
75%
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in munterer Roboter-

Dreier ist das Heldenge-

spann des Denkspiels
"Tower of Babel”. Jeder der
drei spinnenférmigen Roboter
hat ein bestimmtes Talent: Der
"Zapper” kann bestimmte an-
dere Objekte durch einen
EnergiestoB vernichten. Der
"Grabber” ist als einziger in
der Lage, “Klondikes” (wert-
volle Energiekanister) aufzu-
sammeln. Der "Pusher” kann
andere Objekte beliebig oftum
je ein Feld nach hinten schub-
sen. Das Roboter-Trio muB in
jeder Spielstufe eine bestimm-
te Aufgabe erledigen. Mei-
stens geht es darum, Klondi-
kes zu sammeln oder eine be-
stimmte Anzahl gegnerischer
Obijekte zu erledigen.

Mit Action und Geschick hat
das Spiel nicht viel zu tun, hier
kommt es auf logisches Den-
ken an. Ihr steuert die Roboter
durch das Anklicken von Icons.
Die Blech-Spinnen kdnnen
nach vorne und hinten laufen,

Meine Meinung
Das ist der Stoff, aus dem
Spiele-Klassiker sind: Die
Robot-Spezialisten sowie die
vielen bizarren Objekte und
Turm-Designs erlauben herr-
lich verzwickte, aber |&sbare

DIE 100 BESTEN SPIELE

Tower of Babel

Willkommen auf Babel: Die kniffligen Aufgaben
dreier Arbeitsroboter bringen Denkspiel-Fans ins
Schwitzen.

Ein Blick aus der Ferne auf eine der 200 Welten (ST)

sich nach links oder rechts dre-
hen und Lifte benutzen.

Die Szenarien erstrecken
sich auf bis zu vier Stockwerke
hohe Tirme. Es wimmelt hier
nur so vor anderen Kreaturen,
die unseren Robotern das Le-
ben schwer machen.

Ihr seht die Szenarien immer
aus der Sicht des Roboters,
den lhr gerade steuert. Durch
einen Mausklick wechselt man
zu einem Kollegen. Setzt sich
ein Roboter in Bewegung,

kann man das Geschehen in
flieBender, ausgefiliter 3D-
Vektorgrafik beobachten. Von
vier Kamerapositionen aus —
fur jede Himmelsrichtung eine
— konnt Ihr Euch Turmdesign
und Objekte auch als Uber-
sicht zeigen lassen.

Ein Level besteht aus neun
verschiedenen Landschaften,
die je eine knifflige Aufgabe pa-
rat halten. Durch einen Editor
konnt lhr beliebig viele neue
Levels dazuerfinden.

— Zu Beginn
eines Levels
] stehen alle
Objekte und
die Uhr so lan-
ge still, bis sich einer Eurer Ro-
boter bewegt. Vor allem bei
Spielstufen mit Zeitlimit sollte
man deshalb den Level zu-
néchst in Ruhe betrachten und
die Roboter programmieren,
um keine Zeit zu verschwen-
den.
— Wenn Ihr wahrend des
Spiels die Ubersicht verliert,
am besten eine Ubersichtska-
mera anklicken und in den
Pause-Modus gehen. Nun
konnt |hr das Geschehen in

Bildschirm-Griibeleien. Wo- Ruhe studieren. hi

durch das Programm geradezu
grandios wird, ist die klasse
3D-Grafik. Egal, ob die Spin-
nenroboter Gber Bodenplatien
krabbeln, Lifts sich erheben
oder Blocke in der Gegend her-
umgeschubst werden: Die flie-
Bende Grafik sorgt filr ein sehr
gutes Spielgefihl.

Tower of Babel ist ein starkes
Stilck Software, das Freunde
von anspruchsvollen Denk-
spielen nicht kaltlassen wird.
Die Levels sind herausfor-
dernd, ohne zu frustrieren. Vor-
bildlich in Sachen Benutzer-
fihrung und Vielseitigkeit ist
der Editor.

Cameras allowed

Mines don’t destroy Floor
Timebomb Speed: Slow
Show Task

Hersteller: Rainbird
Distributor: Rushware
Preis: 85 Mark (Diskette)
Genre: Strategiespiel

AuBerdem geplant fir Amiga

und MS-DOS
85%

Atari ST:
107 2

Die Landschaft wird hier aus der Sicht eines Roboters gezeigt (ST)

SONDERHEFT 1
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i PLAYER I: O

Tum it

Nach ”Shanghai” kommt eine weitere Attacke auf
Ihren Schiaf: Turn it spielt man gerne bis in die tiefe
Nacht.
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Wo ist das passende Steinchen geblieben? (Amiga)

uf einem 8 x 18 Felder

groBen Brett liegen 144

bunte Spielsteine. Auf je-
dem istein Symbol gezeichnet;
jedes Symbol ist wiederum
viermal auf dem Brett vertre-
ten. Sie klicken mit der Maus
ein Steinchen an und suchen
den Zwillingsbruder (”Ver...,
woisser denn?”). Wenn Sie ihn
endlich haben, diirfen Sie das
Paar entfernen '— allerdings
nur, wenn Sie es vom Rand
wegnehmen. Dabei ist es egal,
von welchem der vier Rénder
aus Sie den Stein anklicken.
Aus der Mitte vom Brett neh-
men geht nicht, Sie missen
sich schon langsam "hinein-
fressen”. Ist ein Steinpaar vom
Brett genommen, verschiebt
sich der Rand entsprechend
nach innen — dadurch werden
neue Paare frei. Je tiefer Sie
kommen, desto iibersichtlicher
wird das Spiel. Dafiir macht
man in diesem Stadium
schneller einen Fehler und
dreht den falschen Stein zur
falschen Zeit um.

Tiickisch sind die "' Blocker”.
Sie fungieren als Bremsklttze;
man kann sie nicht umdrehen
und muB lastig herumbauen.
Ganz gemein sind Totenkdpfe:
Sie ziehen kraftig Punkte ab.
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Die Levels haben unterschiedliche GroBen (Amiga)

Wer  vollig festhdngt, kann
zweimal Hilfe vom Computer
anfordern, pro gelostem Level
gibt’s eine Computerhilfe da-
zu. Wenn Sie einen Level ab-
geraumt haben, erscheint der
néchste.

"Turn it” wird auf Zeit ge-
spielt. Im ersten Level hat man
z.B. gemiitliche sechs Minuten
Zeit, um alle Steine zu tilgen.
Im Zwei-Spieler-Modus spielt
man hintereinander: Zehn Se-
kunden der eine, zehn der an-

dere. Netterweise wird das Bild
ausgeblendet und auf einen
Mausklick gewartet, so daB
man sich nicht gegenseitig die
Maus aus der Hand reiBen
muB, nur weil man gerade dran
ist. Insgesamt bietet Turn it
flinfzig Levels unterschiedli-
cher GroBe. Damit man nicht
jedesmal beim ersten Brett
starten muB, bekommt man al-
le zehn Levels ein PaBwort ver-
raten. Nach Level 50 ist dann
SchluB. al

SONDERHEFT I

Meine Meinung

Turn itist ein Suchtspiel par ex-
cellence: Es sieht harmlos aus,
hat aber viel Pfiff. Wer "Shang-
hai"” mochte und sich an eine
"Shanghai platt”-Version ge-
wéhnen kann, bekommt alles,
um fiir Stunden vor dem Com-
puter zu versacken. Erfreuli-
cherweise wird dem Spieler al-
le 10 Level ein PaBwort verraten
("Die ersten kenn' ich jetzt
schon auswendig..”). Wer
nach 50 Levels die Schluigra-
fik zu Gesicht bekommt, kann
sicher sein: Turn it hat eine
Menge SpaB gemacht. Und
das zu einem fairen Preis.

— Man muB
mit etwas Pla-
» nung an jeden
Level heran-
gehen. Es
kommt relativ haufig vor, daB
ein Level nicht aufgeht. In die-
sem Fall beginnen Sie am be-
sten an einer anderen Ecke.
— Versuchen Sie, von allen
Seiten gleichmé&Big abzu-
bauen.
— Es lohnt sich nicht, Liicken
in Reihen zu lassen. Die
blockieren namlich schnell
weitere Steine.
— Versuchen Sie’s mit dem
Code "Mandel”. al

Hersteller: Kingsoft
Distributor: Kingsoft
Preis: 29 Mark (Kassette),
39 bis 59 (Diskette)
Genre: Denkspiel

AuBerdem geplant Atari ST,

C 64, MS-D0S
80%

Amiga:
AV
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TV Sports: Football

Computersport der Oberklasse: Super-Grafik, um-
fangreiche Statistiken und feinstes Football-Flair
beim Kampf um die Meisterschaft.

merican Football ist ei-
ner der hartesten, um-
strittensten, aber auch
populdrsten Sportarten der
Welt. In den USA hat Football
Baseball und Basketball sogar
von Platz 1 in der Liste der be-
liebtesten Sportarten ver-
drangt. Wenn sonntags die £ g
Spiele der US-Profiliga live
tbertragen werden, hockt die [ ]
naibe. Ration begeisiert vor | MIGINE Memung

dem Fernseher. ”TV Sports:

DOWN
70 6o 18
oN 4 24

rl i RUNIINSIDE  RUN OUTSIDE
Tﬁ Rt T L
e,
"

Football” ist die erste Sport- | Ich habe noch kein Sportspiel

Simulation, die das gapnze erlebt, bei dem die Aufma- W T | pass oerense
g 1, 0 T _

"Drumherum”-Feeling eines chung so toll ist wie bei "TV s .{_

Sports: Football”. Die Cinema-
ware-Programmierer schaffen TR e G Rt e R L SRR TG
es immer wieder, mit gekonn-

solchen Fernseh-Sportereig-
nisses einfangt. Bevor im Sta-
dion um Punkte gerannt und ten Grafik- und Sound-Spiele-

gerempelt wird, werden Sie | oo, o verbliffen. DieST-Ver- |  Taktik-Bestimmung vor jedem Spielzug (Amiga)
erstmal von einem smarten sion wurde leicht abgespeckt:

Moderator begriBt. Er gibt die | pas Football-Spielfeld scrolit

Spielpaarung bekannt und ver- nur von oben nach unten; au- Es gibt einen ausfiihrlichen Hand aufs
rat, welches der beiden Teams- | Berdem ist der Sound nicht so Liga-Modus mit 28 Teams, von Herz: Landen
als Favorit in die Begegnung imposant wie beim Amiga. denen beliebig viele vom Com- L] Eure Pésse
geht. Realistisch wirkt das Pro- puter (bernommen werden. meist in den

Gespielt wird nach den origi- gramm durch den Liga-Modus, Sie kénnen die Namen aller Féngen eines
nal Football-Regeln, die in dem der die tolisten Statistiken und Mannschaften und dieder Ein- h@misch grinsenden Geg-
ausfiihrlichen Handbuch gut Tabellen liefert. zelspieler beliebig &ndern. ners? Dann spezialisiert Euch
erklart sind. "TV Sports: Foot- Die Langzeit-Motivation ist Nach jeder Partie wird der ak- lieber auf Ballhalten und Ren-
ball” ist einsteigerfreundlich. dank des Liga-Modus einfach tuelle Spielstand in der Mei- nen. Sobald der Ball freigege-
Wenn Sie den Joystick nicht | Préchtig. Prasentation und At- | starschaft auf Diskette gespei-  ben ist, erstmal hinterm eige-
anrtihren, sucht der Computer | Mosphére setzen neue Mat- chert. nen Block hin- und herkreuzen

stdbe und zeigen, daf das
Sport-Genre noch lange nicht
ausgreizt ist. Wer Football prin-

fur lhr Team alle Spielziige aus
und flihrt sie auch durch. Sie

Neben den Liga-Partien gibt  und so versuchen, eine Liicke
es auch Freundschaftsspiele. in der gegneriscgen |E‘)eckung
kénnen jederzeit selbst Hand i : Hier kdnnen sogar zwei Spieler  zu provozieren. Der Raumge-
a_nlegen und n_'1it dem Joygtick ;i:::lstr:ﬁ;l:d#:;s::glrnﬁﬁzg: in einer Mannschaft zusam- winn ist zwar ni_cht ggwaltlg,
einen lhrer Spieler selber Gber | o0 men gegen ein Computer- aber 10 Yards mit zwei Versu-
das Feld steuern. : Team antreten. chen sind schaffbar. AuBerdem
schafft so ein Spieler Eures
Teams den Sprung an die Spit-
ze der "Rush”-Statistik.

Um einen Ballverlust beim
Fangen zu vermeiden ("Fum-
ble”), lieber ins Aus rennen,
statt sich (ibern Haufen rennen
zu lassen. hl

SHHM FBANLCISCO
at
HIHH_I

Hersteller: Cinemaware
Distributor: Ariolasoft
Preis: 99 Mark (Diskette)
Genre: Sportspiel

AuBerdem geplant fiir MS-
DOS

Amiga:  85%
= = AtariST:  78%
Ein smarter TV-Moderator kiindigt jede Partie an (Amiga)
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schen Spieleszene feierte

ein glanzvolles Come-
back: Dan Gorlin, Program-
mierer des Klassikers " Chop-
lifter”, prasentierte mit "Ty-
phoon Thompson” ein neuarti-
ges 3D-Action-Spiel fiir den
Atari ST. Um ein gekidnapptes
Kind zu befreien, missen Sie
auf hoher See vier banale Ge-

E in Pionier der amerikani-

Typhoon Thompson

Typhoon Thompson, ungeschlagener Meister des
fahrenden Rettungsrings, begibt sich auf die Su-
che nach dem verlorenen Kind.

genstdnde auftreiben (Ham-
mer, Schnuller usw). Diese
gibt’s im Tausch gegen Seeko-
bolde, die Sie allerdings erst
einfangen miissen. Das ent-
puppt sich als gar nicht ein-
fach. An Bord eines Rettungs-
rings (mit eingebauter Laser-
Kanone und Disenantrieb)
brausen Sie auf eine Gruppe
kleiner Inseln zu. Wenn Sie mit

dem Laser freundlich anklop-
fen, entschlipfen den Inseln
seltsame Fahrzeuge mit See-
kobolden am Steuer. Einige
dieser Boote sind harmlos, an-
dere greifen mit Seifenblasen
oder griinen S&urekugeln an.
Trifft man eines der Fahrzeuge,
werden die Seekobolde her-
ausgeschleudert und treiben
einige Sekundenbenommenim

Die Seekobolde von heute sind mit Lasern ausgeriistet (ST)

2710

Wasser. Zu diesem Zeitpunkt
kann man sie bequem ein-
sacken. Ist man zu spét dran,
machen sich die Kobolde mit
groBem Wellenschlag daran,
ihre schiitzende Insel wieder
zu erreichen. In héheren Le-
vels sitzen jeweils zwei, drei
und sogar vier Kobolde am
Steuer.

Haben Sie alle Kobolde, er-
halten Sie zur Belohnung ei-
nen der vier Gegenstédnde. Au-
Berdem wird der Rettungsring
dann mit einem neuen techni-
schen Trick ausgeriistet. Man
bekommt dann beispielsweise
einen Koéder, mit dem man die
Seekobolde anlocken kann,
um sie um so besser einsam-
meln zu koénnen. In diesem
Spiel gibt es nur vier Levels,
es geht mit einem héheren
Schwierigkeitsgrad weiter.  al

SONDERHEFT 1

Meine Meinung

Eines steht fest: Typhoon
Thompson gehdrt zu den origi-
nellsten Spielen, die je fiir den
ST erschienen sind. Auf den
Wellen spiegelt sich die Sonne,
die Seekobolde paddeln flink
wie aufgeschreckte Goldfische
und Thompson hat die nette-
sten Animationsphasen, die
ein Sprite haben kann. Mit so
vielen grafischen Gags kann
man sogar die Leute kédern,
die sonst naserimpfend an
Computerspielen  vorbeizie-
hen. Eines steht fest: Das Spiel
gehort in jede gutsortierte
Spielsammiung.

— Benutzen
Sie nicht den
L Diisenantrieb:
Er wirbelt das
Wasser auf.
Wenn Sie nach exzessivem
Diisengebrauch  stillstehen,
treibt die Strémung den Ring
weiter. Das Lenken wird da-
durch fast unméglich.
— Vor jeder Insel, in der sich
noch Kobolde befinden, blinkt
ein kleines, rotes Licht.
— Der Koéder ist eine prakti-
sche Sache. SchieBen Sie so
viele Fahrzeuge wie maglich
ab, werfen Sie einen Kéder und
warten Sie, bis die Viecher an-
gepaddelt kommen. al

Hersteller: Broderbund
Distributor: Rushware
Preis: 75 Mark (Diskette)
Genre: Geschicklichkeit

AuBerdem geplant fiir Amiga

Atari: 83%
AV
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achdem Sie in "Ultima
IV* nach einer besseren
Lebens-Art gesucht ha-
ben, diirfen Sie in "Ultima V"
dem Land Sosaria wieder ein-
mal aus der Patsche helfen.
Der Kénig Lord British ging auf
eine Expedition in die Unter-
welt, doch nur ein blutiiber-
stromter Chronist taumelt nach
einer Woche aus den Dunge-
ons. Nachdem man ihn beru-
higt hat, berichtet er, daB Lord
British tot oder zumindest ver-
schollen sei. Nach der Staats-
trauer folgt die groBe Unsicher-
heit. Bevor Anarchie ausbricht,
tbernimmt Ritter Blackthorne
das Ruder. Doch er macht eine
mysteriose Wandlung durch:
Er nimmt die Gesetze beim
Wort, 148t keine Gnade walten
und verhalt sich ziemlich wi-
derwartig. Sie sollen die Dinge
wieder in Ordnung bringen.
Mit *Ultima V”” hat Program-
mierer Richard Garriott einen
neuen Standard fir Rollen-

Meine Meinung

Ultima ist eine Philosophie fiir
sich. Nicht jeder findet sofort
Zugang zu diesem Epos, aber
wen's erwischt, der klebt fir
Monate mit wachsender Begei-
sterung am Computer. Ich bin
seit dem vierten Teil Ultima-
infiziert. Auch nach wochen-
langem Spielen entdecke ich
neue spielerische Details und
witzige Kleinigkeiten. Wahrend
andere Rollenspiele sich fast
immer mit der dumpfen "Kill-
den-bbsen-Obermotz"-Ge-
schichte zufrieden geben (ich
kann's nicht mehr héren), bie-
tet Ultima kleine, spannende
Episoden. Sei es nun das Zau-
bersystem oder das Flair der
mittelalterlichen  Zivilisation:
Alles ergénzt sich zu einem
Universum, das man gerne fiir
ein paar Stunden besucht. Ein-
ziger Kritikpunkt: Das Kampf-
system ist mir auf Dauer zu
langatmig. Aber fiir den Rest:
donnernden Applaus.

2AY,

Ultima V

Der bestechende Nachfolger zu “Ultima IV”: Ein
gigantisches Rollenspiel inklusive Landespolitik,
kniffligem Zaubersystem und viel Geplauder.

spiele gesetzt. Ultima V ist
doppelt so umfangreich wie
sein Vorgdnger: Neben den
Stédten darf man jetzt auch
kleine Dorfer und Hitten erfor-
schen. Das Kampfsystem wur-
de wesentlich verbessert, es
sind differenzierte Angriffe
mdéglich. Kampfe sind zwar
wichtig, aber nicht Haupt-
zweck des Spiels. Um das
Spiel zu lésen, muB man in
liber 30 Stadten mit ca. 400
Personen reden und ihnen In-
formationen entlocken. Wenn
der Ritter Shamino zu lhnen
sagt: "Ich hasse Gremlins und
ihre Brut!”, sprechen Sie ihn
am besten auf ”Gremlins” an.
Vielleicht bekommen Sie et-
was mehr Information (iber die
lastigen Biester. Sechzehn der
Einwohner wollen mit lhnen
ziehen, doch nur sechs Leute
haben Platz in Ihrer Party. Sie
mussen nicht bei einer Beset-
zung bleiben. Unerwlinschte
Reisegefdhrten setzt man ein-
fach am nachsten Gasthof ab.
Wenn Sie spéter wiederkom-
men, sitzt der arme Tropf im-
mer noch da und wartet auf
sein Abenteuer.

Flr Zauberkundige gibt's
ein kniffliges Magiesystem,
das auf Silben basiert. Zusétz-
lich braucht man verschiedene
Zutaten, um einen Zauber zu
erzeugen. Viele kleine Details
wie Tag- und Nacht-Zyklen,
grafisch unterschiedliche Dun-
geons und schdne Packungs-
beigaben machen Ultima V
zum Edel-Rollenspiel fiir viele
Stunden. al
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Um das SchloB des Lord British liegen drei malerische Darfer (MS-DO0S)

— Hier die
Mantras  fiir
b die Schreine:
Humility: LUM
Spirituality: OM

Justice: BEH

Sacrifice: CAH

Honesty: AHM

Honor: SUMM

Compassion: MU

Valor: RA

— Das PaBwaort flir den Wider-
stand heiBt "Dawn”, das der
Unterdriicker "Imperia”.

— Den Sextanten bekommt
man von David im Leuchtturm
Greyhaven, wenn man ihn dar-
auf anspricht.

— Von Elisatria und Thrud, bei-
des Anhénger der neuen Re-
gierung, bekommt man den
Black Badge. Sprecht sie auf
"Opression”, dann auf "ltems”
an.

>0pen—North
Iﬂpened!

DNorth

Hinds <

In diesem Riesen-Rollenspiel stecken unzahlige wiizige Details (C 64)
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— In Blackthornes SchloB
wimmelt es nur so vor Fallgru-
ben.

— Den "Skull ‘Key” setzt man
vor dem Eingang zu Lord Bri-
tishs Kammer ein. Drinnen fin-
det man einen magischen Tep-
pich, mit dem man fliegen
kann.

— Die Skull Keys 6ffnen auch
die orangenen, magisch ver-
siegelten Tiiren. Den prakti-
schen Dietrich finden Sie in ei-
nem Baumstumpf in Minoc.
Wenn Sie Geld ausgeben wol-
len, kaufen Sie ihn von Kristin
Serpent’s Hold.

— Das Spyglass zeigt bei
Nacht, welche Stédte als nich-
stes von den Shadowlord an-
gegriffen werden. Sie bekom-
men es bei Lord Seggalion in
Farthrin. Mit dem Grappler
kann die Party Gebirge lber-
queren. Man bekommt ihn bei
Lord Michael.

Hersteller: Origin
Distributor: Rushware
Preis: 80 Mark (Diskette)
Genre: Rollenspiel

AuBerdem geplant fiir Amiga

und Atari ST
90%

MS-DOS:
89%

C64:
P 111 g




auron, Herrscher des Bo-

sen, schickt seine Kreatu-

ren in das friedliche Auen-
land; sie hinterlassen Angst,
Schrecken und Zerstorung.
Der Hobbit Frodo Beutlin flieht
und nimmt den Ring, den Sau-
ron verzweifelt sucht. Dieser
Ring, vor Aonen aus Magie
geschmiedet, ware eine flirch-
terliche Waffe in Saurons Hén-
den. Er muB unbedingt zerstort
werden, doch nur ein Feuer ist
heiB genug, den Ring zu ver-
nichten: die Lava des Schick-
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War in Middie Earth

Das Tolkien-Epos ”Herr der Ringe” hat die gesamie
Fantasy-Szene beeinfluBt. Jetzt gibt es Frodos
kampferische Abenteuer zum Nachspielen.

salsbergs. Und der liegt ausge-
rechnet mitten in Saurons Re-
vier. Frodo und seine Verbin-
deten miissen den Ring ins
Feindesland tragen und in den
mdrderischen Berg werfen.
Soward es im Helden-Fanta-
sy-Epos "Herr der Ringe” von
Altmeister Tolkien erzahlt; jetzt
hat Melbourne House aus die-
sem Stoff das Strategie-Spiel
"War in Middle Earth” ge-
macht. Der Spieler blickt auf
die Landkarte, die Tolkien-Ken-
ner bestens aus den Biichern

095ﬂ=

Gollum nach Westen, Gandalf nach Siiden? (CPC)

1121

kennen. Ziel des Spiels ist es,
Ring plus Ringtrager heil zum
Schicksalsberg zu bringen.
Man kann an jedem Ort in die
Karte zoomen und befreunde-
ten Truppen Befehle geben.
Manche setzten sich erstin Be-
wegung, wenn man ihnen ei-
nen bestimmten Gegenstand
gebracht hat, vorher verhalten
sie sich neutral oder reagieren
gar nicht. Damit man nicht je-

desmal wieder in Auenland °

starten muB, kann man Spiel-
stdnde speichern. al

Diese Gegen-
stdnde beno-
L] tigt man, um
das Spiel zu
I6sen:
— das ”Sceptre” fur die Leute
in Minas Tirith;
— der "Dwarfen Ring” fiir die
Zwerge in Erebor (B/7);
— der "Red Arrow” flr die Ro-
hirrim in Edoras (E/5);
— das "Silver Orb” fiir die EI-
ben in Thranduils Palase.
Hier noch eine kleine Liste
der wichtigen Gegensténde,

mit denen einem das Spiel we- .

sentlich leichter fallt: Sceptre,
Dwarfen Ring, Red Arrow, Mi-
thril Mail, Black Flask, Silver
Orb, Elven Blade, Blue Potion,
Gnarled Staff. al

SONDERHEFT 1

'das Buch gelesen hat, ist klar

Meine Meinung

Es war nur eine Frage der Zeit,
bis jemand aus dem "Herr der
Ringe"-Stoff ein Strategiespiel
programmiert. Da hatten wir
den klassischen strategischen

Konflikt: "Gut" steht links
oben, "Bose” rechts unten. In
der Mitte trift man sich,
schlachtet ein Weilchen und
versucht, in die Festung von
"Bbse” einzudringen. Das
stellt sich als héllisch schwer
heraus, denn Saurons Truppen
sind zahlreich und verschla-
gen.

Die Grafik auf 16-Bit-Compu-
ternist gut, auch wenn auf dem
Amiga ziemlich viel nachgela-
den wird. Bei den 16-Bit-Versio-
nen dagegen ist sie schlicht,
eintonig und  flrchterlich
zweckmaBig. Die Kampfsze-
nen sind hier ganz scheuBlich
gezeichnet. Trotzdem ist War in
Middle Earth keines der dbli-
chen "Ich verlagere das 1504te
Panzerkorps nach Siidosten’-
Spiele. Es bringt Spas, die "hi-
storischen Gestalten” auf der
Karte herumzuschieben. Wer

im Vorteil: Er kennt die Ge-
schichte und weiB, wo die
Schwichen seines Helden sit-
zen, und diese Informationen
kann man gut gebrauchen.

Hersteller: Melbourne House
Distributor: Rushware

Preis: 35 Mark (Kassette),
39 bis 79 Mark (Diskette)
Genre: Strategie

AuBerdem geplant fiir C 64

und MS-D0OS
71%

Atari ST:
72%

Amiga:
AV



m Morgen des 18. Juni

1815 stehen sich die

Truppen Napoleons und
Wellingtons gegentber. Die
Nacht war regnerisch und
kuihl, Napoleon hat schlecht
geschlafen, Wellington ist in
Aufruhr: Die  Verstarkung
kommt und kommt nicht. Um
halb zwolf erdffnet das |
Corpsdes Generals Reille eine
Schlacht, die 47000 Soldaten
nicht iiberleben sollten und die
Napoleon in die Verbannung
schickte.

Das Strategiespiel "Water-
loo” simuliert diese historische
Schlacht fir einen oder zwei
Hobby-Feldherren. Neu ist,
daB Sie das Schlachtfeld von
der Position des jeweiligen
Heerfilhrers (Napoleon oder
Wellington) in schonster 3D-
Grafik sehen kénnen.

Eine Schlacht kann bis zu 10
Stunden dauern; man kann je-
derzeit seinen Spielstand spei-
chern. Auch die langen Wege,
die Ihre Befehle gehen, wer-
den bericksichtigt. Sie steu-
ern die Einheiten nicht etwa
selber, sondern geben lhren
Generdlen Anweisungen, die
diese an die Truppenkomman-
danten weiterleiten. Wenn Sie
nichts tun, handeln die Gene-

Meine Meinung

Was vor ein paar Jahren noch
ein unattraktives Herumge-
schiebe kleiner Blécke auf
dem Bildschirm war, miindet
heute in perspektivischer An-
sicht des Schlachtfeldes vom

Feldherrnhiigel. Es dauert
zwar einige Zeit, bis man sich
an die Idee mit dem Parser ge-
wohnt hat, aber dann merkt
man, wieviel Potential in die-
ser Art von "Befehlsgewalt”
steckt.

Waterloo ist ein Spiel fiir fort-
geschrittene  Strategen. Es
macht lange SpaB und ist gra-
fisch gut gelungen. Anfanger
solliten besser probespielen,
bevor sie das Spiel kaufen.

AV
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Waterloo

Am 18. Juni 1815 tobte im belgischen Waterloo
eine Schlacht, die Geschichte machte. Fiihren Sie
Wellington oder Napoleon zum Sieg.

Uber allen Hiigeln ist Rub’, warte nur, bald ruhest auch Du (MS-DOS/EGA)

rdle nach den historischen Ge-
gebenheiten — und das geht
fir die Franzosen bekannter-
weise fatal aus.

Die Befehle werden iiber die
Tastatur eingegeben. Man tippt
dann beispielsweise “Reille
form a defence line from the
west flank to la belle alliance
linking with d’erdon” oder

”Bluicher, change your strategy
to attack, give support to Tres-
kow and retreat” — wenn die-
se Nachrichten unverstimmelt

Order

Jeder kann ein kleiner Napoleon sein (Amiga)

ankommen, haben Sie Glick
gehabt. Man kann die Code-
sétze beliebig kombinieren; in
der Packung liegt eine kleine
Aufstellung der wichtigsten Be-
fehle, die man sich neben den
Computer legen kann. Zusétz-
lich sorgt ein 120seitiges
Handbuch fiir Information tiber
Feldherren, Kompanien, Land-
schaft und die historischen Ge-
gebenheiten im Jahre 1815.
Die PC-Version unterstitzt
EGA- und CGA-Karten. al
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—  Analysie-
ren Sie zuerst
b die Fehler Na-
poleons. Grei-
fen Sie schnell
an, zégern Sie nicht.
— Ineinem freien Viertelstiind-
chen sollten Sie das Handbuch
genau studieren. Dort sind vie-
le taktische Hinweise und Tips
versteckt.
— Bewegen Sie nicht zuviele
Armeen, wenn Sie sich noch
nicht auskennen. Sonst kom-
men Sie in ein heilloses Durch-
einander. Die Kompanien lau-
fen durcheinander wie aufge-
schreckte Hihner. al

Hersteller: PSS
Distributor: Ariolasoft
Preis: 79 Mark (Disketie)

Genre: Strategie
Amiga:

Atari ST:
MS-DOS:

75%
74%
74%
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Meine Meinung
Bei einer schonen Eishockey-
Simulation werde ich schwach:
da greife ich gerne zum Joy-
stick und versuche mein Glick
mit harten Remplern und kerni-
gen Schissen. Wayne Gretzky
Hockey bietet zwar recht
schlichte Grafik, hat spiele-
risch aber einiges drauf. Wenn
man sich erstmal an die unge-
wohnliche Steuerung gewdhnt
hat, kurvt man recht flott libers
Eis. Die vielen Statistik-Gags
machen SpaB. Sehr stim-
mungsvoll sind die Digi-
Sounds: Kracht ein Schlag-
schuB an die Bande, wummert
es ordentlich und vielverspre-
chende Angriffsziige honoriert
das Publikum mit Anfeuerung.

Ein Turnier-Modus wie bei
"Superstar Ice Hockey” hétte
dem Programm ebenso gut ge-
tan wie eine schdnere Grafik.

DIE 100 BESTEN SPIELE

Wenig aufregende Grafik, aber gefiihlvolle Steue-
rung: Eishockey-Eleganz mit lassigen Schlenkern
und harten Checks auf dem Amiga.

er Eishockey-Profi Way-

ne Gretzky genieBt auf

dem nordamerikani-
schen Kontinent ein &hnlich
hohes Ansehen wie hierzulan-
de FuBball-Idol Franz Becken-
bauer. So ein prominenter Bur-
sche wie Wayne ist natiirlich
der ideale Namenspate fiir ei-
ne Eishockey-Simulation:
“"Wayne Gretzky Hockey”
nennt sich das Sportspiel von
Bethesda Softworks.

Das Spielgeschehen im Eis-
stadion bekommt man von
oben zu sehen. Ungewdhnlich,
aber praktisch ist die Steue-
rung. lhr bewegt einen Cursor
auf dem Bildschirm, in dessen
Richtung ein Spieler Ilhrer
Mannschaft kurvt. Durch
Driicken und Loslassen von
Maus- oder Joystickknopf im
richtigen Moment wird ge-
schossen und gepaBt. AuBer-
dem konnt Ihr jederzeit wech-
seln und einen anderen Spie-
ler Gbernehmen. Man kann
auch computergesteuerte Mit-
spieler per Mausklick dazu ver-
anlassen, den Puck zum von
lhnen kontrollierten Spieler zu
schlenzen.

Wird das Spiel unterbrochen
(z.B. nach einem Tor oder ei-

Wayne Gretzky Hockey

Unspektakuldre, aber zweckmaBige Grafik (Amiga)

nem Foul) erscheint ein Men.
Jetzt konnt lhr die Angriffsrei-
hen auswechseln, in Spielstati-
stiken wiihlen oder die letzten
acht Sekunden Spielgesche-
hen noch mal in einer Wieder-
holung ansehen.

Statistik und Taktik kommen
nicht zu kurz. Jeder Spieler hat
seine individuellen Stérken
und Vorlieben — der eine ist
ein Rauhbein und checkt ger-
ne, der andere schlagt die wei-
chesten Passe. Alle Statistiken

Das Tor wird dicht umlagert. Gelingt den ”Power Boys” der Fithrungstreffer? (Amiga)

<12k
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kénnen auf Diskette gespei-
chert und sogar ausgedruckt
werden. Fir jedes Team kdn-
nen Sie einen von vier Schwie-
rigkeitsgraden wahlen.

Am  wichtig-

stenist es, daB
» man mit der

Maussteue-

rung beim
SchieBen und Passen nicht
durcheinander kommt. Erst
wenn man den Knopf wieder
losl&Bt (und nicht schon beim
Driicken) wird der SchuB aus-
geflihrt — und zwar in die Rich-
tung, in der sich der Mauszei-
ger im Augenblick des Knopf-
loslassens befindet. Stiirmt mit
Eurem Center nicht blind hinter
jedem Puck her, sondern haltet
Euch anspielbereit, damit die
Mitspieler Euch die Scheibe
zuschlenzen kénnen.

Als Spielzeit sollte man 15
Minuten pro Drittel einstellen,
um maglichst realistische Re-
sultate zu erzielen. hi

Hersteller: Bethesda
Softworks

Distributor: Ariolasoft
Preis: 89 Mark (Diskette)

Genre: Sportspiel
73%

Amiga:
E2ZAY




onderboy IlI” fingt ge-
naudaan, wo das Vor-
ganger-Modul "Won-

derboy in Monsterland” auf-
horte: Mit dem Kampf gegen
das SchloBmonster, dem blau-
en Drachen. Hat Wonderboy
diesen jedoch besiegt, ver-
wandelt er sich selber in einen
kleinen griinen Drachen.

Zu Beginn kann Wonderboy,
jetzt in Form des Drachen, lau-
fen, springen und sich ducken.
Zusatzlich kann er einen klei-
nen Feuerstrahl speien. Dies
ist zundchst seine einzige Ver-
teidigung gegen die Monster,
auf die er im Verlauf der Spiels
trifft. Diese wiederum hinter-
lassen nach erfolgtem Kampf
Geldstiicke oder Zaubersprii-
che. Die Spriiche kann Won-
derboy zum Kampfen einset-
zen, denn je nach Spruch wird
ein kleiner Wirbelsturm, ein
Feuerball oder anderes freige-
setzt, das die Monster vom
Bildschirm fegt. Mit dem einge-
sammelten Geld kann sich
Wonderboy Waffen, Ristun-
gen und Schilder kaufen. Da-
bei gibt es auch verzauberte
Riistungen, mit denen er unter
Wasser wandern oder durch

Meine Meinung
Wonderboy Il fir das Sega-
Master-System ist ein wiirdiger
Nachfolger des fast schon le-
gendéren "Wonderboy in Mon-
sterland”. Das Spiel ist fast
schon ein Rollenspiel, bedenkt
man die Verwandlungskiinste
des kleinen blonden Helden.
AuBerdem glaubt man zu Be-
ginn gar nicht, wie viele Wege
es aus dem kleinen Dorf gibt,
und wie viele Spielmdglichkei-
ten plétzlich offenstehen, wenn
man sich erst mal in verschie-
dene Tiere verwandelt hat. Ab-
gerundet wird das Spiel durch
die Musik, die erfreulich origi-
nell ist und das Spiel wirkungs-
voll untermalt. Wer Action-Ad-
ventures mag, muB sich ein-
fach Wonderboy Il kaufen.

2NV
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Wonderboy lii

Wonderboy ist wieder da: Nach seinen jiingsten
Abenteuern im Monsterland wandelt er jetzt frisch
verzaubert in Tiergestalt herum.

Kaum wiederzuerkennen: Wonderboy in einen Drachen verwandelt

Lava marschieren kann. Seine
Suche flhrt durch Tiirme, Py-
ramiden und Schldsser, in de-
nen er nicht selten auch Truhen
mit verschiedenen Gegenstén-
den findet. Auch unter Wasser
gibt’s fiir ihn einiges zu erkun-
den. Zudem stoBt er auf ver-
schiedene Tlren.

Natlrlich gibt's verschiede-
ne groBere Gegner. Jedesmal,
wenn Wonderboy einen be-
siegt, verwandelt er sich in ein
anderes Tier. So durchlauft er
nacheinander die Erschei-
nungsformen Fischmensch,
Mausmensch, Loéwe, Vogel
und wird schlieBlich wieder
zum Wonderboy. Jede Tierart
hat ihre eigenen Fihigkeiten.
Der Fischmensch kann unter
Wasser tauchen, wéahrend der
Vogel durch die Luft fliegen
und so zu anderen davor uner-
reichbaren Orten gelangt. Im
Spiel stehen mehrere Transfor-
mer-Plattformen herum, mit
deren Hilfe sich Wonderboy in
eine andere Tierart verwan-
deln kann.

In einem Shop im Dorf erhal-
tet Ihr ein Continue-Codewort,
mit dem man genau mit der
gleichen Ausriistung und Er-
scheinungsform weiterma-
chen kann.

Unter Wasser fackelt es sich schiecht

Als erstes soll-

te man in die
’ untere  Tir

beim Turm. Da

gibt es eine Ki-
ste mit dem ersten Herzchen.
Danach geht’s nach oben im
Turm weiter, durch die Tir in
der Luft und von da in die Wa-
sten-Landschaft. Nach links
kommt man zu einer Pyramide,
inderder erste Gegner auf den
ahnungslosen blonden Won-
derboy wartet. hf

SONDERHEFT 1

Hersteller: Sega
Distributor: Virgin Games
Preis: 99 Mark (Modul)
Genre: Action-Adventure

Sega:

76%
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World Court Tennis

Bildschirm-Tennis der Sonderklasse: Bis zu vier
Spieler konnen gleichzeitig um Spiel, Satz und
Sieg schmettern.

oder Hartbelag; ob im Ein-

zel oder Doppel, einen
oder drei Gewinnsédtze lang,
gegen den Computer oder ei-
nen zweiten Spieler: Mit
"World Court Tennis” und ei-
nem Joypad habt |hr Boris oder
lvan gut unter Kontrolle. Jeder
Spieler wahlt vor Matchbeginn
eine von 15 Spielfiguren, die
alle "echten” Weltranglisten-
spieler nachempfunden sind.
GroBen wie Steffi Graf und
Mats Wilander diirfen da nicht
fehlen. Diese Auswahlproze-
dur ist nicht nur ein grafischer
Gag, denn die Spieler sind alle
unterschiedlich stark.

Die Steuerung nutzt das PC-
Engine-Joypad hervorragend
aus. Feuerknopf 1 sorgt fiir ei-
nen flachen Return, mit dem
zweiten Feuerknopf schlagt Ihr
Lobs. Durch gleichzeitiges
Driicken des Joypads in eine
von vier Richtungen kann man
dem Ball auBerdem einen Drall
nach links, rechts, vorne oder
hinten geben. AuBerdem wird
ein Return um so harter, je fri-
her der Ball angenommen wird
und besonders cross gespielt,
wenn lhr ihn gerade noch mit
dem Schlagerrand erwischt.
Auch beim Aufschlag sorgen
die beiden Feuerknépfe fiir un-
terschiedliche Wirkung: Knopf
1 bewirkt riskante, schnelle
Services; das Driicken von
Feuerknopf 2 hat einen sanften
Sicherheitsaufschlag zur
Folge. ,

Die Spielregeln entsprechen
vom Tie-Break bis zum zweiten
Aufschlag denen des "echten”

E gal ob auf Asche, Rasen

o POINT

olst SERVICE
o SERVICE

o D, FRAULT

«cMISS SHOT

Alles klar zum ersten Aufschlag: Das Doppel kann beginnen (PC-Engine)

weiBen Sports. Wahrend einer
Partie kdnnt Inr durch Driicken
der "Select”- und "Run”-Ta-
sten zwei Men(s aufrufen. Das
eine zeigt den Spielstand, das
andere eine aufschluBreiche
Statistik fur jeden Spieler. Ne-
ben den Einzelspielen sorgen
die Doppel flir einen besonde-
ren Reiz. Dazu braucht Ihr ins-
gesamt zwei oder vier Spieler,
einen  Finf-Spieler-Adapter
und ausreichend Joypads.
Zwei Spieler konnen gegen ein
Computer-Doppel antreten.

Die Spielstatistik bringt's ans Tageslicht (PC-Engine)

2716 ]

Meine Meinung

Diese exzellente Tennis-Simu-
lation ist ein echter Leckerbis-
sen, den sich kein sportbegei-
sterter ~ PC-Engine-Besitzer
entgehen lassen darf. Die vie-
len unterschiedlichen Spieler,
die groBen Sprites, die Grafik
und vor allem die Steuerung
machen World Court Tennis zu
einem Deluxe-Modul.

Man braucht am Anfang ein
Weilchen, bis man mit allen
spieltechnischen Details ver-
traut ist. Bei den ersten Auf-
schlagen hat man arge Mihe,
iberhaupt den Ball zu treffen.
Doch diese Schwierigkeiten
habt Ihr mit etwas Ubung bald
hinter Euch. Dann kann man
die vielen Details dieses Spiels
so richtig auskosten. Netzroller
sorgen fiir Aufregung, nerven-
zerfetzende Tie-Breaks lassen
keinen kalt.

— Lobs solltet
lhr gegen star-
b ke Computer-
gegner nur in
Notlagen spie-
len. Meist bekommt der Kerl
den Ball noch und schmettert
ihn Euch um die Ohren.
— Der Computer ist ohne wei-
teres schlagbar. Spielt gegen
ihn offensiv und &rgert ihn mit
schnellen, frith gespielten Bal-
len.
— Experimentiert mit allen
mdoglichen Spielfiguren. Man-
che sind besonders fur offensi-
ves Serve-and-Volley-Spiel ge-
eignet; mit anderen kann man
besonders tlickisch ange-

schnittene Bélle plazieren. h/

S

Hersteller: Namco
Distributor: Computershop
Gamesworld

Preis: 99 Mark (Modul)
Genre: Sportspiel

PC-Engine: 90%
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knurriger Miene wird Team-

chef Beckenbauer auf dem
Trainerbankchen sitzen und
beobachten, wie sich die bun-
desdeutschen National-Kicker
bei der FuBball-Weltmeister-
schaft anstellen. Zum Trocken-
training vor dem groBen Sport-
ereignis bietet sich das erste
Sportspiel fiirs Mega-Drive-
Videospiel an: "World Cup
Soccer”.

Wie bei einer richtigen WM
nehmen 24 unterschiedlich
starke Mannschaften am Tur-
nier teil. Zundchst werden in
sechs Vierergruppen die be-
sten 16 der 24 Teams ermittelt.
Danach geht’s im K.O.-System
weiter, bis schlieBlich im End-
spiel der Weltmeister ermittelt
wird. In der Vorrunde kann es
Unentschieden geben, aber
nicht im KO.-Modus. Liegt
nach Ende der Spielzeit keine
Mannschaft in Fiihrung, ent-
scheidet ein grafisch spekta-
kuldres Elfmeter-SchieBen
iber den Match-Winner.

Jedes Team hat einen Stér-
kewert von 1 bis 5 in den Kate-
gorien Geschick, Geschwin-
digkeit, Angriff, Abwehr und
Torwart. Sie kdnnen sich aus-

l m Sommer ist es soweit: Mit
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World Cup Soccer

Italien, wir kommen: Auf zur FuBBball-Weltmeister-
schaft mit diesem rassigen Videospiel-Modul.

SELECT YOUR TEAH

Jedes der 24 Teams hat bestimmte Eigenschaften (Mega Drive)

suchen, welche Mannschaft
Sie steuern. Vor einem span-
nenden Turnier kénnt Ihr auch
ein Freundschaftsspiel wagen:
Entweder gegen ein beliebiges
Computer-Team oder — falls
Ihr ein zweites Joypad habt —
gegen einen Freund.

Das Mega-Drive-Joypad hat
drei Feuerknopfe, die alle drei
genutzt werden. Mit Knopf 1
gratscht man dem Gegner in
die Beine. Ist Euer Spieler im
Ballbesitz, wird scharf und
flach geschossen. Feuerknopf
2 16st hoch gelupfte Flanken-
bélle aus. Nummer 3 dient zum
Passen.

— Anfanger
wdéhlen Brasi-
) lien als Mann-
schaft; diese
Burschen sind
das stérkste Team.
— Fir hemmungslose Offensi-
ve empfiehlt sich die "Flank’-
ihn-, SchieB’-ihn"-Taktik. Pés-
se kénnt Ihr hier ganz verges-
sen: Kommt ein Spieler an den
Ball, flankt er sofort Richtung
gegnerisches Tor. Nun m{Bt lhr
durch rechtzeitiges Driicken
des "SchuB”-Knopfs noch da-
fiir sorgen, daB der ballanneh-
mende Spieler eine Direktab-
nahme wagen kann. hi

Die Angriffe rollen schwer — der Torwart wiinscht die Halbzeit her (Mega Drive)

2AY
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Meine Meinung
Wer Sportspiele mag und ein
Mega Drive besitzt, kommt
kaum an World Cup Soccer
vorbei. Der rasante Spielablauf
sorgt flr pausenlose Action.
Die Grafik ist nicht spektakular,
aber Ubersichtlich und zweck-
maBig. Das Herumfummeln
mit drei Feuerkndpfen ist etwas
gewdhnungsbediirftig, sorgt
aber bald flr SpaB.

Eines stért mich an dem Mo-
dul: Es wirkt streckenweise
eher wie ein Actionspiel als
eine Sport-Simulation. Der
Schwerpunkt liegt nicht bei
fuBballerischer  Taktikkunst,
sondern beim schnellen Rea-
gieren und Drauflosbolzen.
Das wurde aber so gut umge-
setzt, daB man immer wieder
ein Spielchen wagt.

Hersteller: Sega
Distributor: Computershop
Gamesworld

Preis: 129 Mark (Modul)
Genre: Sportspiel

Mega Drive: 76%
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World Snooker

Konnen Sie ebenso elegant wie der Billard-Profi
Steve Davis die Kugeln in die Taschen schlenzen?
Ran an den Queue, rein in die Taschen.

ieder halt ein Promi- FR e e
nenter sein digitali- = GRHE = GPTIOHS
siertes Kopfchen fir 5 5 g 5 —
ein Computerspiel hin. Dies- i SﬁﬁBHEE m s
mal ist's Billard-Experte Steve e
Davis, der auf der Packung von
"World Snooker” mit Gewin-
nergrinsen einen Pokal stemmt
und damit kraftig Kugel-Kom-
petenz vermittelt. Steve lachel-
te schon fur "Steve Davis
Snooker”, das vor geraumer
Zeit auf 8-Bit-Computern er-
schien. Jetzt hat er allerdings
Grund, kraftig zu grinsen:
"Steve Davis World Snooker”
ist die erweiterte 16-Bit-Ver-
sion, die kréftig aufpoliert und
mit einer Maussteuerung ver-
sehen wurde. Das Programm
beherrscht auBerdem nicht
nur, wie im Titel angekiindigt,
zwei "Snooker”-Varianten,
sondern auch.”Caram” (Ca- e
rambolage knifflig), englisches - - —~
“Billard” (él{ﬂerst britisch), % FPOSITION CUE i I o) [
"Pool” (englische Variante)
und noch ein "Pool” (amgrika— POHER T
nische Variante — wird in jeder = =
besseren Kneipe ielt). In
o A e eIy, b Nicht 2iftarnl Sonst umt Steve Davis den Rest aut dem Tisch ab .. (ST
Spielarten ausfiihrlich erklart.
Was fur  Flugsimulatoren
"Chick Yeagers AFT”, ist Steve
Davis World Snooker fiir Bil-
lard-Spiele.

Hat man sich fiir eine Varian-
te entschieden, legt man einen
von sechs Schwierigkeitsgra-
den flir den Computer-Davis
fest. Wahlweise tritt man ge-

POOL [H

POOL GR ~
BILLIRRDS o
BILLIAROS caron -

RBORT GAME

TR ————

f
H
£

_.,-'"T;W"»_-'np'r:l:ons T LEWEL =" EXTRAS -

% 012355678 T0ITREBILIGREN B E0LIb0 B0 RO -

gen einen "normalen” zweiten
menschlichen Queue-Exper- » o
ten an. Dann geht’s los: Man Melne Melnung
stellt ein, mit welcher Wucht Wihrend bei
und welchem Spin man die Ku- Biﬁa:gns ie":"ean“ E.’;l a"?erﬁ?
gel treffen will. Die Richtung st | L &FT=REEn el B €, S
natirlich auch nicht unerheb- | =0 Bi,,arg_Faﬁ Fiar 2 e
H i " ” SPIN :
Iu_:h. Danach kl'ck.t man Play.,’ so ziemlich alles, was es zu POSITION CUE o
e P e ) @
= A ver- gegner ist gut, die Bewegun- = il

senkt man sogar eine Kugel. gen der Kugeln sind schnell
glenn's d;'e r:chltlge war, diirfen und flissig, die Hilfsfunktion

ie noch mal, wenn nicht, macht das Programm nicht zu
ist der andere Spieler dran. leicht: so muB eine Billard-
Selbstverstandlich wird alles Simulation sein. Frisch aus der
mit der Maus gesteuert. Grusel-Ecke stammen aller- — Das Pro-

Wer permanent daneben- dings die Soundeffgkle: Es gramm rech-
drischt, kann computergesteu- macht "Tick”, wenn eine Kugel L] net sehr exakt.
erte Hilfe anfordern. Es er- | getroffen, "Puck’, wenn eine Man muB also
scheintdann eine Hilfslinie, die | Yersenkt wurde. Nicht minder - < sehr genau | Hersteller: CDS
zeigt, wohin die gestoBene Ku- drmlich klingt die Musik: die zielen, um eine Kugel zu ver- Distributor: Ariolasoft
gel rollen wird. Beim Ubendarf | Platte, von der sie digitalisiert |  senken. Preis: 69 Mark
E e lene StoBe  zu- wurde, muB teuflisch verstaubt — Der Zoom an die Taschen Genre: Sportspiel

i h gA B k gewesen sein — was aber dem enthillt so manches: Sie soll- Ersnhe.lm noch fiir Amioa
ricknehmen. AuBerdem kann Spiel keinen Abbruch tut. Wer : o g
man jederzeit an die Taschen = it : ten diese Perspektive nutzen,

: " Laet ine umfassende Billard-Simu- um Ihren StoB besser berech. ' 0

zoomen und sieht so in kniffli- | jation sucht, liegt hier richtig. s A"'ﬂ ri: 71 /0
gen Situationen mehr. al nen zu kdnnen. al
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Xenon Il — Megablast

Ballerpracht mit vielen Sprites und Extrawaffen:
Xenon Il 1Bt den Weltraum beben.

ist es die Rasse der Xenites,

die in funf verschieden Zeit-
epochen jeweils eine dicke
Bombe versteckt hat.

Sie dirfen sich jetzt in ein
kleines schwéchliches Raum-
schiff stiirzen und die Bomben
entschérfen. Der Job hort sich
ziemlich einfach an: Alles ab-
ballern, was sich bewegt. lhr
fangt im &ltesten der flinf Zeit-
abschnitte an und m(iBt Euch
dann in die jlingeren Epochen
vorarbeiten. Die Bomben be-

ln “Xenon Il — Megablast”

EéﬁMeine Meinung

.Meine Giite, was ist bloB mit
meinem ST los? Bei dem, was
sich hier in edelster Grafik, Ani-
mation und gutem Sound auf
dem Bildschirm tut, sehe ich
férmlich den Prozessor meines
Rechners vor Anstrengung
dampfen. Und keines der vie-
len Sprites ruckt oder flackert
leise vor sich hin. Zur Amiga-
Version gibt es nur zu sagen,
daB hier der Sound um einiges
besser ist als auf dem ST. Lei-
der wird das Programm etwas
langsamer, wenn sich extrem
viele Objekte auf dem Bild-
schirm tummeln. Aber das falit
bei der nervenzerreiBenden
Ballerei kaum auf. In Xenon I
gibt es auch keine Stelle, an
der man nicht mit schnellen
Reaktionen und einem geziel-
ten LaserschuB weiterkommt.

Extrawaffen in groBer Zahl: hoffentlich halt das der Geldbeutel aus (ST)

2AVY

finden sich immer am Ende ei-
nes Levels versteckt und wer-
den natlrlich von einem extra-
dicken Monster bewacht.
(Wenn |hr das weggepustet
habt, ist auch die Bombe
futsch.)

Bis hier unterscheidet sich
Xenon Il nicht von anderen
handelsiiblichen  Ballerspie-
len, die von oben nach unten
scrollen. Was aber das Pro-
gramm zu etwas Besonderem
werden I4Bt, sind die vielen De-
tails am Rande. So kénnt |hr

z.B. mit Eurem Raumer auch
riickwarts fliegen. Auch die Ex-
tras sind eine wahre Pracht. Ab
und an tauchen kleine Kapseln
auf, die ein nettes Extra enthal-
ten. Das istaber nicht der einzi-
ge Weg, um sein Raumschiff
aufzurtsten: Einige Alien-For-
mationen hinterlassen nach
dem AbschieBen gldserne Ku-
geln, die eingesammelt wer-
den kénnen. Je groBer eine sol-
che Kugel ist, desto mehr Geld
wird Eurem Konto gutgeschrie-
ben. Am Ende und in der Mitte

Méglichst

schnell die Ka-

] none oder den
Breitstrahl-

laser kaufen.

-Zuséatzlich empfiehlt der Extra-

waffen-Spezialist auch noch
eine ausreichende Menge an
”Power-ups”, um die Feuer-
kraft der Kanonen zu verstar-
ken. In den ersten drei Levels
ist der Laser nach hinten be-
sonders praktisch. Spater soll-
tet Ihr aber den Seitenstrahler
kaufen. Die Minen verwirren
nur und taugen nicht viel, also
liegenlassen. Ansonsten kann
ich Euch nur den Tip geben:
haltet das Raumschiff immerin
Bewegung. mh

SONDERHEFT 1

jedes Levels befindet sich ein
Laden, in dem |hr Euch von
dem sauer erkdmpften Geld, je
nach Finanzlage, aus 30 Ex-
tras das richtige aussuchen
konnt. Neben Extraleben gibt
es Minen, Raketenwerfer, Dop-
pellaser, und superdicke Breit-
strahllaser. Viele Waffen las-
sen sich untereinander kombi-
nieren, so daB Ihr ein gutes hal-
bes Dutzend Waffen gleichzei-
tig betreiben kénnt. Uberzahli-
ge Extras lassen sich auch fiir
den halben Preis wieder ver-
kaufen.

Wenn alle Leben futsch sind,
habt Ihr noch drei " Continues”.

Hersteller: Image Works
Distributor: Ariola Soft
Preis: 85 Mark (Diskette)

Genre: Actionspiel
Amiga:
Atari ST:

81%
81%

1199
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ine Meinung

Schon in der Spielhalle kam
ich kaum um den Xybots-Auto-
maten herum. Um so mehr
freut es mich, daB es eine pri-
ma Umsetzung far Heimcom-
puter gibt. Es wurde an fast al-
les gedacht, was man aus der
Spielhalle kennt. Sogar die ge-
dampften Gerausche von wei-
ter entfernten Robotern hallen
bei der Computerversion un-
heimlich durch die Gange. Der
SchluBroboter ist flir meinen
Geschmack etwas zu fies gera-
ten. Bevor man sich von dem
Anblick erholt hat, ist man hin.
Noch viel mehr SpaB bringt Xy-
bots aber zu zweit, wenn man
im Team gegen die Roboter
vorgeht. Wer mal ein etwas an-
deres Ballerspiel haben méch-
te, bei dem auch etwas Taktik
gefragt ist, sollte sich Xybots
zulegen.

Xybots

Ineiner Festung sitzt das Oberhaupt des Xybots-Robo-
terimperiums. Zwei Spieler kénnen gleichzeitig
durchs Labyrinth laufen, um Roboter zu erledigen.

an mag sich die Story
von manchen Spielen
ja schon gar nicht

mehr durchlesen, so oft hat
man’s schon gehdrt. Auch bei
"Xybots” ist — wieder mal —
das gesamte Universumin Ge-
fahr. Ein Roboter-Imperium ist
aus den Tiefen des Alls aufge-
taucht und schickt sich an, die
Menschheit zu unterdriicken.
Festgesetzt hat sich der Ober-
Robot auf einem unscheinba-
ren Planeten, der jetzt die Fe-
stung der sog. Xybots beher-
bergt.

Auf dem Planeten angekom-
men, geht’s mit dem Fahrstuhl
in das Labyrinth der Xybots-
Roboter. Dabei werden die
Gange und Hallen der Festung
aus der Perspektive der Spielfi-
gur dargestellt. Diese ist im
Bild ebenfalls sichtbar, so daB
sie Schiissen der Roboter aus-
weichen kann. Auf Knopfdruck
146t sich die Figur drehen, so
daB die Génge aus einem an-
deren Blickwinkel erscheinen.

Grundsatzlich geht’s in dem
Spiel darum, jede Etage der
Festung von den Robotern zu
saubern. Sind alle Roboter ver-
nichtet, geht’s mit einem Fahr-
stuhl zur ndchsten Etage, wo

Beim Kampf gegen die Roboter wird so mancher SchuB abgegeben

720

das Spiel von vorne losgeht.
In den Géngen liegen auch
Miinzen herum. Diese solite
man tunlichst aufsammeln,
denn damit kann man sich am
SchluB jeder Spielrunde ver-
schiedene Extras kaufen. So
14Bt sich die SchuBkraft und die
Widerstandskraft der Spielfi-
gur erhdhen.

Das Labyrinth wird auf ei-
nem kleinen Radar aus der Vo-
gelperspektive gezeigt. Hier

kann man sich orientieren und
schauen wo die Roboter rum-
laufen. In spéteren Levels wird
das Radar jedoch teilweise
ausgeblendet. Zur Abhilfe er-
hélt man in den Shops Extras,
die das Radar wieder voll funk-
tionstiichtig machen. Das
Spiel 146t sich zu zweit gleich-
zeitig spielen, wobei zwei Per-
sonen voneinander unabhén-
gig durchs Labyrinth toben und

“im Team Xybots erledigen.

SONDERHEFT 1

Wersichgleich
in héhere Le-
vels vorwagen
will, sollte im
ersten Level
nach einem Schliissel suchen.
Hinter einer Wand verbirgt sich
ein Eingang zum achten Level.
Allerdings kann man in hdhe-
ren Levels die gesammelten
Minzen gut brauchen. hf

Hersteller: Tengen
Distributor: Bomico
Preis: 3b Mark (Kassette),
49 his 69 Mark (Diskette)

Genre: Action
AuBerdem geplant fir C 64
Amiga:  79%

AtariST:  79%

2AY




Der Golfball als Flipperkugel (ST)

Meine Meinung

Zany Golf ist endlich ein Golf-
Spiel, bei dem mal etwas ande-
res geboten wird. Allein schon
die Grafik und Animation
macht Appetit auf mehr. Man
will auf Biegen und Brechen
die néchste Bahn zu sehen be-
kommen. Wer dagegen eine
mdglichst realistische Golf-
Simulation spielen will, solite
von Zany Golf die Finger las-
sen. Das hier ist ein SpielspaB
fiir Leute, die nicht immer alles
tierisch ernst nehmen. Die
Steuerung des Balles ist sehr
geflhlvoll, und nach einigen
Probeschléggen hat man den
Dreh raus.

Mir gefiel nicht, daB es nur
neun Bahnen gibt. An denen
wird man allerdings eine Weile
zu knabbern haben, denn ab
Bahn 4 mit dem Flipper wird’'s
schon recht schwer, ein Loch
zu erreichen.

2AY)

Zany Golf

Vergessen Sie alles, was Sie bisher iiber Minigolf
wissen: "Zany Golf” iiberrascht mit hiipfenden
Hamburgern und Flippern auf der Bahn.

4 117}

i b

nigolf noch Spielflichen mit
Wellen, Blocken und Loo-
pings gewdhnt, so muB man
sich bei "Zany Golf” an alle

Ist man vom guten alten Mi-

moglichen Verrlicktheiten ge- .

wdhnen. Die erste Bahn z.B. ist
eine kleine Insel in einem FluB,
auf der Windmihlen stehen.
Auf der zweiten Bahn hipft ein
wildgewordener Hamburger

genau lber dem Zielloch auf
und ab. Die vierte Bahn ist
schlieBlich ein Flipper mit
Prallbocken und Einwegbah-
nen. Insgesamt gibt es neun

I

Spielfléachen, die alle den Alp-
trdumen eines Golfers ent-
springen zu scheinen.

Jede Bahn wird dreidimen-
sional dargestellt, man blickt
schrdg auf die Oberflache. Da
die Landschaft groBer als der
Bildschirm ist, kann man sie
beliebig verschieben, und sich
so alles genau betrachten. Ge-
spielt wird schlieBlich wie beim
Billard: Man wéhlt die Position,
an der der Ball getroffen wer-
den soll und bestimmt die
Richtung, aus der der Schlag
kommen soll. Die Schlagstarke

Vorsicht vor dem hiipfenden Hamburger (MS-DOS/EGA)

SONDERHEET 1

kann dabei eingestellt werden.
Dazu bewegt man das Faden-
kreuz vom Ball weg. Das Pro-
gramm zeichnet dann eine ge-
punktete Linie vom Faden-
kreuz zum Ball, die die Rich-
tung angibt, aus der der
Schlag kommt. Je langer diese
Linie ist, um so starker ist der
Schlag und um so hektischer
zischt der Ball (ber die Bahn
oder prallt von einem Hinder-
nis ab. Fir jede der Bahnen
gibt es eine vorgegebene
Anzahl von Versuchen. Hat
man diese aufgebraucht, ohne
das Loch zu erreichen, ist das
Spiel vorbei. Ubriggebliebene
Schlagversuche werden fir
die nachste Bahn gutgeschrie-
ben. Zusatzlich kann man zu
"Bonus-Schldgen” kommen,
indem man bestimmte Ziele
auf der Bahn trifft. Bei der er-
sten Bahn soll z.B. ein Loch auf
einer Steigung getroffen wer-
den.

Zany Golf 8Bt sich mit bis zu
vier Personen gleichzeitig
spielen. Der aktuelle Zwi-
schenstand wird in einer Tabel-
le zusammengefaBt und kann
standig abgerufen werden. hf

In der ersten

Bahn  kann
b man die Wind-

miihle treffen,

wenn man mit
voller Wucht fast gerade nach
links schlagt. Das Zielkreuz
muB so weit wie mdglich nach
rechts gesetzt und dann ein
oder zwei Pixel nach unten ge-
zogen werden. Mit etwas
Ubung sitzt der Schlag dann
im Loch der Windmiihle.

Hersteller: Electronic Aris
Distributor: Rushware
Preis: 79 Mark (Diskette)

Genre: Sportspiel
Amiga:
Atari ST:
MS-DOS:

72%
72%
69%
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Zork Zero

Von Text zu Grafik: Die ehemalige "Nur-Text”-
Adventure-Schmiede Infocom bieiet neuerdings
erstaunliche Grafik zu ihren Kopfniissen.

; éﬂcgcfopadi ro&'z,ic:a

The Four Fantastic Flies of
Fanathria, each bigger and

nore succulent

than the

last, is a legend
fabricated by a pace of
toad creatures who once
1ived saneﬂene beaom! the
gceans of

Seafarers repnrt that thtse
foads were ugly, -

cant

erous, and ei’mﬂl?

hungry. il

Die Encvclopedla Frobozzica erzahll manche erschutlemde Geschichte (Am[ga)

Meine Meinung

Zork Zero ist ein Fall fir Aben-
teuer-Feinschmecker. Klar,
denn Autor Steven Meretzky
(bekannt durch "Leather God-
desses of Phobos”, "Planet-

fall’ und Co-Autor "Hitch-
hiker's Guide to the Galaxy")
biirgt seit langem fir feinste
Adventure-Qualitat. Auch dies-
mal sind die Texte witzig und
die Puzzles herrlich tiickisch.
Uberhaupt ist das ganze Spiel
mit viel Esprit inszeniert. Aller-
dings muB man gut englisch
beherrschen, um das Adven-
ture genieBen zu kénnen.

Infocom ist die Umstellung
von "Nur Text”- auf "Text, aber
auch Grafik”-Adventures mit
Zork Zero. sind gelungen. In
den Bildern, die recht selten
am Schirm erscheinen, sind
dann Hinweise oder Réatsel ver-
steckt. Wer gerne verriickte
Dinge ausprobiert, bekommt
mit Zork Zero jede Menge Stoff
geboten.

B/22]

er Zauberer Megaboz ist

auBer sich: Sein Nach-

bar Lord Dimwit Flathead
lieB eine gigantische Statue er-
richten — und die verdeckt Me-
gaboz die Sonne. Dimwit feiert
gerade an seinem Hof eine
kleine, intime Party mit 1000
Gaésten, als der vor Wut
schnaubende Megaboz er-
scheint. Der Kénig zeigt sich
wenig kooperativ ("Nix da! Die
bleibt stehen!”), worauf Mega-
boz heftiger wird. Nachdem die
"Aussprache” beendet ist, sind
Dimwit und Megaboz tot, die
meisten Géaste verbrannt, ein

saftiger Fluch liegt auf dem
Land. Zuriick bleibt einer lhrer
Vorfahren, der schnell ein Fet-
zen Pergament aufklaubt, das
aus Megabozs Tasche ge-
rutscht ist. Nach 94 Jahren ge-
langt das gute Stick in lhre
Hénde.

An dieser Stelle greifen Sie
aktiv in die Handlung ein. Sie
miissen im Laufe des Spiels
den Fluch brechen und das
Pergament entschliisseln. Das
erreicht man, indem man be-
stimmte Orte im Land besucht,
Gegenstande einsammelt und
jede Menge "klassischer” Ad-

Kumg Dlmwﬂ Flachkopf der MaBlose feied seine letzte Fete (Amiga)
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ventureratsel I6st. Neben nor-
maler Knobel-Kost werden in
"Zork Zero — The Revenge of
Megaboz” auch andere Ele-.
mente geboten: Man stoBt guf
grafische Ratsel und kleine
Zwischenspiele. In solchen
”Spielen im Spiel” schichten
Sie einen sechsscheibigen
Turm von einem Pflock auf ei-
nen anderen oder beschéfti-
gen sich mit dem mysteridsen

.Kartenspiel "Double Fanucci”,

das schon in anderen Infocom-
Abenteuern auftauchte.

Zork Zero bietet Komfort fiir
den verwdhnten Spieler: Land-
karten, Maussteuerung, beleg-
bare Funktionstasten, "Oops”-
und "Undo"”-Kommandos so-
wie die "Encyclopedia Froboz-
zica”, in der man Uber Land
und Leute nachschlagen kann.
Verzweifelte lassen sich mit
dem Befehl "Hint” einen Tip
vom Programm geben. Wenn
man mit gierigen Fingern die
frisch gekaufte Packung auf-
reiBt, fallen einem neben den
Disketten ein Kalender fiirs
Jahr 883, die Blaupause eines
Gebé&udes und ein Stiick Per-

gament entgegen. al
— Wer sich

nicht den

L] SpielspaB ver-
derben  will,

schaltet her-

oisch mit dem Befehl "Hints
off” die Hilfe-Funktion aus.
Man gerdt dann nicht so
schnell in Versuchung...

— Fr das Rétsel "Was mache
ich im Thronsaal” sollte man
den mitgelieferten Kalender
genau studieren. al

S

Softwarefirma: Infocom
Distributor: Ariolasoft
Preis: 99 Mark

Genre: Adventure

AuBerdem geplant fiir
MS-DO0S und Macintosh.

Amiga:  79%
AV




OFFICIAL

Advance
DungeonsfiHragons’

COMPUTER PRODUCT
HILLSFAR ist eine Stadt voller

Abenteuer und Herausforderungen in
der magischen Spielwelt von
FORGOTTEN REALMS™.,

Ein Besuch in Hillsfar ist immer wieder
ein Erlebnis voller Spannung. Erforschen
Sie die Stadt, treffen Sie ihre
farbenfrohen Bewohner auf den Strafien
oderin den Wirtshiusern und finden Sie
eines der vielen moglichen Abenteuer.

Ubertragen Sie Ihren Lieblingscharakter
von POOL OF RADIANCE oder
CURSE OF THE AZURE BONDS aus
der Spielreihe der AD&Dg
FORGOTTEN REALMS™ oder fangen
Sie mit einem neuen Charakter ganz von
vorne an. Ihr Abenteuer und die Ihnen
zur Verfiigung stehenden Optionen
wechseln gemif3 den Stirken Ihrer
Spielcharaktere (Dieb, Magier,
Geistlicher oder Kampfer).

Ihr Abenteuer fiihrt Sie auf eine lange
Wanderung. Treten Sie in der Arena
gegen wiitende Minotauren,
schlechtgelaunte Orcs oder andere
bosgesinnte Gegner an. Ihre Kenntnisse
und Geschicklichkeit werden im
Labyrinth beim Schiésserknacken und
Eindringen in die verschiedensten.
Gebiude auf die Probe gestellt. Doch
auch als Reiter und als Bogenschiitze
werden Sie sich so manches Mal
bewahren miissen.

ACTION-ABENTEUER DER
FORGOTTEN REALMS”

Eirl Erweiterungsprogramm, das es den Meistern der In der mystischen Welt von Krynn treffen acht tapfere Die Stadt Phlan wurde von Monstern iiberrannt - Sie

Dung, ermdoglicht, B und Gefechte fiir Kampfgefihrten bei Ihrer Suche nach dem wertvollen miissen herausfinden, welche Kraft des Bosen die

ein AD&D® — Spiel schnell und einfach zu gestalten — Teller von Mishakal auf Drachen, untote Skelette, Monster beherrscht und diese zerstéren. Ein Spiel voller

mit iiber 1000 B und 1300 M n und Magie und den urzeitlichen Drachen Khisanth. Spannung und mit den allerneuesten Grafiken: Ein

Computer-Charakteren aus den AD&D® — Monster — Durchbruch in der Welt des ‘Fantasy’-Rollenspiels auf
handbiichern I & II. - g Computer.
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