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nwas merkt man, daB es

schon ganz ordentlich

weinnachtet? An den
Lebkuchenherzchen-Gebirgen
irm Supermarkt, am Kopfzer-
brechen Uber delikate Themen
("Was schenk’ ich inr bloB.."")
und am erhdhten AusstoB der
Softwarefirmen. Die Hauptsai-
son fiir Computerspieler hat
begonnen: Je trilber der No-
vember, desto besser die
Software-Auswanhl.

Beim Testender neuen Spie-
le fir diese Ausgabe waren wir
sehr zufrieden. Denn nicht nur
die Masse, auch die Klasse
stimmt. Naturlich gibt's immer
wieder drgerliche Flops, die in
unserer Kurztest-Rubrik abge-
handelt werden. Es gab in den
letzten vier Wochen aber so
viele gute Neuerscheinungen,
dafl wir bei unseren ausflhr-
lichen Tesls oftl Grund zum
Strahlen hatten. Mal sehen,
ob's so gut weitergeht. Mit
Spannung erwartets Compu-
ter-Weihnachtsknallar wie
"Thunderblade”, "R-Type” und
"Afterburner” stehen noch in
den Startiochern.

dhrend letztes Jahr
um diese Zeit Baller-
soiele (und nochmals

Ballerspiele) die groBen Ren-
ner waren, kbnnen sich Weih-
nachten '88 zwei andere Gen-
res in den Vordergrund schie-
ben: Sport-Simulationen und
Rollenspiele. Wirin der Redak-
tion sind ganz frch, daB mehr
Titel aus diesen Bereichen ver-
difentlicht werden. Nichts ge-
gen ein gepflegtes Actionspiel
zur rechten Zeil, aber wenn 90
Prozent aller Neuheitzn aus
nach Dauerfeuer lechzenden
Weltraumknallereien  besle-
hen, wird's
langweilig.

SchnappschuB von der PC-Show:

Martin "Verflixt, wo waren doch gleich die Visitenkarten™ Gaksch
erforscht die Tielen seines Sakkos

Die FuBball-Simulation "Micro-
prose Soccer”, die wir bereils
in der letzten Ausgabe teste-
ten, ist immer noch das meist-
gespielte Programm in unserer
Redaktion.

ie Londoner PC-Show

war auch 1988 wieder ein

beeindruckendes Mes-
seereignis. In dieser Ausgabe

prasentieren wir Euch einen
ausfiihrlichen Rlckblick aul
diese Show der Superlative,
die einige interessante Trends
bestitigte. Wer mit dem Kauf
eines Amiga oder Atari ST lie-
baugelt, wird in unserem Mes-
sebericht besonders viele gute
Nachrichten finden. Die 16-Bit-
Computer schafften namlich

EINLEITUNG

endgiiltig den groBen Durch-
bruch und werden ab 1989 die
Vorherrschaft bei Computer-
spielen Gbernehmen.

ufmerksame Leser be-

merkten in  POWER

PLAY 10/88 das Bild ei-
nes schnurrbartlosen Heinrich
Lenhardt. Mehrere Briefe mit
zum Teil stirmischen Forde-
rungen ("'LaB ihn wieder wach-
sen!”) waren die Folge. Hein-
rich ist zur Zeit immer noch
"ohne". Sollle er noch l&ngere
Zeit bartlos bleiben, werden
wir seine Bewertungsgesichter
natlrlich aktualisieren. Unsar
Leser Frank Matzke hat sogar
herausgefunden, warum der
Schnurrbart weichen mufte....

ns erreichen oft Anfra-

gen zu den Grafiken, die

wir auf unseren Titelbil-
dern und manchmal auch auf
der Inhaltsseite verwznden. Es
handelt sich dabei in der Regel
um die Grafiken, die fir die
Packungen von Computer-
spielen gezeichnet werden
(man nennt diese Crafiken
"Artworks"). Poslerwiinschen
kénnen wir leider nicht nach-
kommen, da es die meisten
dieser Artworks gar nicht als
Poster gibt. Als Druckvorlagen
verwenden wir Dias.

Wir hoffen, daB Euch diese
POWER PLAY-Ausgabe noch
ein paar Anregungen flr den
weihnachtlichen Spielesinkauf
gegeben hat. Bleibt schon
munter bis in vier Wochen!
Euer

AR

Frank Matzke enthillt: Seine Zeich-
nung verrat dis Antworl auf die
brennende Frage "Was ist

mit Heinrichs Bart
geschehen?”
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Aktvell Videospiele-Tests

Die Spiele-Show dzs Jahres: Phantasy Star 58
GroBer Bericht von der PC-Show 6 Great Ice Hockey 59
Nintendg-Vorschau '89 16 Alien Crush 70
Kurzmeldungen urd Neuheiten 17
Siile:Huparaden 2 Power-Tips — Hilfen
.o ]
&
Computerspiele-Tests fiir schwere Spiele
Tip des Monats: Starglicer II 33

Fi?cke"t Ranger — = The Bard's Tale I, Superstar Ice Hockey, 5 Mlt "The Games: Summer Editlon" legt
Die Riickkehr der Jed-Rilter 25 Trapdoor 36 Epyx eines der starksten Sporispiele der
Fusion 25 Sidearms, Helowoon, Dungeon Master 37  Saisan vor Wir testen die C 64-Version
Pac-Mania 28 Faory Talo Advonture 38
Leben und sterben lassen 29 POKE-Ecke: Jack the Nipper II, Roturn
Speedball 30 o Genesis, Katakis, Roland's Rat Race,
Powerplay Hockey 32 Gauntlet Il, Virus, Mickey Mouse 40
Minigolf 32 Hallo Freaks: Leser hellen Lesern 42
The Games: Summaer Edition 5)  Erste '_"i'fE‘fT_ Al e
Jordan vs. Bird (Qne on One |) 52 E!nsie:gler- |pI5 aus der Redaklion - &
Fasl Broek & Videospiele-Tips zu Afterburner, Choplifter,

CEASL R-Type, Kid Icarus, Zzlda Il, Super
Pool cf Radiance 54 Wonderboy, My Hero, Galaga '88 und
Heroes of tha Lance 55  R.C. Prc-Am 44
Lancelot 55
Sentinel Worlds I: Future Magic 55 ANEW BECISKIRG
Neuromancer 58
Elite 60 i % =
Trivial Pursut Il [ e @, '
Red Storm rising G2 B 8 | T - -
Kurz-Tests e CES i N
Tetra Quest, Robbeary, Cybernoid, =] @ RS ) e “'“‘- : Das nuE "Trivial Pr
St , 1K 63 4 Z 4

= - | “JPEERINE 4 6 suit II”" bielet ein auf-
Hostages, Battle I?lan:l, Foxx fights back, . gefrischtes Spielprinzip und eln
Femandez must die 64 paar tausend knifflige Fragen.
Gerrison, Bell-Blasta 65

1943, Game Over I, Aztes Adventure 66

Story

3'] Schnell, hart, packend:
Pausenlose Action fiir
Amiga und ST mit "Spesdhball”.

Besuch bei Hewson 12
Interview mil Sensible Software 70
o

Allgemeines

Einleilung 4
Hall of Fame

Die High Score-Ecke 43
Leserbriefe 43
Starkiller 45/47, 66
Power-Class c: Tau Ceti 76
Vorschau 78
Impressum 73

Avtomatenspiele-Tests ~ FLmi ol oy e T L e} T

: Was man an Grafikpower aus MS-D0S-PCs mit EGA-Karte herausholen kann, zeigt ein”
el - ?i 5 neues Rollenspiel von Elactronic Arts. " Sentinel Worlds 1" ist ein Lsckerhissen fiir alle
P-47 (Freedom Fighter) 75 Srience-ficlion-Fans. Stellen Sie die Crew zusammen und los geht's ins néchste Sonnensystem.
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Die Spiele-Show des Jahres

London stand fiinf Tage lang THE E

wieder soweit: Die alljghr-
liche PC-Show in London

ldutete den Weihnachtsrum-
mel kréftig ein. Auf dieser Mes-
se trifft sich alljihrlich fast
die komplette Computerspiele-
Branche. Auf der PC-Show
werden neue Produkte vor-
gestellt und die Trends fir
das nachste Kalenderjahr ge-
schmiedet. Um unseren gro-
3en Bericht von dieser Messe
lbersichtlich zu geslallen, slel-
len wir Euch die Meuheiten in
alphabetischer  Reihenfolge
der Firmennamen vor. Sofern
bekannt, schreiben wir bei
jedem neuen Spiel dazu, fiir
welche Computer es erschei-
nen soll. Die Angabe "Kommt
itr alle popularen/wichtigen
Heimcomputer” bedeutet, daB
Versionen fir die "groflen
Sechs” geplant sind: Amiga,
Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS-
PCs und Spactrum.
Anco

Am Anco-Stand wurde nicht
viel Neues gezeig!. "Robbea-
ry" (siehe Test in dieser Ausga-
be) und erste Demos van der
Eishockey-Simulation "Face
Off" sowie dem Autorennen
"Highway Hawks" flir den Ami-
ga waren zu sehen. Yon Face
Off sollen auch Umselzungen
fiir Atari ST und MS-DOS-PCs
folgen
Domark

Vor zwei Jahren verdffent-
lichte Domark die Computer-
Umsetzung des Brettspielkniil-
lers "Trivial Pursuit” und ver-
kaufte davon satte 400000
Exemplare. Wen wundert’s da,
daB zu Weihnachten mit "Tri-
vial Pursuit: A new Beginning”
eine Fortsetzung ansteht. Ein
weiterer groBer Name — zu-
mindest in England — ist die
Fernseh-Show "Spitting Ima-
ge". Im Spitting Image-Spiel
muf man einen Krieg verhin-
dern, den einer von sechs bo-
sen Politiker-Buben anzetteln
will. Auch dieses neue Do-
mark-Programm erscheint fur
glle popularen Heimcomputer.

Electronic Arts

Elecironic Arls gehorle zu
den Firmen, die dem hekti-
schen Messetreiben aus dem
Weg gingen und keinen Stand
in der Messehalle hatten. Statt
cessen bezog man in einer
statllichen Hotel-Suite Quar-
tier. Ein Fahrer-Service mit
schicken Cadillac-Limousinen
lransporlierte die geladenen
Giste in das Hotsl und wieder
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Endc September war es

Kopf. Die PC-Show ’88 wurde

ihrem Ruf als wichtigste
Messe fiir die Computer-
spiel-Branche gerecht.

Im Messegelande am Earl's

Court stolperte man form-

PERSONAL
COMPYT
SHowE'f

lich von einer aufregen- 1478 o

den Neuheit zur anderen.

zuriick zum Messe-Geldnde.
In der "EA-Suite” bekam man
auch die neuen Electronic
Arts-Titel firs Weihnachtsge-
schaft zu sehen.

EPTEVIBE

EA BER
Programm den Kampf gegen
miese Killer-Zombies aufneh-
men... viel SpaB! Liebhaber

von Rollenspielen kénnen sich
ebenfalls die Hande reiben,

Keine "Caveman Ugh.lympics” ohne eine Saurier-Rally (C 64)

"One on One II: Jordan vs
Bird” ist der Nachfolger zum
Basketball-Klassiker "One on
One". Das Sporispiel gibt's zu-
nachst nur fir MS-DOS-PCs,
eine C 64-Umsetzung soll
demnéchst folgen. " Powerplay
Hockey” ist eine Eishockey-
Simulation fir den C 64, "Ca-
veman Ugh.lympics" ist ein
Sportspiel, das sich selbst
nicht allzu ernst nimmi. Bei der
Steinzeit-Olympiade flr den
C 64 stehen sechs ulkige Diszi-
plinen wie "Dinosaurier-Stab-
hochsprung” auf dem Pro-
gramm. "Zany Golf’ nennt
sich eine abstrakle Minigolf-
Simulation, die neun ebenso
ulkige wie abwechslungsrei-
che Spielfelder bietet. Sie er-
scheint um Weihnachten her-
um fir Amiga, Alari ST und MS-
DOS-FCs. Das kernige Action-
Spiel "Chainsaw Warrior” wird
wahrscheinlich nicht vor 1989
erscheinen. Auf so ziemlich je-
dem populdren Compuler
kann man dann mit dissem

denn mit "The Mars Saga" und
"Project Firestart” hat Elec-
{fronic Arls zwei spannende
Science-fiction-Titel fiir den
C 64 in Vorbereitung. Ebenfalls
fr 1989 geplant sind "Hawk",
die neue Flugsimulation von
Jez "Starglider” San und das

3D-Rennspisl  "R/C Rally”.
Electronic  Arts verdffentlicht
nicht nur eigene Titel, son-
dern hat auch den Europa-Ver-
tricb fiir eine Reihe weiterer
Softwareh&duser ibernommen.
Ganz neu zu dieser Familie da-
zugekommen ist die spanische
Firma Dinamic. lhr neues Ac-
tion-Programm "Game Over
II” wird im Test-Teil dieser Aus-
gabe besprochen.

Accolade setzt einen Schwer-
punkt auf Sportspiele. "Serve
and Volley” (Tennis), "Rack
'Em” (Billard), "Fast Break”
(Basketball) und "T.K.O" (Bo-
xen) sollen in Europa bis zum
Jahresende fir C 64 und MS-
DOS-PCs erscheinen. Fir En-
de '88/Anfang '89 darf man mit
"Steel Thunder” (Panzer-
Simulation), "FB6 Sabre Stri-
ke" (Flug-Simulation) und
"Grand Prix Circuit" (Autoren-
nen) rechnen.

Die Programme von Softwa-
re Toolworks werden ebenfells
von Electronic Arts bei uns ver-
trieben. Unter dem treffenden
Titel "Life or Death” werden
die Amerikaner als néchsles
ging  Operations-Simulation
anbieten. Nichts fir Laute, die
kein Blut sehen kénnen (...oder
keinen MS-DOS-PC haben,
andere Versionen stehen vor-
erst nicht an).

FIL/Rebel

. Fr eine der groBiten Messe-
Uberraschungen sorgte die
franzdsische Firma FIL (Fran-
ce Image Logiciel). Sie hat auf
einen Schlag die Lizenzen fir
Computer-Umsetzungen von
acht Top-Spielautomaten er-
worben. N&chstes Jahr sollen
"Shincbi” (Sega), "Conlinen-
tal Circus" (Taito), "Time Sol-
diers” (SNK), "Silkworm™ (Tec-

Was macht eine Softwarefirma, die einen Top-Automaten wie "Gemini
Wing” umselzen will, dafiir aber noch keine Programmierer angeheu-
erl hal? Am Stand von Rebel konnte man die originelle Anlwort auf

diese Frage sehen: Ein Zettelchen hilft weiter...

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88
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Infogrames liefert mit "Tinlin” das Spiel zur weltberiihmten Comic-
Serie "Tim und Struppi” (ST)

ma), "The Ninja Warriors” (Tai-
to), "Kid Niki" (Irem), "Paddle-
mania" (SNK) und "Gemini
Wing” (Tecmo) flr alle populé-
ren 8- und 16-Eit-Computer er-
scheinen. Shinobi, das wir in
POWER PLAY 10/88 fiir das
Sega-Videospiel getestst ha-
ben, soll im Januar als erster
Titel ausgeliefert werden. Be-
sonders gespannt darf man
auch auf Gemini Wing sein
(Baller-Orgie der Superlative
mit Team-Modus), das bei uns
seltsamerweise kaum in den
Spielhallen anzutreffen war. Al-
le Automaten-Umsetzungen
werden unter dem neu gegriin-
deten Label "Rebel" verdffent-
licht. Fiir den Kauf der Lizen-
zen und die Entwicklung der
Computerumsetzungen wur-
den angeblich zwei Millionen
englische Pfund (umgerech-
net (iber sechs Millionen Mark)
investiert.

Gremlin

Bei Gremlin gab man sich
dieses Jahr bescheiden. Es
gab keinen groBen Stand; ein
abgeschottetes Zimmerchen
genligte den Mannen aus
Sheffield. Da bei jedem zwei-
ten Messegespréch die hohen
Standmigten beklagt wurden,
wunderte man sich kaum ber
diesen EntschluB. Gremlins
Verdfientlichungs-Liste  fiirs
Weihnachtsgeschéft sieht da-
fiir recht lGippig aus.

"Arlura” nennt sich ein
Action-Adventure im Horror-
Fantasy-Bereich. "Gary Line-
ker's Hot Shots™ ist ein weite-
res FuBball-Spiel rund um Eng-
lands Jubel-Kicker. Spieleri-
sche Besonderhaiten: herz-
hafte Fouls und rote Karten.
Gremlins Beitrag zum Genre
der Golf-Simulationen nennt
sich unbescheiden "Ultimate
Golf”. Wer beim Putlen dane-
benliegt und seine Aggressio-
nen loswerden will, greift da-

Vi2ZAVA

nach gleich zu "Motor Massac-
re”, einem kernig-destruktiven
Auto-Demolationsspiel. “Tech-
nocop” ist nicht der Schwager
von Oceans "Robocop”, son-
dern der Titelheld einer Spiele-
mischung aus Ballerei und
Action-Adventure. Action pur
ohne groBen Schnickschnack
erwarten Euch schlieflich bei
"Butcher Hill”, "Dark Fusicn”
und "Ramrod”. Die megisten
neuen Gremlin-Titel sollen fGr
alle wichtigen Heimcomputer
erscheinen. "Ultimage Galf”
hingegen ist ausschlieBlich fir
Amiga, Atari ST, C 64 und MS-
DOS geplant.
Hewson

Hewsons niedliches Platt-
formspiel "Nebulus” wird jetzt
auch fiir MS-DOS-PCs umge-
setzt. Weniger nett und adrett,
sondern hart und heavy wirdes
bei "Kalashnikov” zugehen.
Das Action-Spiel erscheint im
Januar fUr Amiga und Atari ST.
Es soll drei Levels mit je 250
Raumen haben. Ebenfalls spe-
ziell fiir Amiga und ST wird
"Astaroth: Angel of Death”
kommen,. Die Grafik zu diesem
Fantasy-Action-Adventura wird
16-Bit-Kiinstler Pete Lyon
zeichnen.
Infogrames

Infogrames hat einige inter-
essante Spiele angekiindigt,
die alle bis Anfang néchslen
Jahres erscheinen sollen.
Aclion-Freaks dirfen sich auf
das Auto-Flugzeug-Motorboot-
Rennen "Stuntman” freuen,
das etwas an den Oldie "Spy
Hunter” erinnert. Diesmal
scrollt der Bildschirm aller-
dings horizontal. Mehr fiir
Strategie-Freunde ist "North
and South" konzipiert. Hier
wird der amerikanische Blirger-
krieg nachgespielt. SchlieBlich
wurde ein Grafik-Demo der
Computer-Umsetzung des Co-
mics "Tim und Struppi” ge-

AKTUELLES

zeigt, das einen guten ersten
Eindruck hinterlieB. Bis auf
Stuntman, das auch fiir C 64
und CPC erscheint, werden al-
le anderen Neuheiten vorlaufig
nur fir Amiga, Alari ST und
MS-DOS-PCs vardffentlicht.
Interceptor

Interceptor Micros ist mit
den beiden Labels Players (Bil-
ligspiele) und Pandora (Voll-
preis-Software) gut im Ge-
schéft. Neben Wiederverdf-
fentlichungen von  &lteren
Spielen wie "'Powerplay: The
Game of the Gods” und
"Street Gang” setzt Players
vor allem auf das Action-Ad-
venturs "Joe Blade II"” (siehe
Test in-dieser Ausgabe). Wéh-
rend die meisten Players-Titel
fiir 8- und 16-Bit-Computer er-
scheinen, wird es das horizon-
tal scrollende Ballerspiel "Out-
land” (zwei Spieler gleichzei-
tig) und das Rollenspiel "Gal-
dregons Domain” von Pandora
zunéchst nur fir Atari ST und
Amiga geben. Beide Program-
me sollen noch vor Weihnach-
ten verdffantlicht werden.
Linel

Das Schweizer Software-
haus Linel, das sich auf Amiga-
und Atari ST-Spiele speziali-
siert hat, war erstmals auf der
PC-Show vertreten. "The
Champ” ist der Titel einer
Boxkampf-Simulation mit elf
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schlieBlich dem Drachen sel-
ber herumzupriigeln. Bei
"Crown” handelt es sich um
eine Mischung aus Strategie-
und Handelsspiel, das auch
fir MS-DOS-PCs geplant ist.
"Dugger” nennt sich schlieB-
lich eine Variante des Automa-
ten-Oldies "Dig Dug” fiir den
Amiga. Linel wird auBerdem
die Amiga-Umsetzung des ST-
Strategiespiels "Kaiser” pro-
grammieren.
Loriciels

Mittelpunkt am Stand des
franzosichen Softwarehauses
Loriciels war das 3D-Auto-
rennen "944 Turbo Cup”. Lori-
ciels ist namlich seit April offi-
zieller Sponsor eines Porsche
944 Turbo-Teams mit dem drei-
maligen  Paris-Dakar-Sieger
Ren Metge am Steuer. Das
Programm sall noch vor Weih-
nachten fiir alle populdren
Computer in den Handel kom-
men. Auferdem wurde das
Action-Adventure  "Albedo”,
das sich aus 15 verschiedenen
Spielen zusammenselzt, ge-
zeigt. Albedo wird in diesen Ta-
gen fiir Amiga, Atari ST und
MS-DOS-PCs erscheinen.
Magic Bytes

Magic Bytes zeigte erste De-
mos ven Programmen, die im
Frihjahr '89 herauskommen
sollen. Besanders gespannl
darf man auf die Computerum-
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Rollenspiele sind im Kommen: Pandorazeigte ein Demo von "Galdregons

Domain™ auf dem Atari ST

verschiedenen Schlag- und
Abwehrtechniken. "Dragons-
layer” ist ein Action-Adventure
mit zirka 300 Raumen, bei dem
auf dem Amiga bis zu 80 Far-
ben gleichzeitig dargestellt
werden. Ein knurriger Drache
ist nur zu besénftigen, indem
man ihm jedes Jahr eine Jung-
frau opfert. Da dies auf Dauer
kein erstrebenswerter Zustand
ist, zieht ein tapferer Held los,
um sich mit etwa 50 verschie-
denen Unlermonstern und

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88

setzung der beliebten Zeichen-
trickserie "Tom und Jerry”
sein. Die Grafik ist im Stil van
"Pink Panther” gezeichneat
und macht einen guten Ein-
druck. Angekiindigt wurden
weiterhin die Bdrsen-Simula-
tion "Wallstreet”, die Geschick-
lichkeits-Griibelei "Night-
dawn", die komplexe Schiffsi-
mulation "USS John Young”
unddas Action-Spiel " The Per-
sian Gulf Inferno”. Alle Magic
Bytes-Titel werden zunachst
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4096 Farben braucht der Mensch: “Pioneer Plague” auf dem Amiga

fur Amiga, Atari ST, C 64 und
MS-DOS-PCs erscheinen.
Mandarin

Bis Ende Movember will
Mandarin seine drei neuen
Spiele auf den Markt bringen.
"Lombard/RAC Rally” flr ST
und Amiga ist ein Rally-Renn-
spiel, das auf den ersten Blick
ein wenig an Accolades "Test
Drive” erinnert. "Pioneer Pla-
gue” nennt sich ein Action-
Spiel, das nur fir den Amiga
kommt und den 4096-Farben-
modus des Amiga ausnutzt.
Das Programm sieht recht nett
aus, Uber die spielerischen
Qualitéten kénnen wir freilich
noch nicht urteilen. Abenteuer-
Freunde dirfen bei "Lancelot”
indie Tasten greifen. Das neue
Adventure vom Programmier-
Team Level 9 erscheint fir so
ziemlich jeden Computer auf
Diskette — vom Spectrum bis
zum Macintosh.
Mediagenic

Um Mediagenic (ehemals
Activison) war es in letzter Zeit
recht still gewordan. Nach der
Anderung des Firmennamens
(Activision gibt es nur noch als

Label-Name, die gesamte Fir-
ma heibt Mediagenic) kaufte
man erst mal fleiBig Lizenzen
wvon hochkaréitigen Spiclaute-
maten ein. Bis Ende 1988 sol-
len unter den Labels Electric
Dreams und Activision die Um-
setzungen der Sega-Automa-
ten "SDI”, "R-Type" und "Af-
terburner” fiir alle populdren
Heimcomputer  erscheinen.
Doch damit nicht genug: Me-
diagenic sicherte sich bereits
die Rechte fiir weitere brand-
neue Sega-Automaten, mit de-
ren Adaptionen aber erst 1989
zu rechnen ist. Reibt Euch
schon mal die Hande und freut
Euch auf "Super Wonderboy"
(Action-Advenlure), "Galaxy
Force” (Weltraum-Action in
3D), "Altered Beast” (Gruseli-
ges Kampfspiel), "Hot Rod”
(Autorennen flr bis zu vier
Spieler), "Sonic Boom" (Nach-
folger zu Afterburner) und "Ace
Attacker” (Volleyball-Simula-
tion). Dazu kommt die Umnset-
zung des SNK-FuBballautoma-
ten "Fighting Soccer” und das
Spiel zum neuen Kinofilm "Die
hard” ("Stirb langsam”). Vor

REREREESEERERERRIER R ()

Langer Name, neues Spiel: Electric Dreams prasentiert den Geschick-
lichkeltstest "Incredible Shrinking Sphere” (ST)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88

8

lauter Lizenzgeschéften sollte
man aber "Incredible Shrin-
king Sphere” nicht ibersehen.
Dieses Spicl sah auf den er-
sten Blick aus wie eine Mi-
schung aus "Spindizzy” und
"Marble Madness™.

Activison und Electric Dre-
ams sind nicht die einzigen
Mitglieder der Mediagenic-
Familie. Sierra, Micro lllusions,
Gamestar, Abstract Concepts,
Destiny, New World Compu-
ting, Infocom und System 3 ge-
haren ebenfalls dazu. Infocom
war filir einige dicke Uberra-
schungen gut: Die legendaren
Meister des Text-Adventures
beschreiten neue Wege und
werdan in Zukunft auch Aben-
teuerspizle mit Grafik program-
mieren. Mit "Battletech” steht
auBerdem ein reinrassiges

schittelt wurden. Da der Spab
nichts kostete, bildeten sich
rasch lange Warteschlangen.
Wer sich neue Produkte anse-
hen wollte, mufBte sich ein
Stockwerk héher begeben. In
beruhigendem Abstand zum
Messeldrm gab es hier kiihle
Drinks und heiBe Software.
"Red Storm rising” ist endlich
fertig (siehe Test in dieser Aus-
gabe) und die MS-DOS-Ver-
sion der Flugsimulation "F-18
Stealth Fighter” ist ebenfalls
verdffentlichungsreif. Die Er-
dfinung des lange geplanten
deutschen Microprose-Biros
wurde bekanntgegeben; Ge-
schéftsfihrer ist Matthias Ar-
nold.

Die Spiele von Origin wer-
den weiterhin von Microprose
in Europa vertrieben. Kein

Wild Bill Stealey posiert neben dem dicken Simulator, der regelrechie
Besucherstaus am Microprose-Stand verursachte

Rollenspiel kurz vor der Verdf-
fentlichung.
Microprose

Der Microprose-Stand wur-
de zu einer der Hauptattraktio-
nen der Messe, Aus den USA
hatte dis Firma einen 14sit-
zigen Simulator herange-
schafft, in dem die tapferen
Passagiere herzhaft durchge-
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Infocom geht ganz neue Wege: "Batiletech” ist ein Rollenspiel mit

Waunder, daB Origin-Chef Ri-
chard "Lord British" Garriott
ebenfalls in Londcn war. Er hat
gerade mit der Arbeit an "Ulti-
ma VI begonnen und thiftelt
fleiBig an vielen neuen Spiel-
ideen. Bis der sechste Teil der
Ultima-Serie erscheint, wer-
den aber wohl noch ein, zwei
Janhre vergehen.
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Uriglns Programmierer-Prominenz: Richard " Lord British” Garriott (links)
un

Chris Roberts, der Schipfer von "Times of Lore”

Origin hat einige starke Ac-
tion-Adventures mit Rollen-
spiel-Einschlag auf Lager.
"Times of Lore” sollte sowchl
Abenteurer als auch Action-
Fans gefallen. Und Anfang
1989 soll das mit Spannung er-
wartete "Touchstone” erschei-
nen, an dem das Team von
Sensible Software noch mun-
ter programmiert. Beide Titel
werden zunéchst fir den C 64
erscheinen. Umsetzungen fir
16-Bit-Computer sind sehr
wahrscheinlich.

Mirrorsoft

Bei Mirrorsoft hat es vor kur-
zem ein paar firmeninterne An-
derungen gegeben. Mirrorsoft
ist nur noch der Name der Ge-
samtfirma, neue Spiele wer-
den unter dem Label Image
Works  verdffentlicht. Dazu
kommen amerikanische Soft-
warehduser wie Cinemaware,
FTL und Spectrum Holobyte,
deren Produkte Mirrorsoft in
Europa vertreibt.

Von den neuen Image Works-
Titeln fand vor allem "Speed-
ball” Beachtung, das neue
Programm der Xenon-erprob-
ten Bitmap Brothers. Auch von

gleichnamigen Atari-Spielau-
tomaten und wird nicht nur von
den Blastercids-Fans in unse-
rer Redaktion mit Spannung
erwartet. "Palladin” und "Ter-
rarium” hingegen versprechen
Fantasy-Adventures mit unge-
wohnlicher, filmahnlicher Gra-
fik zu werden. Diese Titel sol-
len fir alle wichtigen Heim-
computer erscheinen. Die bei-
den folgenden Programme
sind hingegen nur fir Amiga
und Atari ST geplant: "Crime
Town Depths” ist ein solides
Ballerspiel, wahrend “Inter-
phase” relativ anspruchsvolle
Action-Adventure-Kost bietat.
Das Besondere bei Inlerphase
ist die atemberaubend schnel-

"ASAT" ist ein neuer Proﬂ-FIugsimuIaiur der amerikanisclleﬁ I;uﬂwaﬂe;

Als Soltware lauft die IBM-AT-Version von Spectrum Holobytes viel

gelobten Bestseller "F-16 Falcon™.

Speedball gibt es bereits in
dieser Ausgabe einen Test.
Fiir Freunde von Denk- und
Geschicklichkeits-Spielen  ist
"Bombuzal" gedacht. "Blaste-
roids” ist die Umsetzung des

2
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"Terrarium", das neue Fantasy-Adventure von Image Works (Amiga)

10

le, flieBende 3D-Grafik. Die
neuen Cinemaware-Titel wie
"Lords of the Rising Sun” und
"TV Sports Foolball”, ber die
wir schon in unserem letzten
CES-Bericht schrieben, sollen

endlich in Europa erscheinen.
AuBerdem wurden mit "TV
Sports Soccer” (Sport) und "It
came from the Desert” (Paro-
die auf die Monsterfilme der
50cr Jahre) zwei Titel ange-
kiindigt, die erst 1989 heraus-
kommen. Spectrum Holobyte
zeigte die ST- und IBM-AT-
Versionen vom Flugsimulator
"Falcon™ am Mirrorsoft-Stand.
Das eigentliche Knallbonbon
war die Meldung, daB die ame-
rikanische Luftwaffe die AT-
Version von Falcon als Soft-
ware fiir einen neuen Simu-
lator benutzen wird. Er heifit
"ASAT", kostet etwa 100000
Dollar und ist damit noch recht
preiswert. Andere Profi-Flugsi-
mulatoren sind bis zu 500mal
teurer. Das Billigste an der Ki-
ste ist die Falcon-Software,
denn die kann man flr zirka
100 Mark in jedem Software-
Shop kaufen.

Novagen

Die meistgestelite Frage am
Movagen-5Stand lautete "Wann
kommt Damocles?”. Bereits
letztes Jahr wurde "Mercenary
Il: Damocles” auf der PC-Show
angekindigt. Programmierer
Paul Woakes feille seitdem
sténdig an dem Programm her-
um, das jetzt endgiltig im De-
zember flir Amiga, Atari ST und
MS-DOS kommen soll. Das
komplexe  Action-Adventure
wird flieBend animierte 3D-
Grafik haben und in einem
Sonnensystem mit neun Pla-
neten und 19 Monden spielen.
Spielerisch einfacher wird es
bei einer anderen Movagen-
Neuheit zugehen. "Hellbent”
fur Amiga und Atari ST ist ein
scrollendes Action-Spiel mit
fainer Grafik. AuBerdem wird
Nowvagen in Zukunft die Spiele
des Programmier-Teams
Quantum Designs verdfientli-
chen, das an einer Reihe von
8- und 16-Bit-Titeln arbeitet.

Lautlos im Weltraum: "' Damocles”, der Nachfolger zu "Mercenary”

7‘5
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Afterburner = eine neue Dimension der Arcaden-Spiele
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Ocean/imagine

Ocean war mal wieder fir
ein paar Superlativen gut. Von
allen Spiele-Anbietern hatte
die Firma den groften und
wohl auch lautesten Stand.
Wenn man beim Vorbeigehen
nicht vom Héllenldarm der zahl-
reichen Spielautomaten aku-
stisch umgenietet wurde, gab

ein lautstarkes Promotion-
Video dem Trommelfell den
Rest. Sonderlich friedlich

wird’s unterm Weihnachts-
baum ohnehin nicht zugehen,
denn auf dem Ocean/lmagine-
Verdffentlichungsplan stehen
folgende Action-Spiele: "Victo-
ry Road" (Zwei Sdldner schie-
Ben den Umwald kurz und
klein), "Guerilla War" (Nach-
folger zu Viclory Road), "Ram-
bo III" (Spiel zum Film), "Ope-
ration Wolf” (Umsetzung des
Brutalo-Automaten von Taito),
"Robocop”  (Film-Adaption),
"Dragon Ninja" (noch ein
Spielautomat) und "Red Heat™
(Spiel zum neuen Schwarzen-
egger-Film). Doch damit noch
nicht ausgestaunt, liebe Kino-
ganger. Auch zu "Untouch-
ables” ("Die Unbestechli-
chen”) wird Ocean eine Soft-
ware-Umsetzung liefern. Au-
Berdem gibt's ein neues Pro-
gramm mitdem Comic-Helden
"Batman", dessen Abenteuer
bald ebenfalls im Kino-zu se-
hen sein werden. Da bleibt
noch ein friedliches Autorenn-
spiel Giber, das nichts mit Kino
zu tun hat. "Wec Le Mans" ist
daftir die Umsetzung des
gleichnamigen Konami-Spiel-
automaten.

Die meisten neuen Ocean/
Imagine-Titel werdan fiir alle
wichligen Heimcomputer um-
geselzt.

Telecomsoft

Telecomsoft mit seinen La-
bels Rainbird und Firebird hat-
te einen schmucken, geraumi-
gen Stand, an dem es viel zu
sehen gab. Gerade rechtzeitig
zur Messe konnte sich Firebird
die Rechte fiir die Umsetzun-
gen von drei Spielautomaten
sichern. Die Adaptionen sollen
fir alle populéren Heimcom-
puter erscheinen, sind aber
nicht vor 1988 zu erwarten. Ja-
lecos "P-47" ist eine ganz un-
terhaltsame, aber wenig origi-
nelle Flugzeugballerei. Einen
Test des Automaten kénnt lhrin
dieser Ausgabe lesen. We-
sentlich erfrischender sieht da
schon "Bubble Bobble |I: Rain-
bow Warrior” aus. Der Nachfol-
ger zu "Bubble Bobble” Lietet

"Savage"” bietst farbenfrohe
Einzelkdmpfer-Action und er-
scheint zunéchst fiir C 64, CPC
und Spectrum. Umsetzungen
fir Amiga, Atari ST und MS-
DOS folgen Anfang '89. Im De-
zember ist auf C 64 und Spec-
trum Karate-Zeit, denn "Explo-
ding Fist +" wird dann verdf-
fentlichl. Nur fir Amiga, Atari
ST und Magc ist "Blazing Bar-
rels” geplant, sin Wild-West-
Actionspiel.

Der prominenteste Titel im
Rainbird-Aufgebot ist "Deja Vu
II" von Icom Simulations. Die-
ses Programmier-Team schrieb
bereits die Bastseller-Adventu-
res "Deja Vu”, "Uninvited” und
"Shadowgate”. Bei "Deja Vu ll:
Lostin Las Vegas” gibt's reich-
lich Arger mit einem fiesen

cin neues Spielprinzip;-Scrol-- UnterweltboB. Wie bei allen

ling und die vielen versteckten
Gags und Extras, die den Vor-
génger zum Superhit werden
lieBen. Sogar noch besser ge-
fiel uns der neue Irem-Spielau-
tomat "Mr. Heli", der ebenfalls
von Firebird umgesetzt wird.
Das witzige und einfallsreiche
Ballerspiel ist nur so gespickt
mit guten Ideen. Ein kleiner
Hubschrauber schieft sich
_durch sehr umfangreiche Le-
vels. Mit speziellen Bomben
sprengt er dabei Felsbrocken
auf, hinter denen sich Geld ver-
birgt, mitdem man sich wieder-
um Extras kaufen kann. Der
Automat hat das gewisse Et-
was und macht schlichtweq ei-
nen HeidenspaB. Wenn Fire-
bird bei den Umsetzungen ein
gliickliches Handchen hat,
kdnnte Mr. Heli eines der Top-
Spiele 1989 werden.
Im Movember erscheint bei
Firebird das neue Spiel vom
Programmier-Team Probe:

Viele Splelautomalen durfte man auf der PC-Show kostenlos auspro-
bieren. Das aubergewdhnlich spaBige ""Mr. Heli” am Firebird-Stand
erfreute sich besonders grofier Beliehtheit.
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Uberarbeitet, bis sie den hohen
Anspriichen der Firma gerecht
wird. N&chstes Jahr dirfen wir
unter anderem mit dem fanta-
stischen "Toobin™ (siche Test
des Automaten in POWER
PLAY 11/88) rechnen. AuBer-
dem werden "Xybots” (3D-
"Gauntlet”-Veariante), "Vindi-
cator” (Panzer-Action), "Final
Lap” (Autorennen), "A.PB”
(rasante Verbrecher-Jagd) und
"Dragon Spirit” (Ballerspiel
mit Urzeit-Monstern) fiir alle
populdren 8- und 16-Bit-Com-
puter erscheinen.
The Big Apple

Das neue englische Soft-
ware-Haus The Big Apple hat
funf Spiele in Vorbereilung.
Vor Weihnachten sollen der
Action-Flugsimulator "Harrier
Strike Mission 1I" und das

o

"Circus Games” auf dem Atari ST

Abenteuerspielen von lcom Si-
mulaticns muB man kein einzi-
ges Wort eintippen, sondern
klickt mit der Maus einfach
Graliken an. Ein ungewdhnli-
ches Alptraum-Adventure staht
den Besitzern eines Amiga,
Atari ST, C 64 oder MS-DOS-
PC bevor. Bei "Weird Dreams”
stolpert der Spieler in eine
Well voller bizarrer Kreaturan.
"Frontiar”, das mit Spannung
erwartete  Weltraum-Handels-
spiel vom Realtime-Team, wird
sich leider etwas verspéten. Es
soll erst im Februar fiir Amiga
und Atari ST erscheinen.
Tengen/Atari Games
Fansder tollen Spielautoma-
ten von Atari Games haben
Grund zum Jubeln. Von Ten-
gen, einer Tochtergesellschaf
von Atari Games, erscheinen
1989 Computer-Umsetzungen
aktueller  Atari-Arcade-Hits.
Die Qualitdt der Computer-
Versionen wird von Atari Ga-
mes hiichstpersonlich gepriift.
Eine unbefriedigende Umset-
zung wird laut Atari so lange
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Gleich gibt's eins mit der Tatze von der groBen Miezekatze: Tynesofis

Action-Adventure "The Fool's
Errand” flr Amiga, Atari ST,
Mac und MS-DOS-PCs erschei-
nen. Fur Februar '89 sind die
Actionspiele "Lasertrain” und
"Greased Lightnin'" sowis die
Action-Simulation "Thud Rid-
ge” angekiindigt. Thud Fidge
wurde Ubrigens von demsel-
ben Programmier-Team ent-
worfen, das "Ace of Aces" ent-
wickelt hat. Die drei Neuhaiten
werden zundchst fir Amiga,
Atari ST, C 64 und MS-DOS-
PCs auf den Markt kommen.
The Edge

Mach "Garfield” hat es The
Edge geschafft, sich die Um-
setzungsrechte an einer weits-
ren Comic-Superserie zu si-
chern. Anfang 1989 soll ein
"Peanuts”-Computerspiel fir
alle wichtigen 8- und 16-Bit-
Computer erscheinen. Snoo-
py, Woodstock, Charlie Brown
& Co. gaben sich bereits bei ei-
nem Kleinen Grafik-Demo der
ST-Version ein sehenswerles
Stelldichein. Comic-Fans dir-
fen schen die Joysticks dlen.
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Tynesoft

Crei neue Spiele will Tyne-
soft bis Weihnachten fir Ami-
ga, Atari ST, C 64, MS-DOS
und Spectrum verdffentlichen.
"Circus Games” ist eine Art
Zirkus-Sportspiel mit so net-
ten Disziplinen wie "Tiger
béndigen”. "Superman"” ist
ein brandneues Computer-
spiel zum mittlerweile recht be-
laglen Comic-Held. Bei "May-
day Squad” kommen die
Freunde bleihaltiger Sdldner-
Action mal wieder auf ihre Ko-
sten.
UBI-Soft

Am Stand von UBI-Soft
konnte man Demos von vier
neuen Spiele sehen. Einen in-
teressanten Eindruck machte
"Puffy's Saga” auf dem ST.
Das Spiel ist eine Mischung
aus "Pac-Man” und "Gaunt-
let" mit vielen spielerischen Fi-
nessen. An dem Action-Sirate-
giespiel "lron Lord" (schicke
Grafik!), dem Action-Adventure
"Final Command” und der fu-
turistischen Sport-Simulation
"Skateball" wird zur Zeit noch
fleitig programmiert. Bis auf
Final Command (nur Amiga,
Atari ST, C 64 und MS-DOS-
PCs) erscheinen alle Titel far
Amiga, Atari ST, C 64, CPC,
MS-DOS-PCs und Spectrum.
US Action

Ungewbhnliche Amiga-Soft-
ware gab es bei US Action zu
sehen. Die drei Programme

Bei U.S. Gold stand "Thunder-
blade” im Mitielpunkt. An vier
Automaten durften Hubschrau-
ber-Piloten ihr Gliick versuchen.
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Am Sega-Stand wurde scharf geschossen — zum Glick nur mit Licht-
pistolen

"Capone”,"POW." und "Crea-
ture” (alles Ballerspiele) kann
man in Verbindung mit einer
speziellen Lichtpistole spielen,
die am Joystick-Port ange-
schlossen wird. Wer sich die
knapp 150 Mark teure Knarre
nicht zulegen will, kann auch
die Maus benutzen.

U.S. Gold

Nach Ocean hatte U.S. Gold
den groBten Stand von allen
Spiele-Anbietern. Im  Mittel-
punkt standen Labels wie Cap-
com und Epyx. Die neuen Titel
von Rainbow Arts werden in
England ebenfalls von U.S.
Gold vertrieben.

Unter dem MNamen "U.S.
Gold” stehen fir die Winter-
Saison nur zwei Titel an, doch
die haben's wirklich in sich.
"Thunderblade™ heiBt ein ak-
tueller Spielhallen-Hit von Se-
ga, den U.S. Gold fir Amiga,
Atar ST, C 64, CPC und Spec-
trum umsetzen wird. Der Aute-
mat hat fantastische 3D-Grafik
und seine Adaptionen sollen
zu Weihnachten die Spitzen-
positionen der Hitlisten er-
obern. Ob’s klappt, bleibt abzu-
warten. Ohne Abstriche bei der
Qualitédt der Grafik wird sich
Thunderblade auf keinen
Computer umsetzen lassen.
Zum letztjdhrigen Weihnachts-
Kassenklingler "Out Run”
steht mit "Out Run Eurcpa” ein
Nachfolger in den Startld-
chern. Das Autorennspiel er-
scheint fiir die gleichen Com-
puter wie Thunderblade. Es
soll im Vergleich zu Cut Run
schnellere Grafik und neus
Features wie parkende Autos
und Olflecken bieten. AuBer-
dem steht die neue U.S. Gold-
Compllation "World Bealers”
an. Sie enthélt funf gute bis
sehr gute Spiele zum Preis von
einem: "720 Grad", "California
Games”, "Gauntlet 11", "Out
Run” und "Rolling Thunder".

Capcom-Spielautomaten wer-
den weiter umgesetzt. Nach
dem traurigen Flieger-Fehl-
schlag "1943" hat Capcom mit

"Tiger Road” und "Black Ti-
ger” gleich zwei Fernost-Ac-
tionspiele in Vorbereitung.

Videospiele

Nintendo

Die Videcspiel-Konsolen ha-
ben in England noch nicht den
Durchbruch geschafft. Vor al-
lem Nintendo kampft auf der
Insel mil Absalz-Schwierigkei-
ten. So gab es am Nintendo-
Stand leider keine neuen Mo-
dule zu sehen. Laut Nintendo
soll die Modul-Durststrecke
1989 beendet sein. Neue Mo-
dule fiir das Ninlendo Enter-
tainment System waren dage-
gen am Konami-Stand pré-
sent. "Gradius”, "The Goonies
11" und "Castelvania” von Ko-
nami wurden hier gezeigt. Sie
scllen in England noch vor
Weihnachten erscheinen.
Sega

Wesentlich imposanter als
Nintendo prasentierte sich Se-
ga. Neben einem guten Dut-
zend Konsclen waren auch je-
de Menge neue Spielautoma-
ten aufgebaut. Blickfang war
Segas neuester Hydraulik-
Kniiller "Galaxy Force”. An
neuen Modulen fir das Sega
Master System wurden "Thun-
der Blade”, "Miracle Warrior”
und "Kenseiden” gezeigt. Wie
nicht anders zu erwarten, hat
die Modul-Version von Thun-
der Blade nicht mehr viel mit
dem Automaten-Vorbild ge-
meinsam. Es ist eher eine Mi-
schung aus "Space Harrier”
und "Xevious" mit anspre-
chender Grafik. Wer mehr auf
Schwertkampf-Action a la
"Shinobi” steht, darf sich auf
Kenseiden freuen, das slark an
Shinobi erinnert. Viele Levels
mit schoner Grafik verspre-
chen ein interessantes Spiel.
Weniger hektisch geht es bei
Segas zweitem Rollenspiel Mi-
racle Warrior zu. Die Grafik
steht dem in dieser Ausgabe
getesteten "Phantasy Star” in
nichts nach. hilimg
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Gewinner: 16 Bit
Verlierer: 8 Bit

Die PC-Show 1988sorgte
fiir den endgiiltigan Durch-
bruch von Amiga und Atari
ST. Es gibt so gut wie keinen
Spleleanbieter mehr, der
nicht fast alle Neuhsiten fir
diese beiden Computer
umsetzt. Immer mehr Fir-
men gehen sogar dazu
tber, ihre neuen Spiele erst
auf dem ST zu entwickeln
und dann abgespeckte Ver-
sionen fiir 8-Bit-Computer
zu produzieren. Der Amiga,
der vor einem Jahr noch
deutlichim Schattendes ST
sland, hat sich kraftig ge-
mausert. Wachsende Ami-
ga-Mérkte wie Deutschland
und die leichte Umsetzhar-
keit von ST-Programmen
auf den Amiga geben dafir
den Ausschlag. Viele Ami-
ga-Spiele werden auch
1989 "nur" leicht oder gar
nicht verbesserte Adaptio-
nen von ST-Programmen
sein. Angesichts der techni-
schen  Qualitdtsspringe,
die Programmierer gerade
beim ST leisten, ist das aber
nicht allzu betriiblich.

Mit Umsetzungen fiir
MS-DOS-PCs halten sich
die englischen Firmen
noch ein wenig zuriick. Da
der umsalzstarke US-Markt
mittlerweile von PCs be-
herrscht wird und auch in
Europa steigende Absatz-
zahlen registriert werden,
erscheinen langsam aber
sicher immer mehr Spiele
fir PCs. Viele der engli-
schen Programme nutzen
aber nur die CGA-Grafik-
karte aus, wodurch die
Spiele oft recht jammerlich
aussehen.

Wer einen 8-Bit-Compu-
ter besitzt, braucht ange-
sichts der Hardware-Trends
nicht gleich in Panik zu
geraten. So langsam aber
sicher sollte man aber Ober
einen Systemwechsel nach-
danken. Immer mehr tolle
Spiele erscheinen nur fir
ST und Amiga. Der C 64
wird sich als einziger
8-Bitter noch eine Weile be-
haupten kénnen, da er welt-
weit immer noch sehr ver-
breitet ist. Far CPC und
Spectrum wird die Lage ab
1989 recht diister. Wer sich
zu Weihnachten einen neu-
en Computer zum Spielen
anschaffen will, ist mit ei-
nem Amiga- oder einem
Atari ST-Modell am besten
fiir die Zukunft geriistet. Al

TN



Die neue Dimen-
sion der Tele-
sie|e:

» Schon jetzt
mehr als 40
Spiel-Cassetten.

» Mit Fan-Club
fir News & Infos.
» Uberall im gu-
ten Fachhandel. |

ENTERTRINMENT SYSTEM
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Wir verraten Euch schon
heute, was nachstes
Jahr fiirs Niniendo-Vi-
deospiel erscheint.

ie vielzitierte Modul-
schwemme fiir das Nin-

tendo Entertainment Sy-
stem (kurz NES) ist dieses Jahr
noch nicht nach Deutschland
geschwappt. Selbst die fiir
den Herbst angekiindigten Ko-
nami-Spiele werden 1988 nicht
mehr verbffentlicht. Schuld
daran sind nicht zuletzt die
Videospiel-verriickten Japa-
ner und Amerikaner, die den
Handlern die Module nur so
aus den Hénden reifen. Im
Moment kann Nintendo nicht
annéhernd soviele Cartridges
produzieren, wie sich verkau-
fen lieBen.

So niederschmetternd der
Modul-Mangel firs deutsche
NES im Moment ist, so erfreu-
lich sind die Aussichten fir
1989, Wir wollen einen Blick
auf die Neuheiten werfen und
Euch auf einige besonders tol-
le Spiele hinweisen.

Beinahe nur Spilzentitel
kommen wvom japanischen
Edel-Scftwarehaus  Konami.
"Gradius", "Castlevania” und
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"Mega Man™: Hiipfspiel mit Pfiff

"The Goonies II", von uns be-
reits vor einiger Zeit ausfiihr-
lich getestet, erscheinen nun
endguiltig Anfang "89. Alle drei
Spiele sind erstklassig und ge-
horen in jede gut sortiere
Nintendo-Sammlung. Freunde
von Action-Adventures sollten
auf Konamis "Metal Gear"ach-
ten, das in der MSX2-Version
bereits Test-Lorbeeren geemn-
tet hat. Auch flir sportliche
Bildschirm-Athleten hat Kona-
mi die passendsn Cartridges
parat: "Track & Field 1" bietet

e e et s —

nicht weniger als 15 Leichtath-
letik-Disziplinen und "Double
Dribble” verspricht rasante
Basketball-Action. SchlieBlich
verwéhnt Konami alle Action-
Freaks mit "Life Force” (iden-
tisch mit "Salamander"), ei-
nem Ballerspiel der Extra-Su-
perklasse. Die schon recht gu-
te C B4-Umsetzung sieht ge-
gentiber der Uberragenden
NES-Version  (Zwei-Spieler-
Modus, sechs Levels, Top-
Grafik) arm aus. Ob die hervor-
ragende Automaten-Umset-
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AU 89

zung "Contra” (tolles Action-
Spiel mit Zwei-Spieler-Modus)
nachstes Jahr wverdffentlicht
wird, steht noch nicht fest.
Neban den vielversprechen-
den Konami-Titeln sollen auch
mehrere Spiele von Capcom
nachstes Jahr auf den Markt
kommen. Der Arcade-Hit
"Ghosts'n Goblins” dirfte vie-
len Computer-Besitzern schon
bekannt sein. Die NES-Version
ahnelt zwar in der Grafik der
C 64-Umsetzung, hat aber ein
paar Levels mehr. "Section 2"
und "Titan Warriors" sind zwei
ansprechende Weltraum-Bal-
lerspiele, die allerdings nicht

mit Superlativen klotzen. Inter-

essanter ist da schon die
Automaten-Umsetzung  "Le-
gendary Wings”, ein vertikal
und horizontal scrollendes
Action-Spektakel. Hier kénnen
sogar zwei Spieler gleichzeitig
antreten. AuBerdem sind der
Geschicklichkeits-Test "Mega
Man" und das grafisch sowie
spielerisch gelungene Prigel-
spiel "Trojan” angekiindigt.

Der dritte Fremdherstel-
ler, von dem wir 89 NES-Mo-
dule erwarten diirfen, ist SNK.
Der Spielhallen-Profi hat die
nicht so tolle vertikal scrollen-
de Ballerei "Alpha Mission”
und die Geschicklichkeils-Grii-
belei "Athena” in petto.

Last but not least scllen eini-
ge Spiele von Dataeast ndch-
stes Jahr erscheinen. Die ge-
nauen Titel stehen noch nicht
fest. Berechtigle Hoffnungen
kénnen wir uns auf die fantasti-
sche Billard-Simulation "Side
Pocket” machen. Von Data-
east slammen unter anderem
"Karnov'" und "Breakthru” .
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Gruseliges von Microdeal

Unter Hochdruck arbeiten
Steve Bzk und Pete Lyon am
Action-Spiel "Fright Night”,
das bei Microdeal fir ST und
Amiga erscheinen soll. Die bei-
den werden eins spezielle
Amiga-Version produzieren,
die die Hardware des Amiga
ausnutzt. Parzllel dazu soll
auch ein "Fright Might”-

Adveniure erscheinen. Eeide
Programme versprechen Bild-
schirm-Grusel und Génse-
haut. Im Bereich Action tut sich
bei Microdeal auch einiges:
"Jug” ist ein schnelles Baller-
spiel mit exzellentem Scrolling
und schén gezeichneter Gra-
fik. Es erscheint Ende "88 nur
fiir den Atari ST. bs

Zwei neue Nintendo-Joysticks

Doppelte Freude bei Ninten-
do-Besitzern: In diesen Tagen
kommen gleich zwei neue
Steuerregler fir das Nintendo
Entertainment-System auf den
Markt.

NES Max: Joypad mit Dauerfeuer
und neu gestylter Steuerscheibe

Der "NES Advantage” isl ein
stabiles Joystick-Pult mit allen
Schikanen. Natirlich findet
man darauf Joyslick, Select-
und Stari-Taster sowie die bei-
den Feuerknbpfe. Dariiber hin-
aus wird zuschaltbares und in
der Geschwindigkeit einstell-
bares Dauerfeuer geboten (pro
Feuerknopf ein Drehregler).
Wem's auf dem Bildschirm zu
hektisch ist, der sollte die
Zeitlupe-Taste driicken. Nun
|&uft die Handlung wesentlich
langsamer ab (leider klappt
dieser Trick nicht bei jedem
Spiel). Eine weitere Beson-
derheit ist, daf der NES Ad-
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vantage gleichzeitig an beide
Joystick-Ports angaschlossen
wird. Per Umschalter auf dem
Pult entscheidet man, ob Spie-
ler 1 oder Spieler 2 aktiv ist.
Das lastige Umstépseln entféllt
somit. Eine schwere Metall-
plalte sorgt dafir, dafi das Pult
auch bei heftigen Joystick-Be-
wegungen auf dem Tisch
bleibt.

Obwohl der Joystick ohne
Mikroschalter auskommt, hat
er uns in der Redaktion Uber-
zeugt. Er ist leichtgangig und
vermittelt ein gutes Spielge-
fiihl. Dasselbe gilt fir die bei-
den Feuerknopfe. Vor allem bai
Programmen wie "Gradius"”
oder "Castelvania” ist der Ad-
vantage fir einen neusn High
Score gut. Luxurids ist aller-
dings nicht nur die Ausstattung
des NES Advantage, sondern
auch der Preis. Stolze 124

NES Advantage: Das edle Joystick-
Pult iberzeugt mil einem prazisen
Joystick und vielen niitzlichen
Fealures

Mark kostet der Edel-Joystick.

Woasentlich billiger ist das
"MES Max". Diese aufgepepp-
te Version des Nintendo-Joy-
pads bietet neben einer neu
gestylten Steuerscheibe eben-
falls Dauerfeuer. Der Vorteil ge-
geniiber dem normalen Joy-
pad liegt vor allem darin, dab
man besser diagonal sleuern
kann. Das NES Max kostet zir-
ka 50 Mark und wird im Gegen-
satz zum NES Advantage nicht
von Nintendo-Deutschland
vartrieben. Im Moment ist es
nur beim CWM-Versand in Vie-
nenburg zu haben. mg

AKTUELLES

Priigel fiir Maggie

Beim Computerspiel zur
englischen Fernsenserie
"Spitting Image” geht’s deftig
zu: Karikaturen bekannter Per-
séinlichkeiten treten als Kamp-
fer in einem Priigelspiel auf.
Gorbatschow und Reagan,
Thalcher und sogar der Papst
bekadmpfen sich mit allen fie-
sen Tricks. Bei der uns vorlie-
genden Demo-Version geht's
schon ganz schon zur Sache.
Das Spiel soll im Novemnber fir
Amiga, Atari ST, C 64, CPC,
Spectrum erscheinen. Wy bs

Coole Politiker-Poriraits bei "Spilting Image” (CPC)

Giana im
Vorruhestand

Das Rainbow Arls-Spiel
"Great Giana Sislers” wird
sich leider nicht mehr lange in
den Hitlisten tummeln. Rush-
ware, der deutsche Distributor
des Spiels, hat in einem
Héndler-Rundschreiben ange-
kiindigt, cas Programm zu-
rickzurufen. Das Spiel wird
deshalb aus den Héndlerrega-
len entfernt, weil man urhe-
berrechtliche Schwierigkeiten
befiirchtet. Damit kann eigent-
lich nur gemeint sein, daB Nin-
tendo sich beschwerts, weil
Great Giana Sisters frappie-
rende Ahnlichkeiten mit dem
Nintendo-Titel "Super Mario
Bros.” hat. Und man kann auch
daven ausgehen, daB Ninten-
do einen sehr guten Anwalt
hat...

Das angekiindigte Nachfol-
gespiel "Giana 2" wird erstgar
nicht erscheinen. Daran sind
laut Rainbow Arts aber keine
Copyright-Probleme  schuld.
Manwar vielmehr von der Qua-
litit des Programms nicht
{iberzeugt. Deshalb ist der Ti-
tel sang- und klanglos in die
ewigen Software-Jagdgrinde
verbannt worden. hl
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Manche mégen’s
bunt

Ein erstes Bild von Gremlins
neuem Ballerspiel "Dark Fu-
sion” ist ausgesprochen far-
benfroh. Im Kampf gegen die
bésen Feinde stehen dem

Doppelte Farbkraft auf dem CPC
dank "Dark Fusion”

Spieler neben Exiras wie
Schutzschildern und besseren
Schiissen Teleporterfelder zur
Verfigung. Mit ihnen kommt
man zu den Obermonstern am
Ende jedes Levels und fragt
sich bei deren Anblick dann
bibbernd, ob man nicht dach
lieber zu Hause geblisben wé-
re. Bis Anfang Dezember mils-
sen sich alle Wellraumvetera-
nen noch gedulden, denn
dann erscheint Dark Fusion fir
C 64, CFC und Spectrum. h/
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eden Monat prasentiert

POWER PLAY die zktuel-

len Software-Hitparaden.
Die englischen und amerika-
nischen Charts informieren
Euch lber die Verkaufsranner
in diesen Landern. Die engli-
sche Hitparade haben wir in
zwei Bereiche ("Vollpreis-
Spiele” sowie "Billigspiele +
Compilations") aufgeteilt.

Die Hitliste fur Deutschland
wird von Euch ermittelt: Jeden
Monat stimmen die POWER
PLAY-Leser dariiber ab, wer
in die Top 20 kommt. Um mit-
zumachen, miBt lhr uns eine
Postkarte mit Euran drei ak-

~ Leser-H

1. (1) Great Giana
Sisters :

(Time Warp/
Rainbow Arts)

"Great Giana Sisters”
ist weiterhin Spitze

2. (2)
3. (3)

Mﬁﬁléc Mansion

Wizball (Ocean)
Intercey

Tetris (Mirrorsoft)

The Bard'’s Tale (
The Bard’s Tale |

20. (1) Football Manage

[

Pirates (Microprose)
a. Bubble Bobble (Firebird)
Superstar Ice Hockey (Mindscape)
The Bard's Tale Ill (Electronic Arlﬁ]

tuellen Lieblingsspielen schrei-
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.).
Jeder sollte nur eine Karte
schicken, damit das Ergebnis
nicht verfalscht wird. Wir be-

|tparade i

g

Ly

(Lucasfilm :

r (Electronic Arts)
California Games (Epyx/U.S. G uld]
Test Drive (AccoladafElectronic Aﬂs}
Zak McKracken (Lucasﬂfm}

Defender of the Crown (Clnemawaranlndscapa)
Arkanoid II: Revenge of Doh (Imagine)

Alex Kidd in Miracle World (Sega)

Impossible Mission I {Epyx!U s. Gold)
Dungeon Master (FTL)

Electronic Arts}
I (Electronic Arts)
r Il (Addictive)

Leser-Hits (nach_ Computern)

Amiga:

Interceptor
Bubble Bobble
Ports of Call

Superstar Ice
Hockey

C 64/128:

;: g} Maniac Mansion

3. (3)
(e

Pirates
Superstar
Ice Hockey.
Bard’s Tale lll

5. ()

Great Giana Sisters 2. (4)

Great Giana Sisters 2. (—).

Atari ST:

1. (1) Dungeon Master
Carrier Command
Grnl Giana

4. (2) Bubhle Bobble
5.(—) Buggy Boy
\rdensplele

- (1),

2 \\'orl
Super Mario Bros.

3. (3)

(=)

of Llnk

4. (2) Aleste
5. (4) SuperWandsrboy

20

gldd in Miracle

Zelda Il: Adventure

halten uns vor, Mehrfachein-
sendungen auszusortieren.

Gebt auBerdem an, welchen
Computer cder welches Video-
splel Inhr besitzt und ob Ihr ei-
nen Kassettenrecorder oder
ein Diskettenlaufwerk benutzt
(bei Videospielen und "Disk-
only”-Computern wie Amiga
oder ST kann man auf letztere
Angabe natiirlich verzichten).
Diese Informationen brauchen
wir, um Euch im Fzlle eines Ge-
winns das richtige Spiel zu
schicken. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Schickt Eure
Karten bitte an:
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Markt & Technik Verlag AG
Redaktion POWER PLAY
Kennwort: Hitparade
Hans-Pinsel-Str. 2
B013 Haar

Unter allen Einsendungen
werden jeden Monzat zwdlf
Computer- und Videospiele
verlost. Die Gewinner sind
diesmal:

Christian Auletor, Reichenshausen
Gunnar Hunzelmanr, Bad Rappenau
Uwe Kirst, Elmshorn

Woallgang Krewartl, Waldbrél
Roland und Liane Kihn, Graben
Bfarn Kurz, Unna-Kessebiron
Hendrik Mogenburg, Pinnobe-g
Alzert Miller, Wiesenbach

Pator Mouratidin, Dinslakan
Themas Sontag, Born

Alzxander Vain, Kirchzanen

Ofiver Zugeleit, Vallendar

Herzlichen Gliickwunsch! hl
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Pac-Man lebt!

Das Pac-Man-Fieber grassiert wieder. zu urteilen, hat Pac-Man mit diesem |,.fmmm?w‘,,; usillen und 3.35:;

Jetzt gibt es den wohl bekanntesten Computerspiel wieder einen Platz in den

Helden der Computerspiele in einer atem-  deutschen Hitlisten sicher. Durch hinrei- Name:

beraubenden 3D-Version. [n einer Bende Grafiken und pfiffige Spielablaufe. Strabe:

Original-Umsetzung des Arcadenspiels in Vorsicht! Pac-Mania macht siichtig! LI o

Lizenz von NAMCO. Nach der Presse © 1987 NAMCO Ltd. All rights reserved. An: AviolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietoerg 2
Licensid from Tengen.
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Das Programm



Der Mann, der Tirme

mit dem Zug Richtung We-

sten nach Oxford, kommt
man nach etwa einer Stunde
am kleinen Stadtchen Abing-
don vorbei. Hier liegt, zwi-
schen einem Sagewerk und
vielenLagerhdusern, das Buro
von "Hewson", einer Software-
firma, die schon seit flinf Jah-
ren flir gute Computerspizcle
sorgt. Die Programme von
Hewson (berraschen oftdurch
besondere technische Tricks
oder spielerische Ideen. Be-
stes Beispiel ist "Nebulus”, ein
Kletterspiel mit ungewdhnli-
cher 3D-Grafik, das Istzies
Jahr auf dem C 64 und vor kur-
zem auf 16-Bit-Computern viel
Lob einheimste. POWER PLAY
wollte wissen, woher man bei
Hewson die tollen Ideen
nimmt. Wir sprachen mit
Nebulus-Programmierer John
Phillips und mit Andrew Hew-
son, dem Chef der Firma.

Féhrt man von London aus

Ein junger Programmie-
rer verhliifit Spiele-
Freaks durch steis neue
technische Tricks. Wir
wollten wissen, welcher
helle Kopf hinter ”Ne-
bulus” und “Elimina-
tor” steckt.

John Phillips hat bisher drel
Spiele bei Hewson verdffent-
licht: "Impossaball”, "Nebu-
lus” und "Eliminator”, John ist
26 Jahre alt und hat vor vier
Jahren ein Kybernetik-Stu-
dium mil Auszeichnung be-
standen. Seitdem beschéftigt
er sich nur noch mit Computer-
spielen: "Ich habe direkt nach
dem Studium mein erstes
Spiel programmiert. Es war
sehr schlecht, deswegen will
ich nicht mehr dariiber raden.
Danach habe ich mich zwei
Jahre lang hingesetzt und Gber
Computerspiele nachgedacht,
bevor ich mein zweites Spiel,
Impossaball, programmiert ha-
ba.”

POWER PLAY: Nebulus war
besonders beliebt, weil es ein
véllig neues grafisches Kon-
zept einfiihrta. Wie ist Nebulus
entstanden?

John Phillips,
der "Nebulus"-Mann

John: Die eigentliche Idee
fir Nebulus kam mir, als ich
die Spectrum-Umsetzung von
"Uridium" sah. Eigentlich woll-
te ich auch ein Ballerspiel
schreiben, das von links nach
rechts scrolit. Die Spielllache
sollte aber nicht flach, sondern
gin rotierender Zylinder sein;
auBerdem wollte ich mehrere
Farben gleichzeitig verwen-
den. Ich fand aber schnell her-
aus, daB das doch ein wenig
zuviel fir den kleinen Spec-
trum war.

Aber ich warf die Idee nicht
einfach weg, sondern stieg auf
den G 64 umund fing noch mal
von vorne an. Da kam mir auch
der Geistesblitz, den Zylinder
um 90 Grad zu drehen und so
einen Turm daraus zu machen.
Daraus folgte sofort die Idee,
kein SchieBspiel, sondern ein
Kletter- und Puzzle-Spiel zu
machen.

ATl

e

mal 25 senkrecht. Im Endef-
fekt male ich eine Grafik, die
nur 500 Byte Speicherplatz
schluckt, und vom C 64 vollau-
tomatisch vergriBert wird.
Das einzige Problem sind
dann die Sprites, die teilweise
hinter dem Turm verschwin-
den. Also muB vor dem Setzen
der Sprites Gberpriift werden,
ob bestimmte Teile nicht zu se-
hen sein dirfen. Die werden
dann schnell "ausradiert”, be-
vor das Sprite auf den Bild-
schirm gebracht wird.
POWER PLAY: Wie lange hast
Du gebraucht, um die acht Tir-
me zu konstruieren? Stecken
da irgendwelche mathemati-
schen Gesetze dahinter?
John: Nein, hinter den Tirmen
steckt kein groBartiges Kon-
zept. Ich habe mir einen Editor
geschrieben und damit etwa
50 Tirme gebastelt. Die habe
ich einfach lange genug ge-

Johns neuestes Werk fir den ST heiBt ”Eliminator”

POWER PLAY: Da kommt na-
tirlich sofort die nachste Fra-
ge: Wie funktioniert der be-
rihmte Dreheffekt?

John: Um das Ganze so
schnell wie moglich zu ma-
chen, dachte ich mir einen
Trick mit dem umdefinierbaren
Zeichensatz des C 64 aus. In-
dem ich alle 256 Zeichen so
definierte, daB jedes aus vier
senkrechten Linien  unter-
schiedlicher Farben besteht,
konnte ich den Zeichensalz-
Bildschirm in einen Grafik-
Bildschirm verwandeln. Ein
einzelner Nebulus-Bildpunkt
ist acht Punkte hoch, also ist
die Aufldsung 160 waagrecht
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spielt und dann die acht besten
Tarme herausgesucht.
POWER PLAY: Wie bist Du auf
den Namen Nebulus gekom-
men? Hat er eine bestimmte
Bedeutung?

John: Ich habe zu Hause eine
lange Liste mit Namen far
Spiele, dieich mir vor zweiJah-
ren ausgedacht habe. "Nebu-
lus” paBte einfach am besten.
POWER FLAY: Du hast ja die
16-Bit-Umsetzungen von Ne-
bulus selbst programmiert.
Wardas besonders viel Arbeil?
John: Ich hatte im Nevember
1987 mit meinem neuen Spiel
"Eliminator” angefangen. Da-
mals hatle es noch keinen Na-
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men und es sollte eigentlich
auch ein Rennspiel ohne
SchieBen werden. Doch nach
zwei Monaten sah ich, daB es
schrecklich viele Rennspiele
auf 15-Bit-Computern geben
wiirde, alsc machte ich ein
Actionspiel draus. Eliminator
war im Juli 1988 fast fertig.
Zu der Zeit waren andere
Programmierer mit den 16-Bit-
Umsetzungen von Nebulus be-
schéftigt. Die kamen aber nicht
s0 recht vorwérts und eigent-
lich wollien wir bis zur PC-
Show Im September fertig
sein. Also habe ich mich an
den ST gesetzt und die Umset-
zung in knapp sieben Wochen
programmiert. Das ging so
flott, weilich den ST und Mebu-
lus in- und auswendig kenne.
Da die Amiga-Version zur sel-
pen Zeit fertig werdsn sollte.
habe ich die ST-Version inner-
halb einer Woche 1:1 dbertra-

gen.
POWER PLAY: Gab es irgend-
welche technischen Schwie-
rigkeiten?

John: Die 16-Bit-Versionen
soliten natdrlich mehr Grafik
und besseren Sound haben.
Aber ST und Amiga bieten kei-
ne Hardware-Tricks, die einem
das Leben so einfach machen,
wie auf dem C 64. Allerdings
konnte ich bei ST/Amiga auf
das teilweise "ausradieren”
der Sprites verzichten, das auf
dem C 64 notwandig war. Des-
wegen blieb noch genug Rech-
nerzeit Ubrig, um einen scrol-
lenden Hintergrund, Farbum-
schaltungen am Horizont und
das spiegelnde Wasser einzu-
bauen.

POWER PLAY: Was macht Dei-
ner Meinung nach ein gutes
Spiel aus?

John: Ein gutes Spiel muB fol-
gende drei Eigenschaften be-
sitzen:

a) Einfache und logische Spiel-
idee. Der Spieler muB soforl er-
kennen, worauf es ankommt.
Wenn man 100 Seiten Anlei-
tung lesen muB, ist es kein
Spiel mehr, sondern harte Ar-
beit. Bei Nebulus ist das Spiel-
prinzip so klar, daB jedermann
es sofort erkennt: Du stehs! an
der Basis eines Turms, also
muBt du ganz rauf.

b) Abwechslung. Sobald sich
immer dieselben Dinge wie-
derholen, isl ein Spiel langwei-
lig. Stets neue Elemente ein-
bringen, ab und zu mil einer
Uberraschung kommen; das
fesselt den Spieler an den Bild-
schirm. Bei Nebulus wird das
dadurch erreicht, daB jeder
Turm eine leicht andere Grafik
und andere Puzzles hat.

c) Ermreichbare Ziele. Der

Schwierigkeitsgrad eines
Spiels ist sehr entscheidend.
Ist es zu schwierig oder zu
leicht, verliert es schnellan An-
ziehungskraft. Diz beste Idee
ist das Auftsilen in Levels. Die
ersten macht man einfach, die
spéteren immer schwerer. So
hat jeder Spieler Erfolgserleb-
nisse, aber auch gine Heraus-
forderung.

POWER PLAY: Nehmen wir
mal an, eine gute Fee kéme an-
geschwebt und wiirde Dir drei
Winsche erfillen, die aber mit
Computern zu tun haben mig-
ten. Was wirdest Du Dir wiin-
schen?

John: Zum ersten, daB es mehr
Hardware-Standards gabe. Es
isl so schwer, Grafik, Sound
und Programme zwischen ver-
schiedenen Computern zu
(ibertragen, weil jeder Herstel-
ler sein eigenes Sippchen
kocht. Dann solllen Spielhal-
len-Umsetzungen  verboten
werden, damit die Program-
mierer endlich mal wieder was
eigenes machan. Und als letz-
tes wiinsche ich mir, daé dis
Leute endlich aufhdren zu sa-
gen, es sei so schwer, auf dem
ST zu scrollen. Es gibt jetzt
wirklich genug Spiele, die das
Gegenteil beweisan.

Vorsicht!
Dieser Mann
versteht
auch was vom
Program-
mieren! Andrew
Hewson
gibt sich nicht
nur mit der |-
geschaftlichen |
Seite seiner Firma ©
wufrieden.

drews  szlbstprogrammierte
Spiele sowie zwzi technische
Blcher (ber den Specirum
heraus. "Anfangs tat ich das
mehr als Hobby. Nach einer
Weile habe ich mich aber ge-
fragt, ob ich damit nicht mein
Geld verdiznen mochte. Seit-
dem macht meing Firma Com-
puterspiele. " Selber program-
mieren will Andrew nicht mehr,
aber er schaut seinen Pro-
grammierern immer noch auf
die Finger und hilft innen auch
mal. Andrew meint: "Es ist gar
nicht so einfach, Programmie-
rer unter Kontrolle zu halten.
Gerade junge Programmierer,
die noch unerfahren sind,
Uberschatzen sich oft. Es gibt

HEW
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Soviel zu Programmierer
John Phillips. Doch welche An-
sichten hal sein Brétchenge-
ber? Andrew Hewson ist ge-
lernter Chemiker. Von 1972 bis
1979 arbeilete er am "British
Museum” als Radiocarbon-
Experte. Mit der Radiocarbon-
Methode kann man das Alter
von archéologischen Funden
sehr genau lesistellen. De-
nach wurde er Deutschland-
Experte beim englischen hy-
drologischen Institut, das sich
mit Gewésserverlauf beschaf-
tigt. Nebenbei grindete er sei-
ne eigene Ein-Mann-Firma, die
Gelegenheits-Auftrige im Be-
reich der Statistik durchfiihrte:
"In dieser Zeit als Chemiker
habe ich die gesamie Ge-
schichle des Computers er-
lebt, angefangen beim tonnen-
schweren Schrank-Computer,
der gerade mal multiplizieren
konnte, Uber die ersten Te-
schenrechner bis hin zum PC
und Heim-Computer”

Privat kaufte sich Andrew
einen ZX Spectrum, auf dem
er fleiBig programmierte. So
brachte seine Firma "Hewson
Consultants” auch bald Ar-

eine alte Faustregel: Nimm die
Zeit, die der Programmierer dir
sagt, mal drei. Aus zwei Mona-
ten werden also sechs. Das
Problem ist dabei nichtso sehr,
daB die Programmierer ihre
Zeit nicht einteilen kinnten.
Vielmehr kommen dir beim
Programmieren soviel gute
Ideen, daB dein Projekt groBer
wird, und gréBer und grofer...

Nimm zum Beispiel einen
Garten. Du machtest ihn um-
grabzn und sagst dir "Das wird
wohl zwei Tage dauern”. Wehe
du beauftragst einen Program-
mierer damit. DerJunge nimmt
den Spaten und féngt an zu
grabzn. Dabeifalltihm auf, daB
viele groBe Steine in der Erde
sind. Die Steine stéren den Ra-
sen, also siebt er die Erde vor
dem Zuriickschaufeln. Und
iiberhaupt wére es einfacher,
wann man sich einan Bagger
bestellt. Damit der Bagger an
den Garten herankommt, reiBt
der Programmierer das ganze
Haus ab, mankann es spéterja
wieder aufbauen... So eska-
liert die ganze Situation und
am Abend des zwelten Tages
hat der Progremmierer die

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88

GewiBheit, daB der Garten in

etwa vier Wochen perfekt sein
wird.

POWER PLAY: Hewson hat sich
jainletzter Zeit sehrauf Action-
Spiele spezialisiert. Wird das
so bleiben?

Andrew: GewiB werden wir
auch wellerhin Action-Spiele
machen. Aber auf den 16-Bit-
Computern wollen wir uns an
komplexere Programme wa-
gen. Wir nennen sie bei uns in-
tern “Advenlure-Movies”. Es
sind Action-Spiele mit mehr
Handlung und vielen Puzzles
und filmartiger Grafik. Sie sind
am ehesten mit Action-Adven-
tures vergleichbar.

POWER PLAY: Wird es von
Hewson mal ecine Spielauto-
maten-Umseizung geben?
Andrew: Ich glaube nicht; das
wére verschwendetes Talent.
Ich halte sowieso nichts von
Spielautomaten. Wenn da die
Programmierer ein techni-
sches Problem haben, dann
kaufen die einfach noch mehr
Chips. Die 3D-Grafik ist zu
langsam? Nimm den nguen
Grafik-Chip. Du brauchst mehr
Sound? Hier sind noch ein
paar MByte RAM. Ein Compu-
ter-Programmierer kann das
nicht, der hat eine festgesetzie
Hardware und das war’s. Des-
wegen glaube ich, daB Compu-
ter-Programmierer viel besser
sind als die Spielautoma-
ten-Kollegen.

POWER PLAY: Wo sieht Ans:
drew Hewson die Zukunft der
Computerspisle?

Andrew: Ich glaube, daB gute
Computerspiele nach und
nach andere Medien verdrén-
gen werden. Die Produzenten
in Hollywood sind sich nicht
bewuBt, was auf sie zukommt.
Wenn die Hardwara und Soft-
ware in den nachsten Jahren
s0 gut wird, wie viele es erwar-
ten, dann haben Kinocbesitzer
und Videotheken nichts mehr
zu lachen. Denn wer schaut
sich schon passiv einen Film
an, wenn er fir das gleiche
Geld aktiv die Hauptrolle Gber-
nehmen kann? bs
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"COMPUTERS PIELE
Rocket Ranger

Moment mal, wer will denn da die Menschheit er-
obern? Wie gut, daB es Rocket Ranger gibt, um
solchen Unfug zu verhindern.

Amiga (C 64, MS-D0S)

59 bis 89 Mark (Diskette) * Cinemaware
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ir schreiben das Jahr
1990. Uber Nacht
taucnt ein fremder

Himmelskorper in der Erdum-
laufbahn auf. Ven diesem neu-
en Mond starten Raumschiffe,
die fleiBig mit der Welterobe-
rung beginnen. Die Invasoren
nisten sich in Mitteleuropa ein

[l dL]
1] EI-EIEIEIIII
Lol ledCeqL:!

und holen zum groBan Schlag
gegen den Rest der Mensch-
heit aus. Dazu brauchen sie al-
lerdings  Lunarium-Bomben,
die sie auf ihrem Mond noch
herstellen und riiberschicken
missen. Alle Versuche, diesen
Mond anzugreifen, scheitern
an einem geheimnisvollen

Ein kleiner Faustkampf unter Feinden (Amiga)

Gut!

Echau an, was haben wir
denn da? Man nehme einen
gut abgehangenen Flash Gor-
don, einen Stapel alter Comics,
gin paar Geschicklichkeits-
spiele, einen Schub "Afterbur-
ner" und schittle ein wenig:
Schwupp, schon haben wir ei-
nen Focket Ranger-Cocklail,
der vortrefflich mundet.

Grafik und Scund sind Spit-
zenklasse. Wer sich nicht dar-
an start, daB sich hinter der tol-
len Aufmachung recht normale
Action- und Taklik-Spielereien
veroergen, wird sicher ein
Rockel-Ranger-Fan. Ich bin's
schon.

24

Mit diesem Zeppelin soll Pro-
fessor Barnstorff entfihrt werden
(Amiga) v

Schutzschild. Die Zeit wird
knapp, und ein echter Held ist
jetzt gefragt. Superman ist in
Rente gegangen, und Starkil-
ler hat Urlaub... wie gut, daB es
noch "Rocket Ranger” gibt!

Rocket Ranger ist der unbe-
kannte Superheld von neben-
an. Doch jetzt hat er es in der
Hand, die Welt zu retten. Von
seinem Stiitzpunkt in den USA
aus kann er eine Weltkarte stu-
dieren und die Fortschritte der
auBerirdischen Eroberer beob-
achten. Aganten verraten un-
serem Helden, inwelchen Lén-
dern Stitzpunkte und Depots
der Aliens liegen. Rocket Ran-
ger hat gute Griinde, hier klei-
ne Raubzlige zu versuchen.
Sein Fortbewegungsmittel ist
ein Raketenrucksack, der nur
mit Lunarium-Energie funktio-
niert. Dig kann man nicht im
Supermark! um die Ecke kau-
fen, sondern muf den AuBerir-
dischen weggeklaut werden.
Friiher oder spéater muB Rocket
Ranger den Mond der Aliens
erreichen, doch vorher darf er
sich verschiedene Rakelentei-
le ebenfalls milhsam zusam-
menmopsen. Damit nicht ge-
nug: Die Invasoren entflihren
den genialen Wissenschaftler
Otlo Barnstorffund dessen lieb-
reizende Tochter Jane. Nach
einer Gehirnwésche wollen sie
Barnstorff dazu zwingen, sie
bei ihren finsteren Plé&nen zu
unterstiitzen. Rocket Ranger
kann gleich ein paar Superhel-
den-Uberstunden einplanen,
denn auch diese Entflihrung
muB er vereiteln.

Die verschiedenen Missio-
nen entpuppen sich als ab-
wechslungsreiche Action-Ein-
lagen. Mal mu3 Rocket Ranger
in einer 3D-Ballersequenz ei-
nen heiBen Luftkampf heil
iibarstehen, sich den Weg zu

Geht o)

B ~

Hier stimmt vor allem die
Story, eine gewitzte Helden-
Persiflage mit allen Klischess,
die man aus dem Kino kennt.
Die Qualitit der Grafiken
schwankt zwischen gut und
sehr gut. Starke Soundeffekte
und viele hervorragend kom-
ponierte Musiksticke tun ihr
Obrigas, um flr packende
Spannung zu sorgen. Auch die
eviig langen Diskettenzugriffe,
ein Ubel vieler Cinemaware-
Spiels, wurden entschérft, Die
Nachlade-Wartezeiten bei
Rocket Ranger sind ertréglich.

Ein Manko stort mich etwas:
Hat man das Spiel einmal ge-
schafft, ist die Motivation zu ei-
nem wesentlichen Teil dahin.
Verliert man, bekommt man
nicht mal eine Punktzahl oder
einen enderen Gradmesser
angezeigt, an dem man seine
Leistungablesen kann. Amiga-
Besitzer, die bei einem Compu-
terspiel groben Wert aul gule
Aufmachung und Atmosphére
legen, werden's verschmerzen
und an dem Frogramm ihren
SpaB haben.

einem Lunarium-Depot frei-
schiefien oder eine Wache im
Faustkampf bezwingen. Diese
"Spiele im Spiel” verlangen al-
le ein wenig Ubung. Neben der
Action kommt auch die Taktik
nicht zu kurz. Unser Superheld
muB genau seine n&chsten
Schritte planen, will er nicht
kostbare Zeit verlieren. Spiel-
sténde kbnnen gemeinerweise
nicht gespeichert werden. h/
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Was raschelt denn da im Unterholz? (ST)

Zugegeben, das Scrolling der ST-Version
ruckelt ganz schon, Ater anders als bei vielen
Action-Spielen stért das hier nicht so sehr. Das
Spiellempo ist derart floit, daB man dieses
Ruckeln ganz vergiBt.

Das Programm gefallt mir ceswegen so gut,
weil die Gegner sich recht intelligent verhalten
und nicht einfach sture Formationen fliegen,
wie bei vielen anderen Actionspielen jlingeren
Datums. Die "Rickkehr der Jedi-Ritter” ‘st nicht sehr ginfach; auch
gelible Spieler werden nichtauf Anhieb den ersten Level schaffen. Die
ginzelnen Phasen sind zwar nur maBig abwechslungsreich, machen
aber durch die wechselnden Angriffstaktiken immer wieder SpaB. Die
Jedi-Ritter sind somil eir wilrdiger AbschluB der Star-Wars-Serie. Das
Programm sollte auch auf dem C &4 eine gule Figur machen.

“COMPUTERS PVIELE
el Riickkehr der Jedi

Alari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 30 bis 69 Mark (Diskette) = Domark
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as dritte und letzte Com-
puterspiel der "Krieg der
Sterne"-Trilogie hat nichts
mit 3D-Vektor-Grafik zu tun,
wie seine beiden Vorgénger.
Das Spiel istinvier Abschnit-
te eingeteilt: In Phase 1 steu-
ern Sie Prinzessin Leia, die mit
einem Speeder-Bike (gine Art
Motorrad) durch den Wald von
Endor braust. Dabsi muB sie
die imperialen Verfolger ab-
schitteln. Entweder steuern
Sie Leia geschickt genug, daB
die Verfolger in Baume und
Fallen hineinrasen, oder erwi-
schen die Héscher mit einem
gekonnten Laser-SchuB.
Phase 2 und 3 gehéren zu-
sammen: Zum einen steuern
Sie in der Rolle von Chew-
bacca einen gekaperten "Wal-
ker” des Imperiums und wei-

chen Fallen und anderen Wal-
kern aus; zum anderen iber-
nehmen Sie die Kontrolle Gber
das Raumschiff "Rasender
Falke", in dem Landc Calris-
sian den Angriff gegen den To-
desstern Izsitet. Zwischen die-
sen Teilen wird mehrere Male
hin- und hergeschaltet, bis
Chewbacca einen Schutz-
schirm-Generator  zerstéren
konnte. Dann geht es in die
letzte Phase, in der Lando den
Falkan durch gin Tunnelsystem
im Todesslern zum Hauptreak-
tor lenkt, diesen zerstért und
schlzunigst flieht. Danach geht
das Spiel mit gesteigertem
Schwierigkeitsgrad von vorne
los. Verwegene Rebellen kon-
nen das Spiel auch auf dem
dritten oder flinften Level be-
ginnen. bs

Amiga (Atari ST)
69 Mark (Diskette) * Electronic Arts

Grafik 48

Wer hier ein Spiel erwarte!, das den Amiga
vell ausnutzt, wird von "Fusion" enttduschi
sein. Wieso das Scrolling so schrecklich
ruckeln muB, wissen nur die Programmierer.
Auch der "Cinemasccpe”-Effekt stort hier be-
sonders: Das Spielfeld ist ein sehr schmaler,
aber langer Streifen, so daf man beim Flug
nach oben und unten nicht viel sehen kann.
Gliicklicherweise ist das Spielprinzip ganz or-
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adiisen Sie, nichts Boses
ahnend, mit lhrem klei-
nen Raumschiff durch ei-
nen verlassenen Sektor der

Galaxis, und schon erreicht
Sie ein Hilferuf. Anscheinend
sind Sie der einzige Mensch in
der N&he, der von einem klei-

dentlich ausgedachi. Die Idee der Schallerkellen kam zwar schon in
anderen Spiclen vor (zum Beispial "Spindizzy"), gekoppelt mit der
Ballerei und der schn gezeichnelen Grafik 188t man sich doch &fters
aufein Spielchen ein. Die 13 Level bieten zwar unlerschiedliche Grafik
und einige unterschiedlicha Puzzles, aber Varlationen bei den Geg-
nemn vermiBt man. Es greifen immar die gleichen finf Sprites auf die-
selbe Art und Weise an.

Insgesamt macht Fusion den Eindruck eines recht halbherzigen
Versuchs, sin Amiga-Spiel zu programmieren. Technisch undspielersch
hilte man viel verbessern kénnen. So reicht es nur zum MittelmaB.

Mit Ruckel-Scrolling auf getéhrlicher Bombensuche (Amiga)

V2ZAY

nen, namenlosen Planeten ei-
ne Fusicnsbombe abholen
kann, die fur die Sicherheit der
Galaxis lebensnotwendig ist.
Der Planet ist aber nicht unge-
fahrlich, denn hier sind schon
seit ldngerem feindliche Trup-
pen stationiert.

"Fusion” ist ein Ballerspiel
mit einem Hauch Strategie. Sie
steuern eine Raumschiff/Pan-
zer-Kombination iber 13 unter-
schiedliche Landschaften. Die
Landschaften sind untareinan-
der mit Ausgdngen verbunden
und kdnnen in jeder beliebigen
Reihenfolge besucht werden.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88

Die neun Bombenteile und ei-
nige Extras fir lhr Schiff sind
hier versteckl.

Oft sind Ausgénge, Extras
und Bombenteile durch Hin-
dernisse blockiert. Diese Hin-
dernisse sind nur durch Betéti-
gen eines Schalters zu entfer-
nen. Nur der kleine Panzer
kann diese Schalter aktivieren;
doch um cen Panzer abzukop-
peln, muB lhr Raumschiff auf
einer freien Flache landen. Sie
suchen also laufend nach giin-
stigen Wegen, um Hindernis-
se auszuschalten, und wehren
sich gegen Angriffe. bs
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ACTION REPLAY

JETZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES! UNENTBEI

Action Replay macht einen Schnappschuf3 des laufenden

'DM 89-" Programms, c—.:gal wie es geladen }.vu._rde — von Kassette oder
; Diskette — mit normaler Geschwindigkeit oder Turbo.

WARP 25: WELTWEIT SCHNELLSTER SERIELLER FLOPPYBESCHLEUNIGER — LiDT 200 BLOCKS

IN 6 SEKUNDEN, 240 BI..OCKS IN T SEKUN’DEN' Das ist sogar schneller als bei viclen Parallelsy HKeine cxtra
Hard- oder Soft d, Warp#: ,l‘l.lceow. diung. Zusitzlich
normales Turbo zur Homp I.bili‘ atssted ....,.Warp!llns d isch ork 'h keine icllen Befehl
notwendig. Turbo- und Warpfiles konnen auch ohne Action Replay gelad den!

EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdruck machen Sie ein komplettes Backup-Tape auf Disk, Tape auf Tape, Disk auf Tape, Disk auf
. Disk. Den Rest exledigt fAction Replay vollautomatisch. Sie geben dem Backup nur einen Namen. -

TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp 25- oder Turb hwindigleit geladen. VOLLIG UNABHANGIG VON
DER CARTRIDGE!

" SPRITE HILLER: Wordon Sie unboesisgbar. Schalton Sie Sp llisionen ab — funktioniert
mit vielen Programmen,

HARDCOPY: Frieren Sie Ihr Spiel ein und drucken den Bild- —
schirm aus, z.B. Graphiken, High Scores usw. Arbeitet mit fast allen i I
Druckern zusammen. MPS 801, 803, Star, Epson usw. Rosdruck in doppel- e
ter Grifie, mit 16 G revers lich. Keine 5 SC Qra—"""
fordorlich. .

PICTURE SAVE: Speichern Sie
beliebige Hires-multicolonr-Bildschirme
auf Diskette, Per Knopfdruck. Kompati- -
hel zu Blazing Paddles, Koala, Artist 64,
Image System usw.

SPRITE MONITOR: Der einzig-
artige Spritemonitor erméglicht Thnen,
Programme anzuhalten und alle Sprites an-
znzeigen, Sie konnen alle Sprites anzeigen,
die Animation der Sprites verfol Sprites
speichern, léschen oder sogar in andere
Spicle iibertragen.

TRAINER POIES: Stoppen Sie Ihr Spiel per Knopfdruck und
geben Sie die Pokes fiir extra Leken usw. ein. Ideal fiir schwierige Spiele.

MULTISTAGE TRHN'SI‘ER. l{oplnﬂ sogar Nachladcnmuramme ~von Kassune
auf Diskette. Mit Fast-Load. Fiir b ist eine Er
erhiltlich,

SUPER PACKER: Extrem lei fiihiger P ! ktor imiext P und speich
sie als einzelnes File ab. 3 Prog pro Dis} ite — 6 P pro Dtskcliu. wenn Sio beide Seiten
benutzen.

TEXT MODIFY: Verindern Sie Titelbildschi oder High Scores oder schreiben Sie Ihren eigenen Namen in
cin Spicl. Dann speichern Sie cs ab oder starten es von neuem. &

MONITOR: Auf i lei fahiger Maschi prache-I Enthilt alle S!n.ndax'dbufo!dc und viele mehr: Assemblieren, Dis-
, Hexd Voveehiol Vergleicken, Fillen, Suchen, Zahlenl : hiner Relaei Loden/Seolcherrnaw B
keinen icher, Deshalb Anhalten und Verind von laufenden F per K 1 | 2 i
DISKDRIVE MIONITOR: Ein ieller Monitor fiir den Speicher des Fleppylaulwerks mit allen digen Befehien. Unentbehrlict fiir |
Froaks. I "
DISK COPY: Kopiert eine ungeschil Disk in i als 2 Mi b .
FILE COPY: Eopiert Standard- und Warpfiles mit bis zu 249 Blocks. Te dlung von Standard- nach Warpf t und umgelkehrt méglich
FAST FORIVIAT: Schnellformatierung in unter 20 Sekunden. n .
BASIC TOOLKIT: Eine Refhe nfitzcher neuer Basic-Belchle: isch ung, DELETE, MERGE. AI’PM GLD. LINt-
]s,.:w:: uuwhEJRINTIRLISTER listet ein Programm o ax“mrecmnf direkt von D auf Drucker oder Bild.
leiben erhalten !

I‘UNIKTIDNSTHSTENE!:IIGIJNG' Buf T: druck alle wichtigen Befehle wie LOAD, SAVE, DIR. Laden aus der Directory. Keine File-

namenangabe notig,

TAPE TURBO: Sp«azlul!es Turbg fiir Ihre eigenen Programme.

Dex Bildschivmg blaib el RgEEme € ECTION REPLAY ERWEITERUNGSDISKETTE

Die gréfte und beste Sammlung von Parametern und
Filecopyprogrammen fiir die Ubertraguna von

:! Alle Optionen sind in ACTION : speziellen Kassettennachladesystemen auf Diskette.

: Enthiilt Parameter filr insgesamt 70 Programme und
REP, LAY MK V eingebaut und auf Tastendrick beinhaltet damit alle wichtigen Titel. Trainer Pokes fiir
verfiigbar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und unendliche Spielzeit, Leben usw.

KASSETTE zusammen (auBer multistage transfer DIASHOW fiir Bilder, die mit einem der gangigen

1 i Zeichenprogramme erstellt wurden oder fiir Bilder,
& disk file unhW)’ die mit Action Replay aaspeichert wurden. DM 19




CARTRIDGE MK V

RLICH FUR SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREAKS!

ABER DAS IST NOCH LANGE NICHT ALLES... JETZT ERHALTLICH
ACTION REPLAY V 'PROFESSIONAL
@ Enthilt alle Optionen von Action Replay MK V sowie 32 K ROM, 8 K RAM und einen LSI Custom Chip.

iy ERWEITERTER MONITOR:

Action Replay MK IV 'Professional’ hat einsn

k ders lei fihigen Maschi

sprache-Monitor. Da sowohl ROM als auch

RAM zur Verfigung stehen, kann ein beliebi-
ges Programm eingefroren und dann der
GESAMTE Ci icher einschlieBlicl
Bildschirmspeicher, Zero Page und Stack un-
tersucht werden.

Enthélt alle Opti wie Di bli
Vergleichen, Fiillen, Verschieben, Suchen.
Rel usw. Per T, druck ké Sie
den Moni ! zum ei f T

Programm zuriickkehren und dort weiter-
machen. wo Sie es eingeiroren haben. Ein
unentbekhrliches Hilfsmittel auch beim

L P

Debuggen selkx b T

INTELLIGENTE HARDWARE:
Turch den LS! Custom Chip kann die Profes-
sional Cartridge auch Schutzmethoden
verarbaiten. bei denan herkémmliche
Freezer versagen.

RAM LOADER:
Zusiitzlich zu WARP 25 ist AR4 Professicnal in
der Lage, auch normale Disketten mit
25facher Geschwindigkeit zu laden.

ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN
48 STUNDEN LIEFERBAR

ALLEINVERKAUF FUR DEUTSCHLAND:

EUROSYSTEMS HOLLAND
BaustraBe 4, 4240 Emmerich, Tel. 02822/48589
Telefax 0031/8380/321 46
Tag- &Nacht-Bestellservice
BESTELLUNG BE! VORKASSE DM 6,- Versandkester, unabhingig von
der besteliten. Sticlkzahl.

NACHNAHME DM 10~ Vorsandkosten, unabhingig von der basteliten
Stiickzahl

UTILITYDISK ZU ACTION DISPLAY ME V
Eine Pelatts ven Utilitios sur Verarbeitung ven Hires-Bildam, dis
iy

Sio entweder selbst emtellt oder mit dem Action Replay Grabber
aingefroren haben.

DIASHOW: Besrachten Sie Ihe Lieblngsbilder wie in einer Dia-
shew. Mit Tastatur oder Joystizk wechseln Sie ven einem Bld zum
anceren, Sahr einfache Badienung.

BLOW UP: Ein einzigartiges Hilfsmitiel. Blassn Sie einen be-
liebigen Teil Threa Bildes zur vollon BildschirmgréEe anf. Fillt
sogar den Bildschirmrang aus.

SPRITE EDITCR: Programm zum Erstellen und Editieren von
Sprites Vole Farbdarstellung. Spritvanimationen. Ideake Ex-
glinzung zum Spritemanitor von Action Replay.

BESTELLUNG FUR HOLLAND:

C. COLI, HOEVENBOS 272, 2716 PX ZOETERMEER,
TEL. 079/817710

MESSAGE MAKEE: Nohmen Sie [hr Lieblingsbild und verwandeln
Sie es in elne mit Musik untermalte, screllerde Bildschirmaach-
richt. Mit Toxteditor — ainfache Handhabung, Musile wihlbar. Dia

Nachrizhten sind seltbstindige Programme. DM 29~ DISTRIBUTOR FUR DIE SCHWEIZ UND OSTERREICH GESUCHT



- gen. Wenn unser Held von den
a‘. anl a Gespenstern in einer Ecke des
Labyrinths eingekesselt wird,

N * hii infach (b i2 hin-
Haltet Eure Vater fest; Superstar Pac-Man, der Sich  veg und rettet sch vor den Pla-

; i il istern. Leider spri b Gut!
vor vielen Jahren in die Herzen der Spiele-Freaks ~ gogsisier Leicer springena

gemampft hat, startet ein neues Abenteuer. Von der Amiga-Umsetzung
lag uns leider nicht die endgil- Jé T Y
' '} i i i Z nnichendlich wieder
Atarl ST (Amiga, C 64, CPC, Sper.trum‘ N, Version yor: Eiltes tsiaber ruhig schlafen. lch bin heilfroh,

jetz icher: Sie wird ge-
* 39 Mark (Kassetle), 49 bis 69 Mark (Disketle) * Grandslam lgfgzlusbfi"rorézf ;Er _Ut; :;gugneg daB Grandslam die ST-Umset.
3 zung von Pac-Mania, einem

deutlich aufgepeppt. Wahrend < iz
. meiner absoluten Lieblings-
aDu.f dem ST nur k_napp zwel Automaten, so gut gelungen

rittel des Bildschirms scrol- . e

5 T 7 ist. Der Programmierer kann
len, nimmt beim Amiga das | giop pej mireinen freundiichen
Spielfeld den kompletten Bild- | pangedruck zur Belohnung
schil:m ein. AuBerdem ist die abholen. GroBe spislerische
Kaum in den Arcade-Hitli- von schrdg oben, was einen  Graflk farbenfroher und sieht | Unterschiede zum Arcada-Ori-
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sten etabliert, gib's von  3D-Eindruck vermittelt.  dadurch noch besser aus. In ginalsind mir nichtaufgefallen.

"Pzac-Mania” die Com- SchlieBlich hat Pac-Man im der ndchsten POWER PLAY Das Scrolling Ist zwar etwas
puter-Umsetzungen. Wie eh  Lauf der Zeit ein neues Talent  werden wir die Bewertung der langsam, aber relativ flieBend
und jemuB Pac-Man durchver-  entwickelt: er kann jetzt sprin-  Amiga-Version nachholen. mg und erfiillt vollkommen sainen
schiedena Labyrinthe hetzen Zweck. Pac-Man-Fans, die ei-
und alle in den Géngen ver- nen ST haben, sollten schon
streut liegenden: Pillen auf- mal die Sparbichse suchen.
mampfen. Natirlich sind auch Ich warte jelzt sehnsichtig
die flinken Gespenster, die altfdie Amiga-Version; i fort
Pac-Man auf Schritt und Tritt el bl e el
folgen, wieder mit von der Par- : ? kb
fie. Zum Gliick gibt's in jedem ﬁﬁ;ah'egfuﬁnvﬁ.ﬂﬂfﬂ?f 2{"
Labyrinth ein paar Kraftpillen. st Ami‘tj a-Featurég

hr i :
Heeh coiTeraht atonen [iedlie S e P
ibernatiirliche Kréfte. Nun :
kann er seinerseits Jagd aut
die Gespenster machen.
Gegentber dem Original

"Pac-Man" weist Pac-Mania
drei wesentliche Unterschiede
auf. Die Spielfelder sind jetzt
50 groB, daf immer nur ein Teil
des Labyrinths sichtbar ist. Au-
Berdem sieht man es diesmal  Pac-Man feiert ein glanzvolles Comeback in 3D (ST)

Respekt, meine Herren. DaB
die Umsetzung des relativ neu-
en Pac-Mania-Spielautomaten
so gut gelingen wiirde, hilte
ich nicht gedacht. Die ST-
Version macht fast so viel SpaB
wie der Automat (und man muB
nicht dausrnd Markstiicke
nachschmeiBen). Komproms-
se muBte man nur bei der
Geschwindigkeit und dem
Schrumpf-Screen  machen:
vom Spielfeld ist immer nur ein
relativ Kleiner Teil zu sehen.
Pluspunite gibt's lur das sanf-
te Scrolling und die witzige Mu-
sik.

Die ST-Version von Pac-
Mania ist kein Programm, mit
dem ich mich stundenlang am
Stiick beschéftige. Ich lade es
aber immer wieder mal, um
mich ein paar Runden lang
durch die Labyrinthe zu mamp-
fen. So einfach das Spiel ist, ir-
gendwie macht es einfach
SpaB. Auf die Amiga-Umset-
zung bin ich sehr gespannt,
denn sie verspricht noch bes-
ser zu werden.

Gt pehiiph ist halb gewonnen: Jetzt hilft nur noch ein beherzter Sprung iber die Geister (ST)
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Leben und
sterben lassen

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bls 69 Mark (Diskette) * Domark/Elile

Grafik 75 | KN | N | BN
Sound 58 n n
Power-Wertung |68 n II] n

er berlichtigte Gangster-
boB Mr. Big, hinter dem
der britische Geheim-
dienst schon lange her ist, will
grob in den Drogenmarkt ein-
steigen. Superspion James
Bond, dessen Rolla Sie im
Computerspiel zum Kino-Klas-
siker "Leben und sterben las-
sen” ("Live and let cie") Uber-
nehmen, soll ihm das Hand-
wer< legen. Dummerweise
sind Mr. Bigs Stltzpunkte nur
auf dem Wasserweg zu errei-
chen. Also rein ins Motorboot
und ab geht die Post.
Es gibt vier verschieden
schwere Strecken, die jeweils
in fiinf Abschnitte unterteilt

sind. Neben Treibstoff-Fas-
sern, die man durch Uberfah-
ren aufsammeiln sollte, freiben
auch allerhand getéhrliche Ge-
genstande auf dem Wasser
Die meisten kénnen Sie mit ei-
nem gezielten SchuB wegpu-
sten, andere miissen mit einer
Rakete zerstort werden. Fir
Waffen-Nachschub ist ein
Hubschrauber zuslandig, der
ab und zu auftaucht und ein
kleines Packchen mit explosi-
vem Inhalt abwirft. Angreifen-
de Flugzeuge, feindliche
Motor- und U-Boote, Felsen,
getarnte Minen, Baumstamme
sowie dunkle Tunnels sorgen
zudem fiir Action. mg

Edle 3D-Grafik, aber nur vier verschiedene Strecken (ST)

Technisch ist "Laben und sterben lassen”,
das mich vom Spielprinzip etwas an "Buggy
Boy" erinnert, eine Klasse fir sich: sehr schnal-
le, schon gezeichnete und fliefend animierte
3D-Grafik vom Feinsten, Das Programm ist das
bislang bestz "Road Blasters"-ahnliche Spiel
fiir den Atari ST. Anfangs habe ich es sehr oft
und gerne gespiell. Trotzdem kann ich kein
"Gul" vergeben, da die Spielmotivation zu
schnell abflaut. Mach wenigan Minuten Eootfahrt kennt man fast das
ganze Spiel. Wihrend bei Buggy Boy jede Situation durch schnelle
Reaktionen zu meistern ist, mud man hier Teilstrecken auswendigler-
nen, um sie unbeschadet zu Uberstehen.

ATARI VCS 2600

Private
Eye

California
Games

* Mavi- und Vidho
Bystom &
Wi

Vertrieb: g /

Compubar:
airgatrangans
zeichan von ALar, nc.

Die Klassiker von gestern ...
... Donkey Kong, Smurf, Zaxxon, Ghostbusters ...

und viele andere!
Die Hits von heute ..

... Summer Games, Winter Games, Decathlon,
California Games, Private Eye, Skateboardin' ...

und viele andere!

Decathlon
Die Bestseller von morgen ... Y
... F-14 Fighter Pilot (Flugsimulator), ﬁh' ;
River Raid Il ... Chopoer .
. Command . 3
und viele andere!
ALLES ERHALTLICH
bei z. B.
OTTO Versand, Herlie, Horten, Karstadt, F-14 Fighter
(Flugsimulator)

Kaufnof, VEDES-Fachgeschéften ...
und vielen anderen!

VIDIS Electronic Vertriebs GmbH
Neuhofer Damm 110, 2102 Hamburg 93 Tlx.: 2173156

Fiir Freunde des Systems (@=U===)V{=I=I)" haben wir noch reichlich Hard- und Software am Lager!
Fordern Sie unsere Preisliste an!

Tel.: 040/751301

VAYS
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COMPYTERSPIELE

Wenn lhnen Eishockey zu langsam und Football zu
friedlich ist, sind Sie reif fiir die hérteste Sportart
der Galaxis: Bahn frei fiir Speedhall!

Atari ST (Amiga, MS-DOS)

69 bis 89 Mark (Diskette) * Image Works

Graflk 80
Sound m
Power-Wertung |82

Zwei Mannschaften, die
aus je flnf Spislern beste-
hen. 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 allas dar-
an, die Metallkugel méglichst
oft in das Tor des Gegners zu
werfen. Ein Torhiiter, der den
Ball sofort in die gegnerische
Halfte schieBt, wenn er ihn be-
riihrt, will das natirlich verhin-
dern. Sie steuern immer den
Spieler Ihrer Mannschaft, der
dem Ball am néchsten isl. Zur
Verdeutlichung ist er auBer-
dem mit einem Fadenkreuzge-
kennzeichnet, das blinkt, wenn
die Spielfigur in Ballbesitz ist.
Driickt man den Feuerknopf
ganz kurz, wird der Ball flach
nach vorne geschossen. Halt
man den Knopf etwa eine Se-
kunde lang gedrlickt, wirft der
Spieler den Ball in die Luft.

In einigen Situationen lohnt
es sich, mal einen PaB zu ver-
suchen. Durch geschickte
Kombinationen kann man den
Ball férmlich ins gegnerische
Tor tragen. Auf dem Spielfeld
tauchen per Zufall inmer wie-
der mal Extrasymbole auf, die
Sie einsammeln sollten. Mit
den Symbolen, auf denen kei-
ne Buchstaben zu sehen sind,
kann man sich vor Beginn des
néchsten Matches etwas kau-
fen. Sie kbnnen zum Beispiel
Kraft und Geschick des gegne-
rischen Teams reduzieren cder
den Schiedsrichter bestechen.
Dieneun verschiedenen Buch-
stabensymbole wirken hinge-
gen scfort, nachdem man sie
aufgesammelt hat. Je nach
Buchstabe werden die Gegen-
spieler ein paar Sekunden
lang eingefraren oder langsa-
mer. Ein Extra verhindert, daf
die Gegenspieler lhnen den
Ballabnehmen kénnen, einan-

30

E ine Sporthalle aus Stahl.

deres 188t eine Mine herum-
schwirren, die alle Gegner bei
Berihrung umhaut.
Speedball bietet einen fei-
nen Liga-Modus fiir Solo-Spie-
ler. Sie treten hier gegen zehn
unterschiedlich starke Compu-
ter-Teams an. Fir jeden Sieg
gibt's 100, fir jedes Unent-
schieden 20 und flr jedes ge-
schossena Tor 5 Punkte. Wer
keine Liga-Lust verspirt, kann
sich der Reihe nach mit den
Computerteams messen: Zu-
néchst bekommt man die ein-
fachen Mannschaften als Geg-
ner vorgesetzt. Wer gewinnt,
darf sich dann am néchststér-
keren Team versuchen. Selbst-
verstdndlich gibtes auch einen
Zwei-Spieler-Modus. Sie kon-
nen bei Speedball einen Spiel-
stand auf Diskette speichern
und wieder laden, was gerade
beim Liga-Modus sehr prak-
tisch ist. h!

Bei “richtigen” Sportarien
gibt's immer wieder mal Leer-
lauf, doch Speedball halt, was
sein Name verspricht. Auf dem
vartikal scrollenden Spielfeld
gbt es fast nur gefahrliche
Torszenen. Der Speedball-
Champicn braucht sehr gute
Reaktionen, etwas Gllck und
Taktik beim Einsatz der Extra-
symbole. Das unkcmplizierte
Spielprinzip macht irre viel
SpaB: was will man mehr?

Endlich ein Fufball-dhnli-
ches Sportspiel mit Rasse und
Klasse fiir 16-Bit-Compuler.
Speedball macht aber dank
vieler neuer Features enorm
viel Spaf. Die Steuarung der
Roboter ist hervorragend und
schnell erlernt. Mir ist allar-
dings unverstdndlich, warum
es keinen Liga-Modus fir meh-
rere Spieler gibt. AuBardem
hétte man dem Ball eine ande-
re Farbe als grau geben sollen.

Versuche ich das Extrasymbol zu erwischen oder riskiere ich lieber einen Schuf aufs Ter? (ST)
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GAMESWORLD

Miinchen - Niirnberg

T anschluBfertig mit:

Netzteil, Kabel fiir Scartbuchse,

1 Joypad (AnschluB an Fernseher
oder Monitor mit Scart-Buchse)

fiir gesamt nur DM 499.—

Foto: Powerplay

Die Superspielkonsole ist endlich da!!!
Eine irre Graphik!!!
Ein super Sound!!!

R-Type DM 99.—
R-Type?2 DM 99.—
Drunken Master DM 83.—
Gallaga '88 DM 99.—
Victory Run DM 89.—
Wonderboy in Monsterland DM 99.—
Shanghali DM 89.—
Tale of a Monsterpath DM 89.—
Chanand Chan DM 89.—
B g B Baseball DM 89.—

Spielhallenatmosphare zu Hause!

Vorankiindigungen:
Dragon Spirit

World Court Tennis
Meuromancer

und noch weitere

15 Spiele in Kirze

Folo: Powerplay Foto: Powerplay

Gamesworld Miinchen —Niirnberg: 8000 Miinchen - Versand und Verkauf: Landsbergerstr. 135 -Telefon 089/502 2463
8500 Nirnberg - Verkauf: Jakobsplatz 2 - Telefon: 0911/203028



“COMPUTERS FIELE
Powerplay Hockey

C 64
49 Mark (Diskette) * Electronic Aris
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owerplay Hockey (Na-

mensdhnlichkeiten  mit

einer bestimmten Com-
puterzeitschrift sind rein zufél-
lig) ist die neueste Eishockey-
Simulation fiir den C 64. Auf
dem Eis stehen sich immer die
Teams der USA und der So-
wjetunion gegeniber. Ideologi-
sche Probleme gibt’s aber kei-
ne, weil beide Mannschaften
gleich stark sind und man sich
aussuchen kann, welches
Team man steuert. Zwei Spie-
ler kdnnen gegeneinander an-
treten. Wer alleine spielt, darf
sich mit dem Computergegner
messen. Die Spielgeschwin-

digkeit, die Ladnge eines Drit-
tels und die Anzahl der Feld-
spieler kiinnen vor Beginn ei-
nes Matches eingestellt wer-
den. Sie steuern immer den
Mittelstiirmer Ihres Teams, der
passen, schieBen und checken
kann. Zu viele Fouls werden
mit der Verbannung auf die
Strafbank bestraft. Wahrend
eines Spiels kénnen Sie zwi-
schen drei unterschiedlich
starken Angriffsreinen  um-
schalten. In jeder Drittelpause
wird eine Statistik eingeblen-
det. Sie zeigt, welche Spieler
wie oft aufs gegnerische Tor
geschossen haben. hi

il >

Wem der Klassiker "Superslar lce Hockey"
zu kompliziert und strategielastig ist, sollte sich
an "Powerplay Hockey" halten. Das neue
Sportapiel verzichtet aufden ganzen Taktik- und
Liga-Kram und bietet sportliche Action pur. Die
gute Steuerung und der hohe Spielwert kbnnen
bei diesem Programm iiberzeugen. Elagante
Riickpasse, donnernde Schlagschisse und
Checks in allen géngigen GroBen werden mit

Leichtigkeit ausgeafiihrt. Mit schénerer Grafik, mehr Computergeg-
nern und einem guten Liga-Modus hétte "Powerplay Hockey" zu ei-
nem Spitzenspiel werden kénnen.

Soist es trolz einiger Schénheilsfehler eine gradlinige, kurzweilige
Eishockey-Simulztion, die Fans dieser Sportart nicht enttduschen
wird. Vor allem beim Spiel zu zweit kehrt man immer wieder gerne zu
diesem Programm zur{ick.

Heife Torszenen auf kithlem Eis (C 64)

Atarl ST (Amiga, MS-DOS)
59 Mark (Diskette) * Magic Bytes
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dhrend seit Jahrenein  und MS-DOS-PCs erhdlllich
Golf-Spiel nach dem
anderen erscheint, sind

ist, ganz alleine da. Mit "’ Mini-
Minigolf-Simulationen  noch
recht selten. Bis vor kurzem
stand "Mini-Putt”, das fiir C 64

golf” kommt in diesen Tagen
die erste Amiga- und ST-Um-
satzung der beliebten Sportart
auf den Markt.

Bei "Minigolf” wurde leider viel verschenkt.
Es ist eine Schande, daf es nur zwei Kurse gibt
(auch wenn weitere Kurs-Disketten angekin-
digt sind). AuBerdem wurcden die Hardware-
Féhigkeiten der 16-Bit-Computer kaum ausge-
nitzt. Weder Grafik noch Sound sind auf einem
hohem Niveau. Selbst die spérlichen Hinter-
grundgrafiken sind lieblos gezeichnat.

Zum Glack ist die Aufmachung bei einer Mini-
golf-Simulation nicht zllaine ausschlaggeband fiir dan Spielspaf. Dia
Laufbahn des Balles ist sehr raalistisch. Er hélt sich exakt an die Vor-
gaben aul der Bahn. Man kann den Schlag also wirklich berechnen
und es héngt nicht vom Zufallsgenerator ab, o der Ball ins Loch rolit
oder nicht. Minigolf machtvor allem dann Spa8, wenn man es in einer
Gruppe spielt. Schade ist allerdings, daB man sich bei den Hindernis-
sen nichts Spektakulédres hat einfallen lassen. Die ladiglichimmer var-
zwickier werdenden Labyrinth-Bahnen zeugen nicht gerade vom Ein-
fallsreichtum der Programmierer.

32

Auf dem Anféngerkurs geht's noch gemiitlich zu (ST)

Ein bis vier Spieler diirfen
teilnehmen. Zur Auswahl ste-
hen ein Anfidnger- und ein Pro-
fikurs, die aus je achtzehn Bzh-
nen bestehen. Den Profikurs
darf man allerdings erst dann
spielen, wenn der Anfanger-
kurs mit weniger als 51 Schia-
gen (das ist genau Far) abge-
schlossen wurde.

Die Bahnen sieht man im-
mer aus der Vogelperspektive.
Wer will, kann sie sich auch
von der Seite betrachten. Das
ist oft sinnvoll, denn in dieser
Einstellung erkennt man die
Hohenunterschiede sehr gut.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88

Aus der Sicht von oben sind sie
namlich nur durch Farbabstu-
fungen kenntlich gemacht.
Gesteuert wird ausschlieB-
lich mit der Maus. Via Faden-
kreuz bestimmt man sowohl
Schlagrichtung als  auch
Schilagstarke. Je weiter der
Cursor vom Ball entfernt ist,
desto kréftiger der Schlag. An
Hindernissen machen dem
Spieler neben Hiigeln und Ta-
lern oft schmale Réhren das
Leben schwer. Im Profikurs er-
warten ihn dannimmer kompli-
ziertere Labyrinthe, durch die
er den Ball zaubern muB. mg
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iesmal gibt's wieder ei-
nen Tip des Monats. An-
dreas Saalbach hat den
Cheat-Modus zu " Starglider 11"
ausgetdftelt. Der Tip stieB in
der Redaktion spontan auf Be-
geisterung: Boris "Doc Bobo”
Schneider verschwand mit der
Starglider |I-Diskette hinter sel-

In Gelidia festgefroren?
Die Icarus schmiert ab? Probleme mit den
Aliens? Keine Panik:

Schaut doch mal in die Power Tips

nem ST und wurds lange nicht
mehr gesehen...

In der "Bard's Tale lll"-Serie
kommen wir diesmal an eine
{ible Stelle: die Dimension Ge-
lidia. Euren Briefen nach zuur-
teilen, ist das die schwerste
Stelle im ganzen Spiel. Weiter
geht’s auch mit "Julians Tage-

buch”, den Tips zu "The Feary
Tale Adventure”.

Danke fiir die vielen Briefe
zu "Dungeon Master”, auch
wenn sie nicht immer schmei-
chelhaft ausfielen. Leider
konnten wir aus technischen
Griinden die Karten erst jetzt
bringen; das Finale gab's ja

schon das letzte Mal. Ich hoffe,
dab jetzt Lord Chaos endlich
der Vergangenheit angehfrt
und Ihr ein Abenteuer mehr be-
standen habt.

Ach ja, Martin und ich su-
chen immer noch nach einer
guten Taktik, wie man bei "Ad-
ventures of Link” den netten
Herrn nach Ganon besiegt —
iibrigens eine gemeine Falle.
Hat jemand einen Tip fir uns?

Viel Spas mit den Power Tips
winscht Euch
Euer

f

Verlag Markt & Technik
Redaktion Power Play
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen

Starglider Il

Schneller als Andreas Saal-
bach aus Braunschweig kann
man schwerlich sein. Kaum ist
"Starglider II" auf dem Markt,
schon hat er den Cheat-Modus
des Programmierers heraus-
gefunden. Das Tolle ist: Er
funktioniert sowoh! auf dem
Amiga als auch auf dem Atari
ST und ist schnell eingegeben.
Mit diesem Cheat-Modus hat
sich Andreas die Auszeich-
nung "Tip des Monats™ (und
die 500-Mark-Prémie) redlich
verdient. So funktioniert der

Trick:

— Man l4dt das Spiel und star-
tet es in gewohnler Weise.

— Jetzt fixiert man mit der Ta-
ste <F> das Fadenkreuz in
der Mitte des Bildschirms.

BARD'S

(Teil 3)

Und? Alle Helden in den
Startiéchern? Wir kommen
diesmal an den Punkt, an dem
wahrscheinlich die meisten
von Euch festhdngen. Ihr soll-
tet Euch warm anziehen, denn
wir betreten — der Jahreszeit
entsprechend — die Dimen-
sion Gelidia. Gelidia ist eine
Eis- und Steinwiiste, in der es
derartig kalt ist, daB man bei je-
dem Schritt ein paar Hit-Points

Y,

— Dann dreht man die lcarus
(am bpesten chne Beschleuni-
gung) mit der Nase méglichst
senkrecht nach unten. Man
sollte nur noch die Planeten-
oberfldche sehen.

— Die <Backspace>-Taste
driicken.

— Hier gibt man folgenden
Satz (ochne die <SHIFT>-
Taste zudriicken) sin: "were on
a mission from god1” (wichtig:
Die Eins hinter "god" nicht ver-
gessen).

— Jetzt erscheint kurz die Ver-
sionsnummer auf dem Eild-
schirm; die Energieséulen ver-
&ndern sich und werden “ein-
gefroren”.

— Mit der Taste <K> kommi
man zur vollen Bewaffnung.
Noch ein Vorteil des Cheat-
Modus: Die Raumstation der
Egronen ist schon gebaut, und
man ist praktisch unverwund-
bar.

TALE T

verlierl. Es ist ratsam, seine
Magier mit einigen "Harmonic
Gems" auszuriisten, damit sie
die Lebenskraft cer Party und
ihre magische Energie auffri-
schen kénnen. In der Dimen-
sion gibt es nur zwei wichtige
Gebdude, der Rest der Land-
schaft Ist ziemlich uninteres-
sant:

OP — Qutpost: Hier findet man
das Tagebuch eines Toten, das
durchaus lesenswert Ist.

IK — lce Keep: Dieser Bau mit
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Im "lce Keep" stiBl man auf ein teuflisches Rétsel: Wie kemmt man

in die Tirme?
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seinen drei TUrmen ist Hand-
lungsort des Abenteuers. Wer
hier festsitzt und sich die Span-
nung nicht nehmen will, solite
es mit Magie versuchen. Die
Spriiche, die an den Wénden
stehen, lassen sich in Zauber-
spriiche (bersetzen. Wenn
man sie in der richtigen Rei-
henfolge auf die richtige Wand
loslast, gibt sie ein Portal frei
und man kann die Tirme betre-
ten.

Lésungsweg:

Zuerst besucht die Parly den
Outpost. Dort findet man einen
Toten, der sich als der gefrier-
getrocknete Alendar heraus-
stellt. Liest man sein Tage-
buch, kommt folgendes her-
aus: Vor langer Zeit zog Alen-
dar mit Lanatir aus, um das Eo-
se 7u hesiegen. Leider starb
Lanatir oei einem Angriff; der
Rest der Party wurde von den

Monstern schnell weggeputzt,
nur Alendar blieb zurlick. Er
verstautz Lanalir und seine Be-
sitztimer in einer Grabkam-
mer. Dann versiegelte er die
Eingdnge mit Magie, setzte
sich gemitlich hin und erfror.
Aus seinen Aufzeichnungen
geht hervor, daB der Zauber
der Tiiren nur durch einen Ge-
genzauber gebrochen werden
kann.

Im Ice Keep findet man an
den mit "2" bezeichneten Stel-
len steinerne Wichter, die die
Party nach einem Namen fra-
gen. Wenn man hier "Alendar”
eingibt, &ffnet sich die Treppe
zum oberen Feld, wo es auBier
Fallen und Punktverlust-Fel-
dern nichts Wichtiges zu se-
hen gibt. Interessanter sind da
schon die Felder im Ice Keep,
die zu den drei Tlirmen fiihren.
AuBerdem gibt es noch den mit
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Im "lce Dungeon” ist Lanatirs Grabkammer versteckt

"3" bezeichnetern Punkt, in
dem sich drei leere Kreise be-
finden. Da die Tdrme nur zu
betreten sind, wenn man vor-
her die richtigen Spriiche auf-
gesagt hat, sieht man sich ein
wenig in der Gegend um und
s1o0t schnell auf Hinweise.
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Das Portal zum "Grey Tower”
offnet sich, wenn man hinter-
einander die folgenden Zau-
berspriiche benutzt: INWO,
WIHE, FOFD, INVI. Die Magie
der Spriiche wird von der
Wand aufgesaugt, und es off-
net sich der Zugang zum Turm.

Linse gesucht? Im "White Tower” findet man sicher das Gewiinschte
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Die lelzte Linse ist nicht mehr weit entfernt. Jetzt schnell zuriick ins lce Keep!



SUPER
GAMES
und
MINI
PREISE:

Das neue Versandhaus

hat alle aktuellen Spiele fiir
C64 (Disks)

RMIGA

ATARI ST

Personal Computer

Mb heute solltest Du Dir

kein einziges Spiel mehr kaufen,
chne vorher mit unserem Katalog
ganz genau zu vergleichen!

Wir schicken Dir

sofort und gratis unseren
Katalog mit iiber 800 Games

fiir Deinen Computer-Typ.
Postkarte genigt.

SUPERGAMES: Maria Klinger Versand

Postfach 140380
8000 Miinfhun 5

Go-To

Discount Preishits C64D  C64K  Amiga St
1. Indoor Sporis 14,50
1. Bomb Jack 14,50
3. Breaker 14,50
4. Cholo 14,50 9,50
5. High Frontier 14,50 9,50
6. Starfox 14,50 9,50
7. Bride of Frankenstein 14,50
8. Hades Nebula 14,50 9,50 18,50
9,  Mario Brothers 14,50
10. Nemesis 14,50 9,50
11.  Classix 1, 6 Spieledisk 14,50
12. Scary Monsters 14,50 9,50
13. Starglider 14,50 9,50
14. Deadringer 14,50
15. Power Pack, 10 Spiele 34,50 21,50
16. Death or Glory 14,50
7. Zynaps 14,50
18.  Golden Path 18,50
19.  Space Shuttle 18,50
20, Capiain America 14,50
21. Computer Hits Nr. 3 14,50
33, Freday Hardest 14,50
23, Side Wize 14,50
24, Star Paws 14,50
25, Nebulus 14,50
26. Red L.ED. 14,50
27. Killer Ring 14,50

SEGA + NEUHEITENSERVICE ab sofort!

Weitere 1000 SultwarcLombinationen vorvitig. Fordent unseren umifangreichen Sofiwarekatalog an.
F,xtpreﬂheslellung Einsendzn an: GO-TO D - HohestraBe 84 - 4600 D '
E Hot

Line: 0231510 26 34, Lieferung per Nachnahme.
Keine Versandkosten sh M 100- Auftragowert (somst DM S-) oder gleich milnehmen bei:

Golo

Berlin 11, Windscheidsirabe 6, Tel 03043 24 1941 Hamburg 1, Kosterwall 46, Tel 040033 966
Biclelel 17, Oldentruper StraBe 287, Tel 05217205322 Hansover 1, Berliner Allee 13, Tel 02 117343543
Dertmued 1, Hohesirale 84, Tel 02 11102634 K8la I, Hanse Ring 102, Tel 0221/1362 44

DEsseldard 1, Karl-Rudoli-Strale 167 b, Tel 02 10/379676  Manchen 40, SchleiBheimer S1 207, Tel 039/300 66 89
Frankfun |, Muinzer Landstralte 1272 Tel 069/352757  Nimberg., Giditzenhofuinle 1€, Tel 0911741 6601
Frefburg, Malicserordensizabe |, Tel. 076047 2966 Stutigant |, SchwarenbergsiraBe 106, Tel 07 11726 58 06

AMIGA-Software

ATARI ST Software
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Ziemlich frisch ist's in Gelidia ...

Hierfindet sichim vierten Level
eine abgeschlosseng Zone,
die nur per Teleporter zu errei-
chen ist. Am Punkt"5" im vier-
ten Level kommt es zum Kampf
mit den "Grey Wizards". Wenn
man sie besiegt, bekommt
man die "Smokey Lens"”, die
man gut aufbewahren sollte.
Ahnlich verhilt es sich mit
den anderen Tirmen. Beim
"Black Tower" heifien die Zau-
berspriiche: GRRE, SHSP,
FEAR, SUEL, SPBI. Im vierlen
Level stéBt man auf die "Black
Wizards”, die nach dem Kampf
die "Black Lens” zuriicklas-
sen. Nun geht man weiter zum
"White Tower”, den man mit
LEVI, ANMA, PHDO 6linel. Bei
den weiBen Magiern bekommt
man die letzte, weiie Linse.

Superstar Ice Hockey

Michael Jendrzejczyk aus
Hamburg ist auf einen gravie-
renden Fehler in der Simula-
tion »Superstar lce Hockey«
aufseinem C64 gestoBen. Ver-
sucht doch einmal folgendes:
— Zuerst auf »Recruit Player«
gehen und den Spieler, den
man eintauschen will, auf null
Punkte setzen (0-Offensive,
0-Defensive)

— Manistnun in der Lage, sich
einen anderen Spieler zu be-
sorgen. Dazu geht man auf
»Player Trade« und sucht sich
den Spieler aus, den man ger-
ne eingetauscht haben méchte
(Starke ist egal).

— Jetzt gibt man keine Punkte
fur den Tausch der beiden
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Jetzt legt man bei Punkt 3
die Linsen in die richtigen Krei-
se (mit dem use"-Befehl),
worauf sich der Zugang zum
"Ice-Dungeon” 6ffnet. Nach
einigen deftigen Priigeleien
kommt man an den Punkt 3 in
Level 2 an Lanatirs Grabkam-
mer. Man betritt sie mit dem
Wort "CALA". Dort findet man
die Wand of Power und die La-
natirs Sphere, die man schleu-
nigst nach Hause bringen
sollte.

Man geht wieder zum alten
Mann im Review EBoard, der
{iber Lanatirs Tod gewaltig er-
schrickt und der Party neben
einem safligen Bonus den
néchsten Auftrag erteilt. In der
néchsten Folge geht es mitten
in die Dimension Lucencia.

Spieler (150 Punkte gehen au-
tomatisch weg). Zu 99 Prozent
hat man dann den Spieler, den
man habenwollte. Die gegneri-
sche Mannschaft ist ge-
schwacht und die eigene hat
einen gulen Spieler dazube-
kommen. Wer alle 15 Spieler
eintauscht —vorausgesetzt, er
hat geniigend Punkte — be-
kommt eine Supermannschaft.
— Einen Nachteil hat die Sa-
che allerdings: beim Torwart
soll man nicht erwarten, daB
der Gegner dann »Tag der offe-
nen Tiir« hat, sondern der Tor-
wart beim Gegner dann starker
ist als sonst. Man kann aber
auch mal versuchen, den eige-
nen Torwart loszuwerden.

Trapdoor

Jan Henning aus Bruchké-
bel stieB bei einer Aufrdumak-
tion auf das Kochbuch und ei-
ne wundervalle Karte zu dem
Spiel "Trapdoor”. Netterweise
hat er uns beides sofort ge-
schickt. Wir lasen mit wach-
sendem Erstaunen:

Ho-ho-ho, hier ist der Berk
Meisterkoch. Keiner, der meine
gegarten Schleimkugeln ge-
gessen hat (Alf? Wer ist Alf?),
wird bezweifeln, daB ich meine
Steme im Michelin (Unter-

man sie aus dem Korbchen
schmeiBt, in ihm landen. Dann
holt man sich das Glas aus der
Kiiche, stellt es unter den Aus-
guB und 146t das springende
Wesen aus der Falltir heraus.
Nun versucht man, das FaB
mitsamt dem Glas so lange zu
verschieben, bis Jumping Jack
die Masse piriert. Sie lauft in
das Glas, und man hat einen
erfrischenden Mixdrink.

— Zweiter Gang: Diese Créa-
tion ist besonders gelungen.
Wenn Sie wollen, kénnen Sie
es mil etwas Oregano garnie-

Kulinarische Kistlichkeiten, frisch aus dem Untergrund

grund-Ausgabe) verdiene. Da-
mit mein Ruhm unsterblich
wird, habe ich mich entschlos-
sen, vier meiner kistlichen
Kreationen preiszugeben. Ha-
ben Sie schon |hre Utensilien
bereitgelegt? Sie brauchen
Hackmesser, BeiBzange,
Schiagbohrer und wie immer
den Kanlenschleifer. Voila, hier
das Menii:
— Vorspeise: "Can of Worms”
ist ein altes Familienrezept
meiner GroBmutter. Es ist so
einfach, daB es keines Meister-
kochs bedarf. Man nehme eine
nicht zu frische Dose, hole
die Wiirmer und lege sie in
die Dose. Simpel, aber wohl-
schmeckend.
— Erster Gang: "Eyeball
Crush" braucht ein wenig Vor-
bereitungszeit. Man nehme die
Blumensamen aus dem GefaB,
das in der Kiiche steht. Diese
pflanztman in die drei Blumen-
topfe ein und wartet. Die Blu-
men wachsen extrem schnell.
Sobald sie in voller Bliite ste-
hen, fallen die Friichte herun-
ter. Man sammelt sie ein und
legt sie in den Weidenkorb.
Danach stellt man das FaB
mit dem AusguB so unter die
Treppe, daB die Augen, wenn
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ren. Als Zutaten sind Slimies
unersetzlich. Es wurden schon
Experimente mit Dunsen ge-
macht, abersie stieBen bei den
Gésten auf Widerstand.

Nachdem man mehrere Sli-
mies gefangen hat, wirft man
diese in ein GefaB. Hat man
diesen enischeidenden Ar-
beitsgang hinter sich gebracht,
missen die Viecher in den
Kessel bugsiert werden. Dazu
schiebt man ihn direkt unter
die Treppe und kippt das Gefés
aus.

Jetzt muB man sie nur noch
kochen. Feuer unterm Herd?
Kein Problem; Sie offnen ein-
fach nur die Falltir und lassen
das feuerspeiende Tier frei. Mit
etwas Geschick bugsieren Sie
es vorden Herd und lassen es
einmal kraftig Feuer speien.
Jetzt kénnen Sie die brodelnde
Masse befriedigt in den Spei-
seaufzug schieben.

— Dessert: Seltsamerweise
halten die meisten Berks ge-
kochte Eier fir abstoBend.
Nichtsdestotrotz hier die Zube-
reitung: Zuerst IaBt man den
Vogelaus der Falltir. Dann legt
man die Patrone, die man in ei-
nem GefiB findet, auf die Fall-
tiir. Man 6ffnet sie in dem Mc-
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ment, in dem das Federtier
iiber der Offnung schwebt.
Nun muB man schnell die Pfan-
ne holen, das Ei, das der Vo-
gellegt, auffangen und — Bon
Apétit!

Sidearms
Auf ein Relikt der »Side-
arms«Programmierer ist

Frank Horsmann aus Heins-
berg gestoBen. Man l&dt Side-
arms auf seinem C 64 und
driickt im Spiel gleichzeitig
»RUN/STOP« und eine beliebi-
ge Funktionstaste.
Es erscheint bei der Taste
F1 — ein Mini-Musikmenil,
F3 — der verdnderte Zeichen-
satz,
F5 — ein Spritementl, in dem
man sich mit der »Cursor
Down«Taste alle Sprites im
Spiel ansehen kann.
F7 — Mit dieser Tastenkombi-
nation erscheint der »Scroll-
Test«. Mit ihm kann man sich
den ganzen Level ansehen
(»Cursor Right« und »Cursor
Left«-Taste zum Scrollen).
Noch ein kleiner Trick: Man
setzt sich kurz vor das Ende
des Levels und driickt dann
wieder »RUN/STOP«. Damit
hat man den Level schneller
beendet, als man je zu hoffen
wagte. Das hat noch einen wei-
teren positiven Effekt: Wenn
man die =RUN/STOP«Taste
gedriickt hat, spielt man in
dem Level weiter, in dem man
gestorben ist. Die langwierige
Laderei féllt damit also weg.

Hellowoon

»Hellowoon« ist nicht ganz

einfach, doch Michael Brukner
aus Vechelde hat auf seinem
Atari ST bereits einige Ritsel
geldst:
— Um nicht gleich im ersten
Raum steckenzubleiben, muf
man sich das Moos besorgen.
Da Zarrak sich nicht seine
schénen Hénde schmutzig
machen will, muf man ihn
durch mehrere Eingaben da-
von (liberzeugen, daf man es
braucht (bfters F10 driicken).

Damit reibt man die Kette
und das Handgelenk ein und
zient die Kette ab. Der Parser
1Bt nur eine bestimmte Kombi-
nation zu. Hier ist sie:

»nimm Moos«,

»reibe Mcos an Kettee,

»reibe Mcos an Handgelenks,
»ziehe Kette ab« oder »ziehe
Hand aus Kettee,

— Im Raum mit der Leiche ver-
sucht man, sie zu befrelen,
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dann die Tir untersuchen und
»nehme alles« eingeben.

— Die Tuor &ffnet man mit
»schlieB Tiar mit Schiiissel
auf«. Gerfalcs Ketten lassen
sich mit dem Nagel offnen
(»schlieBe Kette mit Nagel
auf«). Man findet ihn, wenn
man im Wachraum den Tisch
herumschiebt.

— Dem Récher das Moos ent-
gegenwerfen (»greife Récher
mit Moos an«). Dann verteidigt
man sich gegen Schwertstrai-
che und Dolchattacken mit
dem FuB; gegen FuBangriffe
mit der Fackel. Nachdem man
den Réchermitder Fackel erle-
digt hat, nimmt man ihm das
Schwert und den Dolch ab.

— Den Tod Uberwindet man mit
wwerfe Tod in Sarg«.

— Auf einem Baum findet man
Friichte und Nilsse.

— In das Zentaurendorf kommt
man, indem man am westli-
chen Hohlweg das Gras in
Brand steckt.

Hier allerdings héngt Michael
selber fest.

— Wie &ffnet man die Tiir zur
Turmkammer?

— Wie kann man im Brunnen
tauchen, ohne zu ersticken?
— Gibt es einen Weg, den
Flammen im unterirdischen
See zu entkommen?

— Was hat es mit der Wandillu-
sion auf sich? Wenn Michael
»berihre Wand« eingibt, erhalt
er den Text =Die Wand ist nicht
da — es war nur eine lllusion«.
Geht er aber nach Norden,
rennt er prompl in eine Wand.
Was ist zu tun?

Dungeon Master

"AARGHH!!I" Wo sind die Kar-
ten zu 'Dungeon Master' ge-
blieben? GroB und breil habt
Ihr geschrieben: Das néchste
Mal bringen wir die genaue
Aufldsung und die Karten. Und
was ist? Ihr seid wohl wahnsin-
nig, lhr..."” Bevor jetzt nicht
ganz jugendfreie Begriffe fal-
len, blenden wir uns aus die-
sem Leserbrief aus.

Mit Briefan dieses Inhalts
wurde die POWER-PLAY-Re-
daktion seit einiger Zeit bom-
bardiert. Der Grund: Leider
war es uns aus technischen
Griinden nicht mdglich, die
Karten abzudrucken. Dafir be-
kermt Ihr jetzt die versproche-
nen Karten. Ich hoffe, daB da-
mit das Drama des Lord Chaos
beendet ist und Ihr den Herren
in den ewigen Flux-Cage ge-
schickt habt. Man kann nur
hoffen, daB bald weitere Fol-
gen eintreffen...

Joysoft:

laut Umfrage einer ceutschen Software-Zeilschrill sind wir
1986/87/88 - DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS
MIT DEM BESTEN SERVICE

UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung
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MICROPROSE SOCCER BisMARCC s330
e 4080 | B R s,
N L
RED STORM RISING i shu7ase
C64 DISK 49,90 ;gﬁr- ENGL/OTECH. n.nnma:.g
b FIRGES oF the Lance- us
C64 DISK 59.90 HOSTAGES® 6990
LANCE| 54.90
A i e
cos i NETHERWORLD 4990
B i $on hcriathas Siee
CORRUFTION 2990 OCKET RANGER 7490
CYDCANOID 1I1* 36.00 TE'QMRIF'\'-" 49.90
FOX F.GHTS BACK" 3590 69.90
7790 vu SPIE & AEVENGE" 74.90
TS (GAUNTLET Il, OUTRUN, ELITE DTSCH.IENGL. T74.90/64.90
HQLLN THUNDEH CALIFORNIA
AMES, GRAD] 4000
usnosg%' THE LANCE® 3130
HOSTAGES 3990 ELITE
INTENSITY" aaso
%s; uElg.g.Dn 3830 ATARI ST 69.90
M 890
SURPRIME CH&I.ENGE ETRIS, AI:E 1, GA
BUTE smlsuusn SENTINEL) 4490 AMI 69.90
UNDJERBLALE" 35990
LIVE AND LET DIE" 3590
YUPPIE'S REVENGE" 4590 18N
D. 7. OLYMPIC CHALLENGE §9.9)
* FOOTRALLMANAGER I £
AFTERBURNER G grEt a8
C64 CAS 34.90 DISK 44.90 KINGS. ?grssr TRIPLE PAK g9
ATARI ST 59.90 M:;Iw: MANSION ““ﬁ
AMIGA 74.90 CRATEe e WARRIOR Frye]
IBM 74.90 SOMMEREDITION" 69.90
STARRAY 54 00
WINTEROLYLPIAD 88 58.50
— YUPPIE'S REVENSE 74980
JlTAHIST IR
ARCH 5950
B3 cliric CHALLENGE 509 POOL OF RADIANCE
ORI ENGLIDTSC Ta 03
fx% nocs or e Lancs: e C64 DISK 49.30
1 -
m\‘:‘EC.Ell\I_grl £ b AMIGA 64.90
nEBLUS | O bt ATARI ST* 64.90
HETHEI I'Whoﬂl.o 40,9
PACMAN 549
TRATS 6990 74
N 5490 -
LTt Bise WIR HALTEN STANDIG
ELITE OTSCHJENGL. 7450/62.90
p EINIGE TAUSEND

* Neu im Programm:
Nintendo, Sega.
Liste anfordern.

* Neueste Preisliste
gegen 0,80 DM

Riickporto
. vy
o

PROGRAMME FUR SIE
AUF LAGER.
NEUERSCHEINUNGEN
FAST WOCHENTLICH!

Lieferung nach Verfigbarkeit.

# Artike’ bel Drucklegung noch nicht
Fefertar

f Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr)

Laden und Versand:

Laden Koln 1:

Laden Dusseldorf:

Berrenrather Str. 159
5000 Kéln 41
Tel.: (0221) 416634

Matthiasstr 24-26
5000 Koin 1
Tel.: (0221) 239526

Pempelforterstr. 47
4000 Diisseldorf 1
Tel.: (0211) 364445

-

0221
0221

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

- 416634
- 425566

10-18.30 Uhr, 24-Std.-Service .
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Level 14

Die letzten finf Level von "Dungeon Master” warten darauf, erforschi zu werden. Jetzt wird’s verwirrend und die Manster richtig fies. Viel Glick!

Faery Tale Adventure
(Teil 2)

Wir 6ffnen die letzten Seiten
aus "Julians Tagebuch”, das
Andreas Siemon aus Diepholz
zum Amiga-Spiel "The Faery
Tale Adventure” schrieb.
"Julians Tagebuch”

Vierte Woche:

Verschlungen und steinig
sind die Wege Holms! Die
Wunden, die mir die Hexe
schlug, verheilen nur langsam.
Unter Schmerzen erkundete
ich die Siidkiiste und entdeck-
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te in einer Kiistenbefestigung
die dritte Goldfigur. Auf der
slidostlichen Schwaneninsel
begegnete ich endlich dem
goldenen Tier der Legende.
Ich fing den Schwan mit dem
Seil ein und zdhmte ihn. Seit-
dem erlaubt er mir, auf seinem
Riicken zu reiten; ich fliege mit
ihm tiber die héchsten Gipfel
hinweg und erforsche die Ge-
gend.

Auf einem Flug entdeckle
ich in der N&he des Sonnen-
tempels ein abgeschlossenes
Tal, in dessen Mitte sich ein dii-
sterer Bau erhob: das Geféng-

nis der Prinzessin! Ich befreite
Katra aus diesem diisteren Ort
und brachte sie wohlbehaltan
zu ihrem Vater zurick. Er war
Ubergliicklich, kiBte seine
Tochter und gab mir ein groBes
Geldgeschenk sowie ein Emp-
fehlungsschreiben. Dies zeig-
te ich dem Priester und erhiglt
die vierte goldenc Statue.
Fiinfte Woche:

Nun versuchte ich ange-
strengt, auch dem entlegen-
sten Winkel von Holm seine
Geheimnisse zu entreiBen. Im
groBen Moor nérdlich der sen-
genden Wiisle stief ich auf ai-
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ne kleine Hiitte. In ihr fand ich
ein altes Pergament, auf dem
ich folgendes entzifferte: " Triff
mich um Mitternacht im Verlies
des Friedhofs. Gezeichnet: der
Herr der Untoten.”

So begab ich mich zurilick
nach Tambry, setzie mich auf
einen alten Grabstein und war-
tete veller Ungeduld, bis der
Mond aufging. Plétzlich stand
der Konig der Untaten vor mir.
Ich erschrak und wollte mein
Schwert ziehen, war aber wie
geldhmt und lauschte ssinen
Worten. Voller Zorn sprach er
Uber den Erzzauberer und ver-
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F Computer shop und Gamesworld —
Munchen/Nurnberg

Achtung bei uns erhéltlich: C64-Bestseller-Classics
Feotbal managos Il

PC ENGINE - die Super-Spiel-  yaswund
konsole aus Japan. Néhers Aus- ol

VERSAND ODER IM
LADEN ERHALTLICH!

Bas
Bard’s Tale Il

kiinfte bezliglich Preis und Spiele  Mahtuage
2 i
telefonisch. Hawkeys
Games Winturedition
Zak Me Kraken G
Daloy Thompsen Oly. Chall
PC Engine-Spielkonsole499,—  ruaes
o S
R-Typo 2
Yictory f‘HMﬂ cm
Drunken Mastar
Suparsondatboy
Galagn "88 Thunder Chepper
Tales of the Monsterpath Alen Syndiome
Chan & Chan Apailo 10 Mission
‘World Court Tennis Cybernaid
S20dyon irpossile Misign
n i
Pinball iJ(a)gd nach reter Oxtober
wa.
Vindicator
Lt M Gubbatie Simulator
A g filir € 1 Miniput
Noverriber bel Anzeipenachius A R
Hotball (Ok1. windar sinmal??7)  Atari ST/Amiga Serike Floot
Barbarian I Power al S03
Dungeon of Drax (Now.) Atari STIAmiga PHM Pegasus
Operation Woll (Howv.) Atari STAMIGaIGES Two Train
Dungeonmaster [20. Ckt.) 69,— Amiga President is Missing
Hutherworld 59— Atari igal
Heobulus 59,— Atari STIAmiga Supsiar lcehockay
Black Tigar Atari STIAmign/CEa S:ealth Fightor
Elimirator 59,—  Atari ST/Amign Cnuck Yoagers AFT
Last Ninja 2 (OkL) ~ 35,—45,— Cé4 Darkside
Aherburnar (Nov) Alan STHAMIGAICE Salamendor
A-Typo (Nov.) At STIAmIgal/CE4 Snbad
Exolon 59,=  Atari STIAmign B
Fugger 58,— Alari ST/AmigalIBM
:‘;.g.vb,;,l,ﬁﬂgnm, ooy 8= Ges S!r?tegie Cc64
kil -
Guaorila War Aari STIAmIgalCed (55 -SSG-PSS-Microprose)
:auimln Atarl STIAMQarCed gmn:l E‘E::‘; ;;;.—
boco) Céd ns of L —159,—
Jnmclfubus Cea Lards of Canquas: —149,—
Oporation Heplun Atwri ST/Amiga Panzor Strikn —179,—
Hostagos Atari STIAmigallBu Quosiron Il —158,—
Cybanold 59,— Atari ST/Amiga Bismaick 29,—139,—
ming:il 59,— éuri STIAmiga Ewporllbon ;:.-gg.—
i 64 gget — 139, —
Horoes of the Lanco (DAD $51) CoalAmigalatar STIBEM Patton vs. Rommel —I49,—
ool of Raginnce (D80 330 Amigatatar STABM wad nallrlich visle andero Spialo diesor Hersteller
Jhtima V m“}]« 69,— Céa
Gary Linakor Hotohot At i30/C64 2
LhomndLeidle i TIAM30ICo4 Atari ST
Aori ST/Amiga Gauntizt l/Leathernecks 4-Flayeradapter
Fish 59— Aun STAmGMISWCS!  Strgidor I fsonrgu) 2
Ay Bite ]
Powerdrome 69,— A “:uatm’suﬂ
Drillar Atari STIAmiZa Footballmanagor |
Tho Games Summarodilion Cia Utima IV
g:-;c g::lw ES{‘U Arernate Roality
e Choss miga Zynapse
Supne‘mgng On (super)
C 64-Neuheiten Kage./Dige. E:ﬂ:{::ﬂmam faupe)
Famandoz must dig 20,—139,— Vihire Time stood still
Fonx arikes Back 20,—130,— EBard's Talo |
g;rriso:m 23.—;;:,— Sﬁcﬁmlw
up —159,— 1 Aun
Intansity 20,—/39,— anossimo Missico Il
Typhoan 20,—/39,— Sinbad
T Wi G e ot
sho! =l 30,
1943 20,— 130, Cwarlandar (sahr gui)
Batido Island 29,—/38, Alien Syndromo (sehr gut)
Mothsrworld 38, Commuption
Peol ol Radianca =159, 0
Gald, Silver, Bronze 35,—/45, STOS
Supremo Challenge 35~/ 45,— Goldragons Domain
(Elite, Tetris, Soatinal, Ace II, Stargkder) Chrono Quest
Peight Raider 20,—/20,— Summarolympiad
Barbarian INDung. o, Drax 29,—139,— Legend of tho Sword
Track Suit Mancger 26,—139,— Buggy Boy
g:ngor Froak H,—;gg.— aln}lar Crusade
zuma 20,— d aLser
9" 20,—739,—~ Univirsal Mlitary Simulater
Nato Assaalt Course 20,—139,— Carrber Command (super)
Gary Lin, Super Skills 20,—139,— Bionie Cammands

Space Harrier 548,—
‘Off Shore Warrior 58,—
Staray 56, —
Kampl um die Krone (1 M) 69,—
Daley Thampson [
Vateran 45,—
Luxae 48,—
Maldet 49—
Lancetot 56—
1IBM

Night Raider

F-15 Faleon

F-15 Faleon EGA-AT-Version
Zak Me Kraken

Check Yeagers adv. Flight Tram.

Calfornia Games
Uttima V'

Pirales

Cotruption

Flight 1ll (EGA Vorsian)
Impossitie Mission Il
Saatinel World (supar)
Lancalot

Amiga

4 Flayer Adapter

Carrier Command (super)
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Starglider 1 (super)
Da'ey Thampson

Post of Calls

Virus (super)

Adternate Rewity

napse
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oW
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Down atine Trolls
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Bionkc Commando

Merorbike Madness
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Umma iv

Seatinel

Summer Olympiad

o
Footballnanager |1
Legand of the Sword
Buggy Eoy (sehr gut)
Corfuption

Hts\l Jetzt auch Nintenda-Spiele im Angebot!
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Legend of Zeidn
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sprach mir seine Hilfe, wenn
ich ihm die Gebeine des Urkd-
nigs Hemsath bréchte.
Hemsath hatte sein Grab
durch ein gewaltiges steiner-
nes Labyrinth schitzen las-
sen. Ich blieb beharrlich, nutz-
te die Kraft der Kristallkugeln,
Geheimtiren zu finden und
entdeckte endlich die Uberre-
ste des Hamsath in einer klei-
nen Kammer. Als ich mich auf
den Rickweg machte, stieB ich
zu meiner Uberraschung in ei-
nem geheimen Raum auf die
letzte Figur des Azal! Um Mit-
ternacht konnte der Kénig die
Knochen in seinen Handen
halten. Er gab mir sinen kristal-
lenen Gegenstand, der mir hel-
fen sall, in die Festung des
Zauberers einzudringen.

Sechste Woche

Durch Zufall geriet ich an ei-
nen Krieger des Konigs, der den
Eingang zu einer Héhle im Eis-
gebirge bewachte. Diese Grot-
te barg ein schreckliches We-
sen: einen feusrspeienden
Drachen, den Wachter eines
groBen Schatzes. Nur unter
groBen Mithen konnte ich ihn
betduben und gelangte so in
seinen Hort. Ich fand einen un-
scheinbaren Stab, doch er ver-
eint den sengenden Atem des
Drachen mit dem schnellen
Flug eines Pfeils! Eine furcht-
bare Waffe, die scgar dem Ur-
bésen Angst einjagen kann.

Ich wagte mich nun in diese
sengende Wiste. Die magi-
schen Figuren gliihten, und
nahe einer Oase erhob sich
lautlos die Stadt Azel aus
dem flimmernden Sand. Im-
mer noch herrschen magische
Kréfte in ihr, obwohl sie seit
Aonen menschenleer ist. Dort’
nahm ich eine Rose an mich.
Sie Uberstand die Hitze der
Wiiste; ich vermute, daB sie es
mir ermbglicht, weit gréberes
Feuer zu Uberleben.

Siebte Woche:

Endlich kann ich die Ebene
des Grauens Uberqueren, die
zur Festung flhrt. Ein Graben
voller Héllenfeuer ergieBt sich
vor dem Burgtor, und ein blau-
es Kraftfeld soll die Festung
schiitzen. Doch mich hindert
nichts mehr.

Ich finde die Festung verlas-
sen vor, nur ein disterer Felsen
ragt drohend empor. In seiner
Mitte schimmert ein Sternen-
feld. Ein letzter, bler Trick des
Bdsen? Ich warde das Tor be-
treten. Mein Tagebuch lasse
ichandiesem Ort,ich werde es
nicht mehr brauchen. Mein
Schicksal entscheidet sich hin-
ter dem Tor.

Wehe Dir, Zauberer!”
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Jack the Nipper Il
(C64)

Zehn Leben sind bei "Jack
the Nipper II" auf dem C 64
nicht gerade viel. Doch Mi-
chael Meierhofer aus Seekir-
chen hat einen Trick herausge-
funden: Wenn man das Spiel
gestariet hat, driickt man ganz
kurz die <SPACE>-Taste,
und man hat unendlich vielz
Jacks zu verprassen. Mit ei-
nem erneuten Druck auf die
< SPACE >-Taste schaltet
man den Cheat-Modus wieder
aus.

Retumn to Genesis (ST)

Schwierigkeiten beim Wis-
senschaftler-Sammeln? Pro-
grammierer Steve Bak verrdt,
wie man "Return to Genesis”
austrickst: Einfach wéhrend
des Spiels folgende zwei Wor-
ter (mit Punkt in der Mitte) ein-
geben: "WASP.ASM", Dann
kann man mit F5 den Cheat-
Medus ein- und wieder aus-
schalten. Technisch Interes-
sierte konnen sich mit F10
und F7 (Vorsicht, danach To-
tal-Absturz!) noch einige Pro-
gramm-Interna ansehen.

Katakis (Amiga)
Oliver Stabel aus Kaisers-
lautern hat einen Cheat-Modus
flir die Amiga-Version des
Aclion-Spiels "Katakis” ent-
deckt. Um unendlich viele
Raumschiffe zu erhalten, mift
Ihr folgendes tun: Nachdem
man die zweite Diskette einge-
legt hat, nicht irgendeine Taste,
sondern <Y > driicken. Wenn
das Titelbild erscheint, die
Maus in Joystick-Port 2 ein-

stopseln und die rechle Maus-
tasle solange gedriickt halten,
bis der erste Level geladen
wurde. Nun kénnt Ihr wieder
den Joystick einstecken und
ohne Hektik mit den Aliens
aufrdumen. Ein Eintrag in die
High-Score-Lisle ist in dem
Schummel-Modus allerdings
nicht méglich.

Rolands Rat Race

Henning Eilers aus Braun-
schweig hat sich mit dem Oldie
"Rolands Rat Race” auf dem
C 64 beschéftigt. Er ist dabei
auf den Cheat-Modus gesto-
Ben.

Wenn lhr Euch mit dem Na-
men "YOUNG.ONES” in die
High-Score-Liste eintragt, wird
der Name in "CHEET.MODE"
umgewandelt. Ihr solltet Euch
nicht an der Schreibweise sté-
ren, sondern den Joystick zur
Hand nehmen, denn ab jetzt
gibt’s unendlich viel Klebstoff
und natiirlich unendlich viele
Leben.

Gauntlet Il (ST)

"Tip des Monats”-Gewinner
Andreas Sahlbach aus Braun-
schweig fand auch einen Trick
heraus, wie man sich das Le-
ben bei "Gauntlet II" auf dem
Atari ST leicht machen kann.

Man organisiert sich zwei
Schitissel und sucht danach
zwei verschlossene Schatzki-
sten. Man &ffnet eine ver-
schlossene Schatzkiste und
driickt gleichzeitig die
<HELP>-Taste. Nicht ver-
zweifeln, noch passiert nichts.
Wenn mandieandere Kiste 6ff-
net und gleichzeitig die <IN-
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SERT >-Taste gedriickt halt,
findet man ein "Ankh". Nimmt
man es, bekommt man 10000
Punkte, 50000 Health (1) und
Supershots. Danach solite
man das "Red Warrior needs
food... badlyl” fiir lange Zeit
nicht mehr héren...

Virus (ST)

"Virus"” ist auf dem Atari ST
nicht nur knifflig zu steuern,
sondern auch ziemlich schwie-
rig zu spielen. Andreas Sahl-
bach aus Braunschweig (echt
gut, der Junge) hat ein wenig
im Speicher seines Computers
gestdbert und stieB auf eine in-
leressante Sache:

Man unterbricht das laufen-
de Spiel mit der Taste <P>
und halt sie gedriickt, wahrend
man die < ENTER>-Taste im
Zahlenblock driickt. Jetzt 146t
man beide Tasten wieder los
und spiglt mit "O" weiter, nur
zeigt jetzt eine drilte Anzeige
den Debug-Modus der Pro-
grammierer an. Mit der
<L>-Taste bekommt man je-
desmal automaltisch ein Leben
und eine Missile mehr. Prak-
tisch, nicht?

Mickey Mouse (ST)

Habt Ihr bei "Mickey Mouse”
aufdem Atari ST die Hexe noch
nicht zu Gesicht bekemmen?
Kein Problem, wenn man den
folgenden Trick kennt: Man
gibt wahrend des Splels auf
der Tastatur (nicht im Zahlen.
block!) folgende Zahlen ein:
61315688
und driickt danach die <IN-
SERT >-Taste. Jetzt flackert
der Rahmen leicht auf, und
man befindet sich im Debug-
Modus. Driickt man jetzt die
Tasle <F3:>, so steht man di-
rekt vor der Hexe. Das funk-
tioniert dbrigens in jedem
Turm. Diesen netten Trick fand
(schon wieder) Andreas Sahl-
bach aus Braunschweig her-
aus.

Driller (CPC)

Durch Zufall stieB Daniel
Knut bei "Driller” auf seinem
CPC auf den Cheat Modus.
Wenn man nach Obsidian fahrt
und den Boden des sidlichen
Teils mit dem Laser beschieBt,
bekommt man unendlich viel
Schild. Wer sich fiir eine aus-
fahrliche Ldsung interessiert,
sollte in das HAPPY-COMPU-
TER-Sonderheft 24 sehen,

y2AY
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’, »Hallo Freaks=
bleibt weiterhin Eu-
ar Forum fir Fragen und
Antworten zu kniffligen
Spielen. Falls Ihr an einer
Stelle nicht weiterkommt
oder jamand bei Proble-
men weiterhelfen kdnnt,
dann schrelbt an Hallo

Freaks. ”

Eire 1oy

" Die Antwort zu
Stealth Fighter

Klaus Kitzinger hatte in PO-
WER PLAY 10/88 Probleme mit
der Kamera des Stealth Figh-
ter; er kann sie nicht auslbsen.
Roland Huber aus Mddling
kommt ihm zu Hilfe.

— Man fliegt das Ziel mit der
Navigationshilfe an. Dabei
braucht man nicht peinlich ge-
nau zu sein.

— Die Anflughthe muB zwi-
schen 20000 und 24000 FuB
liegen. Der Stealth Fighter muB
sich waagrecht im “Level
Flight" befinden.

— Wenn man das Ziel auf dem
Radar, der Landkarte ader aus
dem Cockpit sieht, bremst man
mit den Flaps oder der Luft-

bremse ab und versucht, mog-
lichst langsam zu fliegen.
Dann &ffnet man den Bomben-
schacht, in dem die Kamera
montiert ist. Jetzt erscheint im
HUD oben links und rechts ei-
ne Anzeige.

— Wenn jetzt im Monochrome
CRT "Now over Photo Area”
erscheint, driickt man den Feu-
er<nopf, bis der ganze Film
verschossen ist. Dann wver-
schlieBt man den Bomben-
schacht und versucht, heil zur
Basis zurliickzukommen.

Zak McKracken

Karsten Apitz aus Wupper-
tal ist ein Zak McKracken-
Fan. Er wiirde gerne weiter-

Fast Break

Der Computergegner ist
ziemlich gut, wenn es darum
gehi, den Ball zu klauen. Auf-
gepaft, wenn der Computer
denBallin Inrer Hilfte erwischt
hat, endet ¢as meist mit zwei
Punkten fir den Computer. Al-
so sollte man 2s gar nicht so
weitkommen lassen. Zum The-
ma "Tarnen und Tauschen™:
Man kann auch auf den Korb
werfen, wenn man gerade von
ihm wegléduft. Die Treffsicher-
heit einiger Spieler ist bei
diesem Mandver erstaunlich
hoch.

Im Zwei-Spieler-Modus sall-
te man es immer darauf anle-
gen, dem Gegner den Ball
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spielen, doch er hingt an ein
paar Punkten fest. Wer kann
ihm helfen?

— Wie ziindet man das Feuer
an? Der Tanz hat nichts ge-
nutzt,

— Hat der Friseurladen eine
besondere Bedeutung?

— Wie kommt manin London
iiber den Zaun?

— Was macht man, wenn
man das Raumschiff gese-
hen und im Lotto gewonnen
hat?

Space Quest Il

Fabian Pavic im schénen
Wien hat ein weniger scho-
nes Problem bei "Space
Quest II". Er schrieb uns:
"lch habe die Gegenstinde
Berrles, Puzzle, Whistle,
Supporter, Keycard, Spores
und Dialect Translator. Au-
Berdem habe ich bereits 38
Punkte erreicht. Jetzt hing’
ich aber ganz schdn fest:
MuB man durch den Sumpf?
Und wenn ja, wie? Ich hoffe,
Ihr kbnnt mir weiterhelfen.”

Die Antwort zu
Rohox

Die "Robox"-Frage wvon
Dagmar Gébel in Ausgabe
10/88 l&ste eine wahre Antwart-
flutaus. Wir haben aus den vie-
len Briefen den von Gregor
Wenkelewsky aus Bremen ge-
zogen.

Die erste Frage hieB: Wie
kommlman in den Dingi-Raum?
Zuerst muB man den Wachter
im Security-Raum mit dem Ma-
schinenschliissel aus dem Tur-
binenraum niederschlagen. Er
ist nur fir einige Zeit bewuBt-

los, deshalb sollte man nicht
trideln und den Raum betre-
ten.

AuBerdem wollte Dagmar
wissen, wie man das Raum-
schiff verlaBt. Im Dingi-Raum,
sleht, wie schwer zu erraten,
das Dingi. Dieses mul man zu-
erst betreten und dann starten.
Die Anleitung findet man im
Cockpit. Im Weltraum wartet
man auf den Meteoriten und
verldBt das Dingi mit dem
Schleudersitz. Man landet
dann auf Mirlandis.

Slapfight

Marco Gelhaar aus Berlin
kommt bei "Slapfight” auf
dem C 64 nicht voran. "Wel-
cher geniale Mensch hat ei-
nen POKE fiir unendlich viele
Leben?", schreibt er. Da wir
bisher noch keinen erhalten
haben, seid Ihr jetzt gefragt.
Kann jemand Marco aus der
Misere helfen? Oder hat je-
mand einen Cheat-Modus?

Interceptor

Joe Emka aus Hainburg hat
uns in der letzten Folge der
Power Tips seine Erfahrun-
gen mit der Simulation "In-
terceptor” beschricben. Er
hingt allerdings selbst an ei-
ner Stelle fest. Es geht um
die siebte Mission, in der
man den "U-Boot-Carrier”
versenken soll. Erfindet zwar
sein Ziel, wenn er es aber mit
Raketen beschieBt, htes
ein wenig und das war's auch
schon wieder.

Hobhy-Piloten, ein Kollege
braucht Eure Hilfe. Was muB
man hier tun?

Erste Hilfe: Einsteiger-Tips

aus der Redaktion

ganz fruh abzunehmen. Meist
sind die beiden anderen Spie-
ler der gegnerischen Mann-
schaft schon in die andere
Hélfte gelaufen, so daB man
kurzzeitig fast freie Bahn hat.

bs

Red Storm Rising

—Wenn man die ersten Brutto-
registertonnen versenkt hat,
kannman bereits die komplatte
Mission "Red Storm rising”

spielen. Aber bitte im "Introdu-
cery”-Level, alles andere ist
viel zu schwer! Erst danach ist
man fir eine "Normal”-
Mission raif.

— Der Bordcomputer ist ziem-
lich damlich (hbchstens 2 Bit).
Die Taktik, genau auf ein Schiff
zuzustzuern, um kein Sonar-
profil zu bieten, funklioniert bei
Pulks nicht mehr.

— Im "Introducery”-Level gibt
es einen Ublen Trick, die Identi-
fikation zu vereinfachen: Man
driickt einfach auf die "Re-
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play"-Taste und schon weill
man, mit wemn man es zu tun
hat.

— Die Torpedos sind zwar
langsam, lassen sich aber pra-
zise ins Ziel steuern. Wenn
man nicht zu schnell und keine
rapiden Kurven féhrt, zerreiB:
die Schnur nicht.

— Packeis bistet sinen beson-
ders guten Schutz — leider
auch fir feindliche U-Boote.
— Die Sea-lance ist eine
schnelle und sichere Waffe ge-
gen Schiffe und U-Boote. Tor-
pedos brauchen lange, bis sie
ihr Ziel erreichen.

— Es lohnt sich, das Hand-
buch genau durchzuackern. In
ihm stehen massenhzft strate-

gische Tips.



Pool of Radiance

Anstandsregel beim ersten
Kontakt mit Monstern: Erstmal
freundlich sein und sich umein
Gespréich bemiihen, vielleicht
bekommt man was Feines er-
zahlt. Wenn lhr ein paar maul-
faule Orcs getroffen habt, die
nicht mehr als "Hmpfimpf"
herausbringen und gleich zum
Schwert greifen, kinnt Ihr die
Burschen dann immer noch
vermabeln.

Am Anfang gleich in die Trai-
ningshalle spazieren. Wer sein
Leben liebt, meidet die Duelle
(bringen eh’ nur 50 Experience
Points). Holt Euch gleich zwei
"NPCs" in die Party. Die Jungs
wollen zwar einen Anteil an
den erbeuteten Schélzen, ver-
stirken die Kampfkraft Eurer
Party aber merklich. n

Game Over |l

Was verbirgt sich im zweiten
Teil? Wer neugierig ist, be-
kommt von uns den geheimen
Access-Code zum Spicken:
Zweiten Teil laden und
"25472" eintippen — schon
kann man im zweiten Teil losle-
gen. Der Code funktioniert lei-
der nur auf der C 64-Version,
andere Versionen haben ande-
re Codes (an denen arbeiten
wir noch...). bs

Powerplay-Hockey
Anvisieren, ZustoBen...
Plumps! Har-Har, ein feiner
Cross-Check. Der Gegner geht
zu Boden doch — O weh! —
der Schiedsrichter hat alles ge-
sehen und greift zur Pfeife. Ei-
nen Vorteil hat es, daB nun ein
Sinder auf der Strafbank
brummt: Man kann jetzt unge-
hindert foulen, bis das Eis
schmilzt. Bei unseren Test-
Matches ist es nie vorgekom-
men, daB von einer Mann-
schaft mehr als ein Spieler auf
der Strafbank saB. hif

Sentinel Worlds I:
Future Magic

Auchwenn's sehr langwierig
ist: Untersuchen Sie die Tirme
auf Caldorre Stockwerk fiir
Stockwerk. Hier gibt’s nicht
nur allerlei Laden, sondern
auch Warendepots, bei denen
man kostenlos zugreifen darf.

Kleine Untermission gefal-
lig? Auf Caldorre bai den Koor-
dinaten landen, die fiir das
"Beacon" angegeben werden.

- TNT

PIOIWIERITIIRIS

Dann in die Hiitte in der Mitte
spazieren und freundlich mit
dem Hauptling plaudern. Den
Gorillas nicht gleich ans Fell
gehen, sondern erst mal ein
paar Schritte tun. Dann stol-
pert man fémlich Ober einen
Hbhleneingang...

Riickkehr der
Jedi-Ritter (ST)

Hier ein paar Tips aus dem
Rebellen-Hauptquartier:
— Inder ersten Spielphase las-
sen sich viele Gegner durch
folgenden Trick Uberlisten:
MNach vorne rasen, dann sofort
bremsen. Meist hat man dann
den Gegner vor der schuBbe-
reiten Laserkanone. Gute Pilo-
ten kinnen Extra-Punkte sam-
meln, wenn sie durch die aus-
gehdhlten Baumstdmme flie-
gen [Varsichtl Sehr schwerl)
— In der zweiten Phase sollte
man sich méglichst weit rechts
halten, dann kann man von
den Katapulten der Ewoks
nicht erwischl werden. bs

Phantasy Star (Sega)

— In dem Dungeon unterhalb
der Stadtmauer, die Parclit und
Camineet umschlieft, findet
man einen Geféhrien.
— Die Katze "Myau™ héit sich
auf Molavia auf.
— Der Dungeon Key ist in dem
Dungeon in Camineet wver-
steckt.
— Immer ein bis zwei Cola und
Burger mitnehmen. Einige
Leute reden erst, nachdem sie
mit Cola bestochen wurden.
mg

Neuromancer (C 64)

Starthilfe fiir Hacker: Erst-
mal in PAX einloggen und ein
wenig Geld auf den Kreditchip
tbertragen. Dann die Spa-
ghetti zahlen und zu Shins
Pawnshop gehen, um das Ter-
minal abzuholen. Shin will das

Ein Rollenspiel der
Sonder-Klasse.

C-64 DM 79,-

Fiir 1-3 Spieler 6000 Felder,
Szenario-Generator

Taktische Gelechissimulation, 3600
Falder groBes Splelfeld mit lopogra-

Ding unbedingt loswerden; fischam Gelnda, 250 Waffansyste- Deutsches Handbuch
das sollte man ausnutzen. Als me aus WKII, 1-2 Spieler, Spial- far Amiga, Alari ST und IBM
nachstes sollte man seine Ho- dauer 30 Std., Ostiront, Westlront DM 129-
telrechnung ~ bezahlen. Ein Gagnd Mk, o
echler Hacker kann das, ohne C64 DM 99~ Alle Spiele ab Lager lieferbar.
einen einzigen Kredit rauszu- L Farbkatalog gagen 1,- DM
riicken. Einen giinstigen Ter- in Briefmarken!
minal-AnschluB findet man im
"Gentleman Looser”. Das
Mé&dchen in dieser Bar hat eini-
ge wichtige Informationen und
Gegensténde, Dann kann man THOMAS MULLER  posttach 2526, 7600 Otfenburg
daran gehen, den Rest der COMPUTER—SERVICE Telefon 0761/76921
Stadt und der Datennetze ge-
nauer zu erkunden. bs
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Atterburner (Sega)

Sicher habt Ihr schon be-
merkt, daB der “Continue"-
Modus, der in der Anleitung
steht, nur bis Level 11 klappt.
Wenn man im Titelbild vor dem
Start 100mal die Pause-Taste
driickt, kann das Spiel auch
nach dem elften Level mit dem
bekannten "Continue’-Trick
fortgesetzt werden. Dieser
Knitf kommt von Branko Viole
aus Uetze-Katensen.

Choplifter (Sega)

"Choplifter” fiir das Sega-
Videospiel ist einz wahre
Fundgrube fiir Cheat-Modi. So
kann man zum Beispiel mit ei-
nem kleinen Trick die Levels
einzeln anwdhlen. Im Titelbild
miiBt Ihr das Joypad nachein-
ander nach oben, unten, links
und rechts bewegen und an-
schlieBend  Feuerknopf 1
driicken. Diese Prozedur wie-
derholt |hr und schon kann
man den Level (von 1 bis 6) an-
wihlen.

Jérg Brochmeier aus Coes-
fald hat einen weiteren Tip fir
Choplifter auf Lager Um im

Zu guter Letzt noch ein Tip
von Bernd Pohlmeyer aus Han-
nover. Im ersten Level befindet
sich hinter der ersten Baracke
ein Bunker, aus dem Raketen
aufsteigen. Wenn man zehn
Raketen abschieBt, erscheint
plétzlich Superman. Wird er
getroffen, laufen alle Geiseln
schneller zum Hubschrauber.

RType (PC-Engine)

Drei Credits bei "R-Type I”
beziehungsweise fiinf Credits
bei "R-Type II" sind zwar bes-
ser als nichts, aber ein paar
Versuche mehr kdénnen be-
stimmt nicht schaden. Wenn
das Titelbild mit dem Schrift-
zug R-Type erscheint, migt Ihr
SELECT gedriickt halten und
so schnell und so oft wie még-
lich Feuerknopf 1 driicken.
Langsam aber sicher erhdht
sich nun die Zahl der Credits.
Man sollte nur rechtzeitig RUN
driicken, bevor das Demo an-
fangt, denn sonst war die An-
strengung umsonst. Dieser
Kniff kommt von Roger Zens
aus Hiinxe.

Kid Icarus
(Nintendo)

Nach den Karten zu Welt 1.4
und 2.4, die wir in POWER
PLAY 6 beziehungsweise PO-
WER PLAY 10/88 abgedruckt
haben, prasentieren wir dies-
mal die Karte zu Welt 3.4. Gerd
Schulze aus Stuttgart hat sie
gezeichnet.

SchlieBlich wverraten  wir
Euch nech die beiden letzten
PaBworter fir "Kid lcarus”.

Palast Nummer 4
ist mitlen im

Irrgarten

Nummer 3
befindet sich
auf einer Insel

o —

dritten Level den Vulkanaus- PaBwort fir Welt 3.3:
briichen zu entgehen, midt Ihr  AgW2Cb r36800
einfach riickwérts in die Héhle  uSG04H K10eMa
rein- beziehungsweise raus- PaBwort fiir Welt 3.4:
fliegen. So kénnen Euch die  AgW2qy u30500
Lavabrocken nichts anhaben. uSGO5H K10Wt3
) R Y R N £ = L2 o
A { 1 1 ] e
L] c@ L @ e ¥ ¥ ¥ (du_n_fahp;,
* e t e -+ risita,
: ‘.'.—5J “'c = tf th ! ek = : > :;':.r’m :?ll:‘lsl'}‘lﬂz
i i 4 } ¥ ist im Sumpt
: 42 - 1 9:’*.3: JI IS N [ versteckt
: e . | A 5: £ o: Q: - f
s Y ks e
e B
l@ e T e Zelda II: The Adventure of Link (Nintendo)
1 . C O N A Nachdem wir in der letzten nungen der Paldste 2, 3und 4.
POWER PLAY die Karte zum  Sie stammen von Paul Réhrich
ersten Palast verdffentlicht ha- aus Berlin. Mehr Zelda-Karen
Hier seht Ihr die Karte zu Welt 3.4 bel "Kid lcarus” ben, folgen diesmal RiBzeich- in der ndchsten Ausgabe.
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Super Wonderboy in
Monsterland (Sega)

Die folgenden Tips fir "Su-
per Wonderboy in Monster-
land” beziehen sich in erster
Linie auf die Version fir das
Sega Master System. Die
Tricks klappen aber auch beim
Arcade-Original. In Klammern
ist jeweils der Gegenstand auf-
geflihrt, den man fiir die be-
schriebene Handlung erhélt.
Dirk Stegemann aus Ketten-
kamp hat uns die Hilfen zuge-
sandt.

Runde 1:

— Vor dem Baum links neben
der ersten Hiitte hochspringen
(Gold)

— Auf die erste Hiitte springen
und auf der linken Seite drei-
mal hochspringen (Gold)

— Vor dem letzten Baum hoch-
springen (Herz)

Runde 2:

— Von der Plattform mit dem
Schuhgeschéft nach links run-
terspringen (Gold)

— Von der Plattform mit dem
Schild-Shop nach rechts run-
terspringen (Gold)

— In der Héhle von der dritten
Stufe nach rechts hiipfen und

im Sprung mit dem Schwert
schlagen (Gold)

— Wenn die Schrift erscheint,
an die Wand klopfen [Schrift-
rolle)

— Auf die Hiitte springen und
auf die linke Seite gehen (Gold)
— Wieder im Freien auf die
Wolke neben der Plattform
hiipfen und auf der linken Seite
in die Luft springen (Gold)
Runde 3:

— Wenn das Fragezeichen er-
scheint, an die Wand klopfen
{Shop mit Ristungen)

— Auf dem Absatz vor der Tar
mit dem Obermotz weit nach
rechts springen (Gold)

My Hero (Sega)

Wenn man bel "My Hero”
iUber einen Messerwerler
springt, ohneihn zu treffen und
ihn dann von hinten tritt, winkt
gin Extraleben.

Galaga ’88
(Spielautomat)

Wer bei "Galaga '868" in den
Bonusrunden die fantastische
Musik genieBen und trotzdem
auf Punkte nicht verzichten
will, der sallte den Tip von Chri-

Die ersten vier Strecken von “R. C. Pro-Am"”

stoph Schwiddessen aus Bux-
tehude ausprobieren. Wenn
man sein Raumschiff beim
"Galactic Dancing” nicht be-
wegt und keinen SchuB abgibt,
winkt ein Special Bonus” in
Héhe von 10000 bis 25000
Punkten (je nach Level).

R.C. Pro-Am
(Nintendo)

Hilfreiche Tips zum rasanten
Crash-Rennen "R.C. Pro-Am"
kommen won Marco Sonntag
aus Waldshut-Tiengen. Er hat
die ersten vier Strecken karlo-
Ig_lrapmert und alle Extras sowie

indernisse an den richtigen
Stellen eingezeichnet.

In der nachsten Ausgabe
von POWER PLAY werden wir
weitere Strecken von R. C. Pro-
Am in dieser Form verdffentli-
chen.

» Pfiitze oder Regenwolke

» Extra (Turbo, Motor, Reifen
oder Uberrollbigel)

&0l

o Waffe cder Munition

t Beschleunigungsfeld

§ Springbarriere

x Buchstabe

DIABOJO

« DerVarsand mit den taurischen Preisen] o

%@kw 0y

Wir machen keine grofien
Worte. Aber wir schicken
jedem ursera Spiele-Liste
fur alle Commodores, Ala-
ris, Amstrads, Schneiders,
PCs...

Und wer uns kennt, blebt
uns trew. Denn Preis und
Service sind 0. k.!

DIABOJO

7518 Bretten
&= 07252/86699

Neu in Miinchen!
W unichsof ¢ i-

der Softwareversand

Tup Hits zu Tiefstpreisen
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2000 Minchen 33 |f
Telefon 089/637 44 48

e

Das bietet nur C/\\:

SEGA

Viele Artikel bereils ab Lager lieferbar*, z. B.

Shinobi Phantasy Star (Batleric)
R-Type Monopoly (Batterie)
Shanghai Su,

.. und natirlich auch alle anderen SEGA-Artikel

JE-Dosign

Double Dragon
Rescue Mission
Aleste

( Nintendo’ )

Super Maro Bros, 2
Icehockey

95- R.C. Pro Am 5.

65,- Adventure of Link B9,

NES Advantage Joyslick115,- Nintendokonsole 280, Super Mario LCD 48,
~» und naturiich auch alle anderen Ninendo-Arikel

AuBerdem:

Neu. Ultimate Stick fir SEGA/NES (k
SEGA-RGB-Kabel 39,-, NES-AV-Kabel 2E -, Joysticks fur SEGA.Nhlemn
HEU: LF:CD:: ! Ron:nl Vol 4, SEGA Vel. 142, R.Typo. Andore aul Anfrags.

{P. C. Engine, Tips, News, Zellung....)

* solange Vot roichi

Telefonhotline: 05324/4204

Der SEGA/Nintendo-Spezialversand:
CWM-COMPUTERVERSAND THOMAS MUST
Postfach 1212-3387 Vienenburg
Tel.: 05324/4204 - Telex: 953876 must

Nintondo LPs/CDs ab 39,
Legend of Zelda 89,

bellos, Gber Fi

yA2AVS
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LIEBER MICHT, SIE KOKNTEN,
STARKILLER BESCHADIGEN.

~DAS
FURCHTBARE
..*r'ﬁu"rn .
STARKILLER
gsﬂTFrHKTI.;
M
K
SPIEL.. °

TENTAKEL, SCHLAF

[ SCHLRF,
L ENI N Y,

I, MACHTIG
FuRCHTBAR,
RAUSPER

3
H
-
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il @
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TRANTOR ERWENNEN TENTRKEL WIEDER/ TRANTOR

ER EINDRIGLICHE GESANG J
ERINHERN SICH : DAMALS, AUF ZYNAPS-T...

UNSERER HELDEN WIEST DRS
glﬂ'ﬁﬂf. N EINEN TIEFEN

luw Mu T

SEHR Mi?:f

SEIl|N...
s o

P

A e - P

0K/ WENN DRS
TENTRKEL KEWE | ~
GBERHEHTEN

GEHALTS FORDE- \
RUNGEN STELLT,
DARF ES MIT-
EROBERN !

1% HABEN BESCHOT: ; TENTAKEL GUT FREOND YON TRANTOR/
Ok FURCHTBARER BESTIE! o iR STARKILLER MICHT SEIN NACHTRAGEND.

EINEM TENTRKEL ﬁ

STEIGEN UNSERE (HANCEN,
DIE GALANS ZU UNTR/-
JUCHEN, GANZ

TENTAKEL
IST STARKILLERS
TEAM NOcH
GEFAHRLICHER 7
WELCHE UNGLAUBLICHE
SCHANDTHT WIRD
STRRKILLER.
IN DER NACH

AUSHECKEN?




F ok ATARI ST A A Hgmsimustorl g5~
GFA BasiciComp, V.20 Je 89~ |mpossible Missionll 54,
GFA Baslc Vers. 30 189~ Jinxter 72
e comieion et Ko
al

Signum Zwel & inaa ot SULLMTY oo

Spiele Psion Schach (deutsch) 69,
Arkanoid II 56,~ Heturn to Genesis 56,~
Bolo 62,~ Star Trek 59,
Carrier Command 79~ Su 49,
Corruption 74~ Test Drive 79~
Defender of the Crown 78~ Ultima Ill 89,
Die Fugger ~ Ultima IV 69~
Dungeon Master 79~ Virus 59,

o~ Sofort kostenlos Preisliste bei Abteilung PS anfordern! -m0

Computer&2ubehor Versand Gerhard und Bernd Waller GbR
Hieler 5tr. 623, 2000 Hamburg 54, & 040/5706007, BTX 040 5705275

Hier konnte Ihre Anzeige stehen:
Ihr Ansprechpartner:
Thomas Mdiller
Tel. 089/4613-894

E2AY

POSTSPIEL
* % DEADWOOD 1874 % % %

WILD-WEST-ROLLENSFIEL ALS BRIEFSIMULATION

Versuchen Sie in der Goldgraberstadt des Jahres 1874 zu
Reichtum und Ruhm zu kommen! Unzahlige Moglichkeiten,
Aufgaben und Gefahren arwarten Sie. Alle Mitspieler agieren in
einem Spiel und es stehen die isten Sct

dieser Zeit zur Verfigung!!!

Ausfihrliches Informationsmaterial zu unsarem NEUESTEN

und zu 1 ionsspielen erhalten Sie von:
DECOS GmbH
£ Egenolifstrafie 29
<; 6000 FRANKFURT 1
-

RODAN-SOFTWARE

aus der Schweiz

Tel. 028/230136

Volken Rolf, Fabrikstrasse 18, CH-3902 Gamsen

ced 1BH Fred Feuerslein 54,90
Alian Syndrem Fr. 41 50 20000 Meilen unter dem Meer Fr. 5980 Starray 74,50
Bard’s Tale Il 5490 Bluebemy 59,90 Starglider Il 7¢,90
Baeyond the lce Palace a7 50 Summer Olympiad 7990 Mewillo 64,50
Bienic Commando 3750 Corrupton 7450 Vrus (Zarch) 5¢,90
Buggy Boy 3990 Footbal Marager Il 54,50 Saro Graphly 56,20
Chubby Christle 4590 Impossble Mission Il 7450 The Three Stooges 74,50
Dark Castle 47 50 Indian Mission 57,50 Ultima IV 74,00
Down at the Trolls 4490 IZSFO'?:.‘LE! 7500

Fugger 4150 ack Mac Kracken 64,50

Grand Prix Simulator 990 Vector Ball 4750 Ao 8l

Salamander 3750 Ultima IV 74,50 Overlander Fr. 58,90
Impaessible Mission Il 4490 Align Syndrom 57,20
Hewk Fya 42 50 Beyond the Ice Palace 55,50
Katakis 3990 Amiga Down at the Trols 52,90
Miskay Mause 4590 20200 Meilen unter dem Meer Fr. 59,90 Virus (Zarch) 59,90
Pacland 3990 Bermuda Project 74,50 Fred Feuerstein 54,90
Quastron Il 4490 Bobo 5450 Impossible Mission I 74,50
Skate Crazy 44 90 Buggy Boy 5820 Starghider 1l 79,90
Sommer Olympiade 4590 Chubby Christle 5990 Karting Grand Prix 29,00
The Winter Edition 4550 Down al the Trolls 5490 Mickey Mouse 59,90
Road Blaster 47 50 Katakis 57,00 Police Quest 54,00

Der Versand erfolgt per NN zzgl. Fr. 5- fir Porto und Verpackung. Ab Fr. 100,- oder bei Vorauskasse verpackungs- und portofrei.
Ausserdem haben wir Public-Domain-Software fir den
C 64 fir ca. Fr. 5,- pro Diskette

Amiga

fur ca. Fr. 6,- pro Diskette

Atari ST fir ca. Fr. 8,- pro Diskette
Bei Mehrabnahme giinstiger! Ruft doch einfach mal an!




Gemischte Gefiihle

Der neue Erscheinungsmo-
dus von POWER PLAY (monat-
lich mit HAPPY-COMPUTER)
hat fiir eine Menge Zuschriften
gesorgt. Hier sind Ausziige
aus einigen von diesen Brie-
fen. hi

Ich finde es toll, daB nun
HAPPY-COMPUTER und PO-
WER PLAY zusammen zum
Preis von einem erscheinen.
Ich bin auch froh, daB das
viel genauere 100er-Wer-
tungssystem in POWER
PLAY Einzug gehalten hat.

Mariin Jerle, Schaan (Livchemsein)

Als in HAPPY-COMPUTER
9/88 angekiindigt wurde, daB
der Spieleteil zugunsten von
POWER PLAY weichen miis-
se, war ich zundchst ent-
tduscht. Dann aber trudelte
die neueste Ausgabe der
HAPPY ein und ich mub sa-
gen: ich bin von der "Beila-
ge” mehr als beeindruckt!
Der Informationsgehalt von
POWER PLAY istweitaus gro-
Ber als der des friiheren Spie-
lesonderteils. Besonders gut
haben mir die Kurzberichte

"High Scores von Computer-,

fjlec- und Automatenspielen
ioroffentlicht, die Ihr uns ge-
schickt habt. Aus allen Einsen-
dungen picken wir die Top-Lei-
stungen heraus und drucken
sie hier ab. Die Namen der
Super-Spieler werden natir-
lich auch genannt. Es zdh-
len nur High Scares, die ohne
POKEs oder Cheat-Madi zu-

Choplifter

liber U tzungen gefallen,
die ja im Spieleteil der HAP-
PY weit weniger austiihrlich
waren.

Markus Alexander Schuba, Willich

Mach dem Kauf der letzten
HAPPY-Ausgabe war ich er-
staunt dariiber, wie man die
POWER PLAY nur so kiirzen
konnte. Sie hat an Umfang
verloren, somit natiirlich
auch an Aktualitdt und auch
Informationsgehalt.

Sebastian Reldt, Freiberg

Gerade durch die neue Er-
scheinunsgweise ist POWER
PLAY aktueller geworden. Sie
kommt jetzt monatlich, also
doppelt so oft. hi

Ich sehnte die erste Aus-
gabe von POWER PLAY mit
HAPPY-COMPUTER herbei.
Doch als ich sie mir gekauft
hatte, kam die groBe Enttiu-
schung. Was war mit der PO-
WER PLAY geschehen? Sie
war zu einer 64 Seiten diin-
nen Zeitschrift mit normalem
Papier-Umschlag geworden.

stande gekommen sind. Habt
bitte Verstandnis dafir, daB wir
aus Platzgrinden nicht jede
Zuschrift verdffentlichen kén-
nen. mg

Schickt Eure High Scores an:

Markt und Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hall of Fame
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Sega: 2923900 von Alexander Gieraths, Butzbach

Hawkeye
C 64: 606050 von Ingo Jéckel, Berrendorf

Lightforce

CPC: 549350 von Christian Haberselzer, Kissing

Mike Tyson's Punch-Out

48

1‘- NES: Piston Honda Il in 1.00.99 von Yoshi Tambo, Hamburg

Die Redakteursgesichter
auch bei den halbseitigen
Tests zu bringen, ist abso-
lute Spitzenklasse. Doch wa-
rum wurden nur so wenig Vi-
deospiele getestet (vom Feh-
len eines Nintendo-Tests will
ich gar nicht reden)?

Andreas Reinhold, Melimann

Der Mangel an Nintendo-
Tests in den letzten Ausgaben
hat einen einfachen Grund: Es
kamen einfach keine neuen
Module in Deutschland her-
aus. Sobald Spislenachschub
fir Ninlendo-Besitzer anrollt,
testen wir die Neuheiten natiir-
lich. hl

Da fehit doch was...

Beim zweiten Durchblit-
tern der neuen POWER PLAY
traf mich der Schlag. Was
muBte ich im Vorwort ent-
decken: Heini ohne Bart! Aa-
argh, das hétte mir fast den
Rest gegeben. Ubrigens ging
es einigen Leuten aus mei-
nem Informatikkurs eben-
falls so; auch sie waren trau-
rig und schockiert iiber das
Fehlen dessen, was einen
echten "hl" ausmacht.

Sehr schade finde ich, daB
die Trantor-Comics diesmal
so kurz ausgefallen sind.
Klar, daB man nicht jeden Mo-
nat Stoff fiir eine Mammut-
Story hat, aber lieBe sich am
Umfang von “Starkiller”
nichts dndern? Gut, daB es
mal einen Starkiller in Farbe
gibt. Weiterso: Mit jeder Aus-

NES: 990380 von Dirk Baumgart, Diisseldorf

gabe ein Schritt nach vorne!
Und den Bart wieder wach-
sen lassen...

Tharsien Franz, Swistta-Heimerzheim

In Zusammenhang mit der
Schnurrbart-Debatte  mochie
ich auf Seite 3 dieser Ausgabe
verweisen. DaB Dir Starkiller
so gut gefalt, freut uns natir-
lich, Wir miissen bei der "' Gei-
Bel der Galaxis" aber ein biB-
chen mit den Seitenzahlen
knausern, da FOWER PLAY
sich in erster Linie um Tests
und Tips kiimmert. DaB heift
aber nicht, daB die Starkiller-
Fortsetzungsgeschichte jetzt
immer eine Seite haben wird
(wie in dieser Ausgabe). In der
néchsten POWER PLAY gibt's
auf jeden Fall wieder zwei Sei-
ten.

Gregor

verzweifelt gesucht

Was habt Ihr mit Gregor
Neumann gemacht? Ist er in
den ewigen Gamegriinden
gelandet?  Einar Olatsson, Hamburg

Gregor erfreut sich immer
noch bester Gesundheit und
ist einem Spielchen in Ehren
nie abgeneigt (lhr solltet ihn
mal bei "Microprose Saccer”
erleben!). Gregar schreibt mo-
mentan nur fiir HAPPY-COM-
PUTER. Es ist aber nicht aus-
zuschlieBen, daB er bei Gele-
genheit mal wieder das eine
oder andere Spiel fur POWER
PLAY testet. hi

SCORES

Nemesis

'"'Ff;.a}

CPC: 221700 von Matthias Kronenberger, Seibersbach

Sidewinder

Amiga: 610700 von Stephan Fabig, Wolfsburg

Super Mario Bros.

NES: 30399000 von Marco Keller, CH-Baden

Wizball

C 64: 897120 von Carsten Ullrich, Bad Lauterberg
Amiga: 854280 von Stephan Fabig, Wolfsburg

Wonderboy

C 64: 242960 von Sascha Stickan, Dortmund
CPC: 240480 von Christian Habersetzer, Kissing
Automal; 2003310 von Ulrich Gutzmann, Altenglan

Xenon
Amiga: 872250 von Stephan Fabig, Wolfsburg

Yie-Ar Kung Fu
C 64: 2031700 von Holger Brensing, Iserlohn
CPC: 1764040 von Christian Habersetzer, Kissing
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13 knallharte actiongeladene Level

Grofer
Electronic
Arts-Wett-
hewerb im
Oktober/
November

JETZT fiir
den Amiga
und in
Kiirze auch
fiir den
Atari ST.

——1 % Electronic Arts stellt Unterhaltungssofiware fiir fast alle Formate her. Die Electronic
BN C Aarss Arts-Produkte werden von RUSHWARE vertrieben.
oo sutore Mitvertrieb: MICROHANDLER, Schweiz: THALI AG, Osterreich: KARASOFT.
H0W T0 ORDER. Visit vourlocal retailer or call Slough (0753) 46465 for the Iocation of your nearest stockist. Dealers please call (0753) 40906.



COMPUTERSPVELE

The Games: Summer Edition

Epyx ladt ein zur Olympia-Nachlese: Computersport total mit acht abwechslungsreichen Disziplinen.

i@ Sportspiel-Spezialisten

von Epyx setzen ihre er-

folgreiche “Games"-Se-
rie fart. Nach dem Spiel zur Win-
ter-Olympiade "The Games:
Winter Edition™ folgt jetzt der
Nachschlag. "The Games:
Summer Edition” heiBt die
brandneue Sportsimulation mit
acht Disziplinen, die an die
Sommerspiele in Seoul erin-
nern.

Bis zu achi Spieler kdnnen
antreten, ihre Namen eintip-
pen und sich je eine Nation
aussuchen, fir die siz dann
starten. Eine neue Idee ist da-
zugekommen, denn man kann
jetzt auch Teams bilden. So-
bald mehrere Spieler dasselbe
Land gewahit haben, werden
ihre Medaillen bei der Gesamt-
werlung  zusammengezihll.
Fir jede Disziplin wird die be-
ste Leistung mit dem Namen
des Rekordhalters auf Diskette
gespeichert.

Die erste Sportart ist "Di-
ving” (Kunstspringen). Jeder
Athlet hat drei Spriinge, deren
Bewertungen addiert werden.
Der Teilnehmer mit der hich-
slen Punktzzhl gewinnt dis
Goldmedaille. Es gibt je acht
Vorwarts- und acht Riickwarts-
sprunge. Die Bewerlung orien-
tiert sich an Schwierigkeit und
Ausfiihrung einas  Sprungs.
Am oesten werden Versuche
bewertet, bei denen man meh-
rere Sprungtechniken kombi-
niert.

Zur zweiten Disziplin geht's
in die Halle, denn "Velodrome
Cycling”  (Verfolgungs-Rac-
rennen) ist angesagt. Bei die-

Ein Blick aufs Olympiagelinde zeigt die Wettkampfstatten (C 64)

C 64 (Amiga, Alarl ST, CPC, M5-DOS, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette) » Epyx

Grafik 74
Sound 53
Power-Wertung |79

sem 1000-Meter-Sprint liefern
sich zwei Fahrer gleichzeilig
ein packendes Duell. Wer nach
drei Runden als erster am Ziel
ist, gewinnt. Durch rhythmi-
sches, nicht zu schnelles Rauf-/
Runter-Riitteln am Joystick tritt

Ihr Fahrer in die Pedale. Ein
Balken zeigl an, wieviel Krafl-
reserven er hat. Geht man das
Rennen zu schnell an, ist die
ganze Energie futsch, bevor
das Ziel erreicht ist. Cycling ist
die einzige Disziplin, bei der

zwei Spieler gegeneinander
antrelen kdnnen. In zwei Bild-
schirmfenstern bekommt jeder
die Fahrbahn in 3D-Grafik ge-
zeigt.

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.
Die Bewertung der Leistung
ist sehr realistisch. Fir die
Schwierigkeit erhélt manbis zu
35 fur die Ausfuhrung und
Komposition bis zu 6,5 Punkte.

Ruhige Hand und scharfe Augen beim BogenschieBen (C 64)
HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88
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Zwei Spieler strampeln beim Radrennen gleichzeitig ihre Runden (C 64)
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"The Games: Summer Edi-
tion" gefallt mir spielerisch
besser als die C 64-Versionen
von "Summer Clympiad” und
"Daley Thompson's Olympic
Challenge". Die Steuerungvon
"Summer Edition" ist bei allen
Disziplinen ausgafeilt und an-
spruchsvoll; die  Sportarten
verllangen neban Geschick
auch ein wenig laktisches Ge-
splr. Es ist nur schade, das le-
diglich bei einer von acht Diszi-
plinen zwei Spieler gleichzaitig
an den Slart gehen kinnen.

Obwohl enige Disziplinen
bereits bei friheren Eoyx-
Programmensimuliert werden,
machen sie hier alle einen fri-
schen Eindruck und kénnen
spigltechnisch. iberzeugen.

Beides zusammen ergibt die
Traumnote 10, doch filr jeden
kleinen Fehler gibt es Punktab-
ziige.

Auch "Rings" (Turnen an
cen Ringen) ist ein Fest fiir
Freunde technisch anspruchs-
voller Sportdisziplinen. Die
Steuerung verlangt eine cleve-
rz Mischung aus Geschicklich-
keit und kraftvollem Ritteln
zum richtigen Zeitpunkt. Damit
eine Turnposition auch gewer-
tet wird, mufl man sie zwei Se-
kunden lang aushalten. Dazu
riittelt man den Joystick mittal-
schnell. 1st man zu langsam,
gah:'s gleich mit der néchsten

'osition weiter. Riittelt man zu
schnell, fangt der Turner erst
zu bibbern an und féllt schlieB-
lich auf den Boden. Es gibt elf
verschiedene Figuren, die
man an den Ringen turnen

kann. Die Bewertung erfolgtin
gechs Kriterien.

Nach soviel turntechnischen
Feinheiten geht's bei "Ham-
mer Throw" (Hammerwerfen)
wesenllich handfester zu.
Doch auch hier ist die Steue-
rung ein wenig gewshnungs-
bedirfiig. Nach einem ersten
Feuerknopfdruck beginnt die
Spielfigur mit der ersten
Schwungphase. Indem man
den Joystick so schnell im
Kreis bewegt, wie sich der Ath-
let auf dem Bildschirm drent,
sorgt man flr Extratempo.
Nach einem weiteren Feuer-
knopfdruck macht sich der
Hammerwerfer wurfbereit.

Jetzt kommt der entscheiden-
de Augenblick, denn nach dem
dritten Knoptdruck wird gewor-
fen. Landet das WurfgeschoB
Zuschauerrangen

in den

COMPUTERSPIELE

ben. Bei den Hirden muB man
den Feuerknopf drilcken, um
zu springen. Je l&nger man ihn
gedriickt halt, desto weiter

{und sicherer) werden die
Spriinge.
"Pole Vault" (Stabhoch-

sprung) verlangt Geschick und
Timing. Sie haben insgesamt
drei Versuche und stellen zu-
néchst ein, welche Hohe Sie
Oberspringen wollen. Danach
wird tlichtig Anlauf genom-
men. Indem der Joystick im
gleichen Rhythmus nach links
und rechts gedriickt wird, wie
die FliBe des laufenden Athle-
ten den Boden beriihren, be-
schleunigt man. Wenn der
Stab die Absprungbox berdhrt,
zieht man den Joystick nach
oben (je spéater, desto besser)
und nach rechts, sobald der
Sportler die maximale Sprung-

Auf der oberen Bahn rennt heim Hiirdenlauf ein Computergegner mit (C 64)

{Autsch!), aber nicht im Spiel-
feld, ist der Versuch ungiiltig.

Einfacher steuert sich
"Hurdles" (400-Meter-Hirden-
lauf). Lassen Sie den Feuer-
knopf erst los, wenn der Start-
schuB erfolgt und riitteln Sie
dann am Joystick um |hr Le-

< LR
e

Eleganz und Technik: Turnen am Stufenbarren (C 64)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88
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héhe erreicht hat. Beim ab-
schlieBenden “Archery” (Bo-
genschieBen) dirfen Sie ein
ruhiges Handchen bewsisen.
Mitdrei Pfeilen schieBt man auf
eine Zielscheibe. Wer insge-
samt am besten trifft, bekommt
Gold. Beim Anvisieren der Ziel-

—_—

Welcome back, Epyx! Nach
dem enttduschenden "The
Games: Winter Ecition” hatte
ich schon die schlimmsten Be-
furchtungen, aber die acht
sommerlichen Disziplinen ha-
ben die Jungs ganz sauber hin-
bekommen. Grafisch ist das
Programm bei weitem nicht so
gut wie "Summer Games II'".
Vergleicht man Details, wie bei-
spielsweise das Publikum im
Hintergrund, erkennt man, daf
die neuen Grafiker von Epyx
noch lange nicht so gut sind
wie ihre Vorganger. Allerdings
sind die Sportler-Sprites schin
grof und tellwelse hervorra-
gend animiert.

Die acht Disziplinen und die
gesamte Prasentation (Start-
und SchluB-Zeremoniz, Team-
Modus, Schnellader) machen
einen sehr professionellen Ein-
druck. Fiir Freunde von Sport-
spielzn ist "Summer Edition”
ein klares MuB.

g

scheibe sollte man unbedingt
die Windfahne beachten. Je
nachdem, aus welcher Rich-
tung und wie stark der Wind
blést, kann die Flugbahn der
Pfeile gehorig beeinflubt wer-
den.

Wir testeten die C 64-Disket-
tenvarsion, die bis Ende No-
vember in Deutschland er-
scheinen soll. Auf Kassette
wird "The Games: Summer
Edition” oft und lange nachla-
den. In Kiirze soll die MS-DOS-
Version verdffentlicht werden.
Alle weiteren Umsetzungen
werden erst Anfang 1989 er-
scheinen. ki

Wer den Hammer nicht loslaBt, bekommt Kopfschmerzen (C 64)
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Jordan vs. Bird

MS$-DOS (C 64)
49 bis 69 Mark (Diskette) * Electronic Arls

Schade, daB MS-DOS-PCs fir diese Art von
Spiel nicht gut geeigrel sind, Die Steuerung
tiber Tastatur nder Analog-loystick ist nicht opli-
mal und 3Bt einigesvom Spielspab sausen. Da-
bei haben sich die Programmierer viel Mihe ge-
geben, den Zweikampf méglichst abwechs-
lungsreich und mil viel Action auf den Bild-
' schirm zu bringen. Der Computergegner ist ein
harter Brocken, der selbsl aul der einfachsten

ast vier Jahre ist es her,

daB aufdem C 64 ein Bas-

ketballspiel namens "One
on One" erschien. Die fiir da-
malige Verhéltnisse gute Gra-
fik und ein raffiniertes Spiel-
prinzip machten "Oneon Ong”
zu einem Publikumsliebling.
jetzt gibt es eine vollig neu pro-
grammierte Version des Pro-
gramms namens "Jordan vs.
Bird — Cne on One".

Die beiden amerikanischen
Basketballspiel-Profis  Larry
Bird und Michagzl Jordan stan-
den den Programmierern mit
Rat und Tat zur Seite. Sie sind
die beiden Konlrabenlen in ei-
nem spannenden Basketball-
Zweikampf fir einen oder zwei
Spieler. Jorcan und Bird sind
die einzigen Baskelballer auf
dem Feld, von dem nur eine
Halfte und ein Korb genutzt

wird. In diesem Punkt unter-
scheidet sich das Programm

Grafik i
von vier Spielstufen nicht zu einfach zu schlagen ist. Die beiden Zu-
Sound satzspiele machen ebenfalls SpaB, der Weitwurf wird aber nach kur-
Power-Wertung zer Zeit langweilig. Beim Slam-Weltbewerb fallen die langen Nachla-
daze'ten (auch von Festplatte) unangenchm auf.

Eine EGA-Grafikkarte und ein Analog-Joystick sind notwendig, da-
mit "Jordan vs. Bird" SpaB macht. Unter CGA sieht das Spiel sehr blaB
aus und die Taslatlursieuerung isl schauderhafl.

anderen
Spielen, bei denen ganze
Mannschaften antreten.
Durch eine geschicktausge-
tiiftelte Steuerung kinnen die
Spieler nicht nur dribbeln und
werten, sondern auch antdu-
schen, blocken und eine Viel-
zahl der beriichtigten "Slams”
durchfiihren. Gespielt wird ent-
weder auf Zeit oder auf Punkte.
In zwei Zusatzspielen muf
man seinz Geschicklichkeit
bei Weit- und Kunstwirfen un-
ter Beweis stellen, deren Quali-
tdt von einer Jury bewertel
wird. Diese beiden Spezial-
Wettbewerbe erinnern von Stil
und Ablauf her an Disziplinen
aus der "Summer Games"-
Serie. Ein bis vier Spieler kén-
nen antreten. bs

von Basketball-

Die Wiedergeburt von "Qne on One"”

(MS-DOS, EGA-Grafik)

Die unt

Fast Break mach: einfach Spafl, besonders
wenn man zu zweit spielt. Die Steuerung ist
wirklich gut und gibt einem das Geflnl, echle
Kontrolle Uber das Spielgeschehen zu haben.
hiedlichen Eige

fafl

1 der Spie-

oder unbrauchbar.

ler machen sich deutlich bemerkbar, was Fast
Break eine sirategische Note verleihl: Nimmt
man den schnellen, unsicheren Werler oder

o den langsamen treflsicheren Spieler? Es gibt
kein ideales Team, je nach Gegenspieler sind einzelne Sportler gut

Schade, daf die Programmierer dann auf halbem Weg schlappge-
machl haben. Ein paar Compulergegner mehr, eir gescheiter Turnier-
Modus und elwas mehr "Drumherum” hatten Fast Brezk sicherlich
gut getan, Auch der Sound ist spérlich und fast [Estig.

BRI

Vom Doppel-Dribbel bis zum Drei-Punkt-Wurf: "Fast Break” (C 64)
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Fast Break

C 64 (MS-D0S)

35 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Disketle) * Accolade

Grafik

Sound

Power-Wertung

ne Simulation, bei der drei

Spieler pro Mannschaft
auf dem Feld sind. Diese drei
Spieler pro Team kbnnen Sie
aus einem Kader von sechs
Leuten auswahlen; fir jede der
drei Positionen gibt es zwei
verschiedene Spieler mit un-
terschiadlichen  Eigenschal-
ten. Der eine Baskstballer ist
beispielsweise sehr schnell,
aber nicht besonders treffsi-
cher, der andere ein todsiche-
rer Werfer, verliert aber leicht
den Ball an die gegnerische
Mannschaft.

Die Steuerungist schnell ge-
lernt. Bei einem kurzen Druck
auf den Feuerknopf wird ge-
palt, bei einem langeren ein
Wurf auf den Korb gemacht. Ist
man nicht im Ballbesitz, schal-
tet man per Knopfdruck zwi-

F ast Break Baskatball ist ei-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88

schen den Spielern um. Vor
dem Spiel, zwischen den Vier-
teln und sogar dreimal wéh-
rend des Spiels kdnnen Sie Ihr
Team umbauen. Zusétzlich
kdnnen Sie wahrend des
Spiels zwischen verschiede-
nen Angriffsstrategien aus-
wéhlen. Wahrend eines An-
griffs bleiben Sie einfach kurz
in der Mitte des Spielfelds ste-
hen. Dann erscheint ein klei-
nes Menii, aus dem Sie eine
Angriffsstrategie  auswahlen.
Parallel dazu darf der Gegner
seine Verteidigung per Meni
organisieren.

Ansonsten gibt sich Fast
Break sehr spartanisch. Ledig-
lich die Spiellange ist einstell-
bar. Es gibt nur einen Compu-
tergegner, auf einen Liga- oder
Turnier-Modus muB man auch
verzichten. bs
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IBM

CORRUFTION

DALEY THOMPSON'S...
ELITE
FLUCSIMULATOR 3.0
FOOTBALL MANAGER Il
HOSTAGES

LORDS OF CONQUEST
NIGHT RAIDER
PRESIDENT IS MISSING
STAR NAY

SUMMER OLYMPIAD
TEST DRIVE

ULTIMA V

SCHNEIDER CPC Kass/Disk
AFTER DURNCR === 143~
ZLITE 43,-781,-
FOOTBALL MANAGER Il 33-743-
LAST NINJA Il 43,-149,-
WIGHT RAIDER 33143~
ATYE 33,-743-
SALAMANDER 29, 749,-

AMIEA

AFTER BURNER
ARMAGEDDON MAN
BIONIC COMNANCOS
CARRIER CONMAND
CORRUPTION

DALEY THOM2SON'S...
DOWN AT THE TRILLS
ELITE

FO.FL

FOOTBALL MANAGER |
FUSION

GRAFFITY MAN
HOSTAGES
LANZELOTT

MINI GOLF
NETHERWORLD
R-TYPE

SKY GHASE

STAR BALL

STAR RAY
STARGLIDER 0
SUMMER OLYMPIAD
TEST DRIVE

TRIAT

VIRUS

ATARI ST

AFTER EURNER
ARMAGEDDON MAN
BIONIC COMMANDOS
CARRIER COMMAND
COFRUPTION

DALEY THOMPSON'S...
DOWN AT THE TROLLS
DUNGEON MASTER
ELITE

F.O.FT

FOOTBALL MANAGER Il
HOETAGES
LANZELOTT

LORDS OF CONQUEST
MINI GO.F
NETHERWORLD

NIGHT RAIDER

R-TYPE

STARGLIDER Il

STAR RAY

SUMMER OLYMPIAD
TEST DFIVE

TRIAT

VIRUS

SEGA
AFTEREURNER
NEU ALzX KDU Il: THE LOST STARS
ALIFN SYNCROME
GREAT BASEBALL
NEU WONDERBOY Il
NEU ZILLION Il THE TRI FORMATION

79~
89,-
B9~
50,-
89~
Ag.-

COMMODORE 64/128
AFTER BURNER
AIRLINE

ALIEN SYNDROME
ARMAGEDDON MAN
BARD'S TALE Il
BIONIC COMMANDOS
BOZUMA

DALEY THOMPSON'S...
DOWN AT THE TROLLS
ELITE

FOOTBALL MANAGER Il
FUGGEF

GARRISON

HOSTAGES
LANZELOTT

LAST NNJA NI

LORDS OF CONQUEST
MANIAC MANSICN
MINI GCLF
NETHERWORLD

NIGHT RAIDER

POOL OF RADIANCE
PRESIDENT 'S MISSING
R-TYPE

RED STORM RISNG
SALAMANDER

STAR RAY
SOCCER/MICROFOSE
STREETFIGHTER
SUMMER OLYMPIAD

Kass!Dis<
33,-143,-
13.-163,-
33.-149,-
43,- 143,-
-~ 158,-
33.-139-
- 153~
33,-143,-
33,-149,-
“3." f==
33,-143,-
29,-143-
29,133,

33,-149,-
-=~149,-
43,-149,-
-==143,-
-=~143,-
29,-143,-
33.-143-
33.-143,-
===153~
- - 143,-
13,-143.-
43.-153.-
29.-143.-
-~ 149~
43,- 153,
33.-143.-
33.-143.-

Weitera Programme auch fir
IBM, Schneider, Alari 8T, Commodoe 6¢
und Commodore Amiga.

NINTEHNDD
NEU ADVENTURE OF LINK

DONKEY KONG JUNIOR
NEU ICE-HUCKEY

LEGEND OF ZELDA
NEU PRO-AM

SU?ER MARIO

Compultersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!
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Pool of Radiance

Stunk in Phlan: Monsterhorden besetzen ganze
Stadtteile — und das ohne Mietvertrag!

C 64 (Amiga, Apple II, Atari ST, MS-D0S)
509 bis 89 Mark (Diskette) + SSI/U.S. Gold

QGrafik 69
Sound 40
Power-Wertung |82
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Fans von Fantasy-Rollenspie-
len werden von Pool of Radiance
nicht enttauscht. Das grundsolide
Spielprinzip hebt sich durch eine
Reihe von interassanten Details
von Bard’s Tale & Co. angenshm
2b. Die taktischen Gefechte und

die vielen klgingn Missionen sor-
gen fir Abwechslung.

Leider spiglt sich die C 64-Ver-
sion ein wenig umstandlich. Dis-
keltenwechsel und si@ndiges
Nachladen kénnen ungeduldige
Spleler ein wenig nerven. Von die-
som Manko abgesehen ist Pool of
Radiance ein empfehlenswertas
Rollenspiel fir Einsteiger und
Fortgeschritiene. Man braucht
keine AD&D-Vorkenntnisse, um
bei dem Programm durchzu-
blicken. Die sehr ausfihrlichen
Handbiicher lassen kaum eine
Frage offen.

enn Sie einem alten
Rollenspiel-Hasen den
Begriff "Advanced

Dungeons & Dragons” ins Chr
flistern, wird der Angespro-
chene vor Verziickung minde-
stens einmal kraftig seufzen.
Unter der Abkirzung "AD&D"
wurde diese Rollenspielserie
der amerikanischen Firma
TSR vor allem in den USA zum
absoluten Kultspiel. Bisher
konnte man AD&D nur mit ei-
nerGruppe von Mitspielern ge-
nieBen. Doch jetzt sind endlich
die ersten Computerumset-
zungen von AD&D da. Neben
dem Action-Adventure "He-
roes of the Lance” erschien mit
"Pool of Radiance" einreinras-
siges Rollenspiel, das sich an
die AD&D-Brettspielreihe "For-
gotien Realms” anlehnt.

Am Nordufer des Mondsees
liegt die Stadt Phlan, die gréB-
tenteils von Monstern beselzt
wurde. Ihr Hauptauftrag: Fin-
den Sie heraus, wer hinter die-
sem Uberfall steckt und besei-
tigen Sie den Burschen. Das
Spiel beginnt im zivilisierten
Teil von Phlan, der noch nicht
in die Klauen der Monsterbrut
fiel. Hier beginnen Sie zu-
ndchs! mit kleineren Missio-
nen, deren Erfillung Gold und
Erfahrungspunkte einbringen.

Willkommen bei der Gilde der Diebe: Charakter-Training gefallig? (C 64)

Starken Sie Ihre Charaktere in
Kémpfen, denn die richtig un-
angenehmen Monster treflen
Sie in den L&ndereien auBer-
halb von Phlan.

Pool of Radiance ist ein
Fantasy-Rallenspiel der alten

PEEAE ana von 7
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Ohne die rechte Taktik berieht man ordentlich Priigel (C 64)
HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88
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Schule. Es gibt Kémpfer, Ma-
gier und Diebe; je mehr Erfah-
rung die Charakiere sammeln,
desto stirker werden sie. lhre
Party kann bis zu sechs
"selbstgemachte” Charaktere
enthalten sowie zwei "NPCs".
Bei diesen sogenannten "Non
Player Characters™ handelt es
sich um Spielfiguren, die zwar
fir Ihre Party kdmpfen, aber
vom Computer gesteuert wer-
den. Man kann sich nicht ganz
auf diese Burschen verlassen.

Der wichtigste Unterschied
von Pool of Radiance gegen-
iber anderen Rollenspielen
wie "The Bard's Tale" sind die
ausgekliigelten taktischen
Kémpfe. Trifft man auf eine
Gruppe hungriger Monster,
wechselt die Grafik von einer
3D-Darstellung zu einer land-
kartendhnlichen  Ubersicht.
Hier sieht man genau, welcher
Charakter wo steht und welche
Position die Gegner bezogen
haben. Spielerisch ist dieser

E

"Taclical Combat” eine echte

Bereicherung, da man viel
mehr Freiheiten hat und
Kampfsirategien  entwickeln

kann. Die Kdmpfe lassen sich
auch ein wenig abkirzen.
Wenn Sie mit einer Horde star-
ker, bis an die Zdhne bewaffne-
ter Charaktere auf eine Schar
kimmerlicher Kobolde treffen,
wird der Kampf zu einer reinen
Formsache. In diesem Fall
kann man ruhigen Gewissens
zum "Quick”-Kemmando grei-
fen, mit dem der Computer die
Steuerung lhrer Spielfiguren
Ubernimmi. Das sollte man
aber nur tun, wenn man wirk-
lich klar {berlegen ist. Der
Compuler spielt nie optimal.
Bei Pool of Radiance kénnen
Sie jederzeit einen Spielstand
auf Diskette speichern. Fir
Kemfort sorgt auch der "Area”-
Befehl, der eine Landkarte der
unmittelbaren Umgebung an-
zeigt. Die C 64-Version belegt
satte acht Diskettenseiten. hl

yZAY,



Heroes of the Lance

Mari ST (Amiga, C 64, CPC, MS-DOS, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) » U.S. Gold/S.S.1.

Grafik 59

Sound 52

Power-Wertung |55

sucht U.S. Gold mit "Heroes of
the Lance” zu beweisen. Es
basiert auf einem Abenteuer

aB man aus einem Rol-
lenspiel (ohne Compu-
ter) ein Action-Spiel (mit

“COMPUTERSPIELE

Technisch sind die Helden der Lanze wohl
nicht ganz auf der Hohe: Das Scrolling ruckell
und die Animation der Gegner 4Bt es an Ge-
schmeidigkeit fehlzn. Unangenehm sind auch
die haufigen Disketten-Zugriffe beim Wechseln
| der Spielfigur. Die Steuerung reagiert ein wenig

r zu langsam, und besonders nervig ist, da8 man
‘ b stets einen Finger auf der Space-Taste haben
muB, um schnell an die Menis ranzukemman.
Beim Spielprinzip haben sich die Programmierer aber viel Mihe ge-
geben. Es wird zwar hauptsfichlich gekdmpf:, aber Fallen, magische
Gegensténde und Zauberspriiche sorgen fiir Komplexitat.

Die stéindige Kampferei bei diesem Action-Adventure istganz schon
|langwierigund — wennman diese Art von Programm nich! sonderlich
schétzt — auch recht langweilig. War das Spiel geldst und Gefallen
daran hat, xann immer wieder zurlickkehren und versuchen, eine hé-

Computer) machen kann, ver-

aus der "Advanced Dungeons

Gerangel in der Gruft his zum letzten Helden (ST)

here Punkizahl zu erreichen.

& Dragons”-Bretispielserie.
Acht tapfere Helden und Hel-
dinnen machen sich auf die
Suche nach den Scheiben von
Mishakal, denn nur diese kon-
nen Recht und Ordnung wie-
der herstellen. Diz Scheiben
sind in der Stadt Xak Tsaroth
versteckt und werden von ei-
nem ausgewachsenen Dra-
chen und diversem Monster-
Kleinkram bewacht. Sie miis-
sen den Weg zu den Scheiben
finden und dabei die zahlrei-
chen Gegner mit Magie oder
Schwertstreich  ausschalten.
Eine Spielfigur (immer der vor-
derste aus Ihrer Heldentruppe)
lauft auf dem scrollenden Bild-

schirm nach links oder rechts,
priigelt sich mit Monstern und
verschwindet durch Tiren in
andere Bereiche des Spiel-
felds. Auf Tastendruck er-
scheint ein Menii, in dem Sie
die Magie der Mitstreiter be-
nutzen und iiber bereits gefun-
dene Gegenstinde verfigen
kinnen.

Die Joysticksteuerung ist
sinfach: Ohne Feuerknopf be-
wegt man seinen Krieger, mit
Feuerknopt wird gekampft. Je
nach Entfernung des Feindes
wird automatisch eine Fern-
oder Nahkampfwalfe verwen-
det. Ausgefeilte Kampftechni-
ken gibt es nicht. bs

Lancelot

Amiga (Apple II, Atari XLIXEIST, C 64, CPC, MS-DOS Specirum)
30 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) x Mandarin

Gratik 45 | N | KX |

Sound (1]

Power-Wertung |49 HE

ancelot war ein netter,
wenn auch etwas merk-
wirdiger Mann. Als Junge
zog er cin Schwert mit Namen
Excalibur aus einem Felsen.
Dann wurde er Ritter der Tafel-
runde, ging aufdie Suche nach
dem heiligen Gral (einem my-

steritsen magischen Kelch,
der ebenso mysteridse magi-
sche Kréafte haben sollte), half
Alteren Damen iiber die StraBe,
zeugte einen  miBratenen
Sohn, der den allseits belieb-
ten Kénig Artus erschlug und
starb zu guter Letzt an gebro-

Die Advenlure-Programmierer von Level 9
kommen nichl so recht voran. Auf das witzige
"Knight Orc” folgte der recht milde "Gnome
Ranger”, der wicderum von "Lancelot” kréftig
unlerbolen wird.

Lancelct ist beileibe keine Katastrophe, doch
bleibt es eindeutig hinter dem hohen Adven-
ture-Standard, den Magnetic Scrolls und Info-
com geprigt habzn, Technisch hal das Pro-

chenem Herzen. Was man als
Sagengestalt eben so macht...

Diesen haarstrdubenden Le-
benslauf hat das englische
Softwarchaus Level 9 als Ad-
venture umgesetzt. Die Pro-
grammierer halten sich dabei
eng an ein Buch, das ein ge-
wisser Malory vor einigen hun-
dert Jahren schrieb. Das Spiel
besteht, wie bei Level 9 fast
schon dblich, aus drei Teilen,
die unabhingig voneinander
gespielt werden kénnen.

Das Adventure bietet diverse
technische Raffinessen. Will

man beispielsweise schnell zu
einem bestimmten Ort, sotippt
man einfach "go to(Ort)", dann
lauit die Spielfigur automa-
tisch los. AuBerdem kann man
einen Spielstand im RAM hal-
ten und Spielziige zurickneh-
men. Neben den ausfiihrlichen
englischen Texten, die die
Handlung beschreiben, be-
kommt man anvielen Orten Bil-
der gezeigt. Das gilt fir den
Atari ST und die Amiga-
Version, bei anderen Compu-
tertypen kénnen die Grafiken
allerdings fehlen. al

A\

raite harned by ¥
is vas the road to the great city of L

husdu]{ ted and ¢

track, Ch W
of nen 23d herses.

exits

through a_ferd. Thoush the viver was
f u:“ﬂr Black hil:?-‘

ht g2t straight and proud wpon his horse and challenged
aipe, e a4 can pass this vy sak vith my pernission. You mast

reut poir worth before you nay cross this ford .

hy comund, Lire?

gramm eiriges zu bieten, doch das kann (ber ein verhéltnismaBig
schwaches Adventure nichl hinweglduschen.

Micht nur, dab die Grafiken wieder ziemlich anspruchslos sind, die
Puzzles sind unlogisch oder einfach ddmlich (was ich hasse wie die
Pest). Dann wieder streikt der Parser oder die Geschichte wird derart
bierernst, daB man die Lus: verliert

ToN7

y corsund, Sire? ¢
Squire Lancelst rode east and was w
vide, it ran swiftly here, Larcel

So geht's im Leben: Ritter reitet, FuBvolk schreitet (Amiga)
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“COMPUTERS FIELE
Sentinel Worlds I:
Future Magic

Ein Fest fiir Science-fiction- und Rollenspiel-Fans:
Schnallen Sie sich an und beschleunigen Sie Ihren
PC auf Lichtgeschwindigkeit, um Jagd auf Weli-
raum-Desperados zu machen.

MS-D0S

79 Mark (Diskette) * Electronic Arts

Grafik 82

Annnnl

Sound 62
Power-Wertung |84
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die Reglerung des Caldor-

re-Sonnensystems  ernst-
hafte Sorgen. Handelsschiffe,
die einen der vier Planeten des
Systems anfliegen wollen, war-
den standig von Raumpiraten
angegriffen. Eine ganze Flotte
von Abwehrraumschiffen wird
abkommandiert, um diesen
Weltraumbanditen das Hand-
werk zu legen. Wenn Sie einen
MS-DDS-PC mit mindestens
256 KByte RAM sowie CGA-
oder ECA-Grafikkarte haben,
diirfen Sie sich startklar ma-
chen. Mit finf Besatzungsmit-
gliedern an Borc Ihres Raum-
schiffs sollen Sie fur Recht und
Ordnung sorgen. "Future Ma-
gic" ist der erste Teil der neuen

Im Janre 2396 macht sich

air hatch
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"Sentinel Worlds"-Rollen-
spielreihe von Electronic Arts.
Nicht Schwerter und Damo-
nen, sondern Science-fiction
und High-Tech bilden den
Handlungsrahmen. Program-
miert wurde das Spiel von Karl
Buiter ("Ezrth Orbit Stations”),
die Grafiken zeichnete Michael
Kosaka (""Summer Games II"").
Das Resultat dieses Team-
works ist eine Mischung aus
Rollen-, Abenteuer- und Han-
delsspiel.

Ihra Crew besteht aus je ei-
nem Piloten, Navigator, Kom-
munikations-Offizier, Inge-
nieur und Mediziner. Jedzs der
finf Besatzungsmitglieder hat
speziella Fahigkeiten, die man
im Lauf des Spiels immer wie-

Mit einem Spezialfahrzeug tuckert

der verbessern kann. AuBer-
dem |43t sich mit einer guten
Ausriistung die Starke eines
Charakters erhdhen.

Im Weliraum erwarten Sie
Gefechte mit Reumpiraten, de-
ren Schiffe man sogar entern
kann. Sie dirfen auf allen vier
Planeten landen und nach Be-
denschétzen suchen, die man
fur bare Minze verkaufen
kann. In vielen Gebduden sind
Kneipen, Léden und Warende-
pots zu finden. Reden Sie mit
anderen Spielfiguren (gute
Englischkenntnisse vorausge-
setzt), um so an Informationen
iber die geheimnisvellen
Raumpiraten  heranzukom-
men. Beim Herumlaufen verirrt
man sich auch nicht so leicht,
denn eine Minikarle der unmit-
telbaren Umgebung kann stets
eingeblendet werden. hi

21 (2D hit POINCS

can
enc
med

Unsere Crew hat ein Piratenschiff kampfunfahig geschessen und macht sich zum Entern bereit (MS-DOS)

AnatoL
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man herum (MS-DOS)

Gut!

Dieses edle Programm wird
somanchen Rellenspielsichti-
gen inVersuchungfihren, sich
einen MS-DOS-PC zu kaufen.
Aber dann bitte unbedingt ei-
nen mit EGA-Farbgrafik, denn
was Michael Kosaka hie- alles
auf den Bildschirm zaubert, ist
Spitzenklasse. Mit der miden
CGA-Farbpalette  sackl  der
Spielspai merklich ab, da die
tolle Atmosphare nicht mehr so
gut riberkommt. Der Sound ist
fur PC-Verhaltnisse unge-
woihnlich knackig.

Ein ganzss Scnnensystam
wird bei "Future Magic” ver-
bliffend gut simuliert. Sténdig
hat man einen Uberblick, wo
gerade Flotten von Handels-
raumern herumiflitzen  und
wann die Raumpiraten auftau-
chen. Perfekt ist "Future Ma-
gic" allerdings nicht. Wenn
man sichin Gebduden bewegt,
istdie Grafik zwar Ubersichtlich
und eindrucksvoll, aber auch
recht langsam. Die Mischung
von verschiedenen Spielprinzi-
pien ist am Anfang auch ein
wenig verwirrend. Das Hand-
buch ist zwar rechl ausfihrlich,
arkldrt aber nicht jedes Delail.
Eine gewisse Warmspielphase
braucht man auf jeden Fall,
doch dann gewdhnt man sich
schnell en das Programm.

3ei Futurz Magic gibt's vicl
zu erforschan. Fiir sein Geld
bekommt man wirklich giniges
gebolen, denn Sie warden mit
Sicherheit viel2 lange Winter-
abende mit dem Spiel verbrin-
gen. Man kann nur hoffen, daB
die PC-Varsion ein Hit wird, da-
mit Electronic Arts libsr Umset-
zungen nachdenkt.

yE2AY



Das ist das Letzte!

Jetzt ist ¢s doch noch da.
Nachdem System 3 mit , The Last
Ninja“ von Presse und Spielern

Lob und Anerkennung einheimsten,
selzten sie dem noch die Krone
auf.

Jetzt gibit es ,Last Ninja 2°. Die iberlieferte
ferndstliche Kunst der Selbstverteidigung
findet ihre Herausforderung in den StraBen-
schluchten New Yorks.

,Last Ninja 2" - erhdltlich fiir C 64 und
Amstrad mit Ninja-viaske und Ninja-Plan.

Das Programm

Informationen? Coupon ausfillen und

Name: —
Strabe: =
1 U L1 S —

An: Arig'aSaft GmbH, Hauptst', 70, 4835 Hietbng 2



“COMPUTERS PVELE
Neuromancer

Interplays Umsetzung des Science-fiction-Klassikers
verhindet viele unterschiedliche Spielelemente
mit einer packenden Computerhandiung.

C 64 (MS-DOS)

(
59 bis 79 Mark (Diskette) * Electronic Aris

Grafik 7s | | K3 |
Sound s4 | |3

Power-Wertung |84 ﬂ n
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er Science-fiction-Best-

seller "Neuromancer”

von William Gibson zeich-
net ein diisteres Bild der Zu-
kunft: GroBkonzerne wie Mit-
subishi und IBM besitzen die
wirtschaftliche und damit auch
die politische Macht; die Re-
gierungen haben nichts mehr
zu sagen. Zu den “klassi-
schen" Verbrechen (Diebstahl,
Dregenhandel und Mord) ist
das Computerverbrechen hin-
zugekommen. "Daten-Cow-
boys” hacken sich in fremde
Computer, stehlen und verkau-
fen Informationen.

Auch die Technik hat Fort-
schritte gemacht: Computer-
daten werden direkt ins Gehirn
eingespielt. Wer es sich leisten
kann, hat hinter dem Ohr einen
Mikrokontakt, indem Steckmo-
dule Platz finden. Wer eine
Fremdsprache cder 2in Musik-
insirument lernen will, kauft
das passende Modul, steckt es
ein und hat sofort Zugriff auf
das gespeicherte Wissen.

Viele Computer arbeiten auf
dem traditionellen Weg: mit Ta-
statur und Bildschirm. Doch
Militér, Regierungen, Spitzen-
Programmierer und einige be-
sonders gute Hacker kennen
noch einen zweiten Weg in die
Datenwelt: "Cyberspace™.

Cyberspace ist eine imagi-
nére Welt, die von einem Com-
puter erzeugt wird. Bilder, To-

ne, ja sogar Geflihle wie Tem-
peratur und Berlihrung werden
im Computer erzeugt und di-
rekt in das Gehirn des Benut-
zers Uberspielt. Dieser befin-
det sich dann in einer Welt, in
der Datenbanken riesige geo-
metrische Slrukturen sind.
Schutzprogramme, die Hacker
am Eindringen hindern sollen,
sehen aus wie schwarzes Eis,
das um die Daten kristallisiert.
Verbindungen zwischen Com-
putern erscheinen als StraBen.
Die Gedanken eines Daten-
Cowboys steuern direkt die
Hack-Programme.

Dieses Buch und seine At-
mosphadre forderten eine Com-
puterspiel-Umsetzung gerade-
zu heraus. Das Softwarehaus
Interplay, bekannt durch "The
Bard’s Tale” und "Wasteland",
hat Gber ein Jahr lang an der
Software-Version  gesessen
und dabei eng mit Buchautor
Gibson zusammengearbeitet.

Im Spiel "Neuromancer”
Ubernehmen Sie die Rolle ei-
nes jungen, intelligenten Man-
nes, der sein Leben dem
Hacken verschrieben hat und
zum Super-Daten-Cowboy auf-
steigen will. Deswegen woh-
nen Sie auch in Chiba City, der
wichtigsten High-Tech-Stadt in
Japan, in der alle Konzerne ih-
re Zentralen haben. Chiba City
ist teuer und geféhrlich. Hier
wird man beklaut und betro-

y Fri
rying

nds Tell ne that soneon

- B is |
TO HillL ne. Heard anything?

n pointed at
C_the dech__

Im Gesprach mit anderen Personen erfahrt man oft sehr wichtige Dinge
— doch eine falsche Frage kann tadlich sein. (C 64)

EHi T

Save Gane
Load Ganeg
MEM Eﬂne

TElC
Mulam
is here to greet
TraVLlershasdTheg cones

onpu
The

Throug!

Kein Rollenspiel ohne Tempel: In "Neuromancer” heten die Mdnche im
"House of Pong” tatséchlich alle Videospiele an. (C 64)

gen, wegen eines klzinen Feh-
lers sogar umgebracht. Aber
hier sitzt auch die Hacker-Elite.

In letzter Zeit haufen sich
Computerunfélle. Die Gehirne
der Cowboys brennen regel-
recht aus, wenn sie sich an be-
stimmte Datenbanken wagen.
Andere Hacker verschwinden
spurlos. Irgendetwas ist faul im
Cyberspace. Manche vermu-
ten, daB sich eine kinstliche
Intelligenz, ein denkender
Computer, im Cyberspace
breitmachen will und die Men-

schen verdrangt.

Mit Hacken verdienen Sie Ih-
ren Lebensunterhalt. Und mit
dieser stindigen, unbekann-
ten Gefahr im Nacken kdnnen
Sie nicht konzentriert genug
arbeiten. Also machen Sie sich
daran, herauszufinden, was im
Cyberspace schieflauft. Dum-
merweise gehdren Sie noch
nicht zur Hacker-Elite. lhre-
Sammlung von PaBwdrtern ist
eher Kein, lhren Computer
muBten Sie wegen Geldman-
gel versetzen. Also miissen

Die Innenstadt von Chiba City ist fast immer menschenleer, wenn Sie durch die StraBen wandern. Brauchen Sie dringend Geld, so knnen Sie
Ihre Organe und Korperteile verkaufen und durch billige Plastikware ersetzen lassen. Beim Stdbern in den Mailboxen findet man neben wichtigen

Informationen auch mal eine witzige Bemerkung der Programmierer. (C 64)
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Sie sich langsam auf der Kar-
riereleiter vorwérts arbeiten.
Das erreichen Sie zum einen
durch intensives Hacken.
Durchstébern Sie Datennetze
nach brauchbaren Informatic-
nen. Decodieren Sic PaBwédr-
ter, die Ihnen erweitertan Zu-
griff auf Datenbanken geben.
Benutzen Sie Mailboxen, um
mit anderen Hackern Erfah-
rungen auszutauschen. Vieran-
dem Sie Daten, um Spuren zu
verwischen und Verdachtsmo-
mente auf andere Personen zu
lenken. Und verwandeln Sie
diese Informationen in Geld.
Aber auch inder echten Welt
gibt es einiges zu tun: Informa-
lionen gibt es nicht nur in Com-
putern, sondern auch beim
Dialog mit Parsonen. Beim Ge-
sprich mit Unbekannten sollte
man vorsichtig sein: Ein fal-
sches Wort kann den anderen
verdammt feindlich stimmen.
Sie steuern lhre Spielfigur
mit dem Joystick oder der Ta-
statur. Aus einem Menii wahlen
Sie mit dem Joystick zwischen
acht Grundkommandos aus,
hinter denen jeweils andere
Programmteile stecken. So
kénnen Sie sich in Computer
ginloggen, mit anderen Persc-
nen reden, Gegenstinde mit-

nehmen, kaufen cder benut-
zen, oder in einen anderen Teil
der Stadt gehen. Jeder Ort bie-
tet eine eigene Grafik, alle an-
wesenden Personen sind auf
dem Bildschirm zu sehen. Die
Tastatur wird bendtigt, um Par-
sonen auszufragen und um in
fremde Computersysteme ein-
zudringen.

Wie in einem Rollenspilel le-
gen Sie es darauf an, lhrer
Spielfigur immer bessere Ei-
genschaften zu geben. Zumei-
nen milssen Sie sich Geld be-
schaffen, um leistungsféahigere
Harc- und Software zu kaufen.
Zum anderen sollten Sie sich
"Microsofts” besorgen. So hei-
Ben die Programm-Module, die
direkt auf lhr Gehirn wirken
und der Spielfigur neue Eigen-
schalten und Fahigkeiten ge-
ben.

Erst wenn Sie wirklich gute
(und leider auch teure) Ausrii-
stung zusammengespielt ha-
ben, konnen Siein die 30-Welt
des Cyberspace eintreten.
Dann erleben Sie beim Hackan
keine Text-Eildschirme und
PaBworisysteme mehr, son-
dern kdmpfen in Action-Se-
quenzen mit 30-Grafix gegen
die Schutzpregramme anderer
Compulter. bs

Magic Computerspiele
Versand - Verkaut
Trierer StraBe 110 » 8500 Nirnberg 50 « Tel. 0911/48871

Spisle fiir alle Sysieme preiswert, schnell und topaktuell.
Versand auf Rechnung. Zahlung nach Erhalt.
Porto DM 2,50 pro Bestellung. Kestenlose Preisliste
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Super!

Auf dieses Spiel haben sicher-
lich viele Computer-Freaks ge-
warltet. Die Verbindung einer
Hacker-Simulation mit Rollen-
spiel, Adventure- und Action-
Elementen ist bisher einmalig
und mit keinem anderen Compu-
terspiel vergleichbar.

Auch wenn sich Nauromancer
nicht wartlich an die Romanvor-
lage hélt (sonst wite man ja
auch sofort des Rétsels Losung),
kommit cie Atmosphére des Buchs
gut riiber. Das liegt nicht zuletzt
an den fantastisch geschriebe-
nan Texten (leider alles in Eng-
lisch). Man merkt, daB ein profes-
sioneller Schriftsteller seine Hand
im Spiel gehabt hat. Auch an eine
tiichtige Prise Humor haben die
Programmisrer gedacht. Ledig-
lich iber die grafische Darstal-
|lung kann man streiten: Chiba Ci-
ty sieht im Spiel wie eine brave
FuBgdngerzone aus und nichl wie

der dreckige GroBstadt-Dschur-
gel, den Gibson in seinen BO-
charn beschreibt. Die einzelnen
Sprites der Personen sind auch
etwas klobig geraten. Ich muB ge-
stehen, daB ich mich trotz intensi-
ven Spielens noch nicht bis zur
Cyberspace-tauglichen  Ausri-
stung vorarbeiten konnte. Deswe-
gen kann ich auch nichts dber dis
Qualitdt der 3D-Szenen sagen.
Die "normale” Hackerei hat mir
allerdings auBerordentlich SpaB
gemachl. Die Almasphére grober
Computersysteme ist gul getrof-
fen; die Jagd nach PaBwdrern,
Programmen und Daten reizts
mich dazu, ganze Nachte durch-
zuspielen.

Mein einziger Kritikpunkt wéra
der etwas trige Spielflub in der
"realen” Welt. Wenn man durcn
Chiba Cily streift, braucht man
dank haufiger Diskeltenzugriffs
und einem eher beh&bigen Gang
der Spielfigur recht langs
(manchmal eine Minute und lan-
ger), bis man am Ziel ankommt.
Meine ungeduldige Naturempfin-
det solche Warlezeiten geradezu
als Felter.

Ansonsten bin ich rundum zu-
frieden mit Meuromancar. Das
Spiel ist recht komplex und wird
mich mindestens noch ein paar
Wochen mit Spannung und auch
mit viel Humor in Atem halten.

Z  Hashpeint Elekiork + |
“ Spiele Vertriebs GmbH
Im Giefenacker 4

5400 Koblenz
Telefon 0 26 06 / 331

Béirenstark
Nintendo-Vorfihrkensole*
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Dies Spiel cer Supedative.

Side
';urus :\.fur.rsiulnr

Amstrad CPC:
Bard's Tale .

RERR

MEWSs Copy&Siar Copy 20,90

1B & (onpatl)lo
Dragorword ..

Aczoes Wod
Aczess Four ..

Rclr:hha tige Auswahll Compulnr Dm:kul. Zubehr aul Jmirag:-

ToUNT

Nintendo-Games
of Zel 81,94
Adventure of Link __ -NEU- 84
Punch Qut 83,
Metroid 83,94

Rad Racer A

Gumnshoe

sofort anfordern. Bitte Computerlyp angeben. Stper erio Bros!
g i mmm259 94
Versand und Bestellung 24 h taglich. | Preishammer
- 3 Nintendo-Konsale
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Langer Samstag 10.00-17.00 20 9' 94
SpaBpreis-Paket
Softwareversand Melchart :
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Tol. 0855164514 9.0012.00 14.30-18.C0 Uhr Punch Out
Atari ST: C 64 ] " Rad Racer
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Atari ST (Amiga, MS-DOS)
ca. 70 Mark (Diskette) * Firebird

Grafik 7 B E
Sound 27 ﬂgi
Power-Wertung |85 ﬂ n

lite ist eine Wellraumflug-,
Handels- und Kampf-Si-

Emulation. Sie starten mit

einem kleinen, mabig ausgeri-

steten Raumschiff eine Karrie-
re als Sternenhéndler, der zwi-
schen (ber 2000 Planeten
pendelt und mit allen mégli-

Viel Gegenverkehr beim Anflug auf eine Raumstation (ST)

Elile war schon immer der Klassiker der
Software-Branche, ein Programm, von dem
man immer nur in Ehrfurcht sprach. Bis heute
ist es eines der komplexesien 8-Bit-Splele —
dber 20C0 verschiedene Planeten sprechen fiir
sich.

Die ST- und Amiga-Umsetzungen sind spie-
lerisch cem Original fast identisch nachemp-
funden. Die Programmierer haben lediglich ein
paar neuc Spezial-Missionen hinzugefigt. Technisch hat sich aber
vieles verbessert: Bunte, ausgefilite und dennoch flotte 3D-Gralik
macht den Flug durch die Galaxis um Klassen schéner als auf dem
C 64. Auberdem haben die Programmierer den 16-Bit-Versionen eine
flotte Benutzerflihrung verpalt, die mit gut gezeichneten Bildchen
und einprigsamen Menis den Griff zum Handbuch fast Giberflissig
macht. Das 60 Seiten starke, toll geschriebene Handbuchist dbrigens
in Deutsch. Wer sich Weihnachten nur ein einziges Spiel fiir ST oder
Amiga kaufen will, sollte zuerst einmal an "Elite” denken — deses

Programm wird Sie auch noch an Ostern in Atem halten.

chen Waren handelt. Ge-
schicktes Taktieren fihrt zu
Reichtum; Reichtum fiihrt zu
besserer Ausriistung. Und die
macht es |hnen leichler, sich
gegen den Abschaum des Uni-
versums zu wehren.

Stindig wollen lhnen Welt-
raumpiraten ans Leder. Wer in
den Raumschlachten siegt,
behalt nicht nur sein Leben,
sondern erhdlt auch Kopfgeld-
préimien. Es kénnte sich unter
Umstinden aber auch lohnen,
selber zum Piraten zu werden
und hilflose Handler zu Gber-

die Thargoniden, schleimige
Aliens aus einer anderen Gala-
xis, die sich bei uns einnisten
wollen,

Wer lange genug uberlebt
und sich als guter Handler und
Kampfer erweist, wird nach
und nach auf eine Handvoll
von Spezialmissionen stoBen,
die dem Piloten das Letzte ab-
verlangen werden.

Endziel des Spiels isl es,
durch Ansammeln von Geld
und Punkten zum "Elite” -Filo-
ten zu werden — eine Aufgabe,
an der Sie garantiert mehrare

fallen. Und dann sind da noch  Monate sitzen werden. bs

Trivial Pursuit i

Amiga (Atari ST, C 64, GPG, MS-DOS, Spectrum)
39 Mark (Kassefte), 49 bis 79 Mark (Diskette) x Domark

Grafik 67
Sound 60
Power-Wertung |77

ie hiel die erste Solo-
LP von Paul Young?
Wer gewann 1988 das

Damen-Finale in Wimbledon?
In welche Himmelsrichtung
blickt die Sphinx? Etwa 3000
Fragen dieser Art beschéftigt
seit Jahren die Anhénger des
Brettspiels "Trivial Pursuit”. In
Wissensgebieten wie "Sport”,
"Maturwissenschaften” oder
"Geschichte” wird Allgemein-
wissen abgefragt. Bereits vor
zwei Jahren erschien eine sehr
gute Computerumsetzung von
Trivial Pursuit, die heute noch
als bestes Quizspiel fiir Heim-
computer gilt. Rechtzeitig zum
Weihnachtsgeschéaft  kommt
jetzt der Nachfolger heraus. Er
heiBt "Trivial Pursuit — A new
Beginning” und bietet neben
neuen Fragen auch ein leicht
geandertes Spielprinzip.

60

Eine dazu passende Story
darf auch nicht fehlen: Irgend-
wann, in ferner Zukunft, ist die
Erde ein sterbender Planet. Al-
le wollen deshalb zum Plane-
ten "Genus 2" auswandern.
Eine Landeerlaubnis gibt's
aber erst, wenn man sachs Ge-
genstande aus anderen Wel-
ten durch das Beantworten von
kniffligen Fragen erbeutet. Auf
Genus 2 geht die Raterei dann
weiter, bis der schlaueste Spie-
ler schlieflich als Sieger fest-
steht. Man soll sich durch Welt-
raumstory und neue Grafik
aber nicht tduschen lassen:
Auch bei Trivial Pursuit |l dreht
sich alles um das Beantworlen
der Quizfragen. Erfreulicher-
weise gibl es eine sehr gute
deutsche Version des Pro-
gramms, bei der alle Texte
Obersetzt wurden. hi
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Auch wenn der Spielmodus ciwas gedndert,
die Grafik verbessert und eine richtige Hinter-
grundstory dazuerfunden wurde: Trivial Pursuit
bleibt Trivial Pursuit. Fans dieses Quizspiels
werden vom Machfolger sehr angelan sein,
denn die zirka 4000 neuen Fragen sorgen fir
néchtelanges Griibeln. Domark hat sehr auf Alt-
bewéhrtes gesetzt und groBe spielerische Ex-
perimante gescheut.

Wer solche Frage-und-Antworten-Spiele mag und ein paar Freunde
zusammentrommeln kann, wird den Kauf des Programms nicht be-
reuen. Mankann es zwar auch alleine spielen, dochdann geht meiner
Meinung nach viel vom Spiglwitz verloren. Zum Glick ist Trivial Pur-
suit eines cer Programme, mit denen sich de ganze Familie vor den
Bildschirm locken laBt. Und bis die letzte Frage beantwortet ist, ist be-
slimmt ein neuer "Question Pack” mit Trivial-Nachschub erschienen

Hie hiessen
Jlariechischen Hytholgie die 58
| Toechter des Nereus?

(%1 Alexander

Die ollen Griechen wurden nicht vergessen (Amiga)
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Red Storm Rising

Die neue Simulation von Microprose: Einsam, allein
und atomgetrieben lauft ein U-Boot aus, um die bo-
sen, hosen Feinde zu den Fischen zu schicken.

nen. Zuerst erscheint, wie bei
der Tagesschau, die aktuelle
Lage auf dem Bildschirm. Hier
erfahrt man, wer welche Ge-
biete besetzt, wie es um die
Truppen steht und was die offi-
ziellen Stellen wieder demen-
tieren missen. Dann bekom-
men Sie vom Hauptquartier ei-

G 64 (MS-D0S)

59 bis 79 Mark (Diskette) « Microprose

Grafik 66
Sound 46
Power-Wertung |82

as Spiel "Red Storm

Rising” entstand nach

dem gleichnamigen Ro-
man des Bestsellerautcren
Tom Clancy. Die Handlung die-
ses Walzers 188t sich schnell
erzéhlen: Terroristen stecken
Olfelder in Brand, die fiir die
Sowjetunion méchtig wichtig
sind. Die Sowjets sehen ihr Im-
perium schon ohne Strom, ge-
raten in Panik und sacken aus
taktischen Grinden West-
deutschland ein, worauf ein
iibler konventioneller Krieg
entorennt. Die NATO-Streit-
kréfle wversuchen wverzweifelt,

have

011

s hows

Tech als in einem CD-Spieler.
Ein hochsensibler Sonar, fern-
gelenkte Torpedos, blinkende
LEDs und natdrlich ein Bord-
computer lassen das Herz je-
des Techno-Freaks schneller
schlagen.

Bevor Sie aber abtauchen,
suchen Sie sich sines von vier
Jahren aus, indem die Mission
stattfinden soll. Danach wéhlt
man das passende U-Boot und
klappert das Arsenal nach der
entsprechenden Bewalfnung
ab. Zu guter Letzt kbnnen Sie
noch  vier  verschiedene
Schwisrigkeitsgrade (einfach

ﬁ"

Lonar

degrees!

open water,

Die Crew gehorcht im Nu: Befehle gibst Dul (C 64)

sich Inrer Haut zu erwehren
und rufen die Amerikaner zu
Hilfe. Ein paar Kapitel aus die-
sem schaurigen Buch, ndm-
lichdie Schilderung einer ame-
rikanischen U-Boot-Mission,
haben die Softwarespeziali-
sten von Microprose zu einer
Simulation verbraten.

Sie sind, wie unschwer zu er-
raten, der Kapitén des U-Boots.
Doch U-Boote sind auch nicht
mehr das, was sie einmal wa-
ren, fraher gab's harte Manner,
Pin-Up-Girls in den Spinden,
ratternden Dieselantrieb und
kaputte Torpedos. Heute steckt
in diesen Booten mehr High-

62

bis fast unmoglich) einstellen.
Um sich an die ppigen Kon-
trollen zu gewdhnen (fast die
ganze Tastatur ist belegt), kin-
nen Sie erstmal sinen kieinen
Zerstéirer oder ein einzelnes U-
Boot "Probe-versenken”. |h-
nen kann dabei nichts passie-
ren, denn die feindlichen Ge-
schosse sind garantiert TUV-
geprifte Blindganger. Kniffli-
ger wird's dann schon bei den
elf Einzelmissionen, bei denen
die russischen Schiffe mit
scharfer Munition schieBen.
Wenn Sie sich hier richtig si-
cher fithlen, kBnnen Sie mit
dem eigentlichen Spiel begin-

ne Mission zugeleilt,
MNachdem Sie sich im Hafen
ausgeriistet haben, steuern
Sie das Boot auf einer Land-
karte ins Zielgebiet. Sobald
man Sonarkontakt mit dem
Feind hat, kann man die Torpe-
dorohre anheizen. Dann steu-
ert man leise auf sein Ziel zu,
feuert seine Torpedos, Sea-
Lances, Harpoons, Toma-
hawks oder Stinger Missiles
und versucht, so schnell wie
maglich zu entkommen. Wird
man entdeckt, ist man schnell

STERDY
LEVEL

THRERT

BEARRIN
RANGE :

damit beschéftigt, feindlichen
Torpedos auszuweichen. Doch
die sind mit einer Zielautoma-
tik ausgeriistetund lassen sich
nicht so schnell abschitteln.

Eine Mission dauert durch-
schnittlich 20 Minuten. Wenn
Sie erfolgreich sind, ist der
Krieg schnell beendet, wenn
Sie herumtrodeln, dauert’s
entsprechend |&nger.

Fast alle Kemmandos wor-
den iiber die Tastatur eingege-
ben, nur das Abfeuern der Tor-
pedos geschieht per Joystick.
Erfreulich ist, daB man ne-
ben der obligatorischen High-
Score-Liste auch Spielstdnde
speichern kann. In der stilecht
roten Packung liegt neben der
Disketts ein 120 Seiten slarkes
Handbuch sowie eine unver-
zichtbare Tastaturschablone.

al

St OLL
16000

: PAUSED S

Unter dem ewigen Eis brennt der Reaktor so heiB (C 64)

Finden wir uns damit ab: Ein
Spiel wie das erfreulich friedliche
"Pirales" wird es bei Microprose
nicht mzhr so schnell geben.
Nichts gagen "Wild" Bill Stealey
und saine Crew, aber hier basteln
sie kréftig am Feindbild: Die ar-
men Bewohner der westlichen
Hemisphére werden ven den all-
zeit expansionswilden Sowjels
abarfallen. lch kann mich mit die-
ser Schwarzweil-Malerei nicht
sonderlich anfreunden.

Doch wie fast alle Microprose-
Simulationen spielt sich auch
"Red Storm Rising” recht span-
nend. Keine Mission gloicht der
anderen. Die vielen Details ar-
schlagen den Spieler iérmlich:
Jeder der 35 Gegner hat ein2 ei-
gene Taklik, eine eigene Bewafi-

nung und ein eigenes Sonarprofil.

Trotzdem wird das Spiel nie ver-
wirrend.

AuBerdem sind dic Gegner ver-
dammt schlau — wenn es einen
Preis fir inteligente Computer-
gegner gabe, bekdme ihn Micro-

prase.
Dazu komman die verschiede-
nen Schwierigkeitsgrade, die

sehr fein abgestimmt sind. Wird
dem Spisler der sine Gegner zu
leicht, isl der ndchsthdhers Grad
nicht gleich unspielbar schwer.
Wenn man sich auch noch an die
Pinkichengrafik gewdhnt hal,
merkt man, wieviel Arbeit in dem
Programm steckt,

Wer cine schnelle U-Beot-Bal
lerei mit taklischem Einschlag wie
beim Veorganger erwartet, wird
aber entiduscht auf Tauchstation
gehen. Man kann beispielsweise
nicht mehr auftauchen und die
hibsche Bordkanone benulzen.
Man taucht in dieser Simulation
nicht sinmal mehr auf. Daflr be-
kommt man viele Torpedos,
knackige Gegner und ein grund-
solides Spiel, das Hobbystrate-
gen und U-Boot-Fans méchtig er-
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freuen wird.




Tetra Quest (Amiga)

Bei dem abstrakten Puzzlaspiel "Tetra
Quest” geht es darum, Miinzen in der rich-
tigen Reihenfolge einzusammeln. Jeder
der 96 Level hat vier Bildschirme, zwi-
schen denen hin- und hergeschaltet wird.
In jedem Bildschirm liegt eine Miinze. Der
Weg zu den Minzenist nicht einfach, denn
oft missen Siz Teleporter benutzen und
Schalter betdtigen, ohne sich dabei von
den herumstreunenden Aliens beriihren
zu lassen. Fir Notsituationen kénnen Sie
Ihre Spielfigur auch in einen Vogel verwan-
deln, der kurzzeitig alle Hindernisse Uber
fliegen kann.

Grafisch reift Tetra Quest keine BAume
aus; selbst auf einem C 64 ware diese Gra-
fik viel zulangweilig. Hinzu kommt eine un-
prézise Steuerung, die das Programm fast
unspielbar macht. Sténdig schiebt man
iiber das Ziel hinaus und rast in Aliens hin-
ein, denen man eigentlich ausweichen
wollte. bs

POWER-Wertung: 43
Amiga (Atari ST)

69 Mark (Diskette) » Microdeal

Robbeary (Amiga)

Hiibsche Grafik, lasches Spielprinzip —
das st die Kurzbeschreibung von "Robbe-
ary”. 24 Levels lang missen Sie Obst auf-
sammeln, Leitern hochklettern, Gber Ab-
grinde hiipfen und sich von Ihren Fainden
nicht erwischen lassen. Dieses Kletter-
spiel macht zwar zu Beginn etwas Spa6,
ermidet aber nach kurzer Zeit gewaltig.
Die einzige Abwecnslung, die gsboten
wird, sind andere Friichle zum Aufsam-
meln und schnellere Gegner. Die wenigen
Exiras (z. B. Warp in den nachsten Level
oder héhere Geschwindigkeit) sind nicht
besonders einfallsreich. mg

GO WITH

Clevere

Tele-Spieler schwdren
drauf:
Competition Pro-Joystick.
Was sonst?! ’

Das Original gibt's
nur von ~

. :
WAV
Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufhausern

halb etwas zu leicht sein. Grafisch zeigt
Cybernoid bunte und schnelle Sprites. Der
ST kommt bei zu vielen Objekten aus der
Puste und wird etwas langsamer. bs

POWER-Wertung: 23
Amiga
59 Mark (Diskelle) » Anco

POWER-Wertung (Amiga). 78
POWER-Weriung (ST): 76

Amiga, Atari ST (C 64, CFC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) » Hewson

Cybernoid (Amiga/ST)

Die Welle der 16-Bit-Umseizungen von
Hewson reifit nicht ab. Nun ist zuch "Cy-
bernoid” fir ST und Amiga erschienen.
Grafisch gleichen sich die beiden Versio-
nen wie ein Ei dem anderen. Auf dem Ami-
ga hat Cybernoid viel schénera Sound-
Effekte zu bieten als die ST-Version.

Spielerisch ist alles beim alten geblie-
ben: Piraten haben dem Spieler allen
Reichtum geklaut. Der Bestohlene fliegt
mitdem Raumschiff Cybernoid in die Pira-
tenhéhle und riumt dort miichtig auf. Fiinf
verschiedere Extras stehen zur Verfii-
gung, mit den Funxtionstasten schaltet
man zwischen ihnen um. Weitere Extras
assen sich aufsammeln. Gegeniiber den
8-Bit-Versionen wurde cer Schwierigkeits-
grad von Cyberncid stwas entscharift. Fur
schr gute Spieler wird das Programm des-

720\7

Starray (ST)

Auf den ersten Blick erkennt man kaum
Unterschiede zwischen dem Amiga-Vor-
bild und der ST-Version von " Starray”. Es
ist schier unglautlich, was Steve Bak
("Return to Genesis") aus dem ST alles
herausgeholt hat. Das Scrolling ist zwar
nichl ganz so rasant und flieBend wig auf
dem Amiga, aber fiir ST-Verhéltnisse erst-
klassig.

Starray aufdem ST laBt aber spielerisch
einiges zu winschen dbrig. Wenn man
zum Beispiel sein Raumschiff wenden will,
dauert es einen Moment, bis der Compu-

POWER-Wertunq: 52

Alari ST (Amiga, C 64, MS-DOS)

39 Mark (Kassette),

59 bis 79 Mark (Diskelle) » Logolron
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ter den Joystick-Befehl ausfiihrt. Durch die
gebremsie Geschwindigkeit geht eben-
falls einiges an Spielwitz verloren. Starray
gehért zu den Spielen, die speziell flir den
Amiga entwickelt wurden. Man sollte nicht
krampfhaft versuchen, so ein Spiel auf
den ST umzusetzen. Wer unbedingt einen
horizontal scrollenden "Defender”-Ver-
schnill ir seinen Alari haben will, kann
sich das Programm kaufen. Es gibt aber
weit bessere Ballerspiele fiir den ST. mg

IK + (ST)

Die ST-Umsetzung des Karatespiel-
Klassikers "IK +" ist mit dem C64-Vor-
bild so gut wie identisch. Die Grafik
wurde ein wenig verfeinert, doch der
Spielablauf ist der gleiche geblieben.
Bis zu zwei Spieler gleichzeitig plus ein -
Computerkédmpfer versemmeln sich
gegenseitig mit einem guten Dutzend
verschiedener Hiebe und Tritte. Spiel-
technischkann "IK +" Uberzeugen. Da
es auf dem Atari ST nur wenige gute
Kampfspiele gibt, solite diese Umset-
zung ein Renner warden. hi

POWER-Wertung: 77

Atari ST (C 64, CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette) » System 3
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Hostages (ST)

"Hostages” ist eine Mischung aus
Action- und Strategiespiel. Die Action steht
dabei klar im Vordergrund. Sie kontrollie-
ren eine sechskdpfige Elitetruppe, die flinf
Geiseln aus einer Eotschaft befreien soll.
Das Spiel besteht aus vier unterschiedli-
chen Szenen, die sich sowohl in der Grafik
als auch im Spielprinzip unterscheiden. Zu
Beginn muB man sich geschickt an den
Suchscheinwerfern vorbeimogeln, um un-
gesehen indie Botschaft zu gelangen. Da-
nach wird im Geb&ude nach den Geiseln
gesucht und mit den Kidnappern ge-
kémpil. Die Grafiken sind zum GroBleil
sehr gut gezeichnel. Musik und Soundef-
fekte kdnnen sich ebenfalls héran lassen.
Dank der verschiedenen Schwierigkeits-
grade werden Anfénger nicht verschreckt
und Profis noch gefordert. Alles in allem
ein ansprechendes Programm, das durch
ein ungewbdhnliches Spielprinzip ange-
nehm lberrascht.

POWER-Wertung: 70
Atari ST (Amiga, CPC, MS-D0S)
49 bis 69 Mark (Diskette) + Infogrames

Battle Island (C 64)

Was niitzt mir ein (ber 350 Bildschirme
groBes Spielfeld, wenn das Spielprinzip
nichts taugt? "Battle Island” ist eines der

POWER-Wertung: 38
Cé64

29 Mark (Kassette),
39 Mark (Diskette) * Novagen

typischen "Lauf-durch-die-Gegend-und-
baller-alles-ab"-Spiele. Mit einem Krimel-
sprite, das sich auf einer einsamen Insel
mit Hunderten von feindlichen Soldaten
anlegt, miissen Siz Ihre Kameraden su-
chen. Dank einer Karte der Insel, die dem
Spiel beiliegt, und einem Scanner am un-
leren Bildschirmrand konnen Sie Ihre Po-
sition jederzeit genau bestimmen. Ruck-
freies Scrolling und wenig aufregende Ex-
trawaffen steigern die Spielmotivation nur
minimal. Dieses langweilige Programm
wirde ich selbst als Billigspiel nicht kau-
fen, und schon gar nicht fir knapp dreiBig
Mark. mg

Foxx fights back (C 64)

Das scharfste an diesem Spiel ist die
Hintergrundstory: Ein mider Fuchs wird
von seiner Gattin aus dem Bau geschmis-
sen, um Futter zu organisieren. Doch in
Wald und Flur wird er mit allerlsi Feinden
konfrontiert. Allen voran Jagdhunde, die
sonst auf den berGchtigten Fuchsjagden
durchs Unterholz schniiffeln. Doch dies-
mal schldgt unser Fuchs zurlick: Mit ei-
nem MG kann er sich ordentlich an den
Hunden réchen.

"Foxx fights back” ist ein witziges
Action-Spiel, das sich selbst liberhaupt
nicht ernst nimmt. Neben der schwarzhu-
morigen Spielidee und netter Grafik hat
das Programm nicht sehr viel zu bieten. Es
ist eine spielbare Ballerei, die aber ralativ
rasch langweilig wird.

POWER-Wertung: 46

C 64 (Spectrum)

35 Mark (Kassette),

39 Mark (Diskette) = Image Works

Fernandez must die (C 64)

Spielideen am Rande der Geschmacks-
losigkeit: Bei "Fernandez must die” zieht
man als Séldner durch einen mittelameri-
kanischen Staat, um den Srtlichen Diktator
umzubringen. Der Spieler sleusrt den
Stldner entweder zu FuB oder im Jeep und
kampft gegen Soldaten, Panzer und Flug-
zauge. Das riasige Spielfeld scrollt saubar
von oben nach unten, viele bunte Sprites
sind zu sehen. Spielerisch ist das Ganze

POWER-Wertung: 40

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

49 bis 59 Mark (Diskette)

Image Works

- L
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u 6700 Ludwigshafen-Oggersheim - Telelon 0621/67 3105
P Offnungszeiten: Montag - Freitag 9.30 - 12,00 Uhr/14.00 - 18.00 Uhr, Samstag 9.00 - 13.00 Uhr. ‘
Nutzen Sie auferhalo dieser Offnungszeiten unseren Anruf-Bestellservice.
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aber Schnee von vorgestern, chne neue
Ideen oder Extras. Aminteressantesten ist
noch der Zwei-Spieler-Modus, bei dem in
Teamwork vorgegangen wird. Insgesamt
ein recht abgestandenes Spiel, das vor
zwei Jahren wesentlich besser wegge-
kommen ware. bs

Garrison (C 64)

Inzwischen darf sich das Amiga-
Spiel "Garrison" als offizielle Variante
von "Gaunilet” (mit Segen von Atari
Games) preisen — Grund genug, eine
C 64-Version auf den Markl zu bringen.
Leider hat die Grafik des Action-Spiels
bei der Umsetzung arg gelitten. Die
Sprites sehen grau und unférmig aus.
Immerhin ist das Scrolling sauber und
ein Modus fiir drei Spieler gleichzsitig
vorhanden. Spielerisch sind alle Ele-
mente aus "Gauntlet|l” enthalten. Wer
sich nichts aus der scheuBlichen Grafik
macht und Fan des Gauntlet-Genres
ist, hat hier 132 Level lang SpielspaB.

bs

POWER-Wertung: 61

C 64 (Amiga)

35 Mark (Kassette),

39 bis 69 Mark (Diskette)
Rainbow Arts

Das Geheimnis
erfolgreicher
Spiele-Freaks:

Was sonst?!

Das Original gibt's
nurvon q

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufhdusern.

GO WITH

Competition Pro-Joystick.

Ball-Blasta (C 64)

Der neueste "Breakout/drkanoid"”-Clo-
ne kommt von Zeppelin. Das Besondere
an "Ball-Blasta” ist, daB man statt herun-
terfallenden Extras Geld einsammelt und
sich damit nach einem geschafften Level
Extras kauft. Im Shop werden sieben ver-
schiedene Hilfen angeboten (von drei Bal-
len gleichzeitig liber ein Schild, das gegen
herumfliegende Aliens schiitzt, bis hin zu
einem graBeren Schldger). Der Preis ist
von Extra zu Extra verschieden. 61 Level
bieten eine ganze Menge Abwechslung
und SpielspaB — vorausgesetzt, man hat
nicht schon ein paar dhnliche Spiele zu
Hause. Wer eine gute, preiswerle Arka-
noid-Variante haben will, der ist mit Ball-
Blasta bestens bedient. mg

POWER-Wertung: 68
C64

15 Mark (Kassette),
19 Mark (Diskette) * Zeppelin

COMPUTERSPIELE und VIDEOFILME

- Unterhaltung in Perfektion -

AFTER BURNER FERNANDEZ MUST DIE HOT SHOTS
C 641128 D .- - B : : 3 y
e B g C 641128 K 2435 D 38, C 641128 K 20- D 33,
PC-Kompatibla D €9,
SAMURAI WARRIOR 1943
ESPIONAGE C 64128 X 2435 D 3995 C 64128 K 275 D 33-
G 64/128 K 2895 D 329, crc D 3995
Amiga, Atari ST D €9.-
EE gy e Die 10 Gebole 39,95
VIDEOFILME  Zurick in die Zukunft 99,- Musikvideos in
DANGER PREAN in VHS Beverly HillsCep 3995  Riesenmengen!!!
G 64/128 K 2390 D 2995 E.T. (Restposten) 99,-
FONTMASTER C64 DM 95,- (D) MacroDAT C 64/128 DM 40, MacroText + MacroDAT zus. DM 69,-
C 128 DM 95,- (D) MacroText C 64/128 DM 40,- ALLE 3 ZUSAMMEN NUR DM 160,-

Bestellen Sie sofort schriftlich oder telefenisch. Alles sofort lieferbar. Nachnahme + DM 5,-. Scheck + DM 3,-.
Katalog mit Gesamtprogramm liegt jeder Lieferung bei. Oder gesondert anfordern.

Ihr SOFTWARE-VERSAND U V ESP M AGIC LTD. POSTFACH 1302, 7332 EISLINGEN-FILS, Tel. 07161/83381
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GO WITH

Dabei, wenn
Spiele-Profis Punkte
sammeln:
Competition Pro-Joystick.
Was sonst?! i

Das Original gibt's
nur von f
=]

POWER-Wertung: 56

MS-DOS (Atari ST, C 64, CFC)

35 Mark (Kassette),

49 bis 69 Mark (Diskette) * Dinamic

Marketing GmbH, Hamburg®

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufhéusern.

In zwei Programmteilen mit je vier Levels
bietet er ein munteres Action-Potpourri.

Weltraumgefechte und Duelle Mann ge-
gen Mann stehen auf der Tagesordnung.
"Game Over II" ist nicht besonders origi-
nell, doch wer mal ab und zu eine flotte
Knallerei auf seinem PC haben will, wird
hier gut bedient. Schade nur, da auch mit
elner EGA-Grafikkarte nur die farbschwa-
che CGA-Grafik auf den Bildschirm ge-
bracht wird. hl

1943 (C 54 GPC) und macht einen HeidenspaB. Von den
e L Wy o 3 Heimcomputer-Versionen kann man das M t
er Spielautomat "1943" hat mir schon Ieider nicht behaupten. Zwei Spieler Aztec Adv a
so manches Markstlick abgerungen. So  gleichzeitig stirzensich in inre Flugzeuge, i en ur.e (Se9 ) .
primitiv diese Flugzeugballerei auch sein  um diverse Gegner Level fiir Level aufzu- Action-Adventures sind eigentlich eine
prima Sache. Aber "Aztec Adventure” ist

mag, splelerisch ist sie gut ausgetiftell mischen. Scrolling und Sprite-Animation 1 Sk A
sind auf dem CPC recht mude; die Action  ine Schande fiir die ganze Zunft. Die Gra-

halt sich in Grenzen. Richtig tbel ist die fiK ist noch ganz passabel (immerhin gibt
C 64-Version geraten: Sie ist dermaBen €S €lf grafisch unterschiediiche Level),
leicht, daB ich vor dem Verlust eines Le- zb"’;de" Spielwitz sucht man hier verge-
bens vorzeitig einnicke. Auf CPC und PeNS: . s

C 64 ist 1943 ein rechter Fliegerkrampf, ~_SchonzuBeginn kommtdas groBe Gah-

Meine letzte Hoffnung sind jetzt die ST-/  Nen, da die Spielfigur langsam und unbe-
AreUmsemnamn. 51 holfen durch die Gegend schlendert. Mit

Hilfe von fiinf Extrawaffen missen Sie sich
gegen wilde Tiere, fleischfressende Pflan-
zen und menschliche Gegner behaupten.

Das Gebiet komplett ablaufen und alles
Game uver " (MS'DOS) aufsammeln ist d'i)e beste Methode, um ei-

POWER-Wertung (C 64): 16 Vor einem Jahr veréffentlichte das spa-  nen Level zu schaffen. mg

POWER-Wertung (CPC): 33 nische Softwarehaus Dinamic ein Pro-

C 64, CPC (Amiga, Atari ST, Spectrum) gramm mit dem endgiltigen Titel "Game POWER-Wertung: 24

35 Mark (Kassette), Over”, Doch so ganz vorbei ist das Spiel Sega Master System

39 his 69 Mark (Diskette) * Capcom/GO! anscheinend doch nicht, denn jetzt gibt es zirka 80 Mark (Mega Cartridge) *» Sega
mit "Game Over |I" einen Nachfolger.

PSCHT! LEISE! SPRECHEN TRANTOR HRBENW
SIE JR NICHT DRS Wort GELERYT ADYENTS -
JWEIHHACHTSBAVM” LAUT GEDICHT:

AUS.~ SoNST WILL TRAN-

ToR DIE KERZEN MIT SEMEM

FIRMMENWERFER Hﬂl{llﬂ-
ER

WANN HAUFEN WIR EIGENTLICH
UKSEREN WEIHNACHTSB...
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Oft kopiert — nie erreicht!

ELECTRIC DREAMS

SOFTWAR.E

=

Diesmal wird es von der Original-Arcaden-  IREM-Klassiker inclusive aller Besonderheiten  jyiommationen? Couson austilen und abﬁﬁ;g

version von R-Type nur eine Original- umgesetzt. Vergefit also alle Imitationen -

Computerversion geben. Und zwar von s gibt nur ein R-Type. Bin Actionspiel, von  Meme: i
ELECTRIC DREAMS. dem die ganze Galaxie spricht. Stafe =
Die haben in iiberzeugender Weise den Erhéltiich fir C 64, Amstrad und Atari ST. PLE: on:

An: AriolaSaft Gmbk, Hauptstr. 70, 4835 Ristberg 2

Ovioda

Das Programm



“VIDEOSPELE
Phantasy Star

Das erste reinrassige Rollenspiel fiir das Sega-
System st eingetroffen: ”Phantasy Star” hietet 512
KByte Programmspeicher, der mit Edelgrafik und

Spielwitz vollgestopft ist.

Sega Master System

129 Mark (Vier Mega Carlridge + Balterie) » Sega

Grafik sa | 1|2 L
Sound 73 .;. ..;. .;.

LiL|L|L|Ll
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ollenspiele  waren in

Deutschland bislang ei-

ne Doméne der Compu-
ler. Fir Videospiel-Systeme
wurden bei uns keine Pragram-
me im Stil von "The Bard's
Tale” oder "Ultima" angebo-
ten. Mit "Phantasy Star”, das
im Dezember fir das Sega Ma-
sler System erscheinen soll,
&ndert sich die Situation.

Der Unterschied zwischen
Phantasy Star und Action-
Adventures wie Nintendos
"The Legend of Zelda” besteht
darin, daB man hier nicht allei-
ne durch die Gegend lduft.
Zwar lenkt man auch bei Phan-
tasy Star zu Beginn nur eine
Spielfigur, doch schon beld fin-
det man Gefdhrten und erteilt
schlieBlich einer Gruppe von

pott
I
gur.

Gleich das erste Rollenspiel
von Sega ist ein Volltreffer. Die
Molivation, Phantasy Star im-
mer weilerzuspielen, ist enorm
hoch, da laufend etwas pas-
siert und man neue Monster,
Landschaften und Personen
kennenlemt. Hinzu kommt die
atemberaubend gut gezeich-
nete Grafik.

Loider wird im Spiel recht
viel gemeizelt und die Kamp'-
Zeremonie kann nicht abge-
kirzt werden. Wennich schnell
von PunklA nach Punkl B kom-
men will, unc mich unlerwags
davernd Monster angreifen,
dann ist das irgendwann ermii-
dend und nervt etwas. Trotz-
dem ist Phantasy Star ein
packendes, abwechslungsrei-
ches und gut konzipiertes
Abenteuer, das mich wochen-
lang an den Monitor gefesseilt
hat.

Power-Wertung |83 _:_ .L .:.
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vier Personen Befehle. AuBer-
dem werden bei Rollenspielen
Ké&mpfe mit Monstern und an-
deren Bésewichten nicht durch
blitzschnelle Reaktionen am

M&GC
ITEM

Joystick, sondern durch An-
griffs- und Verteidigungstakti-
ken entschieden.

Schauplatz des Abenteuers
ist das Algol-Sternensystem,
das sich aus den Planeten Pal-
ma, Motavia und Dezoris zu-
sammensetzt. Gestartet wird
auf der Pflanzenwelt Paima,
wo Sie die Rolle von Alis iber-
nehmen. Die Kampfgeféhrten
Myau, Odin und Noah gesellen
sich im Lauf der Zeit zu Alis. lhr
obersles Ziel ist es, den Tyran-
nen Lassic, der das Algol-
System kontrolliert, vom Thron
zustirzen. Aufder Suche nach
dem Unhold missen die tapfe-
ren Vier auch die Eiswelt Dezo-
ris und den Wiistenplaneten
Motavia besuchen.

Wenn man nicht gerade die
Planetenoberfliche erkundet
(2D-Sicht aus der Vogelper-
spektive), schldgt man sich

L\
EP

ATTACK

DEFENSE 45
M&X HP [=1=}
MaxX MP 1@
MST =284

==

Ly ]
SRS

ODIN

HE 42
MP (=]

meist durch finstere Dunge-
ons. Diese werden in ein-
drucksvoller und schreller 3D-
Grafik dargestellt. Viele Ge-
heimnisse werden hier geliif-
tet, aber auch viele Monster
treiben sich in den Gangen
herum und hinterhiltige Fallen
sind zu beachten.

Die meiste Zeit ist der Spie-
ler bei Phantasy Star mit dem
Kampfen gegen Monster, Vam-

Gut!

o y
Das Basis-Spielprinzip un-
terscheidet sich kaum wvon
populdren Computerprogram-
men wie "The Bard's Tale”. Die
gute Benutzerflihrung und dic
wirklich edle Grafik von Phan-
tasy Star sorgen aber fiir das
gewisse Elwas. Die Bedienung
mit den vielen neckischen Me-
nis ist sehr leicht zu lernen.
Gestandenen  Rollenspiel-
Freaks, die sich auf Computern
bereitsan harte Nisse wie "Ul-
lima V" gewagl haben, wird
Phantasy Star ein wenig zu ein-
fach sein. Doch alle Sega-
Besitzer, die mit dem Begriff
"Rollenspiel” bislang nicht viel
anfangen konnten, werden von
Phantasy Star angenehm
iiberrascht sein (vorausge-
setzt, man kann sich den stal-
zen Preis leisten — 130 Mark
hauen ganz schén rein).

EE&R

MYa&LU

ol
MP

Nun miissen Sie sich entscheiden, ob Sie angreifen oder abhauen wollen

A1
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“VIDROSHIELE

In den Stadten kann man viele Informationen sammeln

pire und andere Halunken be-
schéftigt. Hat man einan Geg-
ner besieqt, winken als Beloh-
nung jede Menge Erfahrungs-
punkte und eine Schatzkiste,
die fast immer mit Gold gefGlit
ist. Je starker der Feind, desto
ergiebiger die Beute. Von dar
Anzzhl der gesammelten Er-
fahrungspunkte héngt auch
ab, welche Magie die Figur an-
wenden kann und wie stark sei-
ne physische Konstitution ist.
Magie ist Giberhaupt sehr wich-
tig bei Phantasy Star. Man

kann mit dem richtigen Zau-
berspruch nicht nur seine Geg-
ner schrecken oder verborge-
ne Fallen aufspliren, sondern
auch verriegelte Turen &ffnen
und die Vierer-Gruppe an ei-
nen anderen Ort teleportieren.

Neben Dungeons findet
man auf jedem Planeten natiir-
lich auch Stédte, wo hilfsberei-
te Einwohner Tips geben. Be-
sonders wichtig sind die
Shops, in denen es die untar-
schiedlichsten Hilfsmittel zu
kaufen gibt. Wer das ndtige

Floite 3D-Grafik in den dammrigen Dungeons

Kleingeld hat, solite sich hier
unbedingt eine gute Riistung,
ein scharfes Schwert oder ein
robustes Schild kaufen. Diese
Extras werden in jeder Preisla-
ge angebotzn. Verschizdene
Nahrungsmittel, ein ReisepaB,
eine magische Lampe, ein
Landrover oder ein Schnell-
boot sind nur ein paar Beispie-
le fur das reichhaltige Ange-
bot.

Wer Phantasy Star erfolg-
reich spielen will, solite Gber
mitielméBige Englisch-Kennt-

nisse verfiigen. Da die Hinwei-
se im Spiel nicht nur unniitzes
Gerede sind, sondern wichtige
Tips enthallen, diirfte man oh-
ne Englisch nicht sehr weit
kommen.

Da man fir die Lésung von
Phantasy Star mehrere Wo-
chen oder sogar Monate
braucht, kann man es natiirlich
nicht auf einmal curchspielen.
Deshalb enthélt das Modul ei-
ne Lithium-Batterie, die es er-
laubt, funf Spielstande zu spei-
chern. mg

Great Ice Hockey

Sega Master System
zirka 190 Mark (Mega Carlridge und Sporls Pad-Sleuereinheit)
Sega

Grafik 38 (1| 2|l |2

Sound 39 l .:. .;.

37

L|L

Power-Wertung
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reat lce Hockey” kann
nur mit dem "Sports
Pad” von Sega gespielt
werden. Diese Steuereinheit

ist ein stabiler Trackball (eine
Rollkugel), wie man ihn unter
anderem aus der Spielhalle
("Centipede”, "Marble Mad-

wdd

Sammler interessant.

Jetzt ist mir klar, warum Sega Deutschiand
weder Great lce-Hockey noch das Sports Pad
vartreibt. Fiir verdammt viel Geld wird ver-
dammt wenig SpielspaB geboten. Zum einen ist
die lce Hockey-Simulation recht diritig. Gegen
das tolle Nintendo-Ice Hockey macht die lasche
Scga-Version keinen Stich. Der Spielablauf ist
zu langaimig und birgt keine Uberraschungs-
Momente. Selbst
schon nach dem ersten Dritlel das grobe Gdhnen. Zum anderen ist die
Steuerung mitdem Sports Pad recht ungenau. Wer ist nur auf die Idee
gekommen ist, ein Trackball wére der ideale Controller fiir Sportspie-
1e? Zum Glick hat man den Irrtum rechlzeitig eingesehen, denn auBer
|ze Hockey gibt es nur noch eine American-Football-Simulation spe-
ziell tir das Sports Pad. Mit dem Sporis Pad kann man zwar auch alle
“normalen” Scga-Medule spiclen, aber ich komme mit dem Joypad
ader einem verninftigen Joystick wesentlich basser zurecht. Greal
lce Hockey samt Sports Pad sind zu diesem Preis bestenfalls fiir

Sporispial-Freaks beféllt

Dieses Modul gehirt auf die Strafhank

ness”) kennt. Per Umschalter
wird zwischen dem "Trackball-
Modus" (je schneller man die
Kugel dreht, deslo schneller
bewegt sich die Spielligur aul
dem Bildschirm) und dem
"Joypad-Modus” (digitale
Steuerung wie bei Joypad) ge-
wahlt. Eine weitere Besonder-
heit ist das zuschaltbare Dau-
erfeuer fUr beide Feuerkndpfe.

Great lce Hockey bietet sie-
ben verschieden starke Com-
puter-Gegner und einen Zwei-
Spieler-Modus (vorausgesetzt,
man hat zwei Sporis Pads).
Ehe das Match beginnt, wird
die Spielzeit eingsstellt. Man

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 12/88

steuert jeweils die Spielfigur,
die am né&chsten beim Puck
steht. Sie ist mit einem Pfeil
uber dem Kopf gekennzeich-
net. Ein Feuerknopf dient zum
Passen, mit dem anderen wird
auls Tor geschossen. Auf dem
Bildschirm sieht man immer
nur ein Drittel des Eis-Ovals.
Erreicht die puckfuhrende
Spielfigur den Bildschirmrand,
wird umgeblendet. Weder
Great lce Hockey noch das
Sports Pad werden von Sega
Deutschland angeboten. Bei-
de Produkte kann man nur bei
Héndlern kaufen, die aus Ame-
rika impartieren. mg
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“VIDESTELE
Alien Crush

PC-Engine
99 Mark (Mpdul) + Naxat Soft

Grafik 78

Ll

Ll

L1

EAFY

er Mame "Alien Crush”
(zu deutsch: “Alien-
Gedréngel”) macht dem
Spiel alle Ehre. Eine Flipper-
Simulation, in der es von finste-
ren Aliens nur so wimmelt, ist
nicht gerade alltdglich. Bevor
man sich via Metallkugel auf
die Aliens stirzt, muB nur noch
die Geschwindigkeit des Bal-
les (schnell oder normal) be-
stimmt und eines van zwei Mu-
sikstiicken gewahit werden.
Das Haupt-Spielfeld bei
Alien Crush ist zwel Bildschir-
me groB. VerlaBt die Kugel den
sichtharen Abschnitt, wird auf
die ndchsle Szene umgeblen-
det. Je zwei Flipper im oberen
wie im unteren Tell scllen die
Metallkugel im Spiel halten.
Fiir Abwechslung ist auch ge-
sorgt, denn neben dem groBen

Sound 64

Power-Wertung |73
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Hauptflipper gibt es noch vier
verschiedene kleinere Bonus-
Flipper. Dorthin gelangt man
allerdings nur, wenn die Kugel
bestimmte Objekte am Spiel-
feldrand berihrt. In diesen Bo-
nusrunden kann man viele
Punkte ergattern, aber zum
Gliick keine Kugel verlieren.
An grafischen Gags wurde
bei Alien Crush nicht gespart.
Angefangen von Echsen-ahnli-
chen Lebewesen, die aus den
Bumpers schiipfen, bis hin zu
den Skelett-artigen Handen,
die Offnungen schlieBen oder
freigeben. Da bei Alien Crush
wahrend des Spiels nicht ein
einziges japanisches Schrift-
zeichen erscheint, kommt man
bei diesem Modul zum Glick
ohne jegliche Japanisch-Kannt-
nisse aus. mg
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s gruseligen Alien-Flippers

Vorsicht, angstiiche Naturen solllen Alien
Crush nicht in einem abgedunkelten Zimmer
spielen und dazu den Sound laut aufdrehen.
Die Grafik ist fantastisch gezeichnet. Stim-
mungsvolle Musik und telle Sound-Ettekte um-
termalen zudem das unheimliche Geschehen.
Bai Alien Crush stimmt auch der Spielwitz. Die
il Flugbahn und das Abprallverhalten der Kugel

3 sind sehr realistisch. AuBerdem verhélt sich der
Flipper sehr fair gegeniber dem Spieler. Es passiert fast nie, daB die
Kugelin die beiden Auslaufbahnen rolit. Selbst 2in blutiger Anfanger
kann den Ball relativ lange im Spiel halten. Fir Flipper-Profis ist Alien
Crush deshalb fast schon zu einfach. Das einzige, was mir an dem
Flipper nicht gefallt, ist das Umblenden zwischen den zwei Bildschir-
men.

A AMIGA & & ez o
B e e maals SRl | S und e
ard’s Tale u 2 S
Bard’s Tale Il 75= Marble Madness” 84 Soft- und Hard
Carrier Command 79~ Mission Elevator 49~
Chessmaster 2000 79~ Ocze T4~
Corruption 74~ Ports of Call 89~
Crack 54, Return to Atlantis 72~
Dark Castle 69~ Return to Genesis 59
Defender of the Crown 74~ Sentinel 57;:
Ferrari Eommula | 8- Shyionit 7 bi
rrari Formula 'oxX .
Flight Simulator |1 49~ Stargiider I 76 __bietenan:
Garioan I 62, Tanglewcod gi: Sténdig aktuelle
oldrunner errorpods
Hollowoon %ﬁ Test Drive 75 D Soft- ur_wl_d I-tiardgare zuI
erceptor - ma = reisen. |esten sie uns
Jagd auf Roter Oktober 72~ Ultima IV 69~ gunstigen Freise
Jinxter 72~ Uninvited T4~ Mari ST| Amioa | C 64
e~ Sofort kostenlos Preisliste bei Abteilung PA anfordern! _ . g
Computer 8&Zubehdr Versand Gerhard und Bernd Waller GbR Elite (dt.} 65 | 65, 2
Hieler Str, 623, 2000 Hamburg 54, & 040/570 6007, BTX 040 5705275 Fusion (dt.) - 59,90 -
Heros o. t. Lands 65,- 65,-
Chrono Quest (Explorar Timerun) 69.90 | 69.90 -
TOPSOFT STOS (ST-Gamemaker) 69,90 - -
Software-Versand Carrier Command 59, 59,- -
Immer sktuell, immer ginstigh!! Starray 59,- 59,-
Nachsichend eln kleiner Au.sxug aus unserem Gesamtangebol: Daley Thompsons
Pt ool e &, Olympic Challenge 59,90 | 59,90 | 39,90
é‘,‘“), Ll . 2 Gompicn ! E;: Powerdrome 59,90 | 59,90 -
Fobattumerl B 4 Ougeoriera & PC Engine (Spielekonsole) 469,90
et o E o tecrodr od Wir fiihran fir samtliche Spielekonsolen Soft- und dazugehdrige
i \ B Hardware.
,I. At ST Wir fiihren Software fiir folgende Systeme: Atari ST, Amiga,
Rormuda Project & Commadore 64/128K, CPC, Joyce, ZX Spectrum 48/128K,
i ) Nintendo, SEGA, PC Engine
Robend of the Sword 5 Alle angegebenzn Artikel Lagerware! 6,- DM FPorto +
ermoct SirmorOhymetad g Verpackung (Inland)!
Voleybal Simalator Vinus 52.- s
5 5 Fresliste aut Anfrage bei:
Zogem Sl ekl r‘l'é?,‘:'5LL‘.‘fm'L'fg";:‘#5‘553&".5‘:;‘.‘525i‘.?.‘ﬁﬁ!',n und prifen Sie in Hotline I: OZO.ISGE IR DELTA Soft, Schénwalder Str. 55
Ruhe dio Predse, Vergessen Sle bitte aleht Ihren Compuletyp anzugobon. Hotline Il: 0303617686 1000 Berlin 20
Firma TOPSOFT - Postlach 4, 8133 Feldaling
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don: Auf der PC-Show tra-

fen wir am Microprose-
Stand die Jungs von Sensible
Software. Prominente Pro-
grammierer lassen wir prinzi-
piell nicht laufen, ohne sie hei
einem Interview auszuquet-
schen. Hier ist das Protokoll
des Interviews mit Martin Gal-
way, Jonathan Hare und Chris
Yates, das Gregor Meumann
und Heinrich Lenhardt fihrten.
POWER PLAY: Euer aktuglles
Spiel ist "Microprosa Soccer”,
eine FuBball-Simulation. Seid
Ihralle drei FuBball-Fans? War-
um habt |hr gerade ein FuBball-
spiel programmiert?
Chris: Ich hab' doch gewuft,
da3 diese Frage als erste
kommt! Nun, Jonathan ist der
FuBball-Fan ven uns dreien. Er
ist ganz verriickt nach FuBball.
Er hat zu Hause jede Menge
Biicher iber Weltmeister-
schaften. Er hat mich Uber-
zeugl, ein FuBballspiel zu pro-
grammieren.
POWER PLAY: Was sind Eure
Lieblings-FuBballmannschaf-
ten?
Chris: West Ham.
Jonathan: Norwich.
Martin: Manchester United. Es
ist das Team mit den meisten
Anhéngern in GroBbritannien.
POWER PLAY: Habt Ihr nach
"Microprose Soccer” schon
weitere Sporispiele in Pla-
nung?
Jonathan: Oh ja, wir denken
gerade dariber nach. Die hei-
Besten Kandidaten unter den
Sportarten sind momenian Vol-
leyball, Eishockey und Stock
Car-Autorennen.

Chris: Wenn wir gin weiteres
Sportspiel machen sollten,
wiirde man das Spielfeld wie-
der von oben sehen — wie bei
"Microprose  Soccer”. Du
kannsl bei dieser Darsiellung
viel mehr mit den Spielfiguren
anstellen, in acht Richtungen
scrollen und dabei immer die
Ubersicht behalten.

POWER PLAY: Martin, Du bist
im Juni '88 bei Sensible Soft-
ware eingestisgen. Warum
hattest Du Deinen friiheren Ar-
beitgeber Ocean verlassen?

Martin: Bei Ocean lieB man
mich nicht an andere Compu-
ter als den C 64. Ich bin aber
daran intaressiert, Musik auf
dem Amiga zu programmie-
ren. Ich hatte sine Phase, in
der mir einfach nichts mehr fiir
den C 84 einfiel. Kein Wunder,
denn ich habe die Musik zu 40
oder 45 C 64-Spielen fiir Oce-
an geschrieben und in jedem
Spiel sind etwa zwei, drai ver-
schiedene Melodien drin. Be-

YNAYY

letzlen September in Lon-

STORY

VomWizball
zum FuBlball

Sensible Software, die Schopfer von ”Wizhall” und

“Microprose Soccer”, erzahlen von ihrem néachsten

Spiel, ihren musikalischen Ambitionen und diver-
sen fuBballerischen Feinheiten.

vor ich bei Sensible anfing, war
ich neun Monate lang als freier
Kinstler titig. "Times of Lore”
von Origin war das einzige
Spiel, fiir das ich in dieser Zeit
die Musik schrieb.

POWER PLAY: Neun Monate
ohne festen Jobk — hast Du da
noch Deine Miete bezahlen
kdnnen?

Martin: Oh ja, das ging schon.
Jonathan: Um genau zu sein:
er wohnte bei Chris im Haus.
Chris: Tja, eines Tages stand er
halt vor meiner Tiir...

POWER PLAY: Wie wird's bei
Sensible Scftware weiterge-
hen? Wollt Inr noch mehr Leute
in Euer Team holen?
Jonathan: Wir wollen so weit
kommen, daB wir Umsetzun-
gen von unssren Spielen
selbst in Auftrag geben kén-
nen, damit sie von unabhangi-

POWER PLAY: Werdet Ihr Eu-
re Spiele auch in Zukunft auf
dem C 64 entwickeln?

Chris:  Wir werden einen
Schritt in die Vergangenheit
machen zu einem recht betag-
ten Computersystem...
Jonathan: Im  Klartext: Wir
spielen mit dem Gedanken,
auf MS-DOS-PCs zu wech-
seln. Der PC-Markt in den USA
ist unglaublich groB.

Chris: Unser néchstes Spigl
"Touchstone” werden wir
wahrscheinlich auf dem C 64
und einem MS-DOS-PC paral-
lel entwickeln.

POWER PLAY: Kénnt lhr uns
schon ein biBchen dariiber er-
zdhlen?

Jonathan: Touchstone ist ein
Action-Adventure. Der Bild-
schirm wird in zwei Hélften ge-

Sensible Software von links nach rechts: Chris Yates (ein ausgeschlafener
Bursche), Martin Galway und Jonathan Hare

gen Programmierern geschrie-
ben werden. Wir waren in der
Vergangenheit nicht immer
gliicklich mit den Umsetzun-
gen von unseren Spielen. Sie
wurden von den Softwarefir-
men in Auftrag gegeben und
wir haben diese Versionen oft
nicht gesehen, bevor sie veréf-
fentlicht wurden.

teill sein. Die eine Halfte sieht
ein biBchen wie “"Gauntlet”
aus, die andere wie ein Text
Adventure. Du bist im Spiel ein
Magier, der mitder Tochter des
Chef-Magiers verheiratet ist.
Deine Stadt wurde Uberfallen.
Die Bésen brachlen eine Men-
ge Leute um, stahlen alles und
haben eine lastige Krankheit
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verbreitet. Deine Frau wurde
von dieser Krankheit infiziert
und Du mu#t ihr Leben retten.
In Touchstone geht's vor allem
um Magie, Kdmpfe und Unter-
haltungen mit anderen Cha-
rakieren. Du kannst in die Kér-
per und Seelen von bestimm-
ten Spielfiguren schlipfen und
so in eine andere Welt gelan-
gen. Touchstone soll Ende Juni
1989 verdffentlicht werden,
gber dies ist eine recht optimi-
stische Schétzung.

Martin: Bei "Touchstone” wird
ibrigens eine Audio-Kassette
mit Musik dem Programm bei-
liegen. Wir spielen namlich in
einer Band, die auch "Touch-
stone” heiBt.

POWER PLAY: Ehrlich?
Martin: Ja, kein Wilz. Nachste
Woche geben wir drei Konzer-
te. Wenn Ihr noch lang genug
in England seid, miiBt lhrunbe-
dingt kommen.

FOWER PLAY: Wer spielt wel-
ches Instrument?

Chris: Lead Gitarre.

Jonathan: Rhythmus-Gitarre ...
und nebenbei singe ich auch
noch.

Martin: Synthesizer.

Jonathan: Es gibt noch zwei
andere Musiker in unserer
Band, aber die gehdren nicht
zu Sensible Software.
POWER PLAY: Und was sind
Eure Lieblingsplattan?

Martin: "Aliens ate my Buick"
von Thomas Dolby.

Jonathan: "Animals” von Pink
Floyd.

Chris: "Song remains the
Same" von Led Zeppelin. Eine
tolle Scheibe. Leg’ eine Kas-
sette mit dieser Musik in Dein
Autoradio ein, dreh’ die Laut-
stérke voll auf und brause Gber
die Autobahn...
Jonathar:...und laB Dich dabei
nicht von der Polizei erwi-
schen.

POWER PLAY: Kann mir jeder
von Euch zum AbschluB noch
sagen, welche Computerspie-
le er gerade am meisten mag?
Chris: Oh, das ist schwierig...
im Moment spiele ich am lieb-
sten unser FuBball-Programm
und eine Hubschrauber-Simu-
lation von Microprose, die in
Deutschland indiziert ist.
Jonathan: Ich hénge seit oi-
nem Monat an unserem FuB-
ballspiel. Es wird mir auch
nicht langweilig, da es ganz
schon herausfordernd ist, bei
der Weltmeisterschaft mitzu-
machen. Ich habe sie erst zwei
Mal gewonnen.

Martin: Garrison, Starray und
Marble Madness — alle drei
auf dem Amiga.

POWER PLAY: Vielen Dank fir
das Interview. hi
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AUTMATENLS RIELE
Kitten Kaboodle

Panik im Kinderzimmer: Stofftiere spielen verriickt
und greifen die Hauskatze an.

Grafik 70
Sound 74
Power-Wertung |80 @

énnt |hr Euch noch an

den Arcade-Hit "Pengo”

erinnern, der 1982 in den
Spielhallen Furore machte?
Wer diesen Oldie mochte, der
wird an dem neuen Konami-
Automaten "Kitten Kaboodle”
Gefzllen finden. Fs ist eine
aufgemotzte Pengo-Variante
mit vielen neuen ldeen und
Zwei-Spieler-Modus. Diesmal
schubsen nicht Pinguine in der
Antarktis Eiswiirfel durch die
Gegend, sondern ein putziges
Hauské&tzchen wird von Spiel-
zeug angegriffen. Im Team-
Modus eiltihr der Kater aus der
Machbarschaft zu Hilfe.

Kitten Kaboodle kommt wie
sein Vorbild ohne Scrolling
aus. Auf dem Bildschirm sieht
man ein munteres Kétzchen,
das sich durch waagerechtes
oder senkrechtes Verschieben
von Quadern gegen aufmipfi-
ges Spielzeug wie Stofftiere,
Bélle oder Raupenbagger aus
Plastik wehrt. Trifft der ge-
schubste Quader einen Geg-
ner, verschwindet dieser und
|&Bt ein Geldstiick und manch-
mal einen Schlissel liegen.

BIAIE)
I..--
@@ @®®®

det, zerbroselt dieser und ab
und zu erscheint sogar ein Ex-
tra. Doch Vorsicht, denn man-
che Gegner sind in der Lage,
ihrerseits Quader zu verschie-
ben. Wird das Kitzchen davon
getroffen oder von einem Geg-
ner beriihrt, verliert man ein
Bildschirmleben.

Sobald vier Schliissel einge-
sammelt wurden, &ffnet sich
das Tor zum nachsten Level.

vou hoven’'+t got
enough money.

Wer genug Geld gesemmelt hat, der darf sich hier Extras kaufen

Wem es gelingt, drei beson-
ders gekennzeichnete Quader
aneinanderzurgihen, der wird
mit einem tollen Extra belohnt.

Um sich aus einer branzli-
gen Situation zu retten, kann
das Kétzchen auch iiber Qua-
der und Gegner hinweghip-
fen. Wenn es nach dem
Sprung auf einem Quader lan-

Wer fleiBig Geld geschefielt
hat, kann nun versuchen, sein
Vermdgen am "Einarmigen
Banditen” zu vergrofiern. Au-
Berdem werden im Kauf-
mannsladen Extras verhkert.
Alle funf Runden tritt man
schlieBlich gegen den Spiel-
zeug-BoB an und bewirft sich
mit Bomben. mg

Wer die drei Quader mit der Krone anelnanderrelht, der wird mit einem leinen Extra belohnt

74
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.. Endlich wieder mal ein Spiel-
automat, bei dem man ain hif-
chen taktieren muB. Die Baller-
orgien der letzten Wochenwur-
den auf Dauer doch elwas ein-
ténig. Das Spielprinzip von Kit-
ten Kaboodle ist so angelegt,
dzB man verschiedene Strate-
glen ausprobieren kann: auf
Zeit spielen, auf viele Punkta
spielen cder schlicht und ein-
fach sehrvorsichtig spielen, um
inden néchsten Leval kommen.

Trotzdem gibt es ain, zwei
Dinge, die ich einfach nicht
verstehe: Wann und warum
kommt man Ins Kasing oder in
den Shop? Ich bin da zwar oft
genug gelandet, weiB aber
nicht, wie. Auch die Strategien
der Monster sind nicht so Uber-
schaubar, hier scheint sehr viel
Zufall im Spiel zu sein.

Grafik und Sound sind tech-
nisch durchschnittlich, aber
durchaus gelungen. Bunte
Bonbon-Farben und einige di-
gilalisierte Effekte schaffen ei-
ne nelte Atmosphére. Manche
Animationen sind wirklich gut
gelungen, besonders die klei-
nen Roboter, die nach man-
chen Zwischenspielen die
Punklzahlen abrechnen.

/
\Gur.

~

Als alter Pengo-Fan reizt
mich Kitten Kaboodle natiirlich
besonders. Obwoh! das Spiel
auf den erstan Blick nicht be-
sonders spektakuldr aus-
schaut, hat ¢s spielerisch sehr
viel auf dem Kasten. Auch die
Grafik wirkt nicht protzig oder
pompos, sie ist eher liebavoll
gezeichnet und hat einen cc-
michaften Charakter. Man mu3
allerdings einige Marksticke
opfern, ehe man sich auf dem
Bildschirm zurechtfindet. Extra
hier, Raupenbagger dorl,
Sprungknopf links, Schubsta-
ste rechts, Schlissel vorne —
bei soviel Details verliert man
leicht den Uberblick.

Kittan Kaboodle ist das idea-
le Spiel fir zu Hause. Daheim
kann man in Ruhe Taktiken
austiifteln und ausprobieran.
Computer-Umsetzungen  wo
bleibt ihr?.

2AYY




P47

Gralik 57
Sound 52
Power-Wertung |61

alecos "P-47" st ein
Action-Spielautomat ohne
Schndrkel. Handlung und
Hintergrund-Story sind kaum
vorhanden. Das Luftkampf-
Spielprinzip strotzt nicht gera-
de vor Originalitat: Es wird flei-

®6 @6«

i

scrollt und zahlreiche Angriffs-
geschwader stirzen sich auf
das Flugzeug des Spielers.
Der muli zum einen diesen An-
griffen ausweichen, und zum
anderen méglichst viele Treffer
landen, um Punkte zu sam-

Big von rechis nach links ge- meln.

Es gibt nun schon Dutzende von Automaten
mit demselben Spielprinzip, aber P-47 konnte
mich doch ein paar Minzen lang fesseln. Ich
waolite unbedngt die weiteren Supergegner se-
hen, cenn hier haben die Programmierer etwas
Fantasie ins Spiel gebracht. Der Rest des Spiels
ist allerdings hausbackener “Scrollund-
Schied"-Salal vhne herausragende Eigen-
schaften. Technisch ist P-47 nicht schizchi: Die
Grafik ist schén gezelchn et, bei vielen Sprites wird der Automat aller-
dings merklich langsamer. Rein technisch gesehen ist das etwas &r-
gerlich, aber der Spieler bedankt sich dafir, denn in kritischen Situa-
tionen wird P-47 dadurch ein wenig leichter. Beim Sound wurds vial
digitalisiert, fir Automaten-Verhéltnisse ister aber nichts Besonderes.
Wenn man sich ein paar Runden lang abreagieren will, ist "P-47" ge-
rade richtig. Wer aber nicht gerade ein echter Action-Fan ist, dem wird
das Luft-Geknalle spétesters nach einer halben Stunde zu sintnig.

17ann

Rauhes Geballer bei romantischem Sonnenuntergang

Der P-47-Flieger kann wan-
rend des Flugs neue Bewaff-
nung aufnehmen. Da gibt es
bessere SchuBkraft, Bomben,
Raketen und sogar eine Maxi-
Rakete, die sich nach kurzer
Flugzeit in viele kleine Raketen
aufteill. Die einzelnen Extras
sind mit Bedacht zu wéahlen,
denn manche Gegner sollte
man gezielt mit ganz bastimm-
ten Extras bekampfen.

Am Ende eines Levels wartet
dann noch ein Supergegner,

der es in sich hat. So hat man
es im ersten Level mit einem
mehrere Bildschirme langen
Giiterzug zu tun. Im dritten Le-
vel dimpelt ein Schlachtschiff
heran, das mehrmals gelroifen
werden muB.

Firr jeden Supergegner hat
man nur begranzte Zeil; kann
man seinen Auftrag in dieser
Zzit nicht erfillen, darf man
zwar in den ndchsten Level
weiterfliegen, muB aber auf
Bonus-Punkte verzichten. bs

N MEDIEN-CENTER

Tol: 02370/ 24599

Waormngser Sir. 15 (Marktpassage) - SB50 lierlohn .

Auszug aus unserem grofien Sofhuareanglehni zu Preisen,

die jedem Vergleich standhaiten
Viruskiller V 1.3 DM 38,00

Lmlmnr] und varnichtat alle 7. 71. bekanrtan Viran - Update-Sendica)

California Games DM 69,00
*Captain Blood DM 62,00
Carrier Command DM 66,00
Down at the Trolls DM 49,00
'Draggnc Lair DM 99.00
Footballmanager Il DM 51,00
Interceptor DM GG.00
Katakis DM 49,00

“Lancelot DM 58.00
Legend af tha Sword DM 63,00
Menace DM 54,00
*Out Run DM 79,00
P.OW. DM 85,00
Summer Olympiade 88 D 54,00
*Sword of Soadan DM 79,00
Stargider Il DM 66,00
Ulima IV DM 66,00
Virus DM 54,00
Zynaps DM 59,00
Fiir kreatives Arbeiten mit lhrem Amiga
GSE Schnitisteverkonsole VEC 1 DM 1998,00
GSE Schnitisteverkonsole VTC 1000 DM 3798,00
GSE Bild- und Farbverbesserer VPC 2 DM 1498,00
GSE Video-Trickmischer VMG 1 DM 3998,00
GSE Video Chroma Key VCC 1 DM 2998,00
GSE Videonics DM 1598,00
Aegis Videotitler DM 249,00
Ae is Videoscape 3D DM 395,00

eluxe Photola D 299,00
Deluxe Paint Il DM 149,00
Deluxe Productions DM 298,00

* Diese Programme waren z. Zt. des Drucks noch nichi ver-
figbar, allerdings zur kurzfristigen Lieferung angekiindigt!
Unser Gesamipragramm Harc- und Software senden wir lnnen
gerne gegen Einsendung von DM 2,00 in Briefmar<en,
Bilte Compulertyp angeben.

Amiga Aktuall
Ariolasalt

Bachlar
Bienongriber
Bomico
Computer Shop - Gamesworld
css

cWMm

Decos

Daita Saft
DST
Dynamizs
Eurosysems

Flashpoint
Funtastic

Gdlo Datacanter
International Software Kéln
Joysolt
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Kingsoft

Klirgor Varsand

Korana Soit

Lox Varzand

Magic

Madiencanto: Rothholz & Misllr
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Millor Th, Computar-Sarvice
Munich Soft

Rodan Soltware
Rushwae

Siggie Saltwaro Saop

Topsoft
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Wasp Magic
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er dritte Planet im Ster-
nensystem "Tau Ceti”
hat eine bewegte Ge-

schichte hinter sich. Er wurde
im Jahre 2090 kolonisierl, doch
eine Seuche raffte die gesamte
Bevdlkerung innerhalb weni-
ger Monate dahin. 20 Jahre
spéter fand man ein Gegenmit-
tel und wollle einen zweiten
Kolonisations-Versuch starten.
Doch groBe Raumschiffe mit
dan neuen Kolonisten an Bord
verschwinden Sekunden vor
der Landung spurlos.

Des Rétsels Losung: Ein Me-
teor ist auf den Verteidigungs-
Computer geplumpst. Der gibt
sich nun der irrigen Annahme
hin, daB alles, was sich be-
wegl, ein gefdhrlicher Feind
ist. Also hat er auch das Raum-
schiff mit den Kolonisten ver-
nichtet. Tau Ceti wird zum
absoluten  intergalaktischen
Sperrgebiet erklart,

Mun war der Aufbau der Ko-
lonie aber verdammt leuer; sol-
che Vermégenswerte |&8t man
sich doch nicht von einem ka-
putten Computer blockieren.
Also wird ein einzelner, wendi-
ger Bodengleiter nach Tau Ceti
Il geschickt, um dort kréftig
aufzurdumen und dem Com-
puter den Stecker ein fir alle
Mal rauszuziehen.

Auf Tau Celi Ill befinden sich
32 verschiedene Stadte. Jede
Stadt ist unterschiedlich stark
abgesichert: In manchen pa-
troullieren nur ein paar Robot-
Gleiter, andere sind mit Ge-
schiitzen, Minenfeldern und
sehr angriffslustigen Robotern
gesichert. Mit Taktik, Feuer-

CLANNIC

Tau Ceti

Wiirden Sie eine teure Weltraumkolonie verkom-
men lassen, nur weil das Verteidigungs-System
einen Knacks weg hat?

kraft und sachter Steuerung
versuchen Sie, der Ubermacht
Paroli zu bieten.

Wenn der Spieler durch die
Stédte gleitet, zeigt ein Teil des
Bildschirms einen 3D-Ausblick
aus dem Cockpit-Fenster. In ei-
nem Fenster darunter gibt der
Bordcomputer Schadensmel-
dungen aus. Der Gleiler wird

TRARGETTED !

TRACKED |

r dooked with
.ander.

Die simple, aber flotte 3D-Grafik sorgt fiir Spannung und Action (C 64)
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mit Tastatur und Joystick
gleichzeilig gesteuert, was mit
nur zwei Handen nicht ganz
einfach zu bewsarkstelligen ist.
Viel SpaB macht deswegen
das Spiel zu zweit (Pilot am
Joystick und Copilot an der
Tastatur).

Wenn Sie an eines der zahl-
reichen Gebédude andocken,

missen Sie das System im Re-
aktor der Stadt Zentralis instal-
lieren. Dann bekommt der
Verteidigungs-Computer nicht
mehr genug Sirom und ist
lahmgelegt. Das ist allerdings
gar keine leichte Aufgabe,
denn natirlich ist dieser Com-
puter das bestbewachte Ge-
béude von Tau Ceti.

Tau Ceti ist fir C 64, CPC
und Spectrum vor kurzem als
Billigspiel flir 10 Mark auf Kas-
sette wieder veroffentlicht wor-
den. Trotzdem solite man bei
seinem Handler nach der alten

e E
“TARGETTED |
| “TRAckEo |

macht das 3D-Fenster einer
Grafik Plaiz, diedas Innere des
Gebédudes zeigt. Auf dem C 64
sind diese Bilder sehr schdn
und detailreich. Auf CPC und
Spectrum machen diese Grafi-
ken hingegen eine recht trauri-
ge Figur. In den Gebduden
kdnnen Sie den Bordcomputer
iiber den Spielverlauf und den
Planeten ausquetschen, aber
auch per Kommando nachtan-
ken, den Spielstand speichern
oder nach besserer Ausrii-
stung Ausschau halten.

In den Reaktor-Gebauden
erhalten Sie meistens auch ain
Teil eines Kihlsystems. Haben
Sie alle 40 Teile gefunden und
korrekt  zusammengesetzt,

Vollpreis-Version (kostet um
die 30 Mark) Ausschau halten.
Die Billig-Version von Master-
tronic enthdlt namlich eine
reichlich abgespeckte Anlei-
tung, die manche Funklionen
gar nicht erklért.

Eine Atari-ST-Version gibt es
ebenfalls, diese kostet aller-
dings um die 60 Mark. Eine
Amiga-Umsetzung ist schon
lange angekindigt, bis jetzt
aber noch nicht erschienen.

Und wer von Tau Ceti nicht
genug hat, der kann auf CPC,
Speclrum, Atari ST und MS-
DOS-PCs den Nachfolger
"Academy” genieBen, der
gleich ganze 20 Missicnen im
Tau-Ceti-Stil bietet. ks
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Wenn schon Zehnkampf, dann auch richtig!

A

-

Mit dem Meister dieser Sportarl
trainiert sich's am besten! Gzhen Sie
in Konkurrenz in den Disziplinen
100-m-Lauf, KugelstoBen, Weitsprung,
Diskuswerfen, 400-m-Lauf, 110-m-
Hiirdenlauf, Speerwuri, Hochsprung,

Stabhochsprung und 1500-m-Laul.
Das erfordert schon eine Menge

Training ...

Daley Thompson kidmpft um seine
Medaillen auf Commodore G4,
Schneder CPC, Atari ST, Amiga und PC.

Orioln

Das Programm
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Auszeichnungen

Die nachste
Ausgabe von
POWER PLAY erscheint
zusammen mit
HAPPY-COMPUTER
am 5. Dezember

Die POWER PLAY-Redaktion pramiert die
besten Computer- und Videospiele. In vier Wo-
chen stellen wir Euch die Titel vor, die uns 1988
am meisten beeindruckt haben. Favoriten wie
Lucasfilms "Zak McKracken"” gibt's reichlich.

Aufschlage

Wir wissen noch nicht genau, welche Com-
puterspiele wir in der néchsten Ausgabe te-
sten, aber einen heiBen Kandidaten kénnen wir
Euch schon mal verraten: Accolades Taktik-ge-
spickte Tennis-Simulation "Serve & Volley"
Dazu gibt's natlrlich die Tests aller anderen
wichtigen Neuheitzn. v

Geheimnisse Und auBerdem...

POWER PLAY enthiilit: Wer In lelzter Sekunde: Ge-
verbirgt sich hinter dieser Mas-  schenktips fir Weihnachts-
ke? Unser rasender Reporler Spétziinder * Tests der neue-
Baris Schneider diisteinseng-  sten Module im Videospiele-
lische Stadichen Aldermaston,  Teil: "Double Dragon” fir Sega
um dieses Mysterium aufzu- % Karten, POKEs und Cheat-
klgren. Hiertraf er auf eine klei-  Modi bei den Power-Tips * Bei
ne Softwarefirma, die uns in  Starkiller beginnt ein neuer
letzter Zeit miteinigen Spitzen-  Handlungsrahmen (doppelt so
spielen viel Freude machte. chaotisch wie der alte!)
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