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Komplexe strategische Handelssimulation * Bis zu 6 Spieler, 9 ladbare
Spielstande * Handel mit 6 verschiedenen Waren in 11 Stidten * Darlegung
historischer Hintergriinde * Uberfall * Biindnisse * Bestechung und ...
alles in deutscher Sprache ...

Distributor: BOMICO SERVICELINE &

e . i Haben Sie Fragan zu BOMICO-Spiglen?
I Elbinger Strasse 1 Machten Sie Tips zum Splels

6000 Frankfurt / M. 90 ynsere Spielexperten halfen woiter! | £ F
Mo.-Fr. von 1500 bis 18.00 Uhr o
Ein Anruf genagt! Tel. 069/77 8025

Autor :

Mitvertrieb : Profisofl.

erhiiltlich auf Disk fiir: Commodore Amiga und Atari ST 520 / 1040 (Farbe). Commodore 64 / 128 Kawsette / Disk.
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EINLEITUNG

Krawatten,
Frauen,
Weihnachts-
baume

lebnis: Sonst ist es der

POWER PLAY-Redakteur
gewohnt, sich in (berflliten
Hallen an ldarmenden Compu-
tern und Spielautomaten vor-
beizuquetschen. Auf der Spiel-
zeugmesse "Toy Fair” in Lon-
don erwartete einen hingegen
die reinste Idylle: leise war's,
vergleichsweise leer die Hal-
len. Nur Fachbesucher wurden
eingeladen, um neben den
neuesten Modellfliegern, Ei-
senbahnen und Lego-Baustei-
nen Exoten wie kiinstliche
Weihnachtsbdume in allen
géngigen Modefarben zu be-
wundern. Solche Schmunzel-
sachen waren freilich nicht der
Grund unseres England-Trips.

E in ganz neues Messe-Er-

Nach einem Schluck aus der Teetasse wagt Pete von Palace ein "Cosmic Pirate”-Spielchen

Konix stellte auf der Toy Fair
endlich sein sagenumwobe-
nes "Multi System” vor. Mehr
ber das Videospiel der 90er
Jahre im Aktuell-Teil dieser
Ausgabe.

en London-Besuch nutz-

ten wir auBerdem, um bei

einigen Softwarefirmen
den Programmierern (ber die
Schulter zu linsen. Bei Palace
holten wir zum Beispiel unser
"Cosmic Pirate”-Testmuster
ab und bestaunten ein paar
vielversprechende Spiele-Vor-
versionen, die in den nachsten

V2AY,

Monaten erscheinen werden.
Um die Vorziige von Cosmic
Pirate zu demonstrieren, setz-
te sich Palace-Chef Pete Stone
an den Joystick. Das will wirk-
lich etwas heifien, denn Pete
meinte: "Ich bin bei Action-
Spielen eigentlich Gberhaupt
nicht gut, aber Cosmic Pirate
macht sogar mir SpaB” —
sprach’s und stellte prompt ei-
nen neuen High Score auf. Da
hat jerand wohl heimlich nach
Feierabend geiibt...

esse-Fieber und kein
Ende: Anatol und Mi-
chael brausten auf die

Frankfurter IMA, um sich die
neuesten Spielautomaten der

Saison anzuschauen. Wer auf
dieser Messe nur wilde Zocker
in Lederkluft erwartets, wurde
iberrascht — auch bei der IMA
fand ausschlieBlich Fachpu-
blikum EinlaB, das meist in
grauen Flanell gekleidet war.

Wir Computerspieler sind
doch ein recht einseitiger Hau-
fen: Wenn man nach den Le-
serzuschriften geht, die wir er-

Trantors grofie Liebe
Ultima aus der Starkiller- >
Folge auf Seite 42/43

A Neben Plischtieren und
Modellautos gab es auf der Lon-
doner "Toy Fair” die Videospiel-
Konsole von Konix zu sehen

halten, sind 99 Prozent aller
Joystick-Schwinger anschei-
nend ménnlichen Geschlechts.
Beim verzweifelten Griibeln
nach den Ursachen der Einge-
schlechtlichkeit haben wir uns
herzhaft an die eigene Nase
gefaBt: Da besteht unser
wackerer Held Starkiller seit
eineinhalb (Licht-)jahren die
haarstrdubendsten Abenteuer,
dochin keiner Folge gab es bis-
lang einen weiblichen Hand-
lungstréger. In dieser Ausgabe
dndert sich das, denn in einer
dramatischen Riickblende ent-
hiillt Trantor die Wahrheit Giber
seine groBe Liebe Ultima. Wird
die Dame die Starkiller-Crew
auch in zukinftigen Ausgaben
begleiten? Ihr habt's in Euren
Hénden, liebe Leser. LaBt uns
per Brief- oder Postkarten-
Votum wissen, ob die
neue Starkiller-Heldin
auch langfristig mit

von der Partie sein soll.

Bis zum néchsten
Monat alles Gute!

Euer
POWER PLAY-Team

£



4Rz "i’["’"\_ Py Iln Stiirmen Sie Ihren
(MR WY\ 5 Action-gepackten
i I®|_| Arcade Smashes...!
Die schiirfste Zusammenstellung aus Nervenlkitzel
und totalem Wahnsinn!
Die ultimative Herausforderung an Geschicklich-
Keit und Entschlossenheit. Eine Herausforderung,
die nur etwas fiir Leute ist, die genug Kraft, 3

Intelligenz und Mut haben ihren Computer auf
diese Art und Weise herauszufordern.

Haben Sie den Mut...?

Wink, BEORE

- i _ |

Erhiltlich fiir C64/C128 | A i |

Spectrum 48/128 K, Amstrad LA -gF;} | ‘

Vertrieb: Rushware Bruchweq 128-132, 4044 Kaarst 2 LaEf&u Ag |
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Aktvell Power-Tips Allgemeines
i s TS S e e s B s e ] e
BrandheiB: das Konix Multi-System 8  Tip des Monats: Ultima V 29  Editorial %)
In der Mache: Programme von morgen 11 The Last Ninja Il 30  Die POWER PLAY-Wertungen 6
Automatenmesse IMA: Bard's Tale Il (Teil 7) 31 Software-Charts und Hitparaden 16
die Spiele-Trends von morgen 14 Pool of Radiance 34 Wellbewerb: das "Spiel des Jahres" 10
Story: der Sierra-Clan 18  Wasteland 35  Impressum 36
Neuromancer 36  Der Comic der Galaxis: Starkiller 42
i Hallo Freaks: Leser helfen Lesern 38  Power-Classic: The Pawn 68
Comgutersprele-fes!s POKE Ecke: Overlander, Bombuzal, Vorschau 7
Elite, Powerdrome, Superstar Soccer,
Hard'n Heavy 22  Sorcery, Thunderblade, R-Type, Starray 38
Cosmic Pirate 24 Videospiel-Tips: Castlevania, '
Last Duel 24  Phantasy Star, Contra, Wonderboy Kurz re‘“
R-Type 25  in Monsterland, Kenseiden, The Munsters, Ice Ball, Billards
Incredible Shrinking Sphere 26 BScs Tysonts Pranch 1t 40 Simulator, IK+, Teenage Queen,
9 Captain Fizz, Zak McKracken,
The Deep 26 Crazy Cars Il 54
Sword of Sodan 27 e H =Jesfs Zany Golf, Barbarian I
Spherical 28 Au'o ’e"sp ,e’e es Track Suit Manager 55
Wayne Gretzky Hockey 46 NARC 65  Dynamic Duo, Titan, Robocop,
F-16 Combat Pilot 46 Hot Chase, Last Survivor 66  Mit Jeans und Hellebarde, Star Trek,
= & 4 Soccer Simulator, Eliminator 57
Jet Fighter 47  Rally Bike 67 ———
T Deathlord, Grand Prix Circuit, Fish,
War in Middle Earth 50 Time Bandit, Phantom Fighter,
Tankattack 50 Times of Lore, 4th & Inches 58
Might and Magic Il 51
Police Quest II: The Venegance 52 5 "
Gold Rush 53 Videospiele-Tests
Life Force (Sal der) 61
Ghost'n Goblins 62
Bomber Raid 63
Great Football 64
Cyborg Hunter 64

‘ 6 Auge um Auge: Die Baller-
Orgie "Life-Force" fiir das

Nintendo bietet edle Grafik

’ Uber Marchen zu Software: Sierra-

Chefin Roberta Williams erzadhit

Der erste Test: "Hard'n Heavy” auf dem C 64 ist endlich wieder ein gutes

5 Die Ratten sind noch harmlos: Im Rollenspiel 2
"Might & Magic II" geht's wiist zu

2ZAY

Plattformspiel

| 5 o
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einheitliches Bewertungs-

system, das wir bei den
Tests von Computer-, Video-
und Automatenspielen ver-
wenden. Alle Programme wer-
den in drei Kriterien beurteilt:
Grafik, Sound und Power-Wer-
tung. Jedes Spiel kann minde-
stens 0 und hochstens 100
Punkte erhalten. Die Wertung
50 bedeutet genau =Durch-
schnitte.

Bei der Grafik-Wertung wer-
den Aspekte wie Farben, Spri-
tes, Animation und Scrolling
beriicksichtigt. Beim Sound
spielen sowohl die Musik (tech-
nische Qualitdt, Komposition)
als auch die Effekte eine Rolle.
Am wichtigsten ist jedoch die
Gesamtwertung, die bei uns
»POWER-Wertung« heifit. Sie
sagt aus, wieviel Spab ein Pro-
gramm macht und wie hoch die
Spielmotivation ist. Testen wir
von einem Titel mehrere Ver-
sionen (zum Beispiel Amiga
und C 64), erhlt jede Version
eigene Wertungen.

Umsetzungen von bereits
getesteten Programmen oder
besonders schlechte Spiele
werden oft nur kurz getestet,

I n POWER PLAY gibt es ein

Heinrich Lenhardt

mag am liebsten Action-
piele und Sportspi

Seine aktuellen Renner:
TV Sports Football (Ami-
ga), R-Type (C 64, Amiga),
Emlyn Hughes Internat.
Soccer (C 64).

Anatol Locker
spielt bevorzugt Adventu-
res und Actionspiele.
Seine derzeitigen Lieb-
linge: Blasteroids (ST),
Leisure Suit Larry Il (Ami-
ga, ST, MS-DOS), Ultima V
(C 64), Falcon (Amiga, ST).

Michael Hengst mh
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Die POWER PLAY-
Wertungen

Hits und Flops, Zahlen und Grimassen: Spiele wer-

den in POWER PLAY nach einem ausgekliigelten

System getestet. Wie es funktioniert und was die
Wertungen bedeuten, verrat Euch diese Seite.

um Platz zu sparen. Bei diesen
Kurz-Tests beschrénken wir
uns auf ein paar Zeilen Text
und die POWER-Wertung.

Seit Ausgabe 3/89 gibt es
das goldene POWER FPLAY-
Préddikat. Damit zeichnen wir
ganz hervorragende Spiele
aus, die auch langfristig Spas
und Motivation garantieren.
Wir vergeben diese Auszeich-
nung nur sehr selten. Ihr konnt
dafir sicher sein, daf alle
Spiele, die dieses Pradikat er-
halten, auch wirklich ihr Geld
wert sind.

Bei allen Wertungen berick-
sichtigen wir die Hardware-
Fahigkeiten des jeweiligen
Computers. Bei Amiga-Spie-

Spitzenklasse

z
g
3
k]
£
2

Anatol Locker al

len kann man zum Beispiel
bessere Grafik und besseren
Sound erwarten als beim CPC
oder C 64. Der Zahn der Zeit
spielt ebenfalls eine Rolle, da
im Lauf der Jahre die einzelnen
Computer immer besser aus-
genutzl werden. Das ist wich-
tig, wenn man spéter einmal
neue Wertungen mit &lteren
vergleicht. Bei den POWER-
Wertungen gehen wir auch da-
von aus, dal man keine prinzi-
pielle Abneigung gegen das je-
weilige Spielgenre hal. Ein Bei-
spiel: Wenn wir ein FuBball-
spiel mit einer Super-Wertung
auszeichnen, heilit das nicht,
daB es wirklich jedem gefallen
muB. Wer Sportspiele noch nie

Durchschnitt

leiden konnte, wird sich auch
mit dieser toll bewerteten Full-
ball-Simulation nicht anfreun-
den kdénnen. Wer hingegen
Sportspiele im allgemeinen
schétzt, kann mit ziemlicher Si-
cherheit davon ausgehen, daf
ihm dieses gut bewertete FuB-
ball-Programm gefallen wird.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Die Wertungen ent-
stehen schin demokratisch in
einer Konferenz, an der alle
Redakteure teilnehmen. Bei je-
der Besprechung (mit Ausnah-
me der Kurz-Tests) bekommt
man ein Bild von dem/den Re-
dakteur(en) zu sehen, die das
Spiel getestet haben. Dieses
"Wertungs-Gesicht”  driickt
die ganz subjektive Meinung
des einzelnen Testers aus;
Grafik-, Sound- und POWER-
Wertung hingegen werden von
der gesamten Redaktion be-
stimmt.

Und damit Ihr Euch einen
besseren Eindruck vom Ge-
schmack der Redakteure ma-
chen kdnnt, haben wir auBer-
dem dazugeschrieben, wer
was am liebsten spielt.

hi

MéBig Miserabel

Michael Hengst
schalzt besonders Rollen-
spiele und Simulationen.

Zur Zeit spielt er beson-
ders gern Phantasy Star
(Sega), Falcon (Amiga,
ST), Gunship (ST), Might &
Magic Il (Apple I1).

Martin Goldmann

freut sich am meisten aul
Simulationen und Rollen-
und Strategiespiele.
Seine momentanen Hils
Pool of Radiance (M5
DOS), Ultima V (MS-DOS),
Gradius (Ninlendo).
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Blasteroids ist da! Die Umsetzung fiir
den Homecomputer steht der Original-
Arcadenversion in nichts nach. Und was
sagt POWER PLAY dazu: “Das ist Bla-

Bdrenauvtomatenstark!

ginem tollen 2-Spieler-Modus.”

Jetzt konnen Sie Ihren Commodore 64,
Schneider CPC, Atari ST oder Amiga in
einen Spielautomaten verwandeln!

steroids wie es leibt und lebt! Mit allen

Levels, Gegnern, Extrawaffen und

Ovioln

Das Programm

Informationen? Coupon austillen und abschicken

POP 4/89
Name:
Strafle: = —
P On:_ —
An: AriolaSolt GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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Konix’
- knackige
: ._ KO“SOIE Eine englische

Firma krempelt den
Videospiele-Markt auf: Konix stellt
mit seinem Multi-System

™ Y

ein revolutionares Konzept vor.

oo
ber das Videospiel-Sy-
stem von Konix (die Fir-
ma wurde bekannt durch

den Joystick "Speed King™)

wird schon seit einigen Mona-
ten gefiiistert und getuschelt.

Im Januar auf der CES in Las

Vegas enthillten die Macher

des sogenanten "Konix Multi-

Systems” erste Einzelheiten

(siehe auch Messebericht in

FPOWER PLAY 3/89). Offiziell

wurde die Katze aber erst An-

fang Februar aus dem Sack ge-
lassen. Auf der Londoner Toy

Fair, einer groBen Spielzeug-

messe, prasentierte Konix am

eigenen Stand die ersten Multi-

System-Konsolen.

Im Gegensatz zu allen ande-
ren Videospiel-Konsolen ist
das Multi-System nicht einfach
nur ein Kastchen, an das man
einen Joystick stdpselt, um zu
spielen. Die graue Grundkon-
sole hat in etwa die Form eines
Hufeisens. In der Mitte befin-
det sich ein in der Hohe ver-
stellbarer Regler, der dem Pilo-
ten-Steuerkniippel in einem
Flugzeug &hnelt. Mit dieser

Die Multi-System-Konsole mit dem Lenkrad, das man Die Macher des Multi-Systems: Konix-BoB Wyn
auch in einen Flugzeug-Steuerkniippel und in einen
Motorrad-Lenker verwandeln kann. Joysticks lassen

sich zusatzlich anschlieBen.

<>

Einheit lassen sich Flugsimu-
lationen oder Flugzeug-Action-
spiele optimal steuern, denn
man kann sie nicht nur in alle
vier Himmelsrichtungen bewe-
gen, sondern auch nach oben
und unten ziehen. Mit wenigen
Handgriffen verwandelt man
den Pilotenkniippel in einen
Motorrad-Lenker, um stilecht
rassige Rennen genieBen zu
kiinnen. Zwei Pedale (zum Bei-
spiel zum Bremsen und Gas-
geben) werden auf den Boden
gestellt und mit den FiiBen be-
dient. Es gibt zusatzlich ein
Lenkrad zum Aufsetzen, das
auch mit Feuerknopfen verse-
hen ist. Auto-Actionspiele las-
sen sich mit dem Multi-System
hervorragend steuern. Ein
ganz normaler Joystick kann
auch angeschlossen werden.
Eine Mechanik sorgt sogar da-
fir, daB die Steuereinheit er-
schiittert werden kann. Kommt
man zum Beispiel beim Auto-
rennen von der Fahrbahn ab
und braust mit 200 Sachen
uber einen Kartoffelacker, be-
ginnt das Lenkrad tiichtig zu

die Hardware

Mit dem Hydrauliksessel lockt das tofale Spiele-Vergniigen. Er schit-
telt den Spieler so griindlich durch, daB bei der Verkaufsversion ein
Sicherheitsgurl angebracht wird (oben).

Ballern wie noch nie: Bei der Lichtpistole fir das Multi-System darf
ein kerniger RiickstoB nicht fehlen (links oben)

riitteln — fast wie im richtigen
Leben.

In den Spielhallen gibt es
aufregende Automaten wie
"Galaxy Force” oder "Afterbur-
ner”, bei denen der Spieler in
Hydrauliksesseln  ordentlich
durchgeschiittelt wird. Steuert
man  beispielsweise  sein
Raumschiffin eine enge Links-

Holloway (Mitte) hatte die Idee; die Techniker Robert
Kent (links) und Chris Green (rechis) entwickelten
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kurve, macht der Sessel auch
einen Schlenker nach links.
Das Spielgefiihl ist natirlich
super, blieb bisher aber Spiel-
hallenbesuchern vorbehalten.
Konix will das &ndern: Fiir
knappe 500 Mark soll ein Hy-
drauliksessel angeboten wer-
den, den man an das Multi-
System anschliefen kann. Der
Protolyp, der auf der Toy Fair zu
erleben war, machte einen pri-
ma Eindruck. Wenn Konix den
Sessel wirklich zu dem ange-
kindigten, relativ glnstigen
Preis anbieten wird, steht uns
allen ein vollig neues Spielge-
fuhl im Wohnzimmer bevor.
Sehr originell verspricht auch
die Lichtpistole zu werden, die
ebenfalls flrs Jahresende an-
gekiindigt ist. Sie soll einen
RiickstoB fir besonders lebens-
echtes Bildschirmballern bie-
ten. Das Multi-System und der
Hydrauliksessel sorgten auf
der Messe fiir viel Staunen und
Begeisterung. Ein Spezial-
Chip sorgt fiir superschnelle
Vektorgrafik, Sound erlénl na-
hezu in CD-Qualitét und bis zu

yA2AYY



256 von insgesamt 4086 Far-
ben kénnen gleichzeitig darge-
stellt werden.

AuBer einem kurzen Demo,
das die Hardware bei weitem
nicht ausreizte, gab es noch
keine Software zu sehen.

nem speziellen chemischen
Verfahren prapariert und laut
Hersteller nicht kopierbar sein.
Konix wird als einzige Firma
die speziellen Multi-System-
Disketten herstellen kdnnen.
Bei den Disketten, auf die je

Das Konix Multi-System auf einen Blick

Preis:
Erhiéitlich ab:
Software-Angebot:

zirka 600 Mark
August 1989
Angeblich um die 20 Spiele im August. Bis

Ende 1989 sollen es zirka 40 Spiele sein.

Prels pro Spiel:
CPU:
Zusatz-Chips:

knapp 50 Mark (Diskette).
8086-Prozessor, der mit 6MHz getaktet wird.
ASIC (Video-Prozessor), DSP (Digi-Sound

und Berechnung von Vektorgrafik), Blitter
(schnelle Grafik-Darstellung).

880 KB'_.rta Speuchefkapazntal pro 3%-Zoll-

werden, wihrend ein Spiel Iiiufl

Farbpalette: 4096 Farben. Davon bis zu 256

Farben gleichzeitig bei einer Aufidsung von
256 x 200 Bildpunkten. 16 Farben gleichzei-
tig bei der hochsten Aufldsung von 512 x
200 Bildpunkten.

14-Bit-D-A-Wandler sorgt fiir Stereo-Sound

in "Beinahe-CD-Qualitét".

RAM: 128 KByte
Diskettenlaufwerk:

Diskette. Progr
Grafik:
Sound:
Anschlilsse:

PAL UHF (Fernsehapparat), PAL Composive

Video (Monitor) und RGB (RGB-Monitor).
Expansion Port (firs Diskettenlaufwerk, das
bei der Grundkonsole mitgeliefert werden

soll).

Cartridge Port fir Module.
Kopfhérer-Anschlub (Sterao).
2 Joystick-Ports.

Schlichter Grund: Die Soft-
warefirmen, die Programme
firs Multi-System schreiben
wollen, hatten ihre Entwick-
lungssysteme nicht friih genug
erhalten. Bis August, wenn das
Multi-Systemn in die Geschéfte
kommen soll, werden voraus-
sichtlich 15 bis 20 Spiele er-
héltlich sein. Prominente Fir-
men wie Ocean, US. Gold,
Palace, Thalamus, Mirrorsoft,
Lucasfilm Games, Electronic
Arts, Logotron und Linel haben
angekiindigt, Titel fir das neue
Videospiel zu verdffentlichen.

Villig neu: der che-
mische Kopierschuiz

Die Namen der ersten Titel
wurden noch nicht genannt,
doch man kann davon ausge-
hen, daB in erster Linie promi-
nente Spielhallen- und Com-
puter-Bestseller fiirs Konix um-
gesetzt werden. Man stelle
sich zum Beispiel vor, "Road
Blasters” oder "Out Run” mit
Lenkrad, Pedalen und Hydrau-
liksessel spielen zu kénnen —
traumhaft!

Die ersten Spiele flur das
Multi-System werden auf 3'-
Zoll-Disketten erscheinen. Je-
des dieser Programme soll
nicht mehr als 50 Mark kosten.
Die Disketten werden mit ei-

A

880 KByte Daten passen, sind
4 KByte als beschreibbarer Be-
reich reserviert, um Spielstén-
de und High Scores zu spei-
chern.

Mit Konix wagt erstmals ein
europdischer Hersteller den
japanischen und amerikani-
schen  Videospiel-Giganten
Sega, Nintendo und Atari Paro-
li zu bieten. Dieses Jahr soll
das Multi-System mit groBem
Werbeaufwand in Europa eta-
bliert werden, anschliefend
werden der amerikanische und
der japanische Markt ins Visier
genommen. Das Konzept des
Multi-Systems ist hervorra-
gend und verspricht eine ganz
neue Dimension des elektroni-
schen Spielvergniigens. Ob
das Multi-System wirklich der
ganz groBe Hit wird, héngt aber
sehr von der Qualitat der Soft-
ware ab. Auch wenn man von
Diskette nachladen kann, wer-
den die Programmierer beim
recht geringen RAM-Speicher
von 128 KByte etwas ins
Schwitzen kommen. Wir wer-
den Euch natirlich auf dem
laufenden halten. Fangt si-
cherheitshalber jetzt schon
mal an zu sparen, denn wenn
im Spétsommer einige Super-
Spiele fiir das Multi-System er-
scheinen, kinnte es die ganze
Szene auf den Kopf stellen.

hi
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Das Qerfekte
Spielvergniigen
zum Superpreis

10 Microschalter
digitale Stoppuhr

6 groBe Feuertasten
stufenlos regelbares Dauerfeuer
Pilotengriff

SaugftBe fur festen Stand

Im Fachhandel,
in Versand- und Kauthausern

et

Spi
Afir C-64, PC/AT,
AMIGA

PP C-64 Disketten AMIGA

AMimaE -l 7450  Wall Street Wizzard ...... 65,00 "
Micropose Soccer L4990 Mini Golf Plus ..... . 85,90
Aftarburner ... Zak Me Kracken . . 68,90
Flsh coespass Elite ...... 5 ?B.SOﬁ
Zak Mc Kracken .. Menace . .. . 48,85
Gold Silber Bronze 38, Starglider 2 . 79,85
The Games Winter Edition . .4500 Batils Chess 3-D-Schach .. 69,80
R TR e 49,90 Falcon Flugsimulator ... .. £9.90

" PCIAT Computer

Elts . . . . . Weltraum-Wirtschaftssimulalion Engl. 5,25' CGA, EGA 79,00 ¥
Sargon 3 ..... Schachspiel 5,25 + 3,5 Dtseh, HERC. CGA, EGA  T5.00
Flight 3.0 Simu. . ... Deutsche Version 525" HERC., CGA, EGA 153,00

Leisure Suit Lamy 2 .. Fantasy-Spiel 5,25'+ 3,5 Engl. CGA, EGA 89,00
Barsenfieber . Borsensimulation 5,25 Disch. HERC., CGA, EGA 85,00
‘4 TestDrive ....... 3.D-Autorennen 5,25 + 3,5' Disch, CGA, EGA 99,00
Space Quest 2 .. Adventure 5,25'+ 3,5 Engl. HERC,, CGA, EGA 58,80
Telefonische Bestellung: 030-752 91 50/60. Versand nur per Nachnahme ﬁ
plus 6, DM Irnimer und Prei

Schbncbmg‘_“olr ISII. 5 &
k2]

1Borlin 42 (Tempalhof) Mo-Fr:10-18 Uhr
& 030-752 51 50/80 Sa.:10-13 Uhr

r DATEI\ ~TECHNIK

Viel, viel mehr in unserem Ladengeschaft in BERLIN !




INTERNATIONAL 6’% SOFTWARE
Inh. Elke Heidmaller > KOLN
AMIGA ATARIST  New im Pregrame M5008
Afler Bumer d1." 69,50 Attet Bumer &1, €950 Afer Boenes dt. 69,99
Barbasiaa 2° 5490 Bardarian 2* 5450 Batile Chess &1, 690
Califorala Games 1, 4990 Captsia Firz 4990 Bard’s Tade dl or 69,90
Dugeon Matler &1 1M8 6990 California Gamesdn® 49,90  F-15 Combal Pilot” 69,90
Drageas Lair 1 MB 4990 CarlerCommanddl. 6990 19 Slealth Fighter L]
Elils dl. 3uch ATDDNAROO0 69,90  Eite . £390  Fightsim, 3.0 7.9
F-16 Fajton di. 7950 F16 Falcon &1, 490 Fightsim, Scesery Diskjo 84,90
F-16 Combart Pilet 01.* 69,90 P06 Combari Pilotét’ 69.90  Hostagesdt .90
FOFT. 4. 790 FOET.AC 7990 Impossibie Mission Il &1, 53,50
Fugger di. 5380 Fogger d. M Kings Quest 4 LT
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Zak ist
Spitze

Die POWER PLAY-Leser
haben gewahlt:

”Zak McKracken” ist das
Spiel des Jahres 1988.

D ie Leserwahl von POWER
PLAY und HAPPY-COM:-
PUTER zum "Computer-
spiel des Jahres" hat Tradition.
1988 fand sie bereits

zum fiinften Mal
statt; zum
ersten Mal
wurden
auch Video-
spiele in die Wertung
mltembezogen

D | holten sich bislang

Postfach 830110, 5000 Kaln 80

‘& 0221/604493, Fax 0221/609003

Weitere Neuerscheinungen vorrétig! Bitte nachfragen!
Computer Softwarevertrieb

Offnungszeiten Mo.-Fr. 10.00-12.00 Uhr, 14.00-19.00 Uhr

Wermingser S1r. 45 (Marktpassago) - 5860 Iserlohn - Tel 02371

Bitte Computertyp angeben.
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* NEU * NEU x NEU * NEU * NEU % NEU * NEU %
Unser Viruskiller wurde weiter verbessert.

Jetzt lieferbar
Viruskiller Professional 2.0 DM 49,00

— mit deutscher Menl-Anleilung

— erkennt und vernichtet alle z. Zt. bekannten Viren auf dem AMIGA

— bietet die Maglichkeit, einen NoFastMem-Bootblock auf die Software
zu Gibertragen, welche nur mit 512 K lduft

— Update-Service

Jede Menge Spiele und Anwendungsprogramme fiir den Amiga + C64

Unser Gesamtprogramm Hard- und Software senden wir lhnen
gerne gegen Einsendung von DM 2,00 in Briefmarken.
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Sport-Simulationen den be-
gehrten Titel (1984 bis 1986 ge-
wannen drei "Games"-Titel
von Epyx); einmal landete eine
handfeste Ballerei ganz oben

| Ralf Brueaffer, Ochtrup
Jirg Emmerich, Friederwald
Christian Giecke, Taunusstgin
Hendrik JanBen, Hannover
Ingo Kénig, Hemmingen
Carsten Muecke, Herlord
Manuel Polik, Biessenhofen
Peter Profle, Dortmund
Jérn Schattschnelder, Hamburg
[ Matthias Schmitt, Bad Orb

Das sind die zehn Gewinner

(1987 siegte Oceans "Wizball).
1988 habt |hr erstmals ein
Abenteuerspiel auf Platz 1 ge-
wahit: Der Sieger heiBt "Zak
McKracken™ von Lucasfilm Ga-
mes!

Vielen Dank an alle, die bei
der Wahl mitgemacht haben.
Zehn Teilnehmer dirfen sich
besonders freuen,

denn sie
wurden als
Preis-
trager
gezogen.
Jeder erhilt
in den néchsten
Tagen das Spiel, das er sich
auf seiner Teilnahmekarte ge-
wiinscht hatte. hl

Souverdn verwies "Zak McKracken” die Konkurrenz auf die Platze (im
Bild die deutsche Amiga-Version).

1. Zak McKracken (Lucasfilm Games) 18,1 %
2. Microprose Soccer (Microprose) 12,2 %
3. Dungeon Master (FTL) 9,2 %
4. Great Giana Sisters (Time Warp) 8,6 %
5. Interceptor (Electronic Arts) 4,1 %
6. Hawkeye (Thalamus) 3,8 %
7. The Bard’s Tale Il (Electronic Arts) 3,6 %
8. Tetris (Mirrorsoft) 3,2 %
9. Carrier Command (Rainbird) 2,9 %
10. Impossible Mission Il (Epyx) 2,3 %
11. Ultima V (Origin) 2,3 %
12. Katakis (Rainbow Arts) 1,8 %
13. Superstar lce Hockey (Mindscape) 1,8 %
14. Football Manager Il (Addictive) 1,6 %
15. Super Wonderboy in Monsterland (Sega) 1,6 % ‘

Die Top 15 der Leserwahl zum Spiel des Jahres 1988. Neben den
Namen der Spiele und Softwarefirmen haben wir angegeben, wieviel
Prozent von allen Stimmen auf jedes einzelne Programm entlielen.
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POWER PLAY blickt den Programmierern

iiber die Schulter: Wir zeigen Euch erste Bilder von

Spielen, die in den nachsten Monaten erscheinen werden.

00:04:58

score
0000606
—e

Liebe GriiBe vom "Weird Dreams"-Alptraumhithnchen (ST)

Gesegnete Alptrdume wiinscht Ihnen Rainbird mit "Weird
Dreams”. Der traumhafte Titel soll nicht besagen, daB das Spiel
so langweilig ist, daB man augenblickllich einschléft. Die Hand-
lung des Adventures versetzt Sie vielmehr in eine bizarre
Alptraum-Welt voller bissiger Rosenstrduche, todlicher Spiel-
zeugmonster und anderer Nettigkeiten. Rétsel miissen geldst
werden, um den Alptrdumen zu entkommen. Wer einen Amiga,
Atari ST, C 64 oder MS-DOS-PC hat, darf mittrdumen. hi

Chuck Yeager’s AFT 2.0 (Electronic Arts)

.. P —

Chuck Yeager zum Zweiten: Formationsflug mit dem PC

"Chuck Yeager's AFT" gilt seit seinem Erscheinen als eine der
spritzigsten Flugsimulationen. Im April will Electronic Arts eine
verbesserte 2.0-Version des Klassikers verdffentlichen. Sie soll 89
Mark kosten, doch wer bereits ein Original vom alten AFT besitzt,
erhélt die neue Version beim englischen Electronic Arts-Biiro zum
halben Preis. Besondere Features von "AFT 2.0": insgesamt 18
Flugzeuge, Nachtlandungen, neue Rennstrecken und ein garan-
tiert nicht abschmiersicherer Formations-Modus. AuBer einer MS-
DOS-Version sind keine Umsetzungen geplant. hi

Super Mario Bros. 3 (Nintendo)

In Deutschland leiden die Besitzer eines Nintendo-Videospiels
immer noch unter akutem Mangel an neuen Modulen. Da kann

Z2AYY
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man nur neidisch nach Japan schielen, wo vor kurzem " Super
Mario Bros. 3" erschien. Das Geschicklichkeits-Spiel soll an Qua-
litdt und Klasse seine Vorgénger um Léngen Ubertreffen und ver-
kauft sich in Japan glanzend. Wann das Super Mario Bros. 3 nach
Deutschland kommt, steht in den Sternen. h

Kings of the Beach (Electronic Aris)

Hier spielen die Kings of the Beach auf einem PC mit EGA-Grafik

Volleyball einmal anders: Nicht in einer muffigen Turnhalle,
sondern an einem sonnigen Strand wird bei "'Kings of the Beach”
gehechtet und gebaggert. An verschiedenen Orten spielen Sie al-
lein oder mit Partner gegen andere Strand-Volleyballteams. So
um die 15 Vorrundenspiele muB man gewinnen, um im Finale an-
treten zu diirfen. Das Programm soll bis Ende Mérz fiir MS-DOS-
PGCs erscheinen und 79 Mark kosten. hi

Rastan (Sega)

Erst wiltete er auf dem Taito-Spielautomaten, dann machte er
auf C 64, CPC und Spectrum Monster-Kleinholz. Jetzt rollt der
handfeste Barbar "Rastan” auch in Modul-Form an. Im Lauf des
Frilhjahrs soll die Sega-Version des Actionspiels erscheinen. In

Mit der Axt in der Hand haut er sich durchs ganze Land



verschiedenen Levels darf sich Rastan mit allerlei Ungetier her-
umérgern. Extrawaffen und groBe Obermonster diirfen da nicht
fehlen. Kein (bertrieben originelles Spiel, aber so ein Einzel-
kiampfer-Metzeldrama fehite bisher noch im Sega-Modulangebot
— wetzt schon mal Eure Joypads. hi

Ballistix (Psyclapse)

;
:
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Ballistix — ein Ball mit viel Drall (Amiga-Version)

Verrlickte Ballspiele liegen spétestens seit "Speedball” vollim
Trend. Da kann es sich das Liverpooler Softwarehaus Psyclapse
nicht verkneifen, mit "Ballistix” ein weiteres Science-fiction-
Sportspiel zu verdffentlichen. Versuchen Sie, gegen einen Mit-
spieler oder gegen den Computer viele Tore zu erzielen. Die aus-
gefallenen Spielfelder sorgen dafiir, daB diese Aufgabe schén
schwierig wird. Bodenfliesen, die Ihre Spielfigur aufsaugen, weg-
schubsen oder mit Magnetkraft die Flugbahn des Balls beeinflus-
sen, halten Sie auf Trab. Ballistix erscheint in diesen Tagen flr
Amiga und Atari ST und kostet um die 70 Mark. I

Archipelagos (Logotron)

pepepepp

Den Giftstrauch im Visier: Archipelagos auf dem ST

Zehntausend Welten und eine neue Spielidee — das klingt fast
nach einem Hit vom "Sentinel"-Kaliber. In Logotrons 3D-
Strategiespiel "Archipelagos™ knackt man Felsbrocken, die in ei-

12 ]

ner dreidimensionalen Landschaft stehen. Manche Landschaf-
ten wird der geographisch gebildete Spieler sofort erkennen. Man
spielt beispielsweise auf einem Areal, das wie England aussieht.
Alle Felsen missen mit dem Festland verbunden sein, sonst darf
man sie nicht zerbréseln. Das wére ja ganz einfach, gébe es nicht
Gefahren wie giftige Baume, Treibsand und verseuchtes Wasser.
Gesteuert wird mit der Maus: Der Spieler klickt auf das Feld, auf
das er fahren will. Archipelagos erscheint in Bélde fiir Amiga, Ata-
ri ST und MS-PCs. al

Tyger Tyger (Firebird)
LS e e (0 10 L5 gt
happy harry's -
(tde g4 hour
Sanpe

in_YOUR DOCkers ORre é
$1X hUNOREd 0Nd TWeNTy @ight” Ccreds

Tyger Tyger auf dem C 64. Wer bei Kasse ist, kauft Extras ein.

Der Englénder Gary Liddon verdiente sich jahrelang seine Brit-
chen als Spieletester der englischen Computerzeitschrift "Zzap"
und sezierte in seinen Besprechungen neue Programme. Mittler-
weile hat Gary die Fronten gewechselt und sein erstes eigenes
Computerspiel geschrieben. Zusammen mit dem Grafiker Paul
Docherty entstand "Tyger Tyger”, das fir C 64, CPC und Spec-
trum erscheinen soll. Tyger Tyger verspricht ein beinhartes Action-
spiel zu werden. Fiirs Monstermassakrieren wird man hier in bar
bezahlt, um mit dem Geld in verschiedenen Laden Zusatzausrii-
stung zu kaufen. I

Big Business fiir Microprose

Die amerikanische Software-
firma Microprose ("Gunship”,
"Silent Service") ist in die "Inc.
500" aufgestiegen. In dieser
Hitliste der US-Wirtschafls-
Zeitschrift "Inc” werden die
amerikanischen Privatfirmen
mit den héchsten Umsatz-Zu-
wachsraten in den Jahren 1983
bis 1987 aufgefiihrt. Micropro-
se befindet sich auf Platz 72
dieser Liste.

Die Hubschrauber-Simula-
tion "Gunship” wurde in den
Vereinigten  Staaten (ber
250000mal  verkauft. Dafiir
erhielt Microprose die Aus-
zeichnung in Platin der Soft-
ware Publishers Association
(die amerikanische Vereini-
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gung der Softwarehersteller).
Fiir die Zukunft hat sich Micro-
prose auch einiges vorgenom-
men. Im April soll "Gunship"
endlich fiir den Amiga erschei-
nen. Im Laufe des Sommers
sind ST- und Amiga-Umset-
zungen von "Pirates” und
"F-19 Stealth Fighter" geplant.
Der "Universal Military Simula-
tor 1" wird von Microprose ver-
trieben werden — der erste Teil
erschien vor gut einem Jahr
bei Rainbird.

Die Fortsetzung des Strate-
giespiels wird voraussichtlich
erstim August 1989 fiir Applell
GS, Amiga, Atari ST, Macintosh
und MS-DOS-PCs erscheinen.

go
VLAY
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Was die Jungs an schneller 3D-Grafik und Digi
Sounds aus dem ST kitzeln, ist wirklich be-
wundernswert. Auch spielerisch hat PURPLE
SATURN DAY einiges auf der Pfanne. Ich
werde jedenfalls bestimmt noch ein paar Mal
zur SATURN-Olympiade diisen.
Boris Schneider "POWER PLAY"

Ich weiB nicht, was mich an diesem Spiel mehr
fasziniert hat - die technische Perfektion mit
den ganz hervorragenden 3D-Effekten oder die
gelungene Verkniipfung von Action-, Sport-
| und Strategieelementen.

. . . noch nie ist das meiner Ansicht nach so
gelungen, wie bei PURPLE SATURN DAY.
Bernd Zimmermann "ASM"

]

- BOMICO SERVICELINE &
_.".'_.- ) Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen?
a

' J Mbchten Sie Tips zum Spielablauf?
Unsere Spielexperten helfen weiter!
T Mo.-Fr. von 1500 bis 1800 Uhr.

‘ i f ugt! Tel.
AMIGA 500/1000/2000 B Ein Anruf genuEl .e 069/778025
R ere [E——
COMMODORE 64 R O Fankdury /90 M Promsan.

5 .

“’“‘/Am ATA HOGLU HULU s




Geloht sei, was schnell fahrt:

Auf der diesjahrigen Automatenmesse
IMA in Frankfurt waren Fahrsimulatoren
eindeutig die Renner.

er Traum jedes Arcade-

Freaks: das unendliche

Freispiel. Ein kleiner
Klick auf einen Knopf, der seit-
lich aus dem Geh#use héngt.
Klingeling — der Automat ist
gefittert. "99 Credits” steht
am unteren Bildschirmrand.
Ein Druck auf den Feuerknopf,
die ersten Sprites bauen sichin
Gefechtsformation auf. Los
geht's.

Bargeldlos in die Spielhalle?
Spielen mit Kreditkarte? Nicht
ganz: Der Traum wurde nur
zeitlich begrenzt auf der Auto-
matenmesse IMA in Frankfurt
wahr. Jeder Messebesucher
konnte solange spielen, wie er
wollte. Die Messe war jedoch
nurfiir Fachbesucher gedffnet,
"Normalsterbliche”  durften
nicht in die Hallen. Neben
Spielen zeigten die Aussteller
so ziemlich alles, was einen
Miinzschlitz hat (beispielswei-
se  Musikboxen,
Kaffee-, Kondom-
und Zigarettenau-
tomaten).

Eindeutige Mes-
setrends:  Gelobt
sei, was schnell ist.
Autorennen  und

Fahrsimulatoren
waren klar in der
Uberzahl, "klassi-
sche” Action-
Ballereien mubBte
man mit der Lupe
suchen. AuBerdem
verstérkt sich der
Trend zur Gewalt:
Mit "MARC" (Test
in dieser Ausgabe)
wurde der unriihm-
liche Gipfel der

Beginn des Spiels wahit man
zwischen  Automatik  und
Schaltgetriebe, zusdtzlich
gibt's einen Nitro-Booster, der
den Ferrari fir Sekunden ge-
hérig nach vorne katapultiert.
Wer ein Fan von grafischen
Leckerbissen ist und geradlini-
ge "Fahr- und Schaltspiele”
nicht scheut, wird Out Run 1l
mégen.

Amerikanisches Football im
21ten Jahrhundert bietet der
neueste Atari-Automat "'Cyber-
ball”. Das Spiel dhnelt im Auf-
bau dem Amiga-Hit "TV Sports
Football". Der einzige Unter-
schied: Alle Spieler sind durch
Roboter ersetzt; wer verliert,
wird desintegriert. Zwei Spieler
kénnen gleichzeitig an der Ki-
ste stehen; wer allein ist, be-
kommt einen Computergegner
zugeteilt. Eine verstdndliche
Sprachausgabe rundet den

guten Eindruck ab.

Metzel-Spiele  er-
reicht.

Der Sega-Klassi- T

ker "Out Run"
kommt in der ge-
tunten Version

"Out Run Il — The

Return of Out Run™ wieder in
die  Spielhallen. Diesmal
braust der Fahrer auf 16 neuen
Kursen quer durch die USA. Zu

<<k

Keine Chance mehr: Der Sega-Wiirger hat
Supermacho auf die Matte geschlenzt

In "Sega Wrestling” wver-
sucht sich der Spieler im klas-
sischen Wettstreit mit freundli-
chen Zwei-Zentner-Catchern.

Freie Fahrt fir freie Automaten: Hard Drivin’ vermittelt frohes Fahr-
getiihl, komplett mit Gangschaltung und Pedalen

Jedes Mittel ist recht, um den
Gegner auf die Matte plat-
schen zu lassen. Drei Feuer-
knopfe lassen viele unter-
schiedliche Hiebe und Griffe
zu. Die Grafik ist witzig, der
Sound deftig, die Gegner groB}
und der Spielwitz erfreulich.

In "Double Dragon” entfihr-
ten die Black Warriors die
Freundin des Helden Jimmy
Lee. In "Double Dragon Il —
The Revenge" zieht der BoB
der Schldger seine 45er und
nietet Mary Ann auf offener
StraBe um (einen dritten Teil
wird’s deshalb wohl kaum ge-
ben). Die beiden Jimmies sin-
nen jetzt auf Rache. Der Auto-
mat bietet spielerisch absolut
nichts Neues. Treten, kicken
und springen, mehr haben die
Programmierer nicht vorzuzei-
gen — schade.

Und noch ein Nachfolger:
"Super Wonder Boy lll: Mon-
ster Lair" ist da. Der Wunder-
knabe hat jetzt ein Schwert zur
Hand, mit dem er kréftig bal-
lern kann (Logik ade...). Im er-
sten Level lauft, im zweiten
fliegt er quer durchs Marchen-
land. Zusétzlich sammelt er
Friichte. Der Sound ist zucker-
siiB, die Grafik schwelgtin Bon-
bonfarben. Leider sind die
SchluBmonster markerschiit-
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Kleine Uberraschung am
Rande: Auf der Messe war
auch die Bundespriifstelle
far jugendgefdhrdende
Schriften (BPS) mit einem
Stand vertreten. Wir spra-

chen mit dem BPS-Vor-
sitzenden Rudolf Stefen.
POWER PLAY: Herr Stefen,
haben Sie schon eine Run-
de gespielt?

Stefen: Nein. Ich bin aber

VALAYS



ternd schwer, der Rest vom
Spiel ist kinderleicht.

Mit "Gain Ground” versucht
sich Sega mit einer Mischung
aus Action und Strategie. Man
sieht von schrig oben auf ein
Geldnde, in dem waffenstar-
rende Roboter stehen. Es gibt
20 unterschiedliche Roboterty-
pen, die heftig ballern. Ein bis
zwei Spieler wahlen eine von

Im aufgepeppten Testarossa sitzt immer noch die gleiche blonde

drei Figuren aus und versu-
chen, entweder den Ausgang
zu erreichen oder alle Sprites

Rambo und Raketen:
~ Spiele hrutﬁl'_:_ :

vom Bildschirm zu butzen.
"Gain Ground” sieht auf den

Beifahrerin, neu ist dafiir der Nitro-Booster

iber die Messe gebummelt
und habe vielen Spielern
ber die Schulter geschaut.
POWER PLAY: Was macht
die Bundespriifstelle auf
der Automatenmesse?
Stefen: Wirkldren die Besu-
cher iiber unsere Arbeit
und die Arbeit der freiwil-
ligen Automatenselbstkon-
trolle (ASK) auf. Sie wurde
1982 zur Abwehr von Indi-
zierungsantrigen gegriin-
det und prift die Automa-
tenspiele, bevor sie auf den
deutschen Markt kommen,
was wir wegen des Verbotes
der staatlichen Vorzensur
nicht diirfen. Je nach Aus-.
gang der Priifung werden
die Geréte mit "jugendfrei”,
"ungeeignet fiir Kinder und
Jugendliche” und "fiir
Deutschland nicht geeignet”
gekennzeichnet und mit
entsprechendem  Sticker
versehen.

Von den Jugendémtern
in den letzten Jahren bei
der BPS vorgebrachte Mo-
nita gegen Automatenspie-
le konnte mit Hilfe der ASK
ausgerdumt werden.

AV

ersten Blick harmlos aus, ent-
puppte sich auf Dauer aber als
regelrechtes Suchtspiel.

Weniger aufregend spielt
sich Konamis "M.LA". Der
Spieler schieBt sich im Rambo-
Stil quer durch sechs Levels —
Action wie gehabt. Konami
schenkt jedem Héandler, der ei-
ne Platine von "M.L.A" be-
stellt, ein sogenanntes Uberle-
bensmesser mit allen Schika-
nen. Besagtes Messer ist laut
Pressemitteilung mit KompabB,
Angelschnur, S3gedraht, Nah-
nadeln, Schleifstein und Ober-
schenkelriemen ausgestattet.
Ziemlich scharfe Werbung...

In Taitos "Chase HQ." gibt
der Spieler fir die Polizei Gas.
Der Spieler bekommt den Auf-
trag, einen Verbrecher auf der
lokalen Autobahn zu stellen.
Man braust im "Out Run”-Look
so schnell wie méglich zum ge-
suchten Fahrzeug und rempelt
es solange, bis der Fahrer kapi-
tuliert. Chase H.Q. ist spiele-
risch ausgetiiftelt, die ersten
Levels sind nicht zu schwer
Neben schneller und sauber
gezeichneter Grafik schallt ei-
ne realistische Sprachausga-
be aus den Stereo-Lautspre-
chern.

Auto fahren und kein Ende:
Auch Konami hat zwei Automa-

ten gezeigt, in denen sich alles
ums Lenkrad dreht. In "Con-
quered Flag" geht's um Auto-
rennen pur; im Stil von "Wec
Le Mans" wird hier Gas gege-
ben, was der Bleifuf hergibt.
Allerdings wird die Rennstrecke
nicht im 3D-Design gezeigt,
sondern aus der Vogelper-
spektive. "Super Off Road” ist
ein Spiel, an dem bis zu vier

AKTUELLES

Sprungschanze und anderen
Schikanen. Alles ist bis ins De-
tail in 3D-Grafik dargestellt (in-
klusive der Kiithe am StraBen-
rand). Wer einen Unfall baut,
kann seinen Fahrfehler in einer
Zeitlupenwiederholung  noch
einmal betrachten.

Recht makaber ist "Splatter
House”. Ein Unhold mit einer
Eishockey-Maske auf dem Ge-

Zum Konami-Automaten "M.L.A." (Missed in Action) wird den Hand-
lern ein groBes Uberlebensmesser mitgeliefert

Spieler gleichzeitig um die
Wette fahren. Wer "BMX Simu-
lator” kennt, wei, was den
Spieler an diesem Automaten
erwartet: Schonstes Gelénde-
fahren aus der Vogelperspekti-
ve. Wer sich in diesem Rennen
auf die ersten Platze schiebt,
bekommt eine Pramie. Mit dem
Geld werden Extras fiir den
Wagen gekauft.

Mit "Hard Drivin'™ setzt Atari
der Renn-Manie die Krone auf.
Als Spiel kann dieser Automat
schon fast nicht mehr bezeich-
net werden; es ist vielmehr ein
ausgewachsener Fahrsimula-
tor. Das Standmodell hat einen
Ziindschliissel zum Starten,
Pedale fiir Gas, Bremse und
Kupplung, sowie eine 5-Gang-
Schaltung. Wahlweise steht
auch eine Automatik zu Verfii-
gung. Zwei verschiedene Par-
cours stehen dem digitalen Ra-
ser zur Auswahl: Eine ganz
normale StraBe mit recht leb-
haftem Verkehr oder eine
Stuntstrecke mit  Looping,
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sicht wandert durch ein finste-
res Haus. Der Knabe erinnert
fatal an den Titelhelden eines
mittlerweile indizierten Horror-
films. Wer starke Nerven hat,
kann das Ménnlein beilschwin-
gend und monsterkillend
durch das Haus begleiten. Von
der ibelsten Sorte sind die
Hintergrundgrafiken. Schonim
ersten Level liegen Leichentei-
le, Gedarme und anderes un-
appetitliches Zeug herum.
DaB es auch chne blutsprit-
zende Metzelorgien geht, be-
weist der "Tetris"-Spielauto-
mat. Atari hat die Lizenz des
bekannten Computerspiels ge-
kauft und eine Spielhallenum-
setzung programmiert. Neu ist
hier der Zwei-Spieler-Modus,
bei dem man gleichzeitig ge-
geneinander antritt. Sonst halt
sich das Pixel-Puzzle ziemlich
genau an das Heimcomputer-
vorbild. Tetris ist mit eine der
schonsten Neuerscheinungen
auf der IMA gewesen.
"Strider” von Capcom ist ein
héllisch schweres Actionspiel;
der Spieler kann hier nach Her-
zenslust ballern, hipfen, klet-
tern und nette Extras einsam-
meln. Sehr gut waren hier die
supergroBen Sprites und die
hervorragende Animation.
al/mh
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LESER-RITS

—_ Tusch fiir Eure neue

(2) | Zak McKracken Lucasfilm Games 5. Monat
(1) | Great Giana Sisters Rainbow Arts 12. Monat
(3) | Microprose Soccer Microprose 2. Monat
{7) | Maniac M Lucasfilm Games 14. Monal
(14) | Elite Firebird 25. Monat
(5) | Katakis Rainbow Arls 4. Monal
(12) | Dungeon Master FTL 17. Monat
k) Pirates Microprose 6. Monat
4 Interceptor Electronic Arts 7. Monat
(6) | The Bard's Tale Il (Thief of Fate) Electronic Arts 7. Monat
(8) | Superstar Ice Hockey Mindscape 12. Monat
10) | Carrier C d Rainbird 4. Monat
9) | Bubble Bobbl Firebird 12. Monat
(19) | F Thalamus 2. Monat
(16) | The Last Ninja Il System 3 2. Monat
7| D of the Crown Cir 16. Monat
3 Football Manager Il Addictive . Monat
(=) | Wonderboy in M land Sega . Monat
(=) | Ultima V (Warriors of Destiny) Crigin 1. Monat
D (20] Pac-Mania Grandslam 2. Monat

elche Spiele sind die
beliebtesten im ganzen
Land? Die POWER

PLAY-Leserhits geben die Ant-
wort. Diese Software-Hitliste
wird von Euch ermittelt: Jeden
Monat stimmen die POWER
PLAY-Leser darlber ab, wer in
die Top 20 kommt. Neben der
Gesamtwertung, in der alle Sy-
steme beriicksichtigt werden,
ermitteln wir die individuellen
Top 5 fir die einzelnen Compu-
ter. Zusétzlich stellen wir jeden
Monat finf "Bubbler” vor: Das
sind neue Spiele, die von Euch
noch nie in die Top 20 gewahit
wurden und dieses Mal nur
knapp gescheitert sind. Die
Bubbler sind die heibesten Fa-
voriten auf einen Top 20-Platz
in einer der nachsten Ausga-
ben. AuBerdem werfen wir ei-
nen Blick ins Ausland und
drucken die englische Soft-
ware-Hitliste ab.

Um bei den Leser-Hits mit-
zumachen, miBt lhr uns eine

o - 1
Detlef Eckardt, Stultgan

Michael Ginthar, LoBburg

Benjamin Hartjen, Hamburg

Thomas Holzcher, Borken

Tanja Hofmann, Nordarstedt

Barnhard Jung, Schwarstadt

Marco Manzel, Aerzen

Stefan Pawellek, Gelsenkirchan

Patar Praffe, Dortmund

Alexander Tsagoudis, Leverkusen
Andraas Ulbrich, Kempen

Patrick Walchert, Frankenberg |

Die Gewinner in diesem Monat.
Herzlichen Gliickwunschl

<k

BUBRBLER

Auf dem Weg in die Charts

Postkarte mit Euren drei ak-
tuellen Lieblingsspielen schrei-
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.).
Jeder sollite nur eine Karte
schicken, damit das Ergebnis
nicht verfélscht wird. Gebt
auBerdem an, welchen Com-
puter oder welches Videospiel
|hr besitzt. Diese Informatio-

nen brauchen wir, um Euch im
Falle eines Gewinns das richti-
ge Spiel zu schicken. Unter al-
len Einsendungen werden je-
den Monat zwolf Computer-
und Videospiele verlost.

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. hi

ENGLAND

Vollpreis-Spiele:
1. (—) Robocop (Ocean)

2. (2) Afterburner (Activision)
3. (1) Operation Wolf (Oce:

4. (3) Double Dragon (Mslbou.)lrne House)

5. (7) Thunder Blade

S. Gold)

6. (—) R-Type (Electric Dreams)

7.(—) Faicon (Mirrorsoft)

Bllllg_splele und Compilations:

2) Joe Blade 2 (Players)

(3) Indiziertes Spiel

i—) Ghostbusters (Mastertronic)
4. (—) International Rugby Simulator (Code Masters)
5. (—) Knightmare (Mastertronic)

6. (1) Bomb Jack Encore

7. (—) Through the Trap Door (Alternative)
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Nummer 1: Zak McKracken

Leser-Hits
(nach Computern)

Amiga

1. Elite

2. Interceptor

3. Zak McKracken
4. Katakis

5. Carrier Command

Atari ST

1. Dungeon Master

2. Carrier Command

3. Starglider Il

4. Zak McKracken

5. Superstar Ice Hockey

C 64/128

1. Zak McKracken

2. Great Giana Sisters
3. Microprose Soccer
4. Maniac Mansion

5. Pirates

CPC

1. Football Manager Il
2, California Games
3. Pirates

4. Bubble Bobble

5. The Bard’s Tale

MS-DOS-PCs

1. Zak McKracken

2. Superstar Ice Hockey
3. Space Quest Il

4. Leisure Suit Larry

5. Tetris

Videospiele

1. Wonderboy in Monsterl.
2. Alex Kidd

3. Super Mario Bros.

4. Phantasy Star

5. Zelda Il

Markt & Technik Verlag AG
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50 geheimnisvolle Eb mitunzéhligen Kistan: In di Kisten stacken dis Walfan, mit
denen bése Invasoren in eine andere Dimension gejogt mrdan Aber wie gohen dm var-
dammten Dinger auf? Logik, Strategie und Action von O warden Sie

fossaln.

Erhéltlich fir C64, Amiga, Atari 5T, M5-DOS PC

Vartriab: Rusk , Mitvartriob: Microh@ndl
Ostarraich: Kumsofl Schwmx Thali AG

Pokern auf die reizvolle Art:
Vier Madchen mischen mit.
Doch Vorsichtl Die Vier ken-
nen alle Tricks und bluffen
Sie gnadenlos aus. Wer
nicht gewaltig aufpaBt, ver-
liert das lefzte Hamd. Holly-
wood Poker Pro bietet
avfregende Grafik, an-
regende Musik und

den neuvartigen
Zoom-Modus

fiir jedes

Detail.
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Da liegt die geballte
Programmier-Kraft. Von rechts
nach links: Marc Growe, Al Lowe,
Scott Murphy, Jim Walsh. p

enn das so weiter-
geht, bekommt Larry
Laffer Ego-Probleme.

Seit vier Stunden strampelt er
sich ab, um die Dame an der
Bar anzumachen. Alles, was
er erntet, sind gelangweilte
Blicke und h#mische Kom-
mentare. Larry spielt seinen
letzten Trumpf aus und zlickt
eine Rose. Siehe da, die Dame
zeigt sich stark beeindruckt
und nimmt die Blume; zehn
Punkte mehr auf dem "Score’-
Konto. Keine Milieu-Studie aus
der Stammkneipe, sondern ei-
ne Situation aus dem wohl be-
kanntesten Sierra-Spiel: "Lei-
sure Suit Larry”.

Die Softwarefirma Sierra
wurde durch die "Quest"-
Serien bekannt. Inzwischen
gibt es vier Teile "Kings
Quest”, zwei Folgen "Space
Quest”, zwei von "Police
Quest”; auch Larry hat inzwi-
schen zwei Folgen auf dem
Buckel. Die Sierra-Adventures
bestehen meistens aus per-
spektivisch gezeichneten Rau-
men, indenen sich eine Spielfi-
gur herumtreibt. Sie fihrt die
Kommandos des Spielers aus.
Die Spiele erscheinen vor-
zugsweise fir MS-DOS- und
16-Bit-Computer, sind einstei-
gerfreundlich und sehr witzig.
Wir besuchten die Sierra-Pro-
grammierer in Amerika. Chefin
Roberta Williams, bekannt
durch die "Kings Quest"-
Serie, empfing uns herzlich.

POWER PLAY: Wie flhit
man sich als Prasidentin?

Roberta: Nicht libel. Ich bin
allerdings keine Alleinherr-
scherin; mein Mann Ken und
ich griindeten Sierra zusam-
men.
POWER PLAY: Wie bist Du
zu Computern gekommen?

Roberta: Durch meinen
Mann. Er programmierte, ich
kiimmerte mich um unser
Haus. Irgendwann setzte ich
mich an die Kiste und begann,
Grafiken zu zeichnen. Es wa-
ren statische Bilder, schwarz-
weiB, sie bestanden nur aus Li-
nien. Zuerst zeichnete ich ei-
nen Entwurf auf ein Blatt Pa-
pier, dann legte ich es auf ein
Grafiktablett und zeichnete die
Konturen nach — dann stand
das Bild im Speicher.

Es war damals eine reine
Hacker-Industrie. Als wir das
Grafiktablett kauften, gab es
keine Software dafiir, Ken muf-
te alles selbst programmieren.
Ich war froh, daB er das konnte,

<k

Wo trifft man eine
Firmenchefin,

einen ehemaligen Polizisten, zwei Science-fiction-Freaks
und den geistigen Vater von ”Leisure Suit Larry”?
Nur bei Sierra, Amerikas Parade-Softwarefirma
fiir auBergewohnliche Abenteuerspiele.

denn ich bin definitiv keine Pro-
grammiererin. So konnten wir
unsere Talente kombinieren.

POWER PLAY: Hast Du die
"Kings Quest"-Spiele alle
selbst entworfen?

Roberta: Nicht nur das: Ich
habe die ersten Sierra-Spiele
"Mystery House" und "Wizard
and the Princess"” alleine de-
signt. Danach folgten "Mission
Asteroid”, "Dark Crystal”,
"Mickey's Space Adventure”,
"King's Quest 1”,"King's Quest
1", "King's Quest II" und
King's Quest IV".

POWER PLAY: Woher kom-
men alle Deine Ideen?

”Ich habe das Gefiihl,
ich habe so etwas
schon immer getan”

Roberta: Keine Ahnung. Ich
habe das Gefiihl, ich habe so
etwas schon immer getan. Als
ich ein kleines Madchen war,
habe ich viele Bilder gezeich-
net. lch hatte SpaB daran, Sze-
narien zu entwerfen. Ich habe
keine spezielle Schule dafiir
besucht, es kommt einfach von
irgendwo her. Leider komme
ich nicht mehr zum Zeichnen.
Die Grundidee, die Rohzeich-
nungen und die Geschichte
stammen von mir, den Rest er-
ledigen unsere Grafiker.

POWER PLAY: Wird es ei-

nen Nachfolger zu Kings Quest
IV geben?

Roberta: Wenn das Publi-
kum es will, kann ich schlecht
nein sagen. lch werde abwar-
ten, wie sich King's Quest IV
verkauft.

POWER PLAY: Liest Du Mér-
chen, um auf neue Ildeen zu
kommen?

Roberta: Ja. lch muB wohl
(groBer Seufzer). Wenn je-
mand sagt "Es ist Zeit, ein neu-
es King's Quest zu machen”,
dann renne ich in die Biblio-
thek und suche mir Material
Zusammen.

POWER PLAY: Welche
Computerspiele gefallen Dir
privat am besten?

Roberta: Ich spiele kaum.
Nicht, weil ich nicht gerne spie-
le, sondern weil ich kaum Zeit
habe. Wenn ich die Zeit hitte,
wirde ich mehr Adventures
spielen. Ich mag keine Baller-
spiele oder Flugsimulatoren.
Vielleicht liegt es daran, daB
ich eine Frau bin.

Bevor sich Roberta verab-
schiedet, stellt sie unsere
néchsten Interviewpartner vor:
Marc Crowe und Scott Murphy,
die Schopfer der "Space
Quest"-Serie. Marc und Scott
programmieren unter dem
Kinstlernamen "The two Guys
from Andromeda” fir Sierra.
Gerade als wir mit dem Ge-
sprach anfangen wollen, klin-
gelt das Telefon:
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Marc: Soll ich rangehen?

Scott: Es kinnte Dein Zuhal-
ter sein, geh’ besser ran...

Marc: Ich habe ihm doch
gesagt, daB er hier nicht anru-
fen soll.

Der "Zuhélter” entpuppt
sich als Sierra-Techniker. Marc
beantwortet ihm geduldig sei-
ne Fragen zum neuesten Spiel
"Space Quest IlI”. Nach dieser
Unterbrechung geht das Inter-
view richtig los:

POWER PLAY: Stellt Euch
doch unseren Lesern vor.

Mare: Ich bin der eine von
Andromeda und er der andere.

Scott: Zusammen sind wir
"The two Guys from Andro-
meda".

POWER PLAY: Warum An-
dromeda?

Scolt: Es gibt eine amerika-
nische Fernsehserie, die heiBt
"The two Guys from ltaly”. Wir
dachten, unsere Version klén-
ge ganz nett,

Marc: Aber niemand hat den
Gag kapiert. Die meisten Din-
ge in unseren Spielen sind
auch so: Wir lachen driber,
niemand kapiert sie (breites
Grinsen).

POWER PLAY: Wie seid lhr
Euch begegnet?

Scott. Wir haben zusammen
an "Black Cauldron” gearbei-
tet, dem Spiel zum gleichnami-
gen Walt-Disney-Film. Ich ha-
be Ken Williams, den BoB von
Sierra, gebeten, mich dort ar-
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beiten zu lassen. Ich weiB
nicht, warum er ja gesagt hat,
als ich ihn fragte. Ich hatte kei-
nen blassen Dunst vom Pro-
grammieren; ich hatte vorher
in einem Restaurant gearbei-
tet.

Marc: lch entwarf damals
Packungs-Design. Sie steck-
ten uns zusammen und lieBen
uns an Black Cauldron wur-
steln. Wir hatten den gleichen
kranken Humor.

Scott: Wir schrieben einige
nicht ganz nette Texte in das
Programm. Die Leute von Walt
Disney bekamen ausgerech-
net diese Version in die Hande.
Wir hatten zum Beispiel ein
Sprite von Sierra-Boss Ken. Es
erschien ab und zu auf dem
Bildschirm und sagte: "Ist das
Spiel schon fertig? Schneller,
Jungs, ich brauch es g-e-s-t-e-
r-n!" und stapfte wieder raus.
Das war nur eine von vielen Sa-
chen. Die Jungs bei Disney wa-
ren mit unseren Anmerkungen
gar nicht zufrieden. Wir muB-
ten die ganzen internen Gags
wieder rausnehmen...

Die meisten Leute von Sierra
wissen nicht, daB es in Space
Quest eine versteckte Hohle
gibt. Man muB lange spielen;
nach einiger Zeit kommt Bat-
man im Batmobil aus der Hoh-
le geschossen. Wir haben's
nicht einmal Roberta erzéhit.

Marc: Es wurde fiir uns ziem-
lich langweilig, Black Cauldron
zu Ende zu programmieren.
Wir dachten uns: Wenn wir ei-
ne Story schreiben dirften,
dannwiirden wir alles ganz an-
ders machen. Scott program-
mierte eines Tages ein paar
Raume vom zukinftigen "Spa-
ce Quest”. Ich zeichnete die
Grafiken dazu und Ken sagte:
"Okay, macht das Spiel.”

Scott: ...und ich muBte alles
debuggen.

POWER PLAY: Was ist das
Wichtigste in Euren Spielen?

Scott: Gebt den Leuten et-
was zu lachen. Wenn Du zum
Beispiel in einem Adventure
stirbst, dann bitte mit etwas
Humor. Die meisten Spiele
sind bierernst.

POWER PLAY: Schreibt Ihr
zuerst ein Storyboard und pro-
grammiert dann? Oder beginnt
Ihr einfach und fiigt da und dort
ein Stiick dazu?

Marc: Wir kennen Anfang
und Ende der Geschichte und
beginnen zu arbeiten. Wéh-
rend dem Programmieren
kommen natirlich tausend
Dinge dazu: "Es wére doch lu-
stig, wenn wir das noch so und
so machen... ja, ja, program-
mier's"”.

Scott: Roberta ist da ganz

2AY,

anders. Sie setzt sich hin und
schreibt ein Spielkonzept. Da-
mit geht sie dann zu den Pro-
grammierern, die ihre Ideen
umsetzen.

POWER PLAY: Bekommt lhr
viel Fan-Post?

Scott: Ich bekomme viele
Anrufe, die meisten wollen
Spiele-Tips von mir. Marc hat
sich inzwischen einen Anruf-
beantworter zugelegt. Ich helfe
den Leuten gerne, aber um
halb drei Uhr morgens bin ich
nicht mehr sonderlich gut
drauf.

Marc: Verzweifelten Spie-
lern ist es egal, wie spét es ist.
Das verstehe ich.

Scott: Esistihnen auch egal,
von wo aus sie anrufen. Einer
meiner ersten Jobs bei Sierra
war es, den ganzen Tag Fragen
zu beantworten. Wir redeten
mit Fans in der ganzen Welt,
die ndchtelang aufblieben, um
uns anzurufen.

Marc: Das Harteste waren
diese beiden kleinen Kinder,
vielleicht zehn Jah-
re alt, die Fragen zu
"Leisure Suit Lar-
ry" hatten. Sie fli-
sterten am Telefon,
damit die Eltern
nichts hérten: "Ey,
was sollen wir in
der Bar tun? Und
was stellt man mit
dem Madchen an?”
Dann hérte man ei-
ne Tir im Hinter-
grund  aufgehen.
Sie  stammelten:
"Uh, wir rufen Euch
spéter zuriick.”

Scott: Einmal er-
hielten wir eine Art
Drohbrief von einer
radikalen Femini-
stin, die mit Space
Quest nicht zufrie-
den war.

Marc: Sie
schrieb, das Spiel
sei eindeutigménn-
lich orientiert.

Scott: Wir haben uns (ber-
legt, ob wir Ihr nicht dafiir Lei-
sure Suit Larry schicken sol-
len. Sonst ist die Fan-Post
durchaus erfreulich, erstaunli-
cherweise schreiben uns viele
Eltern.

POWER PLAY:  Worum
wird's in Space Quest Il ge-
hen?

Marc: Die "Two Guys from
Andromeda”, zwei weltbe-
rihmte Spiele-Programmierer,
werden von Piraten entfihrt,
Es ist Roger Wilcos Job, die Pi-
raten zu verhaften und die Pro-
grammierer zu retten, damit
sie in Sklavenarbeit neue Spie-
le schreiben kénnen. Das

"Kings Quest”-Designerin Roberta Williams:
"Ich bin definitiv keine Programmiererin”

STORY

MNeue am dritten Teil ist, daB
man sein eigenes Raumschiff
steuern und verschiedene Pla-
neten anfliegen kann. Wir brin-
gen auch Action-Sequenzen in
Space Quest lll, eine davon
heift "Astro Chicken” oder
"Klack Jégers Hihner-Flugsi-
mulator”. Ihr werdet es mégen.

Scott: Wir versuchen, unse-
re Serie weiterzuentwickeln.
Wir haben als Babys angefan-
gen. Wir wuBten wverdammt
noch mal nicht, was wir zu tun
hatten. Wir hatten ein paar
Spiele gesehen, wir versuch-
tendamals, es etwas anders zu
machen. Womit wir immer
noch kdmpfen, ist der Schwie-
rigkeitsgrad. Manche Leute
setzen sich hin und spielen das
Adventure einfach runter, an-
dere briiten wochenlang rum.
Wir wissen nie: Ist es zu ein-
fach? Ist es zu schwer? Man
zahlt ja ungerne 100 Mark und
lgst das Spiel in zwei Tagen.
Am 31. Mérz kommt's ibrigens
raus.

POWER PLAY: Seid Ihr
Astronomie-Freaks?

Scott: Ja, der Weltraum in-
teressiert mich, ich lese viele
Artikel dariiber. Die ganze Idee
macht mich an. Man kann dort
oben verriickte Sachen anstel-
len, seine eigenen Regeln auf-
stellen, niemand kann sie dir
widerlegen. Man kann ein we-
nig Gott spielen. Die Leute se-
hen immer nur die Millionen,
die ausgegeben werden, aber
nicht, was die Menschheit da-
fiir alles lernt. Ich wiirde gerne
gine  "ernste”  Weltraum-
Simulation entwerfen. Schon
als Kind habe ich alles ber
den Weltraum verschlungen.

POWER PLAY: Ihr seid
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Science-fiction-Fans. Was lest
Ihr, welche Filme seht Ihr?

Marc: Ilch weiB nicht, ob
Science-fiction-"Fan" auf mich
zutrifft. Ich mag zwar "Star
Trek™ und "Star Wars", bin
aber kein wahnsinniger An-
hdnger von Science-fiction-
Literatur.

Scott: Ich liebe "2001 —
Odyssee im Weltraum”. AuBer-
dem interessieren wir uns bei-
de fiir Spezialeffekte und wie
sie gemacht werden. Marc ar-
beitet mit ein paar Leuten vom
Film zusammen, da bekommt
man viel zu sehen.

Marc: Ich arbeite zur Zeit bei
einem Film Gber den zweiten
Weltkrieg mit. Er wird gerade
im Tonstudio nachbearbeitet,
das macht unheimlich viel Ar-
beit. AuBerdem produzieren
wir kleinere Videos fiir den
Hausgebrauch. Ihr solitet un-
seren "Two Guys from Andro-
meda"-Werbefilm sehen, da
gibt's viel zu lachen.

POWER PLAY: Was spielt Ihr
in Eurer Freizeit?

Scott: Ich liebe Flugsimula-
toren, auBerdem gefiel mir

"Leather Goddesses of Pho-
bos"” sehr gut. Aber lieber nut-
ze ich meine Zeit zum Pro-
grammieren — oder mit mei-
ner Frau. Und ich gehe gerne
mit dem Rucksack auf groBe
Wandertouren.

POWER PLAY: ...mit einem
Portable zum Programmieren
im Rucksack?

Scott: Nein, bloB das nicht.

Mare: Das find' ich dde. Ich
gehe lieber fischen....

Scott: ..und das finde ich
langweilig.

Marc: Wir mégen manche
Spiele, bei denen geballert
wird. Sinnloses Toten won
Aliens, das macht SpaB! (H4-
misches Geldchter).

POWER PLAY: Warum fliegt
der Besen in Space Quest ||
davon?

Scott: Warum glitzern die
Sterne in Space Quest, obwohl
es keine Atmosphiare gibt?

POWER PLAY: Die letzte
Frage: Wann kommt Space
Quest VIII?

Scott und Marc: Wenn's je-
mand kauft...

Die Tire &ffnet sich wieder.
Zuerst schiebt sich ein méchti-
ger Bauch ins Zimmer, dann
erscheint der Restvon Al Lowe,
dem "Leisure Suit Larry"-
Designer. Im Schlepptau Jim
Walsh, "Police  Quest-
Schopfer und ehemaliger Poli-
zist. In der ndchsten Ausgabe
lest |hr, welche persodnlichen
Erlebnisse sie in ihren Spielen
verbraten haben.

Gregor Neumann/al

| 19 9



Erst gurten — dann starten!

Machen Sie sich bereit fiir den Flug
Ihres Lebens. Mit einer der auf-
regendsten Flugsimulation mit der
Falcon F-16. So realistisch, daf
dieses Programm von der amerika-

nischen Luftwaffe sogar bei der Aus-

bildung von Piloten verwendet wird.

Falcon F-16 — einfach unglaublich.
Cockpits auf Atari ST, Amiga und PC
(CGA + EGA)

Die Fachpresse ist allgemein begeistert:
Power Pl

Beste Simulation 1988 fiir die PC-Version.
Power Prédikat f(ir ST- und Amiga-Version.




Joystick: SPA. (USH): i G i A
g

LFans von technisch wirklich ausge- Bestes Action/Sirategie-Programm
reiften Echizeit-Simulationen werden Beste technische Entwicklung Name:
mit Falcon F-16 voll auf ihre Kosten Beste Simulation Strabe:
kommen!* PLZ: ort:
UK Enlel‘lainment Soﬂware |ﬂdUStW_Z' An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr, 70, 4835 Rietberg 2
DOS International: Beste 16-Bit-Simulation des Jahres
JAlle Welt fiel aus den Wolken, als 1988.
der Flugsimulator Ill vorgestellt wurde. F
Doch mit Falcon F-16 hat der Kénig M
einen echten Konkurrenten bekommen.”

Das Programm



“COMPUTERS PIELE
Hard’n Heavy

24 Levels voller Joystick-Nervenkitzel — ziemlich

hart, ganz schon heavy.

C 64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) » Reline

Grafik

Sound

Power-Wertung |71
eues Futter fiir Fans von
Plattformspielen:  Bei
"Hard'n Heavy" gibt es
in 24 mit Gegnern gespickten
Levels viel zu laufen, springen
und schieBen. Steuern Sie ei-
nen kleinen Roboter schnell
ans Ende jedes Levels, bevor
das Zeitlimit abgelaufen ist.
Herumhuschende Gruselvie-
cher kdnnen Ubersprungen
oder durch einen beherzten
Hieb auf den Feuerknopf mit
einem roten Ball abgemurkst
werden. Ein Druck auf die
Leertaste friert das Geschehen
auf dem Bildschirm ein. Jetzt
steuern Sie einen Cursor im
Extra-Meni. Hier wahlt man —
sofern vorhanden eine
Smart Bomb (putzt alle Gegner
weg) oder einen Schutzschild
(Ihr Roboter wird ein paar Se-
kunden lang unverwundbar).
Sammelt man 100 Sterne
aus speziellen Blocken ein,
winkt ein Extraleben. Manche
Blidcke haben's faustdick hin-

ter den Ohren: Obwohl sie sich
duBerlich brav und bieder ge-
ben, lassen sie bei BeschuB
Sternchen oder niitzliche Ex-
tras springen. Nicht nur bei
den Steinen gibt es viel Verbor-
genes zu entdecken: Mancher
Abgrund entpuppt sich als Zu-
gang zu einer Schatzkammer,
in der man nach Herzenslust
Sternchen mopsen kann. Viel-
leicht stéBt man beim griindli-
chen Spielen sogar auf ver-
steckte Levels und Warp-Zo-
nen, die Ihren Roboter ein paar
Stufen lberspringen lassen...

Ein Spieler kann alleine sein
Gliick versuchen. Es gibt au-
Berdem mehrere Zwei-Spieler-
Modi: Man kann "ganz nor-
mal” spielen (verliert Spieler A
ein Leben, kommt Spieler B
ran). Wer mal ein ganz anderes
Spielvergniigen erleben will,
solite den "Bdumchen-wech-
sel-dich"-Modus probieren. Ein
Roboter macht sich hier auf
den Weg, doch alle paar Se-

; i ¢

Heavy hat eine versteckte Schatzkammer entdeckt (C 64)

kunden wechselt die Kontrolle:
Malist der eine, mal der andere
Spieler dran.

Es gibt zwei High-Score-Li-
sten: Eine wird nach Punkten
errechnet, in der anderen diir-

fen sich die Spieler eintragen,
die am weitesten gekommen
sind. Beide Listen werden bei
den Disketten-Versionen ge-
speichert. -

Hard’'n Heavy ist das beste
Hipfspiel der lelzten Zeit fiir
Heimcomputer. Die Levels sind
raffiniert  ausgetiftelt,  auch
schwere Stellen mit Ubung schaff-
bar. Es gibt massig viele harmlos
aussehende Stellen, hinter denen

sich Extras oder Schatzkammern
verstecken. Es empfiehlt sich
aber nicht immer, jede Bonus-
Chance zu nutzen. Das Abréu-
men von Sternchen kostet Zeit
und die Zeitlimits sind zum Teil
recht knapp bemessen.

Hard'n Heavy bietet nichts
grundlegend Neues, aber ein soli-
des Spielprinzip, das mit Liebe
zum Detail ausgebaut wurde. Auf
Ideen wie die verschiedenen Be-
stenlisten und den " Zwei-Spieler-
im-Wechselschritt"-Modus  muB
man erstmal kommen. Ein feines
Spiel, das SpaB macht.

Zwei Dutzend Spielstufen voller Monster, Mysterien und Mauerblicke (C 64)

<
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Es ist immer wieder ganz
nett, sich von links nach rechts
auf dem Bildschirm voranzuar-
beiten, dabei zu schieBen und
blinkende Sternchen aufzu-
sammeln. Ein paar hibsche
Features retten Hard'n Heavy
vor dem Abgleiten ins Mittel-
maf: Die Zwei-Spieler-Option
mit dem fliegenden Wechsel
sorgt fir rege Unterhaltung.
Viele versteckte Bonusrunden
und geheime Levels sorgen
dafiir, daB es auch beim x-len
Durchgang etwas Neues zu
entdecken gibt.

Hard'n Heavy ist ein solides
Stiick Programmierarbeil, das
Freunden von Jump-and-Run-
Spielen sicherlich lange SpaB
machen wird.

VAV



FANTAVISION

Der fantastische Animations- und Effektgenerator
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‘Amiga-Bildschirm 7

FANTAVISION ist ein vielseitiges und zugleich sehr anwenderfreundliches Animations-Programm. /"

18- Bildschirm

Lassen Sie lhrer Phantasie freien Lauf, und Ihr Computer wird in wenigen Augen- P c.@;g“‘in
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Cosmic Pirate

Amiga (Atari ST)
69 Mark (Diskette) = Outlaw

Grafik 76
Sound 64
Power-Wertung |75
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it Hilfe einer Tube
Zahnpasta und eines
Dosendffners gelingt

dem Galakto-Schlitzohr Guy
Manly die Flucht aus der To-

deszelle. Er mopst sich ein klei-
nes, bewaffnetes Raumschiff
und beschlieBt, in Zukunft ei-
ner geregelten Arbeit nachzu-
gehen. Die ist zwar nicht ganz

Rund um die effekivolle Knalle-
rei wurden geschickt motivations-
fordernde Elemente wie Extra-
Ausriistung fiirs Raumschiff und
die vielen Missionen plaziert.
Man kann mit der Reihenfolge der
Missionen experimentieren oder
sich Uberlegen, wann man wel-

ches Extra fir sein Schiff kauft.
Die Weltraum-Action ist auch
nicht von Pappe: Bunte, schnelle
Grafik gesellt sich zu fetzigen
Soundeffekten, die gut zum Spiel-
geschehen passen. Am span-
nendsten sind die Verfolgungs-
jagden auf die Beuteschiffe, die
SchuB fir Schub lahmgelegt wer-
den. In héheren Levels kommen
ganz gewaltige Ottos ange-
rauscht.

Cosmic Pirate macht Spab. Es
ist fir eine Runde gepflegtes Her-
umzappen bestens geeignet, wird
allerdings relativ schnell relativ
schwer (ein Fall fur Flink-Finger).

Der hellblaue Cursor weist den Weg zum Teleporter (Amiga)

legal, aber von irgend etwas
muB der Mensch ja leben: Guy
schlieBt sich dem "Council”
an, dem Gauner-Syndikat der
kosmischen Piraten.

"Cosmic Pirate” ist Outlaws
neues Actionspiel, das auber
rasanten Weltraum-Mandvern
und herzhaftem Ballern noch
einige Feinheiten zu bieten
hat. Es gibt mehrere Dutzend
Missionen. Wer Kaperpramien
spart, darf bessere Schutz-
schilder, Geschiitze oder An-
triebe fiir sein Raumschiff er-
werben. Jede Suche nach ei-

nem Beuteschiff ist eine eige-
ne Mission, die Sie durch meh-
rere Raumsektoren fihrt. Ver-
schiedene Gegner machen |h-
nen unterwegs das Leben
schwer. Bei BeschuB hinterlas-
sen diese lastigen Kerle
manchmal Kapseln, deren Auf-
sammeln mit feinen Dingen
wie Smart Bombs, Bonuspunk-
ten oder Schutzschild-Auf-
frischern belohnt wird. Doch
vorsicht: Sammelt man die
Kapseln nicht schnell genug
auf, verwandeln sie sich in ziel-
sichere Raketen. )

Last Duel

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskelte) * GOlCapcom
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ie schlimmen Finger von

Bacula haben den Nach-

barplaneten Mu besetzt.
Dabei kidnappten sie eine
Prinzessin mit dem originellen
MNamen Fheeta (vorsichtig aus-
sprechen, sonst vibrieren die
Schneidezdhne). Die Damen
und Herren vom Spielautorna-
tenhersteller Capcom sollten
mal in ein Telefonbuch gucken,
wenn ihnen die Namen ausge-
hen. Aber was soll's, denn die
ganze Hintergrundgeschichte
ist im Grunde nur Uberflissi-
ges Beiwerk. Ganz kurz und
knackig nennt sich das Pro-
gramm "Last Duel” und ist ein
vertikal scrollendes Ballerspiel

Tapfere Helden gegen Weltraum-
schurken, 237. Folge (Amiga) »

fiir einen oder zwei Spieler. Es
gibt sechs Levels, in denen Sie
entweder ein Bodenfahrzeug
steuern oder einen Raumglei-
ter durchs Weltall mandvrie-
ren. Im Zwei-Spieler-Modus
darf man mit einem Kollegen

im Team auf den Feuerknopf
hauen; dann kommen auch
mehr Gegner angerumpelt.
Das Spielprinzip ist sehr bo-
denstéindig (das war die hofli-
che Formulierung... "Alles
schon mal dagewesen” trifft's
auch ganz gut): SchieBen, Ex-
trawaffen aufsammeln, Geg-
nern ausweichen und am Ende
jedes Levels ein besonders ro-
bustes Obermonster wegput-
zen. Damit die Motivation nicht
abschlafft, wird zwischen den
Levels ein Bildchen der zu ret-
tenden Prinzessin gezeigt: 17
Jahr, blondes Haar und wenig
liebevoll in Ketten gelegt. Da
putzt man die fiesen Aliens be-
sonders mbrunstlg vom Bild-
schirm.. hi

Abgrundtief schlecht ist Last
Duel nicht, aber leider (ber-
filissig wie ein Kropf. Es gibt
einfach zu viele Ballereien, die
spielerisch dhnlich sind, aber
mehr SpaB machen. In den nur
sechs Levels findet man nichts,
was einen vom Hocker reibt.
Am Uberzeugendsten ist noch
der Zwei-Spieler-Modus, aber
alleine ballert man sich recht
lustlos durchs Universum. Die
Amiga-Version bietet ein paar
nette  Digi-Musiksticke und
schon bunte Grafik. Das verti-
kale Scrolling ist sauber, doch
steuert man nach links oder
rechts, ruckt es schauderhaft.

Fir gin Vollpreis-Computer-
spiel steckt zu wenig in dem
Programm drin. Das spielt man
mal zehn, finfzehn Minuten,
aber damit hat's sich auch
schon. Mur fir Leute, die prinzi-
piell auf alle Spiele scharf sind,
in denen man Raumschiffe
wegzappen kann. Ansonsten
gibt's nur Grund zum Géhnen.
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Amiga (Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) * Electric Dreams

Grafik ss | N |3 |
Sound sa | BN _[l_
Power-Wertung |89 “
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er Action-Klassiker "R-

Type" fiir den Amiga ist

uns einen Extra-Test wert,
denn es wurde Byte fiir Byte
speziell fir den Amiga pro-
grammiert. R-Type auf dem
Amiga bietet fast aufs Pixel ge-
nau alle Features des Spielau-
tomaten-Originals. Extrawaf-
fen wie ein Satellit, der als

Rammbock gut zu gebrauchen
ist und verschiedene Laser-
Typen helfen im Kampf gegen
die feindliche Ubermacht. Alle
Levels paBten beim Amiga auf
eine Diskette. Die High Scores
werden gespeichert. Nach
dem Verlust aller Leben darf
man fiinfmal mit " Continue™ im
selben Level weiterspielen. hl

1 80aaa

Patf, Zing, Knall: Von Level 1 an gibt’s Action satt (Amiga)

In diesem Level ist gut sichtbar der Wurm drin... (Amiga)

Die Amiga-Version von R-Type
ist eine der heiBesten Knallereien,
die es je fiir Heimcomputer gab.

Automat: nicht leicht, aber nie

Sie spielt sich so toll wie der

unfair. Mit Taktik, Training und
einem guten Joystick kann man
trotz des hohen Schwierigkeits-
grades weit kommen. Die farben-
prichtigen Sprites flitzen ge-
schmeidig tber den Bildschirm,
die aufpeitschenden Musiksticke
und Soundeffekte klingen so gut,
als wire der Amiga ein leibhaf-
tiger Spielautomat. Meben der
Version fir das Videospiel PC-
Engine ist Amiga-R-Type die bis-
lang beste Adaption des Auto-
maten-Klassikers.
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64-Disk:

joystick "MNavigater® 42.-
Carriers af ' War 355G 50.-
Dout:le Dragon 41.-
Epltting Image 42.-

4 Seccar Simulations 42.-
Robocop A2.-

War in Middle Earth 41.-
F-16 Combaot Pilot 67.-
Barbarion Il 36.-
Grand Prix Circult 42.-

Roy of the Rovers 42.-
Spherical 34.-

Fussb. Man Il Erweiterung 32.-
Em. Hughes Inter. Soccer 36,-
AD&D Assistant Mo. | 67.-
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The Munsters 42.-

Zak McKracken dt. §0.-
Iren lord 50.-
Overlander 38.-
Soldier of Light 42.-
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Fish §6.-

Times of Lore 41.-
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Fantasy- & Roller-BrettSplslel
Sonderliste anfordern | 1§

Irrtum & Anderungan varbsh.,

Lisferung schnellstmaglich,

Allas, was bel andaren staht,
Ibt ms natirlich auch bei uns.
1t billigar. Maist schnallar.
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AMIGA:

Dragon Ninja 76.-

Cosmic Pirates 56.-

Dakhar 89 885 .-

Track Suit Footb. Manager 53.-
Dungeon AMaster 70.- ret 500!
The Doep 50.-
Swerd of Sodan 76.-

944 Twbo Cup 56.-
Ringside 67.-

Danger Freak 55.-

Legend of Faerghall §9.-
Fionesr Plague 67.-
Manhunter NY 57.-

Drachen von Laas 76.-
Legend of Sword 67.-
Rocket Ranger. d 76.-
Dragens Lair 98.-
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Double Dragon 50.-

DMA Warrior 53.-

Falcon F-16, 4 BS.-
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Advanced Ski Simulator 50.-
Captaln Fizz 41.-
Zak McKracken dte. 67.-
Purple Saturn Day 67.-
Loanno d' Arc 50.-

ugger 55.-

ATARI ST:
Its a Kind of Magie 71.-
Triad 3er-Pack BO.-
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Wolrd Dreams 76.-
19 Boot Camp 57.-
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Falcon F-16 Simul. d 76.-
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Mayday Squad -
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Zak McKracken dis. 67.-
Might Hunter 50.-
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244 Turbo Cup Race B56.-
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Gralls Quest 83.-

Skrull 67.-

Action Service B5.-

SDI Activision 56.-
Operation Meptun &7.-
Growth 29.-

Iron Lord 67.-
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Wir haban noch vial vial mahr Spiala als in disser Anzeigs:
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mit gllen guten Splelen fir Ihren Computer (Typ angeben).
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089 / 260 95 93
D-8000 Miinchen 5
Postfach 140209 p
MillerstraBe 44
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ComputerWare
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Personal Comp:

Bartlechess 67.-

Micioprose Soccer 67.-

F-19 Srealth Fighter 99.-

Leisure Sult Larry Il 70.-

Police Quest I 70.-

Spherical 50,

Kings Quest IV 98 -

Reach for the Stars 67.-
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3-D Helicopter 56.-
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B. A. 1. 67.-
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The Deep 50.-
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Emanuelle 55.-

Phantom Fighter &7.-

Flight Simulator v.lll dtsch. 126.-
Universal Military Simulator 76.-
The Train 67.-

B&B Circus Games 76.-

Alle lisferbaren 3.5*-PC-Spiale
finden Sie in unserer PC-Liste.




“COMPUTERS FIELE

ISS

35 Mark (Kassette),

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
49 Mark bis 69 Mark (Diskette) + Electric Dreams

Grafik 58
Sound 64
Power-Wertung |19
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"Incredible  Shrinking

n
ISphere" ("ISS") miissen
Sie mit dem Joystick eine

Kugel durch quadratische Ebe-
nen steuern. Vier dieser Ebe-
nen bilden jeweils ein Level.

Irgendwo in diesem geometri-
schen Gewirr ist ein Kugel-Kol-
lege gestrandet, den Sie retten
sollen.

Die Bodenplatten, Gber die
die Kugel rollt, haben's manch-
mal in sich. Es gibt iiber zwan-
zig wverschiedene gekenn-
zeichnete Spezial-Felder. Sie
sind mit Symbolen gekenn-
zeichnet und haben mehr oder
weniger angenehme Auswir-
kungen auf lhre Kugel. Da
gibt's Platten, die sie kleiner
oder gréBer machen, Punkte
abziehen, die Kugel in unkon-
trollierbare Bewegungen ver-
setzen oder festhalten. Dann
kommen auch noch verschie-
dene Aliens angewackelt, die
der Kugel ans Leder wollen.
Die kénnen mit der eingebau-
ten Kugel-Kanone erledigt wer-
den. Die Munition der Kanone
ist beschrankt. Bevor Sie aber
in einem neuen Level anfan-
gen, kbnnen vier Munitionsde-
pots auf den Ebenen verteilt
werden. Wenn die Geschosse
zur Neige gehen, fahrt man ein
Depot an und kann wieder aus
allen Rohren ballern. Beriih-
rungen mit den Aliens sind zu
vermeiden, sonst verlieren Sie
gleich ein Leben. mh

<« ISS: insgesamt
schwaches Spiel (C 64)

Die "unglaublich schrump-
fende Sphédre” ISS zeichnet
sich nicht nur durch einen un-

glaublich geschrumpften
Spielwitz aus, sondern auch
durch ein unglaublich chaoti-
sches Durcheinander. Hier hat
man krampfhaft versucht,
maglichst viele Spielelemente
unter einen Hut zu bringen. Da
findet man Anleihen bei "Mar-
ble Madness", “Spindizzy"
und "Bombuzal",

Die Steuerung ist unprizise
und frustrierend. Streckenwei-
se hipft die Kugel auch noch
unkontrollierbar in der Gegend
umher, so daB man lberhaupt
keine Chance hat, einem An-
greifer zu entgehen. Wenn
man bei ISS auf's Ballern ver-
zichtet hatte, ware das Pro-
gramm etwas spielbarer ge-
worden. Da helfen auch die an-
sténdige 3D-Grafik und der gu-
te Sound nichts mehr. Idee in-
teressant, Ausfihrung grausig.
Die 16-Bit-Versionen sehen
besser aus, spielen sich aber
auch lbel.

The Deep

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * U.S. Gold

Grafik 68
Sound 58
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er sich in letzter Zeit
in die lokale Spielhal-
le wagte, bekam viel-

leicht schon das Unterwas-
ser-Drama "The Deep"” zu se-
hen: Ein Schiff schwimmt in
bester "Alle meine Entchen”-
Manier auf der See. Das Kopf-
chen ist — noch — (iber Was-
ser, von unten kommt allerlei
Unheil angediimpelt. "Unheil"
besteht aus U-Booten, Tau-
cherglocken, bewaffneten
Quallen, Killer-Rochen und al-
lem, was die Diinnséaure noch
nicht aufgelést hat. "Unheil”
|46t Minen aufs Schiffchen los,
Schiffchen ballert mit Wasser-
bomben nach unten zuriick.
Der Vorrat ist gemeinerweise
auf acht Wasserbomben be-
grenzt, die aber nach kurzer
Zeit aufgeflllt werden. Wih-

<Dk

rend dieses Vorgangs kann
sich unser Schiff auf der Was-

PODS
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Einsam pocht das Echolot (Amiga)

The Deep entpuppt sich als ein-
fache und recht gelungene Balle-
rei. Durch spielerische Varianten
in den einzelnen Levels wird's
nicht so schnell langweilig. Allein
die Idee, dal man Extras erst auf-

sammelt und dann auffangt,
ist ein Testspiel wert. AuBerdem
muB man mit etwas Taktik ran,
sonst sinkt man schnell auf
Grund. Kopflos gelegte Bomben-
teppiche helfen nichts; dann steht
man in Notfdllen ohne Munition
da.

Die Amiga-Version ist farben-
froh gezeichnet, vor allem das
groBe Schiff im dritten und sech-
sten Level hat's mir angetan.
Nicht gerade das Spiel, fir das
man sein Aquarium versetzen
muB, aber SpaB bringt's allemal.
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serlinie bewegen, um treiben-
den Minen oder flotten Rake-
ten auszuweichen und Kap-
seln zu bergen. In ihnen ver-
bergen sich Extras, die von ei-
nem Hubschrauber angeliefert
und dann aufgesammelt wer-
den missen.

Es gibt Lenkraketen, einen
schnelleren Diesel, Smart-und
Energie-Bomben. In jedem Le-
vel kommt spielerisch etwas
Meues dazu: mal muB man ei-
ne Unterwasser-Station spren-
gen, dann wieder ein U-Boot-
Manster.

The Deep kann man auf Ami-
gaund ST alleine oder mit zwei
Kapitdnen gleichzeitig spielen.

al
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Sword of Sodan

Amiga
85 Mark (Diskette) * Discovery

Grafik 73
Sound 60

Power-Wertung |32
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ang, lang ist’s her, seit die
ersten Grafik-Demos von
"Sword of Sodan” Furore
machten. Méchtig groBe Sprites

wanderten da iber die Amiga-
Monitore. Handereibend freute
man sich schon auf das fertige
Programm. Mittlerweile hat

bei denen es

Programme,
manchmal ldnger dauert einen
Level zu laden, als ihn zu spielen,
sind mir sehr verdéachtig. Sword of
Sodan gehdrt leider in diese Kate-

gorie  der "Viel-heiBe-Luft"-
Spiele: Die Sprites sind groB, der
Spielwitz viel zu klein. Fast alle
Zweikdmpfe sind lachhaft ein-

fach. Bei den meisten Gegnern
reicht es, den Feuerknopf ge-
driickt zu halten und gleichzeitig
den Joystick nach rechts zu bewe-
gen. Die tumben Gesellen stap-
fen meist in die Schwerthiebe, oh-
ne lhrem Sprite ein Pixel zu krim-
men. Freilich gibt s auch eklige-
re Stellen, doch durch das Einset-
zen von Smart Bombs und
Schutzschildern kann man sich
hier schnell vorbeimogeln.

Sword of Sodan sieht dank der
ungewdhnlich groBen Spielfiguren
ganz interessant aus, Das primitive
Spielprinzip rafft die Motivation je-
doch schneller hin, als jeder noch
50 gut gezielte Schwerthieb...

Die schicke Kriegerbraut kann auch nichts retten (Amiga)

das Sodan-Spiel seinen Weg
in die Handlerregale gefun-
den. Es bietet 11 Levels, in de-
nen sich ein tapferer Schwert-
kémpfer (wahlweise auch eine
Kéampferin) mit allerlei Geg-
nern auseinandersetzt. Das
hat natirlich einen guten
Grund, den die vor Klischees
triefende Hintergrundstory
gerne zum Besten gibt: Ein
Fantasy-Land der Gilteklasse
A wird von Zoras (dem Bosen)
hinterriicks iiberfallen.

Auf lhrem Weg zum Palast

kénnen Sie sich mit Schwert-
hieben in drei verschiedenen
Héhen gegen die schlecht ge-
launten Angreifer zur Wehr set-
zen. Neben Schwertschwin-
gen werden in einigen Levels
auch Timing und Geschick ge-
fordert. Hindernisse missen
iibersprungen oder Fallen im
richtigen Moment passiert wer-
den. Der schlaue Krieger
grummelt natirlich nicht acht-
los an Extraleben, Smart
Bombs und magischen Schil-
dern vorbei. hi
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* Kniillerpreise # Ein Preisvergleich lohnt sich immer! % Knilllerpreise *

Amigs & ST-Splels Amiga/ST | CEA1128 Splale DiskiCass | CB47128 Splele Dt Casy
s TREITAS | 143 12850 | Giants AS0IIT50
Bacd's Tale Il 66501 e4 Off FAoad 515072950 | Gold Silber Bronce 43500
Battle Chess. THSN ullammm A150/2850 | Mersas of Lance 435042050
Blosk Commanda 151, ard's Tal SISUTS0 | Kamplgrepge !
Cartier n TEITI50 | Bad's 'I:m I| a5 Katakis. 5012950
Coeruplicn 15017150 | Bard's Tale It 5151 Lancalot !
Crono Cuest i lonk Commands 345012850 | Micrepeese Seccer 515014350
Cybemsid 595015050 | Bom Jack il MSAI2A50 | Poel of Radisse |
Eie 178, azumy 51501 Rietern ol Jedi 5012850
Fagger 50185 Caltioenla Games L3501 2050 of Rovers 45012950
Heitages TSNS huck Yeagers S1.5003750 | Sargon 1M Chess 550/
Down at the Teoll 515015150 | Cybarsaid I 445012950 | Star Ray 4350
Katahiy 1.501 Danges Freak 5012950 | Supreme Challenge 435003450
Kasplgruppe I igrek Ball Le Mans ALSOIITS0 | Terurpods a0
Legend of 635017250 | Devsiater 15012850 | Test Orive 435013750
ickey SA50/E650 | Echalon 4350/ Uttima | saso
Retberworkd 5850/5850 | Euro Soccer 83 465073250 | Uhima 19 a0
Sub Battie alml BAS0/ELS0 | Feary Tale s Ultima ¥ 5150/
Superstar beehockny  B5.50/6450 | Flight Sk, 1l @1, 50/ Ultima ¥ 8550/
Getas Sham Tannis 5650/ Fuggee AS0/50 | Dak MeKrachen 2500
5. Gehauer 4 BTX PP | Lisipgeg Freiumschlag mit ;—.snnn\enicemms'm Pono
P:'sl.‘)ﬁ{fa held fosl ol [ o Mottt 34 S, Ao
5 R €4 23502 pb ht jcer Artenl sofort
Tel.: 02351-24502 <4 BTX b Bmgmsn MNachlraga richt jece al sotort Eaforbo

yI2AY

Kass. Disk
CE4 CE4 ATARI AMIGA
10 Mega Games 2950 3990  Aherburner 55,00 -
Afterburner 29,00 3900 Barbarian 2 48,00 -
Barbarian 2 2500 3500  Carrier Command 57.00 5700
Batman 2750 2750 Chronequest 6500 G500
ggz:ic?r:?ms 2. 23'33 Double Dragon 48,00 a h
5 7,
Double Dragon 2750 3rs0  Ehe el
Dragon Ninja 2650 3790 o ; :
F 16 Combat Pilat = 37.0p  Heroesof the Lance 6100 6100
Foolball Manager2 2500 3500  Hoslages o100 5700
Hostages 5 aygp  Jeanne DA 4800 48,00
Lancelol ! a750  Lancelot 4500 4500
Last Ninja 2 2000 3750  Led Storm 48,00 48,00
Microprose Soccer 37,00 47.00  Lombard Rac Ralley 64,00 64,00
Oparation Well 2750 3750 Operation Woll 47,00  56.00
Pacmania 2750 37.50 Pacmania 45,00 45,00
rﬁt Tyga - 2050 3900 fingsioe 6200 62,00
ed Storm Rising 4 45, Rocket Ranger - 62,00
Rebocop 2500 3500 Hing 1 48,00 48,00
Spitting Image 2500 3500 gﬂgﬁﬂe?’;” sg:uo 57.00
Summar Ehon g;gg g;gg Sword of Sedan - 69,00
) y Technocop 51,00 51,00
indestieda 790 3500  Thunderbiade 4900 59,00
Wee Le Mans 2850 a7g0  Timeand Magk 48,00 4800
{3 Adventures)
CPC CPC Triad 68,00 6300
10 Mega Games ar.50 = TV Sports Football 7700 700
Aftarburner 2000 3900 yUnima4 57,00 67.00
Batman 2000 3900 7ok McKracken - 59,00
Games set and Match 2 37.50 47,50
Heroes of the Lance 2790 3790 BN
Last Ninja 2 3650 3990
Operation Wolf i, 37,50 Double Dragen 79,00
R Type 2000 3990 Fish 67,00
Thunderblade 2750 3850  F16Falcon 95,00
Tiger Road 2750 3850 Pool of Radiance 62,00
Thypoon 29,00 3990  Wall Street Wizzard 59,00
Liste gegen frankierten Rickumschlag!
Mo-Fr 14.00-19.00 Sa 9.00-12.00
gen an: WIAL-Vi d-Service
A. Albert + Partner, Sperberweg 26, 8038 Grobenzell
Telefon 08142/8273

VERSANDKOSTEN: Nachnahme plus 6,00 DM, Vorkasse plus 4,50 DM.

Ausland: Euroscheck plus 10,00 DM.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4/89




Spherical

Ein Zauberer mit Kopfchen wird
gesucht, um einer Magiekugel
einen Weg ins Freie zu bauen.

Atari ST (Amiga, C 64, MS-D0S)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) » Rainbow Aris

Grafik 82
Sound 74
Power-Wertung |84

3 [ % | [ [
e B QLA A0 0L
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er Zauberer-Alltag kann

ganz schon stressen. Vor

allem dann, wenn man in
iber hundert wverschiedenen
Spielstufen einer magischen
Kugel den Weg zum Ausgang
bahnen muB. Taucht unser
Zauberer in einem neuen Level
auf, bleiben ihm nur ein paar
Sekunden, bevor die Kugel los-
gelassen wird. In dieser Zeit
mub er hastig versuchen, ihr ei-
nen Weg zu bauen, damit sie
unterwegs nicht in einer Sack-
gasse landet. Das geschieht,

Gut!

—_—

Die Grundidee von Spheri-
cal ist sichtlich "Solomon's
Key"-inspiriert, doch das Pro-
gramm ist viel mehr als ein Ab-
klatsch dieses Spiels. Die
Spherical-Programmierer ha-
ben groBziigig neue ldeen in
ihr Programm gebuttert, mas-
sig Levels auf die Diskette ge-
quetscht und an viele Details
gedacht, die der Motivation
sehr zugute kommen. Selbst
in Levels, die man gut be-
herrscht, experimentiert man
gerne herum, um vielleicht den
Zugang zu einer Bonusrunde
zu entdecken.

Diebische Freude bereitet
der Zwei-Spieler-Modus (vor
allem, wenn zwei Leute hinter
einem tollen Extra her sind).
Die Grafik ist pixelgenau ge-
zeichnet, unheimlich detail-
reich und schén animiert. Un-
ter den verschiedenen Musik-
stiicken befinden sich einige
echte Ohrwiirmer. Spherical ist
eine gute Mischung aus Ge-
schicklichkeits- und Denkspiel,
an der man sich richtig schén
festbeiBen kann. Die Action-
Freunde werden auch bedient;
spétestens bei den Super-
Monstern kommt ordentlich
Schwung ins Spiel.

<

indem man per Feuerknopf-
druck Steinblocke herbei- oder
wegzaubert. Unserer Held
kann so viele Blicke bauen,
wie er Lust hat. Fiir Kopfzerbre-
chen sorgen aber diverse Geg-
ner, die in den Levels herum-
schlurfen und das Leben des
Zauberers bedrohen. AuBer-
dem gibt es Steinblocke, die
man nicht weghexen kann.

Zu Beginn des Spiels kommt
man schnell auf den Losungs-
weg, doch in héheren Stufen
ist viel Denkarbeit notig, um die
Kugel ans Ziel zu lotsen. High
Score-Jager werden alles dar-
an setzen, mdglichst viele
punktebringende Diamanten
zu raffen. Wer eine offene
Schriftrolle aufsammelt, be-
kommt sogar ein PaBwort ver-
raten. Tippt man es vor Spiel-
beginn auf der Tastatur ein,
springt man automatisch in
den Level, in dem man die
Schriftrolle fand.
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Diamanten, Extras, aber leider auch viele Gegner (ST)

Fir alle, die gerne tifteln, ist
Spherical ein GenuB. Es erinnert
ein wenig an den Klassiker " Boul-
der Dash” und ladt zum Erpro-
ben wverschiedener Spieltakti-
ken ein. Beliebt ist zum Bei-
spiel die Methode, erst die Kugel
einzusperren und dann gemiit-

lich alle Edelsteine abzurdumen,
Auch der Komfort, den Spheri-
cal bietet, ist erstaunlich hoch.
Mehr als hundert Levels, ein cle-
veres PaBwort-System, eine de-
taillierte Highscore-Liste — dem
Spieler kann es bei soviel net-
tem Beiwerk gar nicht langweilig
werden,

Die Steuerung ist sauber und
prézise. Man darf sich sogar in
einem speziellen Trainings-Mo-
dus in Ruhe mit ihr vertraut ma-
chen. Ein Extra-Lob geht an den
Grafiker: Was er bei den kleinen
Sprites an Details herausholt, ist
wirklich erstaunlich.

In den meisten Spielstufen
sind Zugange zu Bonusrunden
versteckt. Indem man einen
Stein auf eine ganz bestimmte,
unscheinbare Stelle setzt,
kann man in die Bonusrunde

kommen. Fir den Zwei-Spie-
ler-Modus gibt es spezielle
Levels, in denen echtes Team-
work gefragt ist. Alle zehn Stu-
fen wartet ein Ungeheuer auf
den oder die Zauberer. hi

In jedem zehnten Level wartet ein Riesenmonster auf den tapferen Zauberer (ST)
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Rollenspieler, Action-Freaks und
Cheat-Experten findet lhr in den Power Tips

nd wieder hat die Redak-
tion den "Tip des Mo-
nats” gewahit: Die 500

Mark gehen diesmal an Mi-
chael Gentner aus Bonn, der

Neuen Stoff fiir

Tausend Karten und kein En-
de: Bei der "Bard’s Tale IlI"-
Serie ndhern wir uns dem
Showdown mit Tarjan. In der
néchsten POWER PLAY ist es

"Phantasy Star” (Sega) und
"Castlevania” (Nintendo).
Schickt uns bitte auch weiter-
hin so tolle Videospiele-Tips.
Moch eine Bitte: Habt ein we-
nig Geduld, wenn lhr einige
Zeit keine Reaktion auf Eure
Briefe bekommt. Das bedeutet
lediglich, daB Ihr in eine engere
Auswahl gekommen seid und
Euer Tip wahrscheinlich in ei-
ner der ndchsten Ausgaben
verdffentlicht wird.

[

chen Level zum Action-Adven-
ture “Last Ninja II"” und viele
Cheat-Tricks fiir Euren Compu-
ter. o et oo g | Verlag Markt & Technik
Erfreulich viel rithrt sich bei Redaktion Power Play

T

uns eine ausfiihrliche  dann soweit, bereitet Eure Par-  den Videospielen. In dieser Hans-Pinsel-StraBe 2
Komplett-Lésung zu "Ultima  tyschon aufein heiBes Gefecht ~ Ausgabe starten wir zum Bei- | 8013 Haar bei Miinchen
V" schickte. vor, AuBierdem gibt's die restli-  spiel ~ Losungsserien  fir
Tlp des Monms Tugend Stadt Mantra Schrein
| Honesty Moonglow  AHM Dagger Isle
Compassion Britain MU S vom Lost Lake
| (Skiff)
Valor Jhelom RA S von Valorian
Isle
Justice Yew BEH NO von Yew
Sacrifice Minoc CAH Dry Lands
Honor Trinsic SUMM SW von Trinsic
Michael Gentner aus Bonn ~ magisch verschlossene (oran Spirituality ~ Skara Brae OM Moongate zu Mit-
hat "Ultima V" gelést — Gratu- ge) Tiren. Zu finden in einem ternacht
lation! Die wichtigsten Tips hat  Baumstumpf in Minoc und zu Humility New LUM Isle of the Avatar
er aufgeschrieben und uns, kaufen von Kristi in Serpent's Magincia
teilweise in  tabellarischer Hold.
Forlgn, gescgickl. " . — Die Moon Gateg kénnen mit- Dungeon Word of Power  Ort Inhalt
— Bei den Scrolls bezeichnen genommen werden, indem - +
gie Anfangsbuchstaben den ?nan die Stelle bei Tage ab- Despise VILIS Serpents Spine :(ae;ep Arg-
pruch. sucht und Moonstones findet. o
Die Potions haben folgende — Einen Sextanten gibt es bei Bzi‘:‘{d ::'i?fk:( \g vorl T{'Ts'c ghm":_l(;r
Zauberwirkung: David im Lighthouse Greyha- . aggerislo Fafasehood
— Yellow = Mani ven. Der Sextant hilft, die Posi-
— Blue = An Zu tion bei Nacht zu zeigen. Wrong MALUM mgv ;ogaLosl ﬁgﬁﬁ
= Hed = An ok — Das Spyglass zeigt bei | oougns  AVIDUS High Vi * Shard/
—Purple = Charakterverwan-  Nacht, welche Stddte von den | Lost Hope Bay  Halred
delt sich in eine Ratte Shadowlords angegriffen wer- Hythloth  IGNAVUS Isle of p Y Shard/
— Orange = Sleep den; zu haben ist es bei Lord ythia ”s]:g ; = ap £
— Green = Poison Seggalion in Farthing. VEhE M(;::tai‘crslce
— Black = Sanct Lor — Mit dem Grappler kann die
— White = Wis an Ylem Party Gebirge uggrqueren. lhn | Shame INFAMA ESSER“;SQ Bt
Einige besondere Spriiche, ibt es bei Lord Michael in
die nicht verzeichnet sind: %mpalh Abbey. Doom VERAMOCOR ﬁer&trum “'l':’" Iéo; d "
First Circle: An Ylem (Garlic, — Das Glass Sword tétet einen nderworld ritis
Moss) — l4Bt kleine Gegen- Gegner mit einem Schilag, —
stande verschwinden funktioniert aber nur einmal. Party-Mitglieder: ; 3
Second Circle: In Xen Mani  Zu finden ist es in Serpents Name Klasse Zu finden in...
(Ginseng, Garlic, Mandrake)—  Shrine. lolo Bard Party
erzeugt ein wenig Food — Die PaBworter lauten: DAWN Shamino Fighter Party
Sixth Cirle: Rel Xen Bet(Ash, fiir die Resistance und IMPE- Gwenno Bard Britain
Silk, Shade, Mandrake) — ver-  RIA fir die Oppression. Julia Bard Empath Abbey
wandelt den Feind in eine —DerHMS Cape Planverdop- Toshi Bard Empath Abbey
Ratte. pelt die Geschwindigkeit von Jaana Mage Yew
— Die Skull Keys 6ffnen auch  Schiffen. Er ist in einer Kom- Geoffrey Fighter Buccaneer's Den
i Fighter rdermarch
Prinzip SchiloB Opponierend Name des gﬁ.::ﬂa Fightgr Sg,ﬂgrm;gh
Shadowlords Mariah Mage The Lycasum
Truth The Lycaeum  Falsehood FAULINEI Maxwell Fighter Serpent's Hold
Love Empath Abbey Hatred ASTAROTH Gorn Fighter Blackthorn's Castle
Courage Serpent's Hold Cowardice NOSFENTOL’ John Mage Ararat

Von den "Words of Power” bis zu den Kampfgefahrten: Hier findet der Avatar alles aufgelistet, was er zum iiberleben braucht.

A2AY,
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mode im Shipwright von East
Britanny versteckt.

— Jewelled Arms gibt es bei
Thrud in Windemere (auf ltems
ansprechen). Man bekommt
sie in Blackthorn's Castle.

— In Lord British's Private
Chambers befindet sich ein
fliegender Teppich. Er verdop-
pelt die Bewegungsgeschwin-
digkeit und eignet sich zum
Uberqueren von Land, Siimp-
fen, leichter See und Falltiiren.
— Beim Besuch eines Schreins
erhdlt die Party den Auftrag,
den Codex of Ultimate Wisdom
zu suchen und zuriickzukeh-
ren. Danach gibt es eine Be-
lohnung. Beim letzten Mal wird
verraten, wie Lord British zu
retten ist. Zerstorte Schreine
werden mit einem Word of Po-
wer und anschlieBendem Me-
ditieren wiederhergestellt.

— Auf dem Dach von Black-
thornes Castle findet Ihr eine
Krone. Sie schiitzt gegen alle
Arten Magie und ist besonders
wirkungsvoll im Kampf gegen
Gazers, Wisps, Wizards Rea-
pers und Daemons.

— Das Amulet vereinfacht das
Durchqueren der Dunkelzone
um den Eingang des Dunge-
ons Doom. Zu finden ist es in
der Unterwelt des Dungeons
Destard.

— Das Sceptre rdumt die Bar-
rieren im Dungeon Doom aus.
Es befindet sich im Keep Stone-
gate, das mit dem fliegenden
Teppich zu erreichen ist.

— Besonders effektiv und
leicht zu tragen sind die my-
stischen Schwerter und Rii-
stungen. Nérdlich des Unter-
welt-Ausgangs des Dungeons
Hythloth ist ein Vulkan, wo die-
se Waffen versteckt sind.

— Die Wooden Box findet Ihrin
einem Geheimgang der Pri-
vate Chambers of Lord British.
Dieser wird frei, wenn Ihr auf
dem Harpsicord den Anfang
des Liedes Stones spielt, das
Ihr bei Lord Kenneth in Grey-
haven lernt. Die Box ist unbe-
dingt nétig zur Ldsung des
Spiels.

— Die Shards des Evil Gem lie-
gen in der Unterwelt. Mit einer
Shard geht lhr zur Eternal Fla-
me des Prinzips, das das
Shard opponiert. Nun nur noch
unter die Flamme stellen und
den Namen des entsprechen-
den Shadowlords ausrufen.
Dieser erscheint dann tiber der
Flamme. Steht der Shadowlord
genau auf der Flamme, be-
nutzt Thr den Shard und der
Shadowlord wird endgliltig zer-
start.

— Zur Rettung von Lord British
begebt Ihr Euch in den achten
Level des Dungeons Doom.
Dort befindet sich ein Raum, in

p 30

dem ein Spiegel steht. Stellt Ihr
Euch vor den Spiegel, so wer-
det Ihr von ihm absorbiert und
gelangt in eine spiegelverkehr-
te Welt, wo Lord British gefan-
gen gehalten wird. Nun gebt
lhr Lord British die Wooden
Box, in der das Orb of the
Moons ist. Mit diesem "Super
Moongate” kénnt Ihr aus dem
Geféngnis entfliechen.

The Last Ninja Il

Level 4 — The Basement
Hier muB man zuerst in Bild
2 auf das Gitter steigen. Da-
nach geht man zurick in das
Bild 1, wo man einen Chip fin-
det. Geht man in die andere
Richtung, gelangt man in ein
Biiro mit der Nummer 6. Hier
findet man eine Fleischkeule.
Man steigt in Bild 2 wieder hin-
unter. Achtung in Bild 4: Hier
kann man den Wagen iiber-
springen. Die Schienen in Bild
7 sind elektrisch geladen. In
Bild 9 muB man so springen,
wie die Karte die Verbindungen
zeigt. Das ist leider nicht so
leicht. In Bild 16 vergiftet man
die Keule, die man im Biiro ge-
funden hat. Achtung: ist die
Fleischkeule nicht im Feld Hol-
ding und der Ninja beriihrt
trotzdem das Gift, so stirbt die-
ser. Dann geht man so nahe an
den Panther in Bild 13 heran,
bis dieser erwacht. Man fittert
ihn mit der vergifteten Keule,
und er sackt wieder zusam-
men. Am Liftschalter, der sich
neben dem Gitter befindet,
steckt man den Chip ein. Das

LEUELEL_JT_T—LJ_z
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In Level 4 beschiftigt man sich mit ausgewachsenen Panthern

Gitter offnet sich und somit
auch der Weg in Level 5.
Level 5 — The Office

In Zimmer 3 greift man an
den Computer, eine Codenum-
mer erscheint, die man sich
merken sollte. In Zimmer 6 an
der oberen rechten Wand steht
ein Tisch. Auf dem befindet
sich eine Lampe, die, wenn
man sie zieht einen Geheim-
gang offnet. In Bild 11 wird es
kritisch: ein Ventilator will Ar-
makuni in den Liftschacht bla-
sen. Durch geschicktes Ma-
névrieren kommt man aber an
ihm vorbei. Das Gitter neben
dem Ventilator 186t sich ohne
einen bestimmten Gegenstand
offnen. Nun steht man auf ei-
nem Fenstersims. Zufélliger-

weise fliegt Superman vorbei,
aber nicht stéren lassen. In
Bild 13 steigt man die Leiter
hoch und befindet sich auf
dem Dach. Hier befindet sich
in Bild 15 ein Helikopter, an den
man sich ranhéngen muB. Die-
ser bringt Armankuni einen
Level weiter.
Level 6 — The Mansion

Am Anfang muB man von
dem Helikopter abspringen.
Ein Druck auf Fire bewirkt das.
Man sollte so springen, wie es
auf der Karte eingezeichnet ist.
Ab der 3. Zinne muB man sorg-
féltig hinabspringen (ohne Sal-
to). In Bild 2 geht man in das
Dachfenster. In Bild & nimmt
man das Seil. Es hat keine
wichtige Funktion, auBer, daB

11 LEUEL6]q

13
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Wer geschickt durch den Ventilator hiipftt, kommt von Level 5 in Level 6

LEVELS

LEVELZ

=

In Level 6 spielt ein Ofen eine wichtige Rolle
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LEVELS

Nicht mehr viel zu tun: Der Ninja
steht im letzten Level

man mit ihm von Bild 5 in Bild
8 klettern kann. Man kann aber
genausogut die Treppe benut-
zen. Hinter einer Pflanze in
Bild 7 ist ein Geheimgang ver-
steckt.

In Bild 10 beriihrt man das
Ofenrohr und der néchste
Raum wird erhellt. Im letzten
Raum dieses Levels berlhrt
man den Schalter am Ofen und
der Weg in den letzten Level ist
frei.

BARD'S

Die Dimension "Tarmitia” ist
die vorletzte Hirde, die unsere
Helden zu nehmen haben. Sie
besteht insgesamt aus acht
Zeitlschern, die miteinander
verbunden sind. Die mit "H”
bezeichneten Felder sind Zeit-
I6cher, sogenannte "Holes in
Time". Die Indexziffer gibt da-
bei das Ziel an, so steht bei-
spielsweise "H2" fir Notting-
ham, wobei die Numerierung
willkirlich gewéhit wurde. An
allen Orten mit den Ausrufezei-
chen muB man die gesteliten
Fragen beantworten — wenn
man die Antwort weil.

Soviel voraus, nun aber mit
dem AECE-Spruch nach Ber-
lin. Bei Punkt 3 hért man den
Namen des griechischen
Kriegsgottes "Ares”, der in Troy
(bitte nicht mit dem Pferd an-
kommen) in Form eines Toten-
kopfes nach seinem Namen
fragt. Wenn man geantwortet
hat, wird man zum Punkt A in
Nottingham teleportiert. Dort
hért man den néchsten Na-

PIOWYERITIIELS]

Level 7 — Das grofe Finale

Dieser Level besteht nur aus
2 Raumen, ist aber der schwer-
ste. In Bild 2 greift man an
Punkt b das Tuch. Ein Tresor
erscheint. Man gibt die Code-
nummer aus dem 5. Level ein,
er &ffnet sich.Nimmt man nun
die Kugel, die im Tresor liegt, in
die Hand, so erscheint Kunito-
ki. Wahrend des Kampfes muB
man durch Berlihren alle Ker-
zen anzlnden.

Man kann nicht Kunitoki ohn-
méchtig schlagen und dann al-
le Kerzen anziinden, sondern
@s muB wahrend des Kampfes
geschehen. Wenn alle Kerzen
brennen, muB man den Bose-
wicht nach Punkt a locken und
ihm dann den GnadenstoB ge-
ben. Der Stern blinkt. Nun legt
Armakuni die Kugel wieder in
den Tresor und schlieBt ihn.
Domo aregato, Ninja! Das
Spiel ist gelost!

TALE

men: "Yen-Lo-Wang”. Man
braucht ihn in K'un Wang am
gekennzeichneten Ort. Hat
man die richtige Antwort gege-
ben, wird man nach Wasteland
(Merkt Ihr was?) zum Punkt B
telepomert wo man den Code
"Mars"” erhélt. Nachdem man
im Zoo dem Hasen das Buch
gegeben hat, wieder das i
besuchen und dort "Mars” ant-
worten (Versucht man es mit
"Bounty", bekommt man Pro-
bleme mit Kopfgeldjdgern).
Weiter geht die Reise zu Punkt
C in K'un Wang. Da erscheint
der Name "Susa-No-O", den
man in Hiroshima braucht.
Jetzt gelangt man zu Punkt
D in Troy und erhalt dort den
Namen "Svarazic”. Diesen Na-
men will dann ein Genosse
vom KGB in Stalingrad wissen,
der bei einer der gréBten Touri-
stenattraktionen der Stadt (in
allen besseren Reisefiihrern
mit """ gekennzeichnet) auf die
Party wartet. Nun geht man
wieder nach Rom und zwar
nach Punkt E. Dort erhélt man
den Namen "St. George”, der

Joysort:

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir
1986/87/88 - DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 Std. Bestell-Annahme

e 24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung
- AMIGA
* GALDREGONS DOMAIN 49,90
COSMIC PIRATE GAUNTLET I 6450
WINTEREDITION 49,90
SPACEQUEST Il 64,90
DNA WARRIOR 49,90
AMIGA 49,90 BALANCE OF POWER Il 74,90
THE DEEP * 49,90
ATARI ST 49,90 SWORD OF SODAN 39 no
KENNEDY APPROACH
F 16 FALCON ENGL/DTSCH. 74,904 éd 90
DRAGONS LAIR 109,00
€ 64 NEUHEITEN KINGSQUEST 1, Il 74,90
DOUBLE DRAGON 49,90
BARBARIAN Ii 37,80 LORDS OF RISING SUN * 74,90
4 SOCCER SIMULATOR 39,90 BAAL 4890
GRAND PRIX CIRCUIT * 39,90 oL Yoo AR e
P PRO " G
ug'b"gmgs OHERERG f;:gg WALLSTREET WIZZARD 64,90
THE DEEP " 39.90
F 14 TOMCAT 39.90
DNA WARRIOR 39.90
DA Yoane 2020 POLICE QUEST Il
YUPPIES REVENGE 44,90
SPITTING WAGE 3% POLICE QUEST |
IT'S A KIND OF MAGIC 48,90
MICROPROSE SOCCER 48,90
ULTIMA V 9,50 1BM 64,90
ZAK MCKRACKEN DEUTSCH 49.90 IBM
TIMES OF LORE 44.90
SURPRIME CHALLENGE 49.90
1BM
KRISTAL * GOLDAUSH 79.90
TIMES OF LORE 64,90
BATTLECHESS 64,90
AMIGA 54.90 THE GRAND MONSTER SLAM® 59,90
MICROPROSE SOCCER * 64,90
- WAR IN THE MIDDLE EARTH * 64,90
SUPERAMAN 654,90
ATARI ST 54,90 Lonsa\nD RALLEY 7490
64,90
EIALANCE OF POWER Il * 74,90
wiLLow 64,90
ATARI ST 'énms G(;LF 64,90
= GLINSHII 89,00
;ms‘t}s(‘}f; MANAGER :;-gg ZAK MCKRACKEN DEUTSCH £4,90
ZAK MCKRACKEN DEUTSCH 64,90
CAPT: FIZZ 39,90
GALDREGONS DOMAIN 49.90 ISS c64 nisk 39,90
LED STORM * 49,90
F 16 COMBAT PILOT * 64,90
FT. 74,90 LED
WINTEREDITION 49,90
KINGSQUEST 1, Il 1l 69,90 STORM ce4 oisk 39,90
KINGSQUEST IV 74,90
¥UPPIES REVENGE 74,90 FISH cesmsk 49,90
WALLSTREET WIZZARD 64,90
THE DEEP * 49,90
THE GRAND MONSTER SLAM* 54,90 WIR HALTEN STANDIG

EINIGE TAUSEND
PROGRAMME FUR SIE
AUF LAGER.

* Meueste Preisliste
gegen 0,80 DM
Riickporto!

NEUERSCHEINUNGEN FAST WOCHENTLICH!
LIEFERUNG NACH VERFUGBARKEIT.
* Artikel bei Drucklegung noch nicht ligferbar.

Laden und \-’ersand

Laden Diisseldorf:

Berrenrather Str. 159 | Matthiasstr. 24-26
5000 Kéln 41 5000 Kdin 1
Tel.: (0221) 416634 ] Tel.: (0221) 239526

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

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER
0221 - 416634
0221 - 425566
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Die Programmierer lassen wirklich nichls aus: Hiroshima, Stalingrad und sogar das alte Rom miissen herhalten (von links nach rechts)
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Wie iiblich von links nach rechts: die Dimensionen Troy, Wasteland und das ferndstliche K Un Wang

in Mottingham beim ! (gleich
hinter der Robin Hood-Schule)
gefragt wird. Da der Herr sehr
penibel mit seinem Namen ist,
sollte man auf das Leerzeichen
nach dem "St." achten. In Sta-

D32

lingrad erhdlt die Party bei
Punkt F den Code "Sdiabm”,
der in Wasteland eingegeben
werden mubB. Den letzten Na-
men erhdlt man in Hiroshima
bei Punkt G. Er lautet "Tyr"”

und wird in Berlin gebraucht.
Noch ist es nicht geschafft, da
ist noch jemand, der unbedingt
wissen will, ob er so bekannt
ist, daB selbst eine reise-
mide Party abgekdmpfter

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4/89

Abenteurer weill wie er heilit.
Unter uns, der Kerl heifit Werra.
Nach Eingabe des Namens
wird man nach Tarmitia tele-
portiert. In Tarmitia angekom-
men, trifft man bei Punkt 3 auf
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Werra, der anscheinend sauer
ist, daB man ihn nicht sofort er-
kannt hat. Auf jeden Fall meint
er, wenn man sein Schild ha-
ben méchte, muB man sich das
Teil erstmal verdienen, worauf-
hin er die Party fréhlich an-

greift. Sollten beim Kampf ge-

Was macht man, wenn
man seiner Party noch ein
paar Experience Points
gonnen will oder die Neulin-
ge zu schlapp herumhén-
gen? Zwei Méglichkeiten
hat Martin Ascherl aus Er-
langen parat.

Die erste: Man sucht in
der Starterdimension den
guten, alten Brihasti auf.
Wer nicht durch den gan-
zen Level rennen will, gibt
einfach statt dem Code
"Chaos" die Warter
"Sword”, "Shadow” oder
"Blug" ein, dann taucht
man beim jeweiligen Rétsel
wieder auf. Wer einen klei-
nen Gag sehen will, sollte
einmal "Burger” eingeben.

Fiir die zweite Mdglich-
keit braucht man unbedingt
den "Beyond Death"-
Spruch, sonst klappt der
Trick nicht. Zuerst erschafft
man im Refugee Camp ei-
nen neuen Magician. Man
nimmt ihn in die Party auf,
geht zum Tempel und tele-
portiert mit "Sword" direkt
in den vierten Level. Dort
entledigt man sich Brilha-
stis (wobei der Magier mit
Sicherheit das Zeitliche
segnet). Hat man Brilhasti
erwischt, wird man von ei-
ner Kraft ins Review Board
teleportiert. Dort  belebt
man seinen Magier mitdem
"Beyond Death"-Zauber
wieder. Nach dieser Aktion
wirft man einen Blick auf
seinen neuen Magier: Er
hat um die 350 Hit Points,
300 Spell Points; auBerdem
stehen alle Charakterwerte
bei zirka 20 Punkten. Er be-
herrscht nicht nur alle Magi-
cian-, Conjurer-, Wizard-
und Sorcerer-Zauber, son-
dern auch alle Archmage
Level 1-Spriiche. AuBerdem
hat er noch den Batch
Spell, den er eigentlich
noch nicht beherrschen

kann.
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gen Werra die Fahigkeiten des
Rouge versagen, was sie hier
wohl éfters tun, kann man im-
mer noch gewinnen, indem
man sich Werra immer mehr
néhert und dann bei 20 FuB Ab-
stand das Deathhorn des Bar-
den benutzt.

Doch ganz so tot, wie er aus-
sieht, ist er nicht. Ganz im Ge-
genteil. Er setzt sich auf und
meint vergnligt: "Das war der
beste Kampf, seitdem ich mir
mit Hawkslayer die Birne
weichgeklopfthabe” (Der hatte
damals den Strifespear beiihm
abgestaubt). Auf den verdatter-
ten Blick der Party hin fligt er
hinzu: " Ihr meint doch wohl!
nicht im Ernst, daB ordinédre
Sterbliche mich unter den Ra-
sen bringen kénnen? Das
Schild kénnt ihr haben, es ist
im néchsten Raum.” Werra hat
recht, denn jetzt erscheinen
sechs Black Slayers, die ihnim
folgenden Kampf so schwer
verletzen, daB er stirbt. Das
188t sich auch durch den Ab-
bruch mit der "Run”-Option
nicht verhindern. Kurz bevor er
stirbt, meint er:"Nur ein Gott
kann einen Gott tdten. Trinkt
von seinem Blut." (Prost).

Damit nicht alles umsonst
war, holt man sich bei Punkt 4
das Schild und tritt die Riickrei-
se an. Am besten bucht man
Tarmitia - Berlin mit Zwischen-
stop in Troy. Abflug ab T (hinter
5). In Berlin angekommen
kehrt man wieder zum An-
kunftspunkt zuriick und &8t
sich mit dem KULO-Spell nach
Hause beférdern.

In der Review Board gibt es
diesmal keine Belohnung. "lch
weiB”, murmelt der alte Mann,
"Werra ist tot.” Blut sickert aus
seinem Mund, tropft auf seine
Kleider. "Tarjan hat auch mich
angegriffen. Holt die Troph&en,
die ihr gewonnen habt. Hawks-
layer hat sich bereits in das
Land des Bdsen gewagt. Ich
habe die Trophden im Storage
Building gleich beim Eingang
Skara Braes untergebracht.
Besorgt euch die Sachen und
helftihm. Zerstort Tarjan, bevor
er alles Reale vernichtet.” Mit
diesen letzten Worten bricht er
zusammen. Sein Korper |Gst
sich in eine Nebelwolke auf,
die von einem leichten Luftzug
in alle Winde verteilt wird. Das
alte Review Board liegt verlas-
sen da.

Der Chronomancer findet in
seinem Repertoire die Spells
fiir Malefia. Sie lauten sinniger-
weise EVIL und LIVE. Telepor-
tationspunkt  ist  Sulphur
Springs. Will man Advance-
ment, so kann man in Lucenia
oder Tenebrosia die Wizard's
Guild besuchen.

Losungshilfen

Computer-Programmservice
Frank Heidak
Pleilstrafie 37, 5000 K&in 1, Tel. 0221/243269

Komplettlosungen,
Plédne, Trainerdisketten
und deutsche Anleitungen
fiir Computerspiele!

Zum Beispie! fir die aktuellen Spiele der Saison:

* Ultima V * Pool of Radiance *

* Leisure Suit Larry Il *
Dungeon Master * Fish * Carrier Command *
The Bard's Tale |, II, Ill * Questron Il * Zak
McKracken * Wasteland * Chrono Quest *
nicht zu vergessen die Klassiker:

* King's Quest I, I, Il * Space Quest |, 11"
Leisure Suit Larry |, Phantasie I, II, Ill *

Jetzt ganz neu; Wir fiihren auch die Spiele
zu den Lisungshilfen!

.8, brandakluell:
Red Storm Rising (C&4, m. dt. Anl.) 89~ / Galdregons

Domain (Amiga/sT) 69, / Ass (C64) 79,90
Fordern Sie einfach unsere Liste an.

So bekommen Sie Ihre Ldsungshilfe:

Senden Sie uns den ausgefiillten
Anforderungsabschnitt zu.

Ihre Wiinsche kdnnen wir besonders schnell
erfiillen, wenn Sie dabei folgende Hinweise
beriicksichtigen:

1. Bei Komplettidsungen und Planen nennen Sie

lediglich das Spiel und kreuzen die ge-

winschte(n) Lésungshilfe(n) an.

Eine individuelle Trainerversion Ihres Spieles

erhalten Sie, wenn Sie dem Schreiben Ihre Ori-

ginal-Spieldiskette beifigen, Sie erhalten sie mit
dem gewunschien Trainer zuriick.

3. EineUb g lhrer engli: 1 Bedi g
anleitung ins Deutsche konnen wir anfertigen,
wenn Sie der Anforderung lhre Original-Anlei-
tung beifiigen. Bitte haben Sie Verstandnis da-
fir, daf wir uns von dem Besitz eines Originals
Uberzeugen miissen.

/ Unser Kleingedrucktes: \
Plane und Trai K J

r

weils 15.- OM.
Bei L von gsanieilungan fihren
wir generell ginen Gralis-Kostenvoranschlag durch.

Diese Kosten kommen zum Besteliwen dazu:

fiir L f Spi
Vorkasse Verr.-Scheck 250DM  5000M
00 DM

Nachnahmeliefarung | 7.50 DM
Auslandsnachnahmen 800DM  10.500M
Versandkostenfrei ab 45,00 DM 100,00 DM
\ Besteliwert.

/e 2
UnserAngebot: - DM

bieten wir fir die beste Lésung des Monats.
Mahere Informationen kdnnen Sie schriftlich bei
N uns anfordern. T

r;olgenda Hilfe(n) machte ich fir das Spiel _]

O Komplettigsung O Trainerdiskette
O PlaniPlane O Anleitungs-Ubersetzung
O Programmbestaliung

Auftraggeber

StrafBe

Telefon

]

|

|

. |
ame . [

i

|

I

C

Computar-Pm%mmmseNice Frank Heidak, I
Pleilstr. 37, 5000 Kaln 1, Tel. 0221/243268
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Pool of Radiance

Eine Methode, Charaktere
schnell aufzubauen, fand Mar-
tin Hager aus Furth:

Auf Sokol Keep stabt die Par-
ty auf eine Menge Orcs und
Hobgoblins. Machdem die
Monster besiegt sind, geht es
in den Tempel. Dort muB mit ei-
nem Hero der Geist besiegt
werden. Wird dabei der Cha-
rakter getdtet, passiert es oft,
daB er iber 2000000 Erfah-
rungspunkte und bis zu 250 Hit
Points bekommt. Jetzt nur
noch zurlickgehen, den Cha-
rakter wiederbeleben lassen
und schon hat die Party einen
Ubercharakter.

Weitere Tips kommen von
Volker Honig aus Schlierbach:

Bei Duellen in der Trainings-
halle hat der Charakter einen
Vorteil, wenn er vor dem Kampf
seine Riistung auszieht. Der
Gegner macht dann dasselbe.
Mun schnell wieder die Ri-
stung anziehen und sofort zu-
schlagen, bevor der Kontra-
hent wieder aufriistet.

Volker schickte uns auch ei-
nen kompletten Satz Karten,

van denen wir diesmal die er-
sten vier verdffentlichen. Wei-
tere Karten folgen in den néch-
sten Ausgaben.

Slums

1. Sicherheitsraum — Clerical
Spells

2. Lock — Sack mit Gold und
Gems

3. Begegnung mit drittem
Level- Magic User, "nice Talk™
flhren, ins Boof gehen und
Mixture holen

4. Treasure Room

5. Wahrsagerin

6. Orc Home

7. Orcs liber Gold — Treasure
8. Versammlung von Monster-
Leadern

9. Scroll "Magic Missile”

10. Old Rope Guild

11. Boof: "OHLO" sagen und
Mixture fir Punkt 3 entgegen-
nehmen

12. Monster: zwei Ogres und
vier Trolls

13. Alter Markt: Hier gibt es
zwei Geriichte zu hdren:

— The Gang is operating from
the well

— The temple over the river is
run by some hot-shot Orcs

Kutos Well

1. Eingang zu den Catacombs
2. Patrouille

3. Alte Frau, die Wichtiges zu
sagen hat

Catacombs

1. Ausgang zum Well

2. Security Room: Moris the
gray mit seinen Banditen greift
an. Wenn |hr sie besiegt, findet
Ihr Journal Entry 50.

3. Schatz

Mendors Library

1. Blicher iber Rhetorik und
ein Basilisk (Clerical Scroll, Po-
tions und Cloak)

2. Biicher liber Mathematik

3. Biicher (ber Geschichte

4. Biicher Uber Philosophie

5. Entry 37

6. Entry 19

7. Hier liegt ein Buch mit dem
Titel "Meditations”

8. Leseraum mit Stuhl und
Tisch

9. Raum mit alten Mébeln und
Stiihlen

10. Schachtel mit Gold

11. Mad men

12. Ehemaliges Studierzim-
mer, jetzt eine Ruine

13. "Manual of bodily health”
14. Drei Potions
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Party kampft sich von "Kutos Well” iiber die muffige “Mendors Library™...
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...bis in die monsterhaltigen "' Slums"” und die ungemiitlichen "Catacombs” hinunter
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Wasteland
(Teil 1)

Riidiger Psotta und Jochen
Latsch aus Staufenberg haben
uns eine detaillierte Lésungs-
hilfe und allgemeine Tips zum
nuklearen  Endzeitspektakel
"Wasteland” zugeschickt. Der
Lésungsweg ist so umfang-
reich, daB wirihn Uber mehrere
Ausgaben verteilen miissen.
Allgemeine Tips
— Wichtige Attribute: 1Q, Luck,
Dexterity, Strength (besonders
fiir Nahk&mpfer).

— Diese Skills sollte jeder in
der Party haben: Perception
(wichtig), Swim, Medic (oder
Doctor), Clip Pistol, Assault
Rifle, Energy Weapon (erst
spater).

— Diese Skills braucht nur ei-
ner: Brawling (fiir jeden Nah-
kampfer), Climb, AT Weapon,
Picklock (wichtig), Bomb Di-
sarm  (wichtig), Safecrack,
Cryptology, Metallurgie.

— Diese Items braucht man 6f-
ter: TNT, Snake Squeezins,
Rope, Geiger Counter, Plastic
Explosives.

— Beste Waffen: Pick Ax,
1911al pistol, M17 carbing,
M1989 & AK-97 assault rifles,
lon Beamer, Proton Ax.

— Um dem Headcrusher in
Quartz die Visa Card zu geben,
muB man sich ihm gegeniiber-
stellen und "Use Visa Card
[SPACE]" eingeben. Dasselbe
gilt fir den Bischof in der
Mushroom Cloud Church und
Charmaine in Las Vegas.

— Man sollte schon so friih wie
mdglich zum Savage Village
gehen und sich dort die Waffen
holen, da man dort zunéchst
nicht angegriffen wird.

— Die Pick Axe kann auch zum
Offnen von Tiren verwendet
werden.

— Sidlich von Quartz ist eine
verlassene Mine, in der man
leicht Ex-Points holen kann.
AuBerdem sind im Raum
rechts vom Eingang einige
ltems.

— Wenn man ein ltem nicht
gleich an der beschriebenen
Stelle findet: Keine Panik! Erst
einmal mit "Use Perception”
versuchen.

— Fast alle Skills kann man an
bestimmten Stellen verbes-
sern, ohne Skillpoints zu ver-
brauchen (z.B. "Swim” im
FluB)

Camp Highpool

In dem grofien Haus mitdem
Store héngt an einer Wand ein
Zettel mit den Aufgaben, die
die Ranger hier zu erfiillen ha-
ben. Nun geht man nach links
unten zu dem Jungen und fragt
ihn Gber "Jackie” und Uber
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"Cave”. Dann geht man nach
Norden und findet mit "Use
Perception” zwischen zwei
Baumen den Eingang zu einer
Hohle. Um hineginzukommen,
braucht man ein Seil (Rope).
Uber die Felsbrocken in der
Hohle kommt man mit "Climb”
hiniiber. Hier begegnet man ei-
nem Rex (Bobbys Hund). Totet
man ihn, wird man spéter von
Bobby angegriffen.

Am Ende der Hohle wartet
Jackie, den man retten muB.
Als nachstes geht man zu dem
linken unteren Haus. Hier repa-
riert man den Water Purifier mit
einer Engine, die man im No-
mad Camp kaufen kann.
Agricultural Center

Zuerst zu dem Mann vor
dem Laden gehen und Hilfe
anbieten, Dann erhalt man den
Auftrag, Harry the Bunnyma-
ster zu toten (man findet ihn auf
dem dritten Feld von links und
dem dritten Feld von oben).
Nun kann man den Root Cellar
besuchen (dazu zum alten
Mann gehen). Dort sind in den
blauen Kisten Items versteckt
und in dem Raum darunter ein
Tagebuch ("Use Perception”).
Links unten am Agricultural
Center ist eine Hbhle, die nach

drauBen fuhrt. Hier gibt's jede
Menge Monster.
Rail Nomad Camp

Zu Caboose gehen und die
VisaCard vom Brakeman zum
Headcrusher (siehe Quartz)
bringen. Gibt man dem Hobo
Snake Squeezins, sagt er ei-
nem merkwirdige Tips. Den
Engineer kann man (iber "Ho-
bo" und "Brakeman” befra-
gen. Das PaBwort fir die bei-
den linken Zelte ist "Caterpil-
lar”. Im mittleren Zelt wird man
angegriffen, im linken be-
kommt man den Standort ei-
nes Schatzes verraten. Diesen
sollte man schleunigst mit ei-
ner Schaufel (Shovel) ausgra-
ben.

Quartz

Zuerst kann man in dem
blauen Haus am sidwestli-
chen Rand der Stadt Ausri-
stungsgegenstéande  kaufen.
Nun begibt man sich in Scott's
Bar im Siden. Der Headcru-
sher sitzt im stdlichen Teil der
Bar an einem Zweiertisch.
Den Jungen im linken der un-
teren beiden Rdume kann man
iiber "Ugly”, "Riddler", "Court-
house” und "Mayor” befra-
gen. Den rechten Raum diirfen

nur Frauen betreten. Der Ridd-
ler im Nordwesten sucht drei
Antworten (1: 7, 22 R, 3: "Ur-
abutin™). Ellen sitzt an einem
Stuhl der Bar. Man sagt ihr das
Wort  "Urabutin”. Mit dem
Roomkey 18 von ihr geht man
zum Zimmer 18 des Stage Co-
ach Inn. Der dort wartenden
Laurie sagt man "Uraqt2”.

Im Raum 15 (Housekeeping)
istin den Regalen eine Chemi-
kalie, ein Servomotor und eine
Snake Squeezin ("Use Per-
ception”). Durch einen Ge-
heimgang im Mordosten ge-
langt man ins Courthouse.
Dort kann man im zweiten
Stock Dan Citrine mitnehmen
(man muB ihm eine Snake
squeezingeben) und mitihmin
den dritten Stock zu dem Bett
in der Zelle rechts unten ge-
hen. In der Zelle dariiber ist
Major Pedros (lhn sollte man
"hiren”!). In Ugly's Hideout
(Mitte der ostlichen Hélfte, zwi-
schen einem roten und einem
blauen Haus) braucht man ein
Seil, um iber die Mauer zu
kommen. Am Tisch im mittle-
ren Raum im Osten ist eine ver-
steckte Treppe (im Keller dar-
unter ist Ace; nur er kann den
Jeep fahren). Man sollte Ugly

PIOERITIEIS]

téten und die Bombe entschér-
fen. Der Code fiir den Safe ist
"11-16-27"

Needles

— Town Waste Pit: Im dritten
Stock befindet sich jede Men-
ge Munition, die jedoch von ei-
nem sehr starken Monster be-
wacht wird.

Servants of the M.C
Church: Man muB hier dem Bi-
schof den "Ruby Ring” aus
dem Munitionsbunker und den
"Bloodstaff” (siehe Temple of
Blood) geben. Auf die Frage,
die er einem stellt, antwortet
man mit "Dipstick”.

— Temple of Blood: Im ersten
Stack kann man den Landstrei-
cher Ralf retten. Er ist in dem
Raum oben links. Vor dem
elektrischen Raum und dem
elektrischen Stuhl solite man
sich fernhalten, da sonst Hit-
points abgezogen werden. Im
zweiten Stock zuerstdurch das
Blut nach oben schwimmen.
Dann 6ffnet man die Doppeltiir
im Norden (entweder spren-
gen oder "Picklock”). Ach-
tung! Nicht auf die Sensitivity
Plates unterhalb der Tiir treten,
da diese die Laser Gun aktivie-
ren (der gemeinste Gegner im
Spiel). Hat man sich zum

ANTI-BUSINESS-PROGRAMME!

* Das Angebot fiir alle Adventure-Fans:

Wir haben ULTIMA 3 fiir den

| 3 C-64 auf Diskette i
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Bloodpriest durchgeschlagen,
kann man seinen Bloodstaff
zum Bischof bringen. Danach
wieder nach Siiden schwim-
men und die Treppe betreten.
Dem Mann in der Rakete sagt
man dann den Launch-Code
("Motemkin™). Das elektrische
Feld im Nordosten fiihrt wieder
nach drauBen.

— Police Station: Hier kann
man in die Armory (ganz
rechts) einbrechen, indem
man die Tir aufsprengt. Geht
man dann hinein, greift ein
recht gemeines Auto-Laser-
Rifle an, das zunéchst nicht zu
sehen ist. Es befindet sich in
der Ecke rechts unten. Nach
dessen Vernichtung kann man
die Waffen ungestort an sich
nehmen. Im Communications
Room ist an der siiddstlichen
Wand eine Botschaft versteckt.

Hetodlg

— Ammo Bunker: Bei der Lei-
che ist unter anderem der Ru-
by Ring versteckt ("Use Per-
ception” anwenden). Das TNT
im Nordwesten kann nicht ent-
schérft werden, dafiir aber die
Ladung in einem der rechten
Regale.

— Tankstelle: Der Mann wacht
automatisch auf, wenn man
mit dem Jeep zu ihm fahrt.
Dann mufB man ihm eine Engi-
ne und 100 Dollar geben, damit
er den Jeep repariert. Mit ihm
kann man nun nach Vegas fah-
ren. Um Uberhaupt den Jeep
fahren zu konnen, muBl man
mit Ace auf den Jeep gehen. In
Vegas wird der Jeep dann ge-
stohlen.

Las Vegas

— Downtown: Im linken Teil
kann man die naheren Einrich-
tungen teilweise mit der Howit-
zer pulverisieren (zum Beispiel
den HoboDog-Stand im Siid-
westen). Dazu braucht man die
Howitzer Shells.

<

Im rechten Teil solite man lie-

ber nicht mit einer einzigen
Person zu den Prostituierten
gehen, sonst vergiftet sie ei-
nen. Das PaBwort fir den Pri-
vatclub ist "Acapulco”. Wenn
man die Felsen vor der Gasse
im Nordwesten wegsprengt,
wird man von der dort anséssi-
gen Rockergang angegriffen.
Die Soldatin (Christina) kann
man mitnehmen.
— Library: Diese sollte man
zum Erlernen oder Verbessern
von Skills aufsuchen (es ist
besser, die Skills durch Erfah-
rung zu erhdhen). Wenn man
ein bichen mit einer Person
auf den Sandhiigeln im unte-
ren Bereich von Needles her-
umklettert, findet man einen
Zettel. AuBerdem ist es wichtig,
nicht die radioaktiven Bereiche
um den Tempel of Blood herum
zu betreten, da man sonst sehr
schnell sein Leben als Ranger
beendet hat.

Im 3. Haus von rechts, ganz
im Siiden, ist ein Bettler. Man
kann ihn GUber "Fat Freddy”,
“Faran Brygo"”, "Ace" und
"Mushroom Cloud” befragen.
Covenant ist in dem blauen
Haus im MNordosten (Eingang
oben) gefangen. Mit "Pick-
lock™ befreit man ihn. In den
Betten im Siidosten ist ein Ta-
gebuch versteckt. In Spade's
Casino im Sidwesten kann
man, um an Laserpistolen zu
kommen, alle Personen um-
bringen. Innerhalb der Bar und
im Zimmer der Kutie sind Ge-
heimgénge. Fat Freddy ist in
dem violetten Haus nordlich
des Casinos. Faran Brygo istin
dem kleinen blauven Haus
rechts neben der fliinfarmigen
Kreuzung (Scorpitron). Als
PaBwort zuerst "Kestrel”, dann
"Crumb” eingeben und ihn ru-
hig und héflich fragen, was
man fiir ihn tun kann.

Dann zum Tempel gehen.
Die Frage nach dem Holy One
wird mit "Einstein” beantwor-
tet. Nun sagt man Charmaine,
daf man von Faran Brygo ge-
schickt wurde. Den Bloodstaff
aus Needles holen und ihn
Charmaine geben. Jetzt kann
man durch die nun gedffnete
Geheimtiire, im Westen in die
Sewers gehen.

. Hier den FluB tberqueren.
Uber den Graben kommt man
mit ginem Rope. An einer Stel-
le, wo die Wand hohl zu sein
scheint, muB man sich den
Weg mit TNT freisprengen.
Das Labor &ffnet sich mit dem
Sonic Key. In dem Lab ist Max.
Diesen muB man mit folgenden
Teilen zusammenbauen: 1 An-
droid Head, 3-5 Servo Motors,
2 Rom Boards, 2 Power Con-
verters, 1-2 Fusion Cells (An-

zahl variiert). Nach seiner Akti-
vierung erscheint die Sleeper-
base nérdlich von Darwin Villa-
ge auf der Karte.

Sleeperbase

Bis auf einige Ausnahmen
sind hier alle Tiren nur mit ei-
nem "Secpass" zu offnen.
Man muB dann jeweils auspro-
bieren, welcher der richtige ist.
Den ersten (Secpass 3) findet
man in einem Abfallhaufen
siidlich des Eingangs. Im
Raum rechts vom Eingang ist
der zweite (Secpass 1). Dort ist
in der westlichen Wand ein RiB.
Wendet man dort mehrmals
das Attribut "Strength” an, fin-
det man ein Lasergewehr und
mehrere Power Packs (Muni-
tion). Im zweiten Stock solite
man zuerst den Secpass A ho-
len. Er ist in dem mittleren der
nordlichen Raume auf dem
Tisch mit den Dokumenten.
Der Raum mit den Waffen und
Riistungen kann nur mit dem
Secpass B gedffnet werden,
den man entweder in der Cita-
delle findet oder in der Darwin
Base.

Die Kristallwidnde sind nur
durch vier TNT's oder vier Ra-
keten zu zerstdren. Die hier la-
gernden Ristungen haben al-
le AC 10. In dem Raum darun-
ter kann man sich die Chemi-
kalie fiir die Clone Pods mixen.
An der Maschine zuerst Schritt
1 wéhlen und dann Clonetech
anwenden. Diesen Skill kann
man unter anderem in der Li-
brary der Sleeperbase lernen.
Dann Schritt 2 und 3 anwéhlen
und einen Jug einsetzen und
diesen danach mit Schritt 4 fiil-
len. Jetzt kann man sich im
Raum rechts unten einen Dop-
pelganger machen, der zwar
genau die gleichen Fahigkei-
ten hat, aber keine Items besitzt.

Es dauert dann zwei bis drei
Tage, bis der Clone fertig ist.
Jugs fiir den Chemikalien-
Mixer sind in dem schmalen
Raum im Osten. Im dritten
Stock sollte man zuerst den
Generator im Mordosten ein-
schalten. Dann in der Tir zum
Helicoptersimulator ein ROM-
Board einsetzen und mit einer
Person, die gute Reflexe be-
sitzt, den Simulator betreten.
Wenn es beim ersten Mal nicht
klappt, mehrmals versuchen.
Im Raum nérdlich der gelben
Felder ist in dem Schreibtisch
der Secpass 7. Hier ist an der
Stdwand eine Geheimtiir. Im
slidlichen Gang sind elektri-
sche Felder, die der Gesund-
heit der Ranger arg zusetzen.
Daher sollte man ein Partymit-
glied am Generator postieren
und ihnden Strom ausschalten
lassen.
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MNun mit dem Rest der Party
zur ndchsten Tiir gehen. Dann
den Strom wieder einschalten,
da die Tiren ohne Strom des-
aktiviert sind, und so weiter. Im
néachsten Raum wird man dann
gleich von einigen wiitenden,
aber relativ harmlosen Robo-
tern erwartet. In dem Safe —
den man mit "Safecrack” off-
nen mufl — ist dann ein Plas-
ma Coupler.

So, das wiér's fir diesmal.
Wie es mit unseren tapferen
Rangern weitergeht, zeigen
wir Euch bei den nichsten
Power-Tips.

Neuromancer

Hier kommen die Codes
zum Hackerepos "Meuroman-
cer”, herausgefunden von Hol-
ger Brommelsiek aus Diissel-
dorf.

Die erste Zahl der Spalte
"Level” kennzeichnet den Zu-
gangslevel, den man mit dem
zugehbrigen PaBwort erreicht
(je héher, desto besser). Der
Wert in Klammern gibt die Zahl
der Levels an. Das Programm
"Sequencer” aus der Daten-
bank von SEA ist extrem prak-
tisch: Es findet die PaBworter
aller Level-1-Datenbanken her-
aus, wenn man es wéhrend
des Titelbilds der Datenbank
aufruft.

Noch ein paar Tips:

— Die Hotelrechnung bezahlt
man nicht, sondern stockt sie
mittels  "Bill Edit” in der
Cheapo-Datenbank auf.

— Comlink 2.0 bekommt man
von Crazy Edo, wenn man ihm
seinen geliebten Kaviar be-
sorgt (beim Zimmerservice in
der Cheapo-Datenbank bestel-
len und im Hotel abholen).

— Shiva hat einen "Guest
Pass" fiir das Matrix Restau-
rant (nach "Pass” fragen).

— Im Restaurant findet man
Emperor Norton, der neben
"Skill Chips" auch "Upgra-
des"” verkauft.

— Man sollte den Ménch beim
Tempel ernst nehmen und den
"Holy Joystick” suchen (bei
Finn's im Holographics), dann
bekommt man vom Ménch die
"Zen"- und "Sophistry”-Skill-
chips.

— Die meiste Software (auBer
Drill 1.0) aus Finn's Hologra-
phics bekommt man umsonst
in einigen Datenbanken (bei-
spielsweise in der Loser-
Datenbank). Allerdings hat
Finn auch einige Skillchips auf
Lager.

— Den "Coptalk"-Skillchip
kauft man bei Larry Moe im
Microsoft's-Shop. Er ist wich-

VA,



- .

PIOJIEIRITIIEL]

Name Link-Code PaBwort Level Download Name k-Code PaBwort Level Download
| Cheap CFM Freematrix  CFM 1(2) |
Hotels Cheapo Cockroach 2(2) Gentleman
Regular Regfellow Visitor 1(2)  Scout 1.0; Loser Loser Loser 2(3) Probe 30
Follows Battle Chess ESFA Eastseabod  Longisland  1(2)  Comlink 50
WorldChess Hosaka
Conf. Wol Mamber 2(3) Corp. Hosakacorp  Fungeki 2(3)  Comlink50
Asano Musabori
Computing Asanocomp  Vendors 2(3) Ind. Musaborind  Subaru 1(2)
Panther Tozoku
Moderns Chaos Mainline 1(2) Comlink30 Imports Yakuza Yak 1(2)  Comlink60
Comsumer Copen-
Review Consumerrev  Review 1(2) hagen Univ. B yrm Perilous 1(2)
IRS IRS Audit 2(3) Chiba
Fuji Electric Fuji Uchikatsu 2(2) Justice Justice — 1(2)
Hitachi Hitachibio Genesplice 1(2) NASA Voyager Apallo 1(2)
SEA Soften Permafrost 1(2)  Comlink 40, Bank of
Sequencer Ziirich Bozobank ~ — 101)
Tactical -
Police Keisatsu Warrants 1(2) Psychatrist ~ Psycho Babylon 2

tig, wenn man den Cop im
Dunut-World-Cafe befragt.

— Julius Deane kennt die Pa-
worter aller japanischen Fir-
men, auBerdem hat er seltene
Chips. Er kann den Upgrade
durchfiihren, den man drin-
gend fiir die Jagd nach dem
Cryptology-Chip braucht (wird
allerdings teuer).

— Im Asanos Hardware-Shop
bekommt man zirka 20 Prozent

Rabatt auf alle Computer,
wenn man ihn fragt, warum
Crazy Edo ihn ein Schwein
nennt. Auf seine Gegenfrage
antwortet man, da man nur
Gutes iiber Crazy Edo gehort
hat. Asano will jetzt wissen, ob
man Edos Freund sei: Darauf
antwortet man, Edo milsse ge-
horig getreten werden. Asano
erklart, es sei eine Ehre, einen
so weisen Menschen zu bedie-

nen und verkauft seine Com-
puter billiger.

— Wenn die Knete nicht reicht,
hier einige Alternativen zum
Body-Shop:

Im Pax-System auf den An-
ruf von Armitage mit der eige-
nen Kontonummer antworten
(10000 Credits) oder in die Ho-
sakacorp einloggen. Dort tragt
man sich als neuer Mitarbeiter
ein (einfach Namen und Konto-

nummer Uberschreiben). Man
geht als Hosaka-Mitarbeiter in
den High-Tech-Sektor von Chi-
ba zur Hosaka Corporation
und bekommt 10000 Credits
als Wochenlohn.

Die letzte Alternative zum
flotten Organhandel: Mit Battle
Chess 2.0 in die World Chess-
Datenbank einsteigen und in
den Tournament-Modus ge-
hen.

Allgemeine technische Daten:

L]
@ Schnittst;

sorgung:
elle; V24/RS 23

® Abnehmbare Muffen

2
@ wahlweise induktive/akustische Kopplung
A H ®

@ Answer-und Originatemodus

@ Made in Germany

@ Mit DEP-Zulassungsnummer

maBgeschneidert — unkompliziert — universell — aktuell

die Akustikkoppler von WOERLTRONIC

Ext. MNetzteil

WOERLTRONIC - dataphon 2400 B

Ubertragungsgeschwindigkeit: 300/300, 120001200,

2400/2400 Baud; BTX, EDT-Gehiriosenstandard

Schnittstelle: V24/RS 232, Tpolige Rundbuchse zum BTX-Betrieb
im \(22-Standard

Codi

it, mit
Daten verschllisselt zu senden und zu emplangen
9-Violt-Akku und externes Metzteil gehdren zum Lieferumiang

L]
L]
L]
L]
® Unverbindliche Preisemplehiung: DM 848,~

WOERLTRON

IC — dataphon 2400 B

WOERLTRONIC - dataphon s 21/23 d

@ Ubertragungsgeschwindigkeit: 300/300, 600, 1200, 120075 Baud
® DET-03-kompatible Rundbuchse, BTx-fihig

@ Unverbindliche Preisempfehlung: DM 359,~

WOERLTRONIC - dataphon s 21d-2
@ Ubertragungsgeschwindigkeit: 300/300 Baud
@ Unverbindliche Preisempfehlung: DM 219,

® KOMPLETTSETS, bestehend aus Akkustikkoppler, Datenkabel
und Software fiir IBM/KOMPATIBLE, ATARI ST, COMMODORE
CB4/128/ AMIGA

Infog

WORLEIN GMBH & CO. KG
Postfach 4 - HindenburgstraBe 37

D-8501 Cadolzburg

Telefon 09103/82 94 oder 8552 - Telex 625337 woerl d
Telefax 09103/8053

22V
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,, »Hallo Freaks«-Le-
ser helfen Lesern:
Bei "Hallo Freaks" wer-
den Fragen verzweifelter
Spieler verdffentlicht.
Wer die Ldsung zu einem
Problem kennt, soll uns
schreiben, damit wir sie
abdrucken kénnen. ”

&NMQ

Die Antwort zu
RC Pro-Am

Die RC Pro-Am-Frage aus
POWER PLAY 3/89 beantwor-
tet Ulrich Onischke aus Berlin:
Wer nach dem 32. Level auf ein
SchiuBbild oder eine Sieger-
ehrung wartet, liegt falsch! Es
kommt was viel Besseres: 16
neue Rennstrecken! Uber den
beiden 16er-Reihen im Trophy
Room tiirmt sich dann eine
neue Reihe mit Pokalen, die
auch anders aussehen.

Sentinel Worlds

Georg Scholz aus GieBen
héngt bei "Sentinel Worlds™
fest; hier seine Frage:

Wie kommt man in die un-
teren Level der Towers?
Braucht man eine besonders
gute Mannschaft oder gibtes
einen Trick? Es wire schén,
wenn jemand von Euch
helfen kénnte, bevor
Georg stundenlang
vor seinem PC briitet.

Starglider Il

Das Raumschiff ist voll
ausgeriistet, die Neutronen-
bombe scharfgemacht und
die Raumpiraten haben sich
in der letzten halben Stunde
auch nicht blicken lassen.
Klaus Kitzinger aus Miinchen
fliegt auf die Egronen-Sta-
tion zu, klinkt die Bombe aus
und — nichts passiert. Das
verdammte Ding will einfach
nicht explodieren. Wer kann
ihm helfen?

<2

Shadowgate

Die Welt kéinnte fiir Robert
Schiirhuber aus Wien wieder
in Ordnung sein, wenn er nur
wiiBte, wie man bei "Sha-
dowgate” iiber die Briicke
kommt. Die Briicke wird von
einem Troll bewacht, der Ro-
bert nicht aus den Augen
laBt. Er weiB zwar, daB man
Magie anwenden muB, aber
welche?

Overlander

Christian Pathak  aus
Schweich-Issel gibt ein paar
Hinweise, wie man erfolgrei-
cher "Overlander” aus seinem
Atari ST spielt:

— immer die ertragreichsten
Auftrdge Uibernehmen;

— immer volltanken (sonst
geht einem mitten im Level der
Saft aus, und das ist ziemlich
argerlich);

— Immer in der Mitte fahren;
ausweichen, wenn ein Hinder-
nis erscheint und sofort wieder
in die mittlere Spur einreihen;
— bei Schildern runter vom
Gas;

— die Level sind teilweise
elend lang. Nicht murren, son-
dern weiterfahren.

— So kauft man ein (die Rei-
henfolge gibt die Wichtigkeit

an):
Level 1: Turbo Conversion,
zwei Battering Rams

Level 2: Superbrakes, vier Bul-
let Proofings, vier Battering
Rams

Level 3: so viele Extraleben
wie mdglich, Bullet Proofings
und Battering Rams
Level 4: Leanburn Conversion,
Extraleben, Bullet Proofings
und Battering Rams

Level 5: Extraleben, Bullet
Proofings und Battering Rams,
Smart Bombs.

Bombuzal

Thomas Mand aus Windeck/
Roth hat in zwei Wochen harter
Arbeit alle Code-Wérter fiir
"Bombuzal” herausgefunden.
Sie gelten fir alle Versionen
(bei der C 64-Version gibt es al-
lerdings nicht soviele Level).

Level Code-Wort |
1— 7 BOMB '
8— 15 ROSS
16— 23 RATT
24 — 31 LISA
32— 39 DAVE
40 — 47 IRON
48 — 55 LEAD
56 — 63 WEED
64 — 71 RING
72— 79 GIRL
80— 87 GOLD
88 — 95 OPAL
96 — 103 SONG
104 — 111 FIRE
112 — 119 LAMP
120 — 127 TREE
128 — 135 SINK
136 — 143 BIKE
144 — 151 BIRD
152 — 159 TAPE
160 — 167 VASE
168 — 175 PILL
176 — 183 SPOT
184 — 191 PALM
192 — 199 LOCK
200 — 207 SAFE
208 — 215 WORM
216 — 223 NOSE
224 — 231 EYES
232 — 239 HAIR
240 — 247 SIGN
248 — 265 MYTH
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Nachtrag zum
Elite-Schummeltrick

Joe Emka aus Hainburg hat
uns wieder geschrieben. Dies-
mal beziehen sich seine Tips
auf den Schummeltrick zum
Spiel "Elite” fir den Atari
ST(siehe auch POWER PLAY
2/89, Seite 38). Joe hat uns ei-
ne Liste zusammengestellt,
wie man sinnvoll mit dem
"Hacker V 1.0" umgeht. Zuerst
kommt das Byte, das geéndert
werden soll, danach folgt der
Wert, den man eingeben muB:

Byte Wert Was passiert?

10 00-FF Systemwechsel

21 4 4 Raketen

23 1 Zusatzlade-
raum

25 1 EMC-System

2B 1 Zusatztank

2F 1 Energiebombe

31 1 Zusatzenergie

33 1 Rettungskapsel

35 1 Galaktischer
Hyperraum

3B 1 Bremsraketen

3D 1 EMC-Jammer
(aktivieren mit
<L>)

3F 1 Tarnmechanis-
mus (aktivieren
mit <Z>)

80 83  Alien ltems
(fiir den Status)

88 -8B Unhappy
Refugees

Aber Vorsicht! Wenn man
planlos Werte in "Hacker V1.0"
eingibt, kann es passieren, daf
man unfreiwillig komische Ein-
stufungen (wie "Rang: Ret-
tungskapsel”) bekommt und
das System in tiefste Tiefen ab-
stiirzt. In der néchsten Folge
bekommt Ihr die Codes fir die
Amiga-Version geliefert.

Danger Freak (C 64)

WuBtet Ihr, daB Programmie-
rer Hans Ippisch auf der "Dan-
ger Freak”-Diskette noch ein
kleines Spiel versteckt hat?
Christian Miiller aus Hocken-
heim stieB zufillig darauf. Man
legt die Original-Diskette ins
Laufwerk und tippt:

LOAD *WHITE MAX II”, 8
<RETURN>

Der Computer l4dt ein klei-
nes Basic-Programm, das man
mit RUN startet.

Powerdrome (ST)

Andreas Sahlbach aus
Braunschweig und sein Ma-
schinensprache-Monitor sind
immer wieder fir eine Uberra-
schung gut. Diesmal hater den
Cheat-Modus fir das schwieri-
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ge Spiel "Powerdrome” her-
ausgefunden. Man gibt "NEW-
MARK" ein, dann ertdnt ein
Gerdusch. Jetzt gibt es folgen-
de Zusatztasten im Spiel:
<Z>: Die Beschleunigung
wird hochgesetzt.

< + >:Man muB zur Qualifika-
tion nicht mehr so viele Run-
den fahren.

<>:(<SHIFT> und <# >)
Der Mator des fiihrenden Glei-
ters kommt ins Qualmen (Har-
Har). Jetzt muB man eigentlich
nur noch die Maussteuerungin
den Griff bekommen...

Superstar Soccer
(C 64)

Auch in "Superstar Soccer”
schlummert ein Cheat-Mode,
den Michael Rockel aus Pirma-
sens herausgefunden hat.
Wahit den Meniipunkt "New
League” und nennt Euren Ver-
ein "Ed Ringer". Anschliefend
geht man auf "Player Recruit”
und tauft alle Spieler auf den
Namen "FFinch”. Jetzt sucht
man sich unter "Player Trade™
einen tollen Spieler aus, den

man haben méchte. Als Sum-
me, die man fiir den Spieler
ausgeben will, gibt man die
Zahl "0" ein. Jetzt die RE-
TURN-Taste und dann ziem-
lich schnell < RETURN> und
<SHIFT> zusammen
driicken, damit der wundersa-
me Spieler-Transfer klappt.

Sorcery +
(ST/Amiga)

Von Stefan Gauer aus Min-
chen stammt der Cheat-Modus
zu dem ST-Spiel "Sorcery +".
Man tippt wahrend dem Spie-
len einen der folgenden Séatze
ein:

GASMASK
ENERGZ
GASMASK
SCORE

GASMASK
LEVEL 2
GASMASK
CHEAT

GASMASK
DEATH

WHEELER WANTS

-- 99 Energie
WHEELER WANTS

-- 1000 Punkte
WHEELER WANTS

-- Level 2
WHEELER WANTS

-- Cheat-Modus ein
WHEELER WANTS

-- Cheat-Modus aus

Thunderblade
(ST/Amiga)

Ihr wartet, bis der Computer
zu laden aufgehdért hat und das
Titelbild zu sehen ist. Jetzt tippt
man das Wértchen "CRASH”
in die Tastatur, woraufhin sich
der Bildschirm kurz verfarbt.
Wenn man im Spiel auf die
< UNDO >-Taste driickt,
kommt man in den nachsten
Level. Fir alle Programmier-
freaks: Mit der M-Taste kommt
man in den Debugger, wobei
<SPACE> die Befehle ein-
zeln ausfihrtund < RETURN >
in den Trace-Modus springt.
Der Tip stammt von Andreas
Sahlbach aus Braunschweig.

R-ype (ST)

Wenn der Satellit nicht mehr
weiterhilft — der Tip von Jan
Schuster aus Wermelskirchen
tut's sicher. Wenn man nach
dem Booten der Startdiskette
aufgefordert wird, die zweite
Diskette einzulegen, macht
man folgendes: Man driickt
nacheinander <SPACE>,

FIOMERRITIES

<HELP>, <M>, <E> und
die <CURSOR UP>-Taste.
Das ergibt das nette Sétzchen
"Help me up". Jetzt haben
die Funktionstasten folgende
schmucke Belegung:

<F5>: Kollisionsabfrage mit
Sprites ein-fausschalten
<F6>: Kollisionsabfrage mit
Hintergrund ein-fausschalten
<F7>: unendlich viele Cre-
dits (damit auch unendlich vie-
le Continues)

<FB>: bewirkt unvorherseh-
bare, willkiirliche Aktionen des
Satelliten (nicht empfehlens-
wert, wenn man Punkte schef-
feln will)

Starray (ST)

Man halt das Spiel mit der
SPACE-Taste an und gibt das
Wort "AL YANKOVIC" ein. Mit
der Taste <F10> Uberpriift
man, ob der Cheat-Modus auch
wirklich eingeschaltet ist (der
Rahmen blinkt kurz auf); mit
<F6> kommt man sofort in
den nachsten Level. Der Tip
kommt von Jan Zeleny aus
Hemmingen.
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PIOMERITIELS]

Castlevania
(Nintendo)

. Michael Gébl aus Wagna in
Osterreich schwitzt schon seit
einiger Zeit an "Castlevania”.
Seine Tips zu diesem Pracht-
Modul wollen wir Euch nicht
vorenthalten. Diesmal gibt es
Hilfen zu den ersten sechs Sta-
ges. Michaels Strategien fiir
die héheren Spielstufen liefern
wir in einer der nachsten Aus-
gaben nach.

Stage 1: Bevor man das
SchloB betritt, sollte man den
Eingang in letzter Sekunde
iiberspringen. Am besten mit-
ten im Sprung peitschen —
Schwupp, schon erscheint ein
Geldsack.

Stage 2: Geht man die erste
Treppe hinunter, stoBt man auf
eine Mauer, in die man zweimal
hineinpeitschen muB. Dann er-
scheint ein feiner ImbiB. Verl46t
man danach die obere Etage,
kommt man in den Keller, wo
man von Fischménnern ange-
griffen wird. Geht man nun
ganz nach rechts, wo eine
Treppe wieder nach oben fiihrt,
sieht man zwei Plattformen,
die aus je zwei Steinen beste-
hen. Zuerst hiipft man auf die
obere der beiden Plattformen
und peitscht den letzten (rech-
ten) Stein der Hauptplattform
weg, um auf die untere Platt-
form zu gelangen. Hier muf
man in die Hocke gehen. Als
Belohnung erscheint ein Geld-
sack.

Stage 3: Im Raum mit der
Phantom-Fledermaus gibt es
ganz rechts ein aus zwei Stei-
nen bestehendes Plateau, auf
dem eine Treppe zum Ausgang
der Runde fihrt. Zerschldgt
man den rechten Stein dieses
Plateaus, erscheint ein Sym-
bol, das dhnlich wie "II" aus-
sieht. Aufsammeln und stau-
nen!

Stage 4: Im ersten Raum des
vierten Levels muB man die er-
ste Treppe hinaufgehen und
ganz nach rechts marschieren,
bis man an eine Mauer stot. In
diese peitscht man zweimal
hinein, damit ein Loch ent-

<

steht. Nun geht man in diese
"Héhle” und siehe da — ein
Bonus in Form einer Krone er-
scheint am FuB der Treppe.
VerldBt man den ersten
Raum und geht die lange Trep-
pe in den zweiten Raum hin-
auf, sieht man links von der
Spielfigur zwei Plateaus. Auf
dem unteren befindet sich ein
Ritter, den man am besten mit
Bummerang oder Feuerbom-
be erledigt. Danach auf das
obere der beiden Plateaus stel-
len und gegen den obersten
Stein der rechts gegeniiberlie-
genden Mauer peitschen. Jetzt
erscheint ein Doppel- oder
DreifachschuB-Symbol.
Stage 5: VerldBt man den er-
sten Raum des fiinften Levels
und geht liber die Treppe ganz
links in die zweite, héher gele-

links, stoft man auf eine Trep-
pe, die ihren Ursprung auf ei-
ner Anhdhe hat. Diese Anhdhe
besteht aus zwei Steinen. Den
linken Stein zerschlagen und
schon gibt's was Feines...

Wer bei Castlevania noch
mehr solche versteckte Extras
gefunden hat, sollte uns
schreiben.

Phantasy Star,
Teil 1 (Sega)

Norbert Eschrich ist ein
schneller Sega-Spieler aus
Stuttgart. Er schickte uns als
erster die Komplettlésung zum
Rollenspiel "Phantasy Star”.
Weil die Lésung sehr umfang-
reich ist und wir Euch nicht al-
les auf einmal verraten wollen,
werden wir sie iber die nich-

7 erreicht, den Roadpass in
Scion kaufen, der dort als
"Secrets” angeboten wird.
Beim Kauf muB man ebenso
hartnéckig vorgehen wie bei
Dr. Luverno, dem Wahrsager:
zwei-, dreimal reingehen und
nerven schadet nicht.

Den Laconian Pot bekommt
man in West-Camineet in einer
Hiitte geschenkt. Dr. Mad bie-
tet auch einen Laconian Pot
an, aber nicht umsonst. Jetzt
am Raumflughafen den Reise-
pal kaufen und (umsonst)
nach Motavia fliegen und den
Laconia Pot gegen Myau tau-
schen. Zuriickfliegen nach
Palma und in die Hihle stidlich
von Parolit gehen. Hier findet
man Odin, der mit der Medizin
von Myau erweckt wird. Den
KompaB nicht vergessen. Jetzt

/-\.» s wbig
a
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Fr WEST- Garenar

Die Landkarte des Planeten Palma von "Phantasy Star”

gene Ebene, kann man zu et-
was Nahrung kommen. Geht
erstganz rechts, bis Ihr an eine
Mauer kommt. Uber sich sieht
man auf einer groBen Plattform
einen Ritter. Jetzt hinaufge-
hen, den Ritter erledigen und
gegen das Plateau links peit-
schen.

Stage 6: Gleich der vierte
Stein nach dem Eintritt in Sta-
ge 6 beinhaltet ein "Power-
Up"-Symbol.  Einfach  im
Hocken gegen den vierten
Stein peitschen und es kommt
herausgeflutscht. Im gleichen
Raum gibt es auch ein "lI"-
Symbol. Passiert man die drei
Todeslifte und geht weiter nach

sten Ausgaben verteilt ab-
drucken. Los geht's mit der er-
sten Folge:

In der Hohle in West-Ca-
mineet die Schatzkiste plin-
dern, davon eine Cola kaufen,
ins Kampfgewih! stiirzen und
fleiBig "EPs" sammeln. Nicht
vergessen, die Schatzkisten
zu leeren. Im Level 1 hat man
nur 16 Hit Points, die schnell
weg sind. Deshalb unterwegs
immer wieder Hit Points durch
Einsatz von Cola auffrischen.
Es gibt in West-Camineet ein
Haus, in dem kostenlos die Hit
Points aufgefiillt werden. In
den Krankenhdusern muB man
dafir bezahlen. Hat man Level
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in die Héhle Naula spazieren,
dort den Cakeshop suchen
und Shortcakes fiir den Gover-
nor auf Motavia kaufen. Wie's
auf Motavia weitergeht, stehtin
der nachsten POWER PLAY.

Contra (Nintendo)

Mauro Nelumbio ist ein ker-
niger Contra-Kdmpfer aus Ba-
sel, der das versteckte Sound-
menil entdeckt hat. Driickt
beim Titelbild einfach die Feu-
erkndpfe A und B gleichzeitig,
haltet sie gedriickt und haut
auf die Start-Taste — schon er-
scheint ein Menii, in dem man
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sich  verschiedene Musik-
stiicke und Soundeffekte vor-
spielen lassen kann.

Wonderboy in
Monsterland (Sega)

Tips und eine Karte fiir die
letzten Hirden bei "Wonder-
boy in Monsterland” stammen
von unserem Mirnberger Le-
ser Thomas Deschler.

In Level 11 kann man beim
Zauberer entweder die "Bell”
oder den "Ruby” nehmen. Die
Bell ldutet in Level 12 immer an
Abzweigungen und zeigt ei-
nem so den Weg durchs Laby-
rinth. Nimmt man aber den Ru-
by, wird dem Drachen am Ende
von Runde 12 ordentlich Ener-
gie abgezogen (immer am Kopf
treffen). Wenn man den Weg
weiB, nimmt man natirlich den
Ruby. Damit lhr Euch diesen
Luxus leisten kdnnt, hat Tho-
mas eine Karte von Runde 12
gezeichnet.

Kenseiden (Sega)
Zwei Hilfen  flar  alle

Kenseiden-Krieger verrét Oli-

ver Trendel aus Friedberg.

— In Chikuzen kann man auf

| —@
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Runde 12 von "Wonderboy in Monsterland”

die Buddha-Statuen hiipfen.
Wenn man auf dem obersten
Punkt des Kopfes steht, das
Joypad nach oben driicken.
Danach fall man in einen
Raum, in dem man sich eine
Kiirbisflasche holen  kann.
Durch die Tiir kommt man wie-
der raus. In Kaga wieder auf
den obersten Punkt der Statue
springen und das Joypad nach
oben driicken. Sowird man zur
nachsten Statue teleportiert
und spart sich einen Teil des
Weges (Ober die Décher. Auf
diese Weise kann man zuriick-
teleportieren.

Mike Tyson’s Punch
Out (Nintendo)

Respekt, Respekt: Marc Wit-
tenauer aus Karlsruhe hat Mike
Tyson nach Punkten besiegt!
Er verrat Euch, wie man den
allerschwersten Gegner von
"Punch Out" bezwingt:

In der ersten Runde muB
man Tysons brutalen Aufwérts-
haken ausweichen und so
schnell wie méglich zurlick-
schlagen. Mit  geniigend
Ubung wird es jeder schaffen.
Hauptsache, man [&8t sich

nicht treffen, sonst liegt man
gleich auf der Matte. Nach zir-
ka 1:45 Minuten wechselt Ty-
son auf eine harmlosere
Schlagtechnik.  Unmittelbar
vor einem Schlag kneift er jetzt
kurz ein Auge zu.

In der zweiten Runde legt Ty-
son mehrmals gewaltig mit sei-
ner Linken aus. Danach kom-
men die Schlage wie in der er-
sten Runde, aber abwechs-
lungsreicher.

In der dritten Runde kommt
ein neuer Schlag dazu, der
manchmal auch schon in der
zweiten Runde auftaucht. Ty-
son blinzelt hier mit beiden Au-
gen und setzt dann einen
Schlag an, der viermal ab-
wechselnd links/rechts kommt.
Hier versucht man es am be-
sten mit Blocken.

Bei den Schldgen in der er-
sten Runde kann man zweimal
zuriickhauen. In der zweiten
und dritten Runde kann man
ab und zu sogar sechsmal zu-
schlagen, aber nur nach Auf-
wértshaken. Ist man weniger
oft als Tyson zu Boden gegan-
gen, gewinnt man nach der
dritten Runde nach Punkten.
Mike Tyson sagt zum AbschluB
noch: "Great fighting. You
were tough, Mac. I've never
seen such finger speed be-
fore".

@:ngp
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" WIR HA-HA-HACKEN 3 WAS SIND DENN DAS FOR UNGE-
UNS UBERALL WASCHENE GESELLEN, DR, B0Bo?

REINIIN &y 1 S SCHWER Z) ANALYSIEREN
- 7 ! o WOMBGLICH HANDELT ES

FOLGE 13: TRANTORS SICH UM FANS YoN (HNEN!

oROSSE LIERE. ! 7 o7, JFEIN! HOLEN SiE ScHoN
1 MAL DIE AUTo GRAMM-
WARTEN RAUSS

N ?“ESP?Egoss EINE IST f le;ﬁ]g}—i}:‘_.&v_?ggﬂ SIE
DEN NEU = scHnpE) : 8
BESCHUTZEN! F... DAS ANDE RE p'iﬁ'h'ﬁéé*ms,

AUF SIE MIT GEBROLL, WO SIND DENN
KOLLEGEN

WO SIND NUR MEINE FANS HINGEGANGEN..SEUFZ?

WENN DU UNS
NICHT HATTEST,
ALTER ./

IcH GERADE  ENTDECKT YLTIMA
(scHwITZ!) AUTE JUGENDLIEBE i

UR FEIER DES VERTRAGSAB SCHLUSSES
MIT DEM BIOCHIPS SUCHEN STARKILLER &
CREW NOCH DIE GRTLICHE MILCHBRR AUF.

EINE RUNDE
MoLocKe-pLUS.

i
n oRey VON TRANTOR.
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Q 7\ WussTE icH ear
NICHTS/
f

Q

NICHT $0
SCHMELL,

WIE ROMANTISCH...
ZOND DOCH DIE
KERZE AN/
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ABER JETIT IcH
SIE WIEPER
GEFUNDEN !

GRR... UM JEDEN KLEIN-
KRAM MUSS MAN SICH
SELBER KUMMERNY

ICH HASSE
SCHLECHTE N
NACHRICHTEN.

EGAWATT BESCHAFTIGT SICH
INZWISCHEN MIT DEM WENIGER
ROMANTISCHEN TEIL DIESES (OMICS—

MIR IST ES AUCH SEHR PEINLICH,
ABER STARKILLER 3
1T SCHON WIEDER

ENTHOMMEN... 1

Was IcH HABEN GEMACHT

Komm MIR NICHT Zuy NAHE? ICH
FALSCHY IcH DocH SEIN

HAB 'NEN FEUERLGSCH HURS
ABSOLVIERT!

BTRPKTILER

KANN SEINEN KLEINEN BRUDER
1N 50 SCHWERWIEGENDEN FRA-
GEN NICHT IM STICH LASSEN,

£R BERAT SICH MIT SEINER
(REW...

JETT WERDET MAL K

RIBgEN £ OWIR Mil.il-ssnsf;” L
YORM ABENDESSEN
NOCHEIN PAAR
WELTEN
ERQBERN:

ICH rate WNEN 0 ENER
PLAToHISCHEN BRIEF FREUMD -
SCHAFT.

TRANTOR,
KoMM MAL

% HER
%o eTep

o EPos
KSNNTE DIE EINE
ODER ANDERE
ANTWORT GEBEN.:+
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Handelskrieg

Es wiirde mich freuen,
wenn lhr mehr Handelsspiele
testet. Bisher sind Spiele wie
"Ports of Call” oder "Ver-
meer” bei Euch zu schlecht
weggekommen,

Olaf Lehmayr, Hamburg

Eure Berichte und Tests
finde ich genial, allerdings
bin ich manchmal enttduscht
von Euren Wertungen. In der
Redaktion scheint niemand
zu sein, der Handelsspiele
wie "Vermeer”, “Hanse”
oder "Hotel” gut findet. Die
Spiele dieses Genres erhal-
ten nie eine gute Wertung.

Ole Nordin, Wedel/Holstein

DaB die letzten getesteten
Handelsspiele nicht sonder-
lich gut abgeschnitten haben,
liegt an mehreren Faktoren. Er-
stens erscheinen in letzter Zeit
relativ. wenig Spiele dieses
Genres, zweitens bieten die
Spiele, die auf diesem Prinzip
basieren, nichts wirklich Neu-
es. Da wir bei der Wertung im-
mer berlicksichtigen, was das
Programm Neues fiir sein Gen-
re bietet, schneiden nicht alle
mit einer tollen Wertung ab.

Wir haben nichts gegen
Handelssimulationen. Wir fin-
den es geschickter, wenn man
den puren Handel mit anderen
Spielelementen verknilpft. Ein
Beispiel wére der Klassiker
"Elite", die Handels-Simula-
tion "Earth Orbit Station” oder
der ungeschlagene Oldie
"MULE" al

Zwei-Spieler-Wirren
Nachdem in POWER PLAY,
Ausgabe 6, einige gute Ac-
tionspiele vorgestellt wur-
den, hatte ich mich ent-
schlossen, eines davon zu
kaufen. Da ich nur ungerne
alleine spiele, suchte ich ein
Spiel mit Zwei-Spieler-Mo-
dus aus. Nach Eurem Bericht
schien mir "Salamander”
das Richtige fiir mich zu sein.
Nachdem ich das Spiel fiir
stolze 50 Mark gekauft hatte,
muBte ich jedoch mit Entset-
zen in der Anleitung lesen:
"Es kannimmer nur ein Spie-
ler gegen den Computer
spielen.” Da 50 Mark ein Bat-
zen Geld sind, bin ich ziem-
lich versrgert.
Carsten Noth, Erkrath

Es tut uns leid, daB Du bei
Salamander den "Zwei-Spie-
ler-gleichzeitig” Modus nicht
zu Gesicht bekommen hast.
Das liegt an einer kleinen
Verwechslung: Du hast Dich
auf  die "Salamander”-
Vorstellung im Aktuell-Teil von
POWER PLAY 6 bezogen. In
dieser Ausgabe wurden erste
Fotos und ein paar kurze Fea-
tures vorgestellt. Zu diesem
Zeitpunkt bastelten die Pro-
grammierer noch an dem
Spiel.

Der richtige Test (und auf
den kommt's an) kam spéter,
namlich in POWER PLAY Aus-
gabe 10, als das Programm fer-
tig programmiert war. Wenn Du
dort nachsiehst, wirst Du fol-
gendes lesen: ".entgegen
den ersten Ankindigungen
gibt es hier den Team-Modus
des Automaten nicht (zwei
Spieler gleichzeitig)”.

Damit keine weiteren Ver-
wechslungen passieren: Die
meisten Programme, die wir im
Aktuell-Teil vorstellen, kénnen
sich noch dndern, gestrichen
werden oder erscheinen in
komplett neuen Versionen.
Was in dem Programm dann
wirklich steckt, kénnt Ihr im
Test-Teil nachlesen. al

Geschmack

In der letzten Ausgabe
habt Ihr das Spiel "P.O.W." fiir
den Amiga getestet. Dies ge-
schah ebenfalls in einer an-

deren Zeitschrift, die Spiele
testet. Nun wurde da ein Hit-
Stern vergeben, doch Anatol
konnte nur sein "Hilfe’-
Gesicht abdrucken lassen.
Ich hab’ ja nichts gegen ver-
schiedene Meinungen, doch
wie kénnen die so verschie-
den sein?

Dann noch eine Frage: wie
ist es maglich, daB bei man-
chen Spielen, das den Re-
dakteur zu einem "Geht so"
hinreiBt, eine relativ hohe
Wertung vergeben wird?

Carsten Jungmann, Sankt Augustin

DaB sich in "POW." spiele-
risch nichts Spektakuldres tut,
muB nicht heifien, daB es den
Kollegen der anderen Zeit-
schrift vollig miBfallt. Jeder Re-
dakteur, egal von welcher
Software-Zeitschrift, bildet
sich beim Test seine eigene
Meinung zum Spiel. Anatol
konnte sich nicht fir FOW. er-
wérmen und brachte das in sei-
nem Meinungskasten zum
Ausdruck. Wir versuchen au-
Berdem, die Spiele immer
moglichst kritisch zu sehen,
um Euch vor eventuellen Ent-
tauschungen zu bewahren —
immerhin kosten die meisten
Spiele eine Stange Geld. Die
Wertung zum Spiel wird dann
von allen Redakteuren in einer
(meist sehr langen) Konferenz
festgelegt. Damit ist es ausge-
schlossen, daff ein Redakteur
ein Spiel ganz besonders mag,
wihrend der Rest beim Testen
nicht so begeistert war. al

SCORES

}

In ;ier""ﬁall of Fame” werden

: igh Scores von Computer-,
f Video- und Automatenspielen

verdffentlicht, 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 zéhlen
nur High Scores, die ohne
POKEs oder Cheat-Modi zu-

stande gekommen sind. Habt
bitte Versténdnis daflr, daB wir
aus Platzgriinden nicht jede
Zuschrift verdffentlichen kén-
nen. mh

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

Bad Cat :
ST: 110.830 von Markus Schreiner, Albstadt-Taiflingen:

/

Pacmania

Amiga: 547.130 von Torsten Marschall, Heinsberg

Thunderblade

C64: 1.801.490 von Hubert Gothardt, Dreieich

Shinobi

Sega: 613600 von Thomas Sitzberger, Platting

Katakis

C 64: 1.655.250 von Andreas Schumacher, Peiting

Virus

Amiga: 249.378 von Mario Dutli, CH-Lommis

Impossible Mission Il

CPC: 98400 von A. & C. Wichtermann, Pfronten

Power Strike

Sega: 1.381.570 von Stefan Grampp, Hamburg

Out Run
Automat: 5:26:34 von Michael Wagner, Erkheim

Arkanoid 2

ST: 188,680 von Ingrid v. Rodjiewitz, Hamburg

Ports of Call
Amiga: 1.044.400.000 $ von Frank Dirks, Esens
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... very best of:

ULATION e SOFTWARE

Die Handlung ist Simulation. Die Aufregung Realitat.

Die Bestseller

* Gunship
Brillante Hubschrauber-Simulation
Amiga Version ca. April 1989

* Silent Service
Die U-Boot-Simulation

* Microprose Soccer
Sport-Simulation des Jahres 1988 It.
Power Play 1/89. Amiga/ST-Version bald
* Pirates!
Auf der Jagd nach Ruhm und Reichtum als
Piraten-Kapitén im 17. Jahrhundert
* F-19/Project Stealth Fighter
Fliegen Sie die geheime F-19! Supergrafik
PC-Version. AT empfehlenswert!

Weitere Microprose-Programme

* Red Storm Rising. U-Boot-Simulation 1996.
* Kennedy Approach. Fluglotsen-Simulation.
* Solo Flight. Postflug in Amerika.

* Acro Jet. Kunstflug-Simulation.

Microprose/Origin

* Ultima | bis V. Wer kennt sie nicht.
* Moebius. Rollenspiel im Orient.
* NEU: Times Of Lore. Super!

Microprose/Cosmi

* The President Is Missing. Eine Herausforderung.
* Defcon 5. S.D.I.-Simulation.

* Naveom 6. Schlachtschiff-Simulation.

* Inside Trader. Gute Bdrsen-Simulation.

Erhaltlich im Fachhandel, den Computerabteilungen der Kaufhduser und bei
Tele-Sales-Firmen.

Kein Verkauf in Mainz-Kastell Infos aber jederzeit!

MICROPROSE Software GmbH, RoonstraBe 5, 6503 Mainz-Kastel,
Telefon 06134/22235, Telefax: 06134/24406



“COMPUTERS PIELE
W. Gretzky Hockey

Amiga

89 Mark (Diskette) * Bethesda Softworks
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er Eishockey-Profi Wayne
Gretzky genieBt auf dem
nordamerikanischen Kon-
tinent ein dhnlich hohes Anse-

hen wie hierzulande FuBball-
Idol Franz Beckenbauer. So
ein prominenter Bursche wie
Wayne ist natlrlich der ide-

Bei einer schdnen Eishockey-
Simulation werde ich schwach:
Da greife ich gerne zum Joy-
stick und versuche mein Gliick
mit harten Remplern und kerni-
gen Schissen. Wayne Gretzky
Hackey bietet zwar recht schlich-

mal an die ungewdhnliche Steue-
rung gewdhnt hat, kurvt man
recht flott Ubers Eis. Die vielen
Statistik-Gags machen SpaB:
Man kann zum Beispiel die Na-
men aller Spieler dndern oder
sich anzeigen lassen, wer am
héufigsten auf der Strafbank
brummte.

Ein Turnier-Modus wie bei "Su-
perstar lce Hockey” hétte dem
Programm ebenso gut getan wie
eine schonere Grafik. So spielt
sich Wayne Gretzky Hockey zwar
nicht in die allerhéchste Liga
vor, bietet Anhéngern von Sport-

te Grafik, hat s aber ei-
niges drauf. Wenn man sich erst-

lationen aber auf jeden Fall
solide Unterhaltung.

ale Namenspate fiir eine Eis-
hockey-Simulation.

Das Spielgeschehen im Eis-
stadion bekommt man von
oben zu sehen. Sie bewegen
einen Cursor auf dem Bild-
schirm, in dessen Richtung ein
Spieler Ihrer Mannschaft kurvt.
Durch Driicken und Loslassen
von Maus- oder Joystickknopf
im richtigen Moment wird ge-
schossen und gepaBt. AuBer-
dem kiinnen Sie jederzeit den
Spieler wechseln. Man kann
auch computergesteuerte Mit-
spieler veranlassen, den Puck

zu einem von lhnen kontrollier-
ten Spieler zu schlenzen.
Statistik und Taktik kommen
nicht zu kurz. Jeder Spieler hat
seine individuellen Stirken
und Vorlieben — der eine ist
ein Rauhbein und checkt ger-
ne, der andere schligt die wei-
chesten Passe. Alle Statistiken
kénnen auf Diskette gespei-
chert und sogar ausgedruckt
werden. Fir jedes Team kén-
nen Sie einen von vier Schwie-
rigkeitsgraden wiéhlen. Sie
kdnnen zu zweit oder gegen
den Computer spielen. hi

3

F-16 Combat Pilot

MS-DOS (Amiga, Atari ST, CPC, C 64, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) * Digital Integration
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-16-Flugsimulationen  im

Geschwader: Nach der er-

folgreichen "Falcon”-Si-
mulation von Spectrum Holo-
byte, kommt nun Digital Inte-
gration mit "F-16 Combat Pi-
lot” auf den Markt. Auch hier
muB der Spieler sein fliegeri-
sches Talent in dem Jagdfiug-
zeug von General Dynamics
unter Beweis stellen. Insge-
sammt acht unterschiedliche
Missionen gilt es zu erfiillen.
Da gibt es den Einsatz gegen
Panzer oder bodengestitzte
Luftabwehr-Stellungen genau-
so wie den Luftkampf gegen
gegnerische Kampf-Jets.

Die verschiedenen Missio-
nen missen vor dem Start
sorgféltig geplant werden. Hier
kommt eine besondere takti-
sche Note zum tragen, denn ei-

<k

nige von den Gegnern verén-
dern wéhrend des Anflugs ihre
Positionen. Zur Planung ste-
hen dem Spieler Wetterberich-
te, Geheimdienstmeldungen
und Machrichten von eigenen
Aufklarern zur Verfliigung. In ei-
nem Auswahl-Meni kann man
Turbulenzen, Nebelbdnke und
Windverhédltnisse einstellen.
Vor dem Einsatz entscheiden
Sie sich auBerdem fiir die rich-
tige Bewaffnung. Bei neun
Waffensystemen kann man
sich bedienen. Nach erfolg-
reich abgeschlossener Mis-
sion und Landung werden lhre
persénlichen Flugdaten auf
Diskette gespeichert.

Wer nicht allein fliegen
méchte, kann per Modem mit
einem Partner Luftkdmpfe
durchfithren, mh

Noch eine Flugsimulation —
und eine sehr gute obendrein.
Was ich beim “Falcon” stellen-
weise vermiBt habe, finde ich hier:
einstellbare Witterung, Nachtein-
sélze und ein groBeres Flugge-
biet. Die Grafiken sind sehr gut

und detailreich. Bei der geteste-
ten PC/CGA-Version ist das Pro-
gramm bei 8 MHz ausreichend
schnell. Das Fluggefihl der Ma-
schine ist ausgezeichnet.

Im direkten Vergleich zum "Jet-
Fighter" — Test auf nachster Sei-
te — wurde bei F-16 Combat Pilot
mehr Wert auf das Simulations-
Element gelegt. Leider fehlen die
AuBenansichten der eigenen Ma-
schine und einstellbare Schwie-
rigkeitsgrade. Bis auf dieses Man-
ko gehért F-16 Combat Pilot ne-
ben "Falcon” zu den besten Flug-
simulationen, die ich kenne.

Scharfe Schiisse iiber den Wolken (MS-DOS/CGA)
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Jet Fighter

MS-D0S
89 Mark (Diskette) * Velocity

schwierig ist. Da kann es
schon mal vorkommen, daB die
Maschine unversehens im
Kommandoturm des Carriers
landet.

Danach geht es an die erste
der 32 Missionen, die vom Be-
gleitschutz fiir eine Boeing 727
bis zum Abfangen einfliegen-
der Cruise Missiles reichen,
die es auf den Flugzeugtriger
"Constellation”  abgesehen
haben. Vor jeder Mission gibt
es einen Bericht zur aktuellen
Lage und ein ausflhrliches
Briefing.

Jet Fighter kann nur mit dem
Keyboard oder Joystick ge-
steuert werden. AuBerdem
fliegt er nur auf einem AT ver-
ninftig flott und der braucht
auch noch eine EGA- oder

Grafik 70
Sound 26
Power-Wertung |72

ieder einmal heift es
"Ready for Take-off”
auf dem PC. Mit einer

F-16 Falcon, einer F/A-18 Hor-
net oder der in der grofien Syr-
te bekannt gewordenen F-14
Tomeat, kiinnen Sie eine kom-
plette kriegerische Auseinan-
dersetzung miterleben.
Schauplatz der Simulation ist
Californien. Auf die Verwen-
dung von wirklichen Krisen-
herden wurde verzichtet. Sie
kinnen lhre Flige von sechs
verschiedenen Basen aus star-
ten. Dabei sind auch der Flug-
zeugtrager Constellation und
die beiden Flughéfen von Los
Angeles und San Francisco.
Sie kénnen sich die Gegend in
aller Ruhe ansehen, wenn Sie
"Free Flight” wahlen. Ernst

Katapultstart auf der USS Constellation (MS-DOS/EGA)

Luft-Boden-Aktionen, ein Flug-
zeug mehr zur Auswahl und
Machtflige. Das fir meinen Ge-
schmack zu einfach gestaltete
Cockpit, die leichte Steuerung
der Maschinen und die guten
Grafiken sind geblieben. Im di-
rekten Vergleich zu "Falcon F16™
wird aber deutlich, daB bei Jet
Fighter das Simulations-Element
zu kurz kommt. Jet Fighter ist ge-
nau das richtige fir den Simu-
lations-Einsteiger. Fir den er-
fahrenen "Piloten” diirfte es aller-
dings zu wenig bieten.

lch geb’s ja zu: Jet Fighter spielt
sich gut und macht eine Menge
Spaf, Einige Schwachstellen des
Vorlaufers "Interceptor” sind aus-
gebiigelt worden. So gibt es end-
lich viel mehr Missionen inklusive

wird es erst in den Trainings-

VGA-Grafikkarte.

Steigen Sie ein — ein Flug mit der Hornet lohnt sich (MS-DOS/EGA)

missionen, wenn Sie Drohnen
jagen und Ubungsziele bom-
bardieren miissen.

Um Missionen fliegen zu
kbnnen, miissen erst vier er-
folgreiche Landungen auf dem
Flugzeugtrager absolviert wer-
den — eine Aktion, die héllisch

V2AY

Viel Landschaft gibt es nicht
zu sehen. Hier ein Flugzeug-
triager, da mal einen der hasli-
chen Betonklitze, die die kdrg-
liche Gegend verschandeln.
Die gegnerischen Flugzeuge
bewegen sich angenehm ruck-
frei. Die eigene Maschine ist,

von auBen betrachtet, sehr se-
henswert. Jet Fighter stammt
von "Interceptor”-Autor Bob
Dinnerman. Bis auf die zusétz-
liche F-14 und die 32 statt
sechs Missionen, sind beide
Spiele weitgehend identisch.
go
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Flieger gruf’ mir die Sonne
— aber wo hat der Program-
mierer die Landeklappen ge-
lassen? Bei Jet Fighter (ber-
wiegt der Action-Aspekt. Die
Qualifikation fur die Missionen
wiederum ist fast zu schwierig.
Da kommt schnell Frust auf,
wenn man die Maschine zum
x-ten Mal durchstarten muBte
oder den Tower mal wieder ge-
rammt hat. |st das erstmal ge-
schafft, warten viele spannen-
de Aufgaben auf den Piloten.
Toll ist auch die Story, die sich
durch die Missionen zieht. Bei
einigen Details hélten sich die
Programmierer mehr Mihe ge-
ben kénnen. So sind zum Bei-
spiel die Flughadfen auf den
Karten nicht eingezeichnet und
nur sehr schwer zu finden.

Nach anfénglichen Proble-
men konnte ich mich gut mit Jet
Fighter anfreunden. Leider ist
das Programm nur etwas fir
AT-Besitzer mit EGA- oder
VGA-Grafikkarte. Auf XTs mit
EGA lauft das Spiel zwar, aber
die Grafik ruckelt, dat dem Pi-

loten schlecht wird.



ACTION REPLAY

JETZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES! UNENTBEI

: Action Replay macht einen Schnappschuf3 des laufenden
-DM _]1.9;"' Programms, egal wie es geladen wurde - von Kassette oder
: . Diskette ~ mit normaler Geschwindigkeit oder Turbo.

RAMLOADER: WELTWEIT SCHNELLSTER SERIELLER FLOPPYBESCHLEUNIGER - LADT

200 BLOCKS IN 6 SEKUNDEN, 240 BLOCHKS IN 7 SEKUNDEN! Das ist sogar s 1ler als bei vielen Parallel-
systemen. Heine extra Hard- oder Software erforderlich. Der RAMLOADER ist in derx I. ten mit 25facher
Geschwindigheit zu laden. i
EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Enopfdruck hen Sie ein k Backup-Tape auf Dla'_i:. Tape auf Tape, Disk auf Tape, Disk auf
Disk. Den Rest erledigt Action Replay vollautomatisch. Sie geben dem Backup nur einen Namen. :
TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp 25- oder Turb hwindigkeit geladen. VOLLIG UNABHANGIG VON : s
DER CARTRIDGE! 5 "

' SPRITE KILLER: Sie unbesiegbar. Schalten Sie Spritekollisionen ab - funktioniert
mit vielen Programmen.

HARDCOPY: Frieren Sie Ihr Spiel ein und drucken den Bild- i 2 /
schirm aus, z. B. Graphiken, High Scores usw. Arbeitet mit fast allen i f - - x

Druckern zusammen. MPS 801, 803, Star, Epson usw. Eusdruck in doppsl- o
ter GriBe, mit 16 G: Yevers lich. Keine 8 __._-——-'-"‘“_'—.'-H
erforderlich. ¥
PICTURE SAVE: Speichern Sie
belisbige Hir Heolone Bildsahi
auf Diskette. Per Knopfdruck. Kompati-
bel zu Blazing Paddles, Koala, Artist 64,
Image System usw.

SPRITE MONITOR: Der einzig-
artige Spritemonitor exméglicht Ihnen,
Programme anzuhalten und alle Sprites an-
mzeiqen Sie konnen alle Sprites anzeigen,

die A ion der Sprites verfol Sprites
speichern, léschen oder sogar in andere
Spiele iibertragen.

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

MULTISTAGE TRANSFER: Kopinrl sogar Naclﬂadeprogramme von Kassette

auf Diskette. Mit Fast-Load. Fiir ist eine Exweiter
erhiltlich. : : i
SUPER Pﬁcul:n Extrem lei gsfihiger P; ktor I imiert P: undspei f
sie als einzel ile ab. 3 P pro Disl ite - 6 P pro Diskette, wnnn Sie heide Seiten
benutzen. !
TEXT MODIFY: Verindern Sie Titelbildschirme oder High Scores oder schreiben Sie Ihren ei Namen in
@¢in Spiel. Dann speichern Sie es ab oder starten es von neuem. . i
MONITOR: Aufergewshnlich lei: fihiger Maschi he-Monitor. Enthilt alle S!andatdhe[ahle und viele mohr; Assemblieren, Dis-
Hewd Verschieben, Vergleichen, Fiillen, Suchen, Zahlenk i y , Laden/Speichern usw.
keinen Speicher. Deshalb Anhalten und Ve lern von laufenden B per Knopfdruck méglich, Druel xd "
DISHDRIVE MONITOR: Ein spezieller Monitor fiir den Speicher des Floppyl ks mit allen dig hien. Unentbehrlick fiir
aks, v e .
DISK COPY: Kopiert eine hil Disl in iger als 2 Minuten. g
FILE COPY: Kopiert Standard- und Warpfiles mit bis zu 249 Blocks. F dl von Standard- nach Warpfi '_ und umg ol
FAST FORMAT: Schnellformatierung in unter 20 Sekunden. R T
BASIC TOOLKIT: Eine Reihe niitz}cher neuer Basic-Befehle: ische Zeil i DELETE, MERGE, APPEND, OLD, LINE-
SAVE usw. PRINTERLISTER - listet ein Programm odex | irectory direlt von Di auf Drucker oder P im Rech
bleiben erhalten.
l'UNKTlBNSTﬂSTENBEI.mUNG. Buf T druck alle wi Befehle wie LOAD, SAVE, DIR. Laden aus der Directory.

Keine Filenamenangabe nétig.

TAPE TURBO: Spezielles' 'l‘urho fiir Thre eigenen Programme.
Der Bildschirm bleibt beim Laden an.

Die gréfte und beste Sammlung von Pamnetem und
Filecopyprogrammen fiir die Ubertragung von

Alle Optionen sind in ACTION speziellen WWWI::;‘“’?%‘;:“ auf mﬂ;
Enthilt Parameter filr esamt ogramme un
REPLAY MK V eingebaut und auf Tastendruck beinhaltet damit alle wicltigen Titel. Trainer Pokss fiir
verfiighar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und unendliche Spielzeit, Leben usw.
KASSETTE zusammen (auBer multistage transfer DIASHOW filr Bilder, die mit einem der géngigen

& disk file utility). Zeichenprogramme erstellt wurden oder fiir Bilder,
f}’) die mit Action Replay gespeichert wurden. DM 19~




CARTRIDGE MK V

RLICH FUR SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREAKS!

ACTION REPLAY V 'PROFESSIONAL
@ Action Replay V Professional enthilt 32 K ROM, 8 K RAM und einen LSI Custom Chip.

b ERWEITERTER MONITOR:
Action Replay V Pmiessmnal hat eman
besonders lei
sprache-Monitor. Da sowohl ROM als auch
RAM zur Verfiigung stehen, kann ein beliebi-
ges Programm eingefroren und dann der
GESAMTE Computerspeicher einschlieflich
Bildschirmspeicher, Zero Page und Stack

e S RN A s S e

T untersucht werden.
Enthilt alle Opti wie D bli
ichen, Fiillen, Verschieben, Such
Rel usw. Per T. druck k Sie

den Monitor verlassen, zum eingefrorenen
Programm zuriickkehren und dort weiter-
wo Sie es eingel haben. Ein
unentbehrl:chcs Hilfsmittel auch heim
selbstgeschriebener P

INTELLIGENTE HARDWARE:
Durch den LSI Custom Chip kann dm Profes-
sional Cartridge auch Sct en
verarbeiten, bei denen herkdmmi:cl‘e
Freezer versagen.

CENTRONICS DRUCKER
INTERFACE
Mit ME V Professmnal konnen Sie einen
Centronicsdrmcker am Userport betreiben in
verschiedenen Schriftarten.

® POKEFINDER:
Der Pokefinder ist ein Hilfsmittel, mit dem
Sie in Ihren Spielen die Pokes fiir unendliche
Leben ermitteln kénnen. Dies war bisher ein
schwieriges Unterfangen, das insbesondere
s {e5a i Mazchi o

erforderte.

TEXTEDITOR:
Mit dem 'I‘exleditor k_b'uner_l Sie einen

Verandern der Ral und- und
Textfarbe.

NEUE MONITORKOMMANDOS:
Mll Freeze- oder Breakpoints haben Sie im
hied zum Fri knopf die Méglich
keit, Programme an genau spezmz:enen
- Adressen einzufrieren.

UPDATE SERVICE:

Einsendung Ihrer alten MK IV

ional (nur Originalmodul!), bringen
f den neuesten Stand von MK V.
M 25- + Versand.

ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN
48 STUNDEN LIEFERBAR :

2
gL
:

;

ALLEINVERKAUF FUR DEUTSCHLAND:

UTILITYDISK ZU ACTION DISPLAY MK V
Eine Palett von Utitios rur Varazbet EUROSYSTEMS

Sie entweder selbst arstellt oder mit dem .Mﬂ.on Replay Guhdg:x

eingefroren haben. BaustraBe 4, 4240 Emmerich, Tel 028&/46589
DIASHOW: Betrachten Sie Ihre Lisblingsbilder wis in einer 'Iblefax 0031/8380/32146

Diashow. Mit Tastatur oder Joystick wechseln Sie von einem Bild Tag- &Nacht- Bestellservice

zum anderen. Sehr einfache Bedienung.

m’m %u‘n"&mw' ﬂl.ll:l:in.ml. g?:::m dn;‘n i BESTELLUNG BEI mete}hnﬁn dekbﬂsn. nnlhhinn'lq von
n Bildes zur vollen ckzahl.

; o soaar e REAMRITAT ais! gLt s NACHNAHME DM 10 Vorsandkosten, unabhingi von der bestellten

i ¥ SPRITE EDITOR: Programm zum Erstellen und Editieren von

Spritos. Vollo Pubdartolung. Sprifeanimationen. [dealo BESTELLUNG FUR HOLLAND:

o C. COLI, HOEVENBOS 273, 2716 PX ZOETERMEER,

MESSAGE MAKER: ild

L mmmri e wocenas Hldschimes TEL. 079/817710

nachricht. Mit Texteditor - einfache Handhabun; mm.hlhl:

Die Nachrichten sind selbstindige Programme. e, DM M 29, DISTRIBUTOR FUR DIE SCHWEIZ UND OSTERREICH GESUCHT

o e e iy SV




“COMPUTERS PIELE
War in Middle Earth

CPC (C 64, Amiga, Atari ST, MS-DOS, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette) + Melbourne House
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auron, Herrscher des Bo-
sen, schickt seine Kreatu-
ren in das friedliche Auen-
land; sie hinterlassen Angst,

Schrecken und Zerstorung. Der
Hobbit Frodo flieht und nimmt
den Ring, den Sauron verzwei-
felt sucht. Dieser Ring muf un-

| &

Es war nur eine Frage der Zeit,
bis jemand aus dem "Herr der
Ringe"-Stoff ein Strategiespiel
programmiert. Da hétten wir den
klassischen Konflikt: "Gut" steht
links oben, "Bse” rechis unten.
In der Mitte trifft man sich,

schlachtet ein Weilchen und ver-
sucht, in die Festung von "Bose”
einzudringen. Das stellt sich als
héllisch schwer heraus, denn
Saurons Truppen sind zahlreich
und verschlagen. Die Grafik ist
auf dem CPC schlicht, einfar-
big und zweckmagig. Die Kampi-
szenen sind scheuBlich gezeich-
net. Trotzdemn ist War in Middle
Earth keines der dblichen "lch
verlagere das 1504te Panzer-
korps nach Sudosten"-Spiele. Es
bringt SpaB, die "historischen
Gestalten” auf der Karte herum-
zuschieben.

GolLum

Steadfast,
Uintuous,

iNOt Ueny
ALllied

Bnave.
iNO€ Uen* Strol
o FeLtoushlp

Gollum nach Westen, Gandalf nach Siden? (CPC)

bedingt zerstért werden, doch
nur ein Feuer ist heill genug,
den Ring zu vernichten: die La-
va des Schicksalsbergs. Und
der liegt ausgerechnet mitten
in Saurons Revier.

Soward es im Helden-Fanta-
sy-Epos "Herr der Ringe"” von
Altmeister Tolkien erzahlt; jetzt
hat Melbourne House das Stra-
tegiespiel "War in Middle
Earth” daraus gemacht. Ziel
des Spiels ist es, Ring plus
Ringtrager heil zum Schick-

salsberg zu bringen. Sauron
und seine Truppen machen's
dem Spieler schwer. Begegnet
man Feinden, kann man sie
umgehen oder bekdmpfen.
Man kann an jedem Ort in die
Karte zoomen und Truppen Be-
fehle geben. Manche setzen
sich erst in Bewegung, wenn
man ihnen einen Gegenstand
gebracht hat. Damit man nicht
wieder in Auenland starten
muB, kann man Spielstinde
speichern. al

Tankattack

C 64 (Amiga, Atari ST)
59 bis 79 Mark (Diskette) « CDS

Grafik 31 i:1
Sound 19 g E e
Power-Wertung |56 “ B

ombinierte  Taktik auf

Brett und Computer flir

zwei bis vier Personen:
"Tankattack” liegt neben der
Programmdiskette ein Spiel-
brett bei. Auf ihm verschiebt
man die Panzer der Fantasie-
Lander Armania, Kazadildis,
Sarapan und Calderon. Jede
Seite befehligt gleichstarke
Truppen, die einzelnen Divisio-
nen verfligen aber Gber unter-
schiedliche Feuerkraft, Panze-
rung und Geschwindigkeiten.
Das Ziel ist, das feindliche
Hauptguartier zu erreichen
und zu zerstoren.

Zunéchst setzen die Spieler
ihre Figuren auf das Brett.
Durch Ausnutzen von Beson-
derheiten wie Berge, Fliisse
oder Hauser, muB man sein ei-
genes Gebiet optimal verteidi-
gen, aber gleichzeitig den
Gegner angreifen kdnnen. Je-

50

de Runde beginnt dann mit
Zeitungsmeldungen aus aller
Welt, die den Stand der Partie
kommentieren und der wichti-

CRLDI

Angesichts des schicken Ver-

packungsinhalts hatte ich mir ei-
gentlich mehr von Tankattack er-

hofft. Das groBzigige Spielfeld
mit den Figuren versprach ein
paar gepflegte Spielstunden.
Doch meine Begeisterung sank
mit jeder Minute. Das Programm
ist wenig ansprechend, unnotig

umsténdlich zu bedienen und ver-
lduftschleppend. AuBerdemistes
sehr bedauerlich, daB man nicht
gegen den Computer antreten
kann, sondern mindestens einen
Mitspieler braucht.

Tankattack hat leider nicht den
Charme seines  Vorgdngers
"Football Fortunes”, das sehr er-
folgreich Brett- und Computer-
spiel verband. Wihrend das
FuBball-Gesellschaftsspiel Foot-
ball Fortunes ein Thema fir die
ganze Familie war, schreckt bei
Tankattack die kriegerische The-
matik viele ab. Eingeschworane
Strategie-Fans durften aber Spaf
an Tankattack haben.

XON

CURRERT BATTLE STRENGTH
HOVERENT

|'IR{E(=UI{I ) lﬂl! lINIl
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Ja, wo rollen sie den...? (C 64)
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gen Wettervorhersage. Dann
beginnt das eigentliche Spiel.
Macheinander erfragen die
Spieler die Zahl der erlaubten
Zige, verschieben ihre Trup-
pen auf dem Brett und kénnen
nach dem Ziehen direkt geg-
nerische Panzer angreifen. Im
Kampfmeni gibt man dazu die
beiden Panzertypen und die
Entfernung auf dem Brett an.
Der Computer berechnet den
Ausgang des Gefechts. In ei-
ner kleinen animierten Se-
quenz sieht man das Ergebnis.
Zerstorte Panzer werden vom
Brett genommen, beschadigte
kénnen in einem Service-Feld
repariert werden, was zwei bis
vier Runden dauert. an

ZAY,



er Bedarf an muskelbe-

packten Schwertschwin-

gern und magieschleu-
dernden Zauberern reibt nicht
ab. Im Moment gibt's eine rich-
tige  Rollenspielschwemme.
Der jiingste Vertreter dieses
Genres ist "Might and Magic
11", Im Nachfolger zum 1988 er-
schienenen "Might and Ma-
gic" treibt sich lhre Party in
dem Land Cron herum. Cron
ist eigentlich ein lauschiges
Platzchen mit friedliebenden
Einwohnern, hat zur Zeit aber
einige Probleme. Nachts wa-
gen sich die Bewohner der flinf

groBen Stadte nicht mehr aus
den Hausern, weil umherzie-
hende Monsterbanden die
StraBen unsicher machen. Um
Cron wieder zum Frieden zu
verhelfen, miissen Sie sich
aufmachen, um den Grund fiir
das Chaos zu suchen.

Ihre Charaktere kénnen Sie
aus fiinf Rassen und acht Klas-
sen aussuchen. Im Laufe des
Spiels bietet sich die Gelegen-
heit, Soldner zur Verstdrkung
Truppe anzuheuern. Maximal
besteht lhre Party dann aus
acht Mitgliedern. In den Stéd-
ten gibt es Laden, in denen
Waffen, Rlistungen und Reise-
artikel verkauft werden. Ande-
re Geschéfte bieten Nahrung,
Getrdnke und Informationen
feil. Dazu kommen noch einige
Spezial-Shops. Dort kann man
besondere Fahigkeiten fiir sei-
ne Charaktere kaufen, wie zum
Beispiel das Talent zum Karto-
graphieren oder mehr Ge-
schicklichkeit beim Entfernen

AV

“COMPUTERS PIELE
Might and Magic Il

Ein saftiges Fantasy-Rollenspiel um Mieslinge,
Monster, Macht und Magie.

Apple Il (C 64, MS-DOS)

zirka 75 Mark (Diskette)  New World Computing

Grafik 73

Sound 39

Power-Wertung |82

Screaning Pods|
UVenoHous

Snake

TSk
Hagic
Forces

Dungeon-Karten werden automatisch mitgezeichnet

von Fallen. In Might and Magic
Il machen rund 250 verschie-
dene Monsterrassen dem
Abenteurer das Leben nicht
einfach. Die Magier haben 96
unterschiedliche Zaubersprii-
che zur Verfiigung. Wer die

Stadte erforscht hat, kann sich
auch in die freie Natur bege-
ben und Land und Leute unter-
suchen.

Das gesamte Spielgesche-
hen zeigt sich in einer 3D-
Grafik, die gegeniliber dem

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4/89

Wahnsinn: Bei Might und
Magic Il haben die Program-
mierer gegeniber dem ersten
Teil kréftig zugelegt. Nach dem
Vorldufer war ich skeplisch,
aber Might and Magic Il hebt
sich wohltuend vom Durch-
schnitts-Rollenspiel ab. So ist
das Programm wesentlich
komplexer geworden; es be-
legt bei der Apple Il- und der
C 64-Fassung je sechs Disket-
tenseiten. Im Gegensatz zum
Vorganger sind die Monster in
den Kampfszenen animiert.
Viele Aufgaben, Monster und
Zauberspriche lassen keine
Langeweile aufkommen und
garantieren lange Spielfreude.

Einziges Manko ist der hohe
Schwierigkeitsgrad am  An-
fang. Davon abgesehen ist das
Spiel auch fir Einsteiger gut
geeignet.

Gut!

Wer die graBliche Grafik des
ersten Teils der Might and Ma-
gic-Saga gesehen hat, wird
sich hier staunend die Augen
reiben. Die Monsterbildchen
sind schick animiert, Stidte,
Wilder und Dungeons haben
schone Grafiken.

Bei Might and Magic Il gibt
es jede Menge Statistiken,
Automapping, ausgeschlafene
Gegner, stapelweise Zauber-
tricks, tiefe Dungeons, eine
Handvoll knifiliger Missionen
— dasistmehr, als viele andere
Rollenspiele bieten. Wer nichls
gegen das "Bard's Tale"-er-
probte Prinzip "Gegner weg-
putzen, Erfahrung sammeln,
Zauberspriiche lernen, Ge-
genstande suchen” einzuwen-
den hat, wird wirklich gut be-
dient.

Vorgénger deutlich an Qualitat
zugenommen hat. Wer einen
Charakter mit kartographi-
schen Féhigkeiten hat, be-
kommt auf Tastendruck eine
Ubersichtskarte gezeigt. Die
Packungsbeilagen wie eine
bunte Karte des Landes und
ein Block zum Aufzeichnen der
wichtigsten Orte runden das
Spiel ab. mh
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“COMPUTERS FIELE
Police Quest li: The Venegance

Sierras neues 3D-Adventure “Police Quest II”

macht Sie zum coolen Cop auf Morderjagd.

MS-DOS (Amiga, Atari ST)
85 Mark (Diskette) + Sierra

Grafik 76 | K3
Sound 62 |3
Power-Wertung |79 “ n

EEE)
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er Mdrder Jesse Bains ist

ausgebrochen! Dem al-

ten "Police-Quest”-Hel-
den Sonny Bonds wird es et-
was mulmig, denn Jesse hat
ihm Rache geschworen. Und
der Captain will auch noch, daB
Sonny den Schurken Bains
schnellstens wieder hinter Git-
ter bringt. Bei der Jagd auf den
Gewaltverbrecher steht lhnen
Ihr Kollege Keith zur Seite, der
sich mit Vorliebe die Gegend
ansieht oder auf dem Schreib-
tisch rumliimmelt. Ab und zu
liefert er sogar einen wertvol-
len Hinweis.

Typisch fiir Sierra-Adventures
sind die vielen logischen Puzz-
les, die auch von Einsteigern
zu lésen sind. Fir die Textein-
gaben steht eine Editorzeile
zur Verfigung. Der Parser er-
reicht nicht gerade Infocom-
Qualitat, ist aber ausreichend.

Die Suche nach Jesse Bains
fiilhrt Sie an alle Ecken der
amerikanischen Kleinstadt Lyt-
ton. Feucht wird es, wenn Sie in
einem FluB nach Indizien su-
chen miissen, denn selbst im
Wasser finden Sie Hinweise.
Doch bevor es richtig losgeht,
muB sich Sonny erst einmal in
der Polizeistation umsehen, in
alten Akten kramen und
SchieBiibungen absolvieren.
Im Gefangnis erfdhrt er dann
Maheres lber den Ausbruch
seines Widersachers.

Alle Szenen sind in farben-
froher Grafik gezeichnet, die
am besten mit einer EGA-Gra-
fikkarte zur Geltung kommt.
Gegenliber seinem Vorgédnger
besitzt Police Quest 1l we-
sentlich feiner gestaltete Spri-
tes und Hintergrundgrafiken.
Das geht natiirlich auf Kosten
der Rechengeschwindigkeit —
schwere Zeiten fir XTs. Aufat-
men kiinnen die Besitzer von
Hercules-Grafikkarten: Im Ge-
gensatz zu "Leisure Suit Larry
II" lauft Police Quest Il auch
unter der monochromen Auflg-
sung. Allerdings ist es dann
sehr schwierig, alle Details zu
erkennen. go

n 52

Gut!

Ein Lob an Sierra: Seit dem
ersten Teil der "Bullen-Saga”
hat sich viel gedndert. Nicht
nur, daB man fast zwei MByte
Krimi-Spannung  bekommt,
auch die Grafik ist detaillierter.
Sonny besteht nicht nur aus
acht Pixeln und die Umgebung
sieht nicht mehr aus, als wére
sie aus Baukldtzen zusam-
mengebaut. Die Puzzles sind
@infach und bringen einen er-
fahrenen Spieler kaum ins
Schwitzen. Durch die gute Ge-
schichte  bleibt's  trotzdem
spannend.

Wer auf Anspielungen steht,
sollte im Spiel die Sierra Hot-
Line anrufen.

lScore: 50 of 300

Police Quest IL |

Fortsetzungen sind in. Was
Hollywood mit "Rambo IV, "Der
Weile Hai XII" und der zigsten
Folge von "Police Academy” in
der Filmindustrie ist, das ist Sierra
bei den 3D-Adventures. "King's
Quest IV" und "Space Quest II"
sind die besten Beispiele. Nur
wirdim Gegensatz zu den Filmse-
rien bei den Sierra-Abenteuern
immer wieder hervorragender

Stofi geliefert. Mir ist noch kein

Spiel aus der "Quest"-Reihe
langweilig geworden. Das gilt
auch fir Police Quest lI: Die Story
ist packend und logisch aufge-
baut.

Um das Spiel auf einem PC ver-
ninftig flott zu spielen, ist eine
Festplatte nétig. Mit den sechs

pieldish 1zu jongli ,kann
auf die Dauer nerven. Ich habe
Police Quest Il auf einem 8-MHz-
XT mit Hercules und einem 12-
MHz-AT mit EGA gespiell. Die Be-
wegungen auf dem XT sind sehr
langsam, vor allem, wenn sich
mehrere Figuren gleichzeitig auf
dem Monitor tummeln. Doch
auch auf einem langsamen PC
geht nichts von der Spannung
dieses hervorragenden Adventu-
res verloren.

Kcore: 35 of 200
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Im Westen viel Neues (MS-DOS/EGA)

oldrausch in den Vereinig-

ten Staaten: Die Aben-

teuer-Spezialisten  von
Sierra haben das Szenario von
"Gold Rush” in den Wilden
Westen des spéten 19. Jahr-
hunderts verlegt.

Der junge, erfolgreiche und
arbeitsame Reporter Jerrod
lebt in Brooklyn. Doch seine
Aufstiegschancen sind gering.
Deshalb sucht er das Aben-
teuer: Er kauft sich eine Gold-
graberausristung und macht

sich auf in den Westen. Es gibt
drei Wege, dorthin zu gelan-
gen. Jeder ist ein eigenes
Abenteuer: Einmal kénnen Sie
mit dem Dampfer nach Pana-
ma fahren und von dort aus zu
FuB in den Westen ziehen.
Oder Sie heuern als Seemann
anund entscheiden sich fiir die
entbehrungsreiche Fahrt um
das stirmische Kap Hoorn.
SchiieBlich kénnen Sie noch
den Landweg wéhlen und sich
iiber heiBe Steppen und kalte

“COMPUTERSTRIELE
Gold Rush

MS-DOS (Amiga, Atari ST)
85 Mark (Diskette) * Sierra

Grafik 65
Sound 37
Power-Wertung (68
Gebirge nach Kalifornien nicht so detailliert, wie zum

durchschlagen.

Die Grafik sieht nicht so gut
aus wie bei den anderen neuen
Sierra-Abenteuern.  Sie st

Beispiel bei "Police Quest II".
Gold Rush lduftauf PCs ab 256
KByte und allen Grafikkarten.

go

|

Der wilde, wilde Westen fangt
gleich hinter Brooklyn an. Und
es ist nicht leicht, dort hinzu-
kommen, geschweige denn, die
Strapazen, die der rauhe Weslen
mit sich bringt, zu iiberleben.
Mir hat Gold Rush nicht ganz so

viel SpaB gemacht, wie Police
Quest Il. Die Handlung ist nicht so
fliissig, die Puzzles weniger origi-
nell. Doch immer wieder gibt es
Gags, die das Spiel auflockern.
So bekommt man zum Beispiel
fir unbefugtes Betreten des Ra-
sens in Brooklyn einen Punkteab-
zug.

Im Vergleich zu den anderen
neuen Sierra-Geschichten ist
Gold Rush nicht so toll. Wer aber
von dieser Art Abenteuer nicht ge-
nug bekommen kann, wird ganz
sicher auch an Gold Rush seinen
SpaB haben.

COMMODORE 64/128

Armalyte

Bat Man

Gircus Games
Double Dragon
Dragon Minja

Em1 n Hughes Int. Soccer
E:q:arI oding Fist+
Legend of Blacksilver
Micro Prose Soccer
Pool of Radiance
R-Type

Robocop

Savage

Spitting Image
Superman

T.K.O.
THE GAMES — Summer Edition
Thunderblade

Tiger Road
Times of Lore
Total Eclipse
Zak McKraken
AMIGA DM Diskette
California Games 49,95
Captain Fizz (Psygnosis) 44,95
Gircus Games 69,95
Double Dragon 52,95
Dungeon Master (1 MB) 69,95
Elite {Deutsch) Amiga 500 72,95
Falcon (Deutsch) 89,95
International Karate+ 69,95
Jeanne d'Arc 52,95
Mega Pack (6 Spiele) 66,95
Purple Saturn Day 69,95
Roger Rabbit 66,95
Superman 69,95
Sword of Sodan 74,95
TV Sports Football 79,95
Thunderblade 64,95
Wall Street Wizard
Bérsensimulation) 9,95
66,95

ak McKraken (Deutsch)

DM Kassette Diskette

28,95 39,95

2995 4

29,95

28,95

29,95

28,95

28,95

39,95

29,95

29,95

29,95

28,95

29,95

38,95

29,95

28,95

28,95

29,95

28,95
ATARI ST
Bat Man \
California Games 8
Captain Fizz (Psygnosis) 44,85
Circus Games 69,95
Crazy Cars |l 52,95
Double Dragon 52,85
F-16 Falcon (Deutsch} 74,95
Heroes of he Lance 66,95
Jeanne d'Arc 52,95
Leisure Suit Larry Ii 79,95
Pu_rrple Saturn Day 69,95

- 56,9

Superman 69,85
Thunderblade 49,95
Wall Street Wizard
(Borsensimulation) 69,95
Zak McKraken (Deutsch) 69,95

iz Nintendo

SpaB durch videusplele 1 SEGJ\ &

Flashpoint will fur Sie immer eine kieine Nummer bleiben, namlich die Nummer 1
Nintendo-
Superneuheiten

NEU Ghost'n Goblin 94,94
NEU Top Gun 94,94 7

% NEU Trojan 94,94
NEU Super Mario 11 91,94

Ein MuB fiir jeden Nintendo Player

Goonies Il 91,94 = Gradius 91,94

Castlevania 91,94

Oldies

Super Mario 54,04 =

Legend of Zelda 82,94 -

lce Hockey 63,94

Adventure of Link 82,94 <= R.C. Pro Am 67,94 < Punch Ou! 82,94
Specials
Zielgerat Zapper 67,94 == NES Joystick Advantage 103,94
Gumshoe 73,94 +: Original NES Konsole ohne Spiel 199,94
Superangebot

Zielgerat Zapper/Gumshoe kompl. 99,94"
Vorfhrkonsole aus Umtausch
MNES Advantage/Top Gun kompl.

VorfOhrspiele aus Umtausch

* sange der Vorrat recht
179,94

179,94

ab 34,94

SEGA
Aktuell und kompromiBlos
NEU RType 87,94 = NEU Miracle Warniors 77,94 -+ NEU Phantasy Star 109,94

# NEU Monopaly 79,94
¥ Wonderboy Il 74,94 <

NEU Kenssiden 74,94 == NEU Shanghai 71,94
Qut Run 63,94 =

Thunder Blade 74,94

Hardware

SEGA Mastersystem incl. Hang on

259,94

Superangebote
Coempetition Pro 5000 SEGA/Thunder Blade kompl.109,94

SEGA Mastersystern ohne Hang on 239,94
Hinweis: Eriragen Sie telefonisch unsere taglichen Spiele-
Neuzugange z.B. erwarten wir von SEGA »Lord of the Sworde,

SOFTWARE-VERSAND
INH. ANDREAS BACHLER
str. 24 - D-4290 Bocholt « Tel. 02871/183088 - Postfach 429




"YU TERS FIEUE

The Munsters (Amiga)

Wie konnten die Programmierer aus der
wirklich spritzigen Fernsehserie "The
Munsters” ein derart modriges Spiel fabri-
zieren? Das grenzt schon an Leichen-
schandung; der ganze Charme der Serie
ist futsch. Die Musik ist zwar fein und die
Grafik nicht Gbel, aber das Spiel entpuppt
sich als muffiger Action-Adventure-Brei.
Wenn man bestimmte Gegner beriihrt, ist
das einzige Leben gleich futsch, was zu
unkontrollierten Schreikrampfen und ein-
geschlagenen Monitoren fiihrt. Ein Spiel
fiir die kiihle Gruft — Horror! al

POWER-Wertung: 26

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS,
MSX, Speclrum)

35 Mark (Diskette),

39 his 69 Mark (Diskette) * Again Again

das eine: Mit einer Kugel zwei zu treffen —
und damit verpufft auf Dauer der Spiel-
witz. Flir unerschrockene Kugelschieber
und Einfallswinkel-Fans durchaus emp-
fehlenswert, alle anderen sollten das
Queue im Schrank stehen lassen. al

POWER-Wertung: 47
Amiga (Atari ST, C 64, MS-DOS)
69 Mark (Diskette) + ERE

IK + (Amiga)

Der Karatespiel-Klassiker "IK +" be-
schert nun Amiga-Besitzern harte Hand-
kantenhiebe und fetzige FuBfeger. Die Um-
setzung ist bis auf den leicht verbesserten
Sound mit der ST-Version identisch, die
wirin POWER PLAY 12/88 testeten. "IK +"
ist eindeutig das beste Karatespiel, das es
zur Zeit fir den Amiga gibt: Gute Grafik,
schlaue Computergegner und Zwei-
Spieler-Modus laden zu fréhlichen Priige-
leien ein. h

POWER-Wertung: 79

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

49 his 79 Mark (Diskette) + System 3

Ice Ball (Amiga)

In "lce Ball" steuern Sie einen hipfen-
den Ball, mit dem in 50 verschiedenen
Levels Diamanten aufgesammelt werden.
Ein paar Hindernisse wie Laser, Bomben
und herumwandernde Aliens sorgen fir
Arger. Ab und zu muB der Ball auf speziel-
len Feldern wieder mit Luft aufgepumpt
werden, sonst ist ein Leben futsch. Gra-
fik und Sound sind bescheiden und wé-
ren selbst auf einem C 64 nur zidhneknir-
schend zu ertragen. Es macht sich bald
géhnende Langeweile breit und selbst im
Zwei-Spieler-Modus kommt keine Freude
auf. Fazit: nicht empfehlenswert. mh

POWER-Wertung: 21
Amiga (Atari ST)
59 Mark (Diskette) + Turlle Byte Software

Billards Simulator (Amiga)

Mal was Meues: Bei "Billards Simula-
tor” sieht man den Tisch aus der Perspek-
tive des Spielers. Man kann ihn ndher her-
anzoomen und in jedem beliebigen Winkel
auf den Tisch mit den drei Kugeln schau-
en. Wer's lieber konventionell mag, stellt
die gute alte Draufsicht ein. Es gibt sauber
digitalisierte Soundeffekte, einstellbare
Rutsch-, Reibe- und Riickprallwerte und
verschieden schwere Kugeln. Was véllig
fehlt, sind Billard-Varianten wie "Nineball”
oder "Pool”, So versucht man immer nur

<2

Teenage Queen (Amiga)

Trotz der mehr als dirftigen Hand-
lung hebt sich das Strip-Poker-Spiel
"Teenage Queen” von der Masse der
Auszieh-Programme ab. Die zu entblat-
ternde Dame ist nicht einfach digitali-
siert, sondern wurde von dem bekann-
ten franzdsischen Grafiker Jocelyn Va-
lais sehr gut gemalt. Der Computer
spielt, im Gegensatz zu vielen anderen
Programmen dieses Genres, sehr gut.
Bis zur vbdlligen Entkleidung der
Bildschirm-Lolita wird einige Zeit ver-
gehen. mh

POWER-Wertung: 55
Amiga (Atari ST, MS-D0S)
69 Mark (Diskette) + ERE

Captain Fizz (Amiga/ST)
"Captain Fizz" ist der x-te Gauntlet-

Clone. Der einzige Unterschied: Jeder der
zwei Spieler hat ein eigenes Spielfeld.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4/89

POWER-Wertung: 59
Amiga, Atari ST
69 Mark (Diskette) * Psyclapse

Man lauft gleichzeitig durch ein Labyrinth
von Géngen, schieBt auf alles, was sich be-
wegt, sammelt Gegenstdnde auf und
sucht den Ausgang.

Captain Fizz macht eine ganze Zeit lang
SpaB. Das liegt vor allem an der strate-
gischen Note. Manche Tiiren offnen sich
erst, wenn bestimmte Schalter in der rich-
tigen Reihenfolge umgelegt werden —
stellenweise ganz schén knifflig. Grafisch
ist das Spiel ziemlich simpel und wird den
16-Bit-Computern nicht gerecht. mh

Zak McKracken (ST)

"Zak McKracken” wurde wvon den
POWER PLAY-Lesern zum "Spiel des
Jahres '88" und von der Redaktion zum
"Grafik-Adventure des Jahres” gewéhit —
zwei Auszeichnungen, die es sich redlich
verdient hat. Man bekommt pfundweise
Spielwitz, eine clevere Benutzerfiihrung
und eine spritzige Geschichte, die iber
Wochen Spal macht. Die ST-Umsetzung
ist fast identisch mit der Amiga-Version;
lediglich die digitalisierten Soundeffekte
wurden durch "ST-Soundchip-Gedudel”
ersetzt. Auch die Atari ST-Version wurde
komplett ins Deutsche Ubersetzt, sowohl
die Texte auf dem Schirm als auch die An-
leitung bringen einen Heidenspab. Pridi-
kat: muB man haben. al

POWER-Wertung: 91

Atari ST (Amiga, C 64, MS-D0S)
49 bis 69 Mark (Diskette)
Lucasfilm Games

Crazy Cars Il (ST)

In "Crazy Cars II" zuckelt man in "Out
Run”-Manier auf einer breiten, leeren
Strafie, weicht einzelnen Polizeiautos aus
und kimpft mit der Steuerung. Crazy Cars
Il steuert sich mit Maus, Tastatur und Joy-
stick gleich schlecht. Die Programmierer
haben beim Spieldesign voll ausgekup-
pelt: Auf den Strecken passiert nichts, was
interessieren kénnte. Schade um die gute
Grafik, spielerisch ist’s knapp vor dem To-
talschaden. al

POWER-Wertung: 33
Atari ST (Amiga, MS-DOS)
69 Mark (Diskette) » Titus
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Zany Golf (ST)

"Zany Golf" ist eine ulkige Mischung
aus Minigolf- und Geschicklichkeits-Spiel.
Bis zu vier Spieler liefern sich heiBe Putt-
Duelle an neun villig unterschiedlichen
Léchern. Die gelungene MS-DOS-Version
stellten wir in POWER PLAY 3/89 vor. Auf

trekws 1t [4 |G

N,

POWER-Wertung: 72

Atari ST (Amiga, MS-DOS)
69 bis 79 Mark (Diskette)
Electronic Arls

dem Atari ST macht das Programm noch
einen Tick mehr SpaB. Die Musik ist we-
sentlich ertraglicher und die Grafik deut-
lich verbessert. Der Schwierigkeitsgrad ist
derselbe geblieben; es ist nicht einfach,
die letzten Bahnen zu erreichen. Vor allem

“COMPUTERSFIEILE

Barbarian Il (ST)

Im Dungeon von Fiesling Drax flie-
gen jetzt auch auf dem ST die Fetzen.
"Barbarian |I" ist eine kernige Mi-
schung aus Schwertkampf und Action-
Adventure. Beim Herumpriigeln mit
verschiedenen Gruselmonstern darf
man die Orientierung nicht verlieren.
Das Spielprinzip der Umsetzung hat
sich gegeniiber der C 64-Version nicht
verdndert. Neu sind die glasklaren
Digi-Sounds und die buntere Grafik.
Das markige Hau-und-such-Spiel ist
ein gefundenes Fressen fir alle Nach-
wuchs-Barbaren. hi

POWER-Wertung: 80

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

49 bis 69 Mark (Disketle) » Palace

Track Suit Manager (ST)

"Track Suit Manager" ist eines der bes-
seren FuBball-Manager-Spiele. Sie wer-

POWER-Wertung: 59

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

39 his 69 Mark (Diskette)

Again Again/Goliath Games

den hier zum Trainer eines Nationalteams
und treten bei Europa- und Weltmeister-
schaften an. Den besonderen Reiz ver-
dankt das Programm seinem "Reporta-
gen-Modus™: Wie bei einer Live-Ubertra-
gung wird der Spielverlauf auf dem Bild-
schirm kommentiert. Das Schonste: Man
darf jedem Spieler einen Namen geben.
Doch auf Dauer wird das Programm ein
wenig dde. Fans von "Football Manager”

mit ein paar Mitspielern ist Zany Golf ein
hi

gelungener Software-Jux. & Co. ist es aber zu empfehlen. hi
Das bietet nur CHAAN Vs s |
SEGA CuiniendsD| | HORONA/SOFT |
R - Type Goonies Il //
Lord of the Sword 85.- Gradius 59‘-
Golvellius 85,- Casllevania 89.- : |
Ts 125.- Top Gun 89,- |
...und natiirlich auch alle anderen SEGA und NINTENDO - Artikel C64 Cass / Disk |
GCIRCUS GAMES . . . ....... 33~ | 43-
* * MICROPOSE SOCCER . .. ... 43~ 1 53-
NAVCOM 6. . ....... B A
POWERPLAY HOCKE I 53~
RTYPE ........ I 43~ |
SEGA 16 BIT SUPERKONSOL S oF
ROBOGOP S .. 833~/ 42.-
B SEAVE'M VOLLEY ........ 33- 1 43-
(s. Test Power-Play Nr. 3/89) ZAK MCKRACKEN (DEUTSCH) —- | 53
P - i AMIGA
. 'c' Englne - FALCONF-16. ... .. AR 89,
sowie Software und Zubehor e O
in begrenzten Stiickzahlen ab Lager lieferhar ZAK MCKRACKEN (DEUTSCH) .. . . .. 59,
Kkostenloses Info noch heute anfordern !
ST
\ I ’ 11k Db T 89,
A ’ LA GALACTIC CONQUEROR - ;
KAISER .o
LEISURE SUIT LARRY

Ihr Videospiel - Spezialversand:
CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST
Postiach 1212 - 3387 Vienenhurg 1

Telefon (0 53 24) 42 04

ZAY,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4/89

THUNDERBLADE . .. oo v

Versandkosten:

Intand NN + 5~ DM oder Scheck + 5,- DM.
Ausland nur Scheck/ Bar/ Uberweisung + 8,- DM.
Ab 100,- OM Versandkosten frei.

Drucatehler snd Preisuriumer vorbehalies



’ Die Welt von Disneyland - jetzt auf Ihrem Amiga.
Mit MovieSetter erstellen Sie Trickfilme - auch
wenn Sie kein Profi sind. MovieSetter erméglicht es, in
kirzester Zeit komplexe, minutenlange Animations-
sequenzen zu erstellen - mit insgesamt nur 1 Mbyte
Speicher. Per Mausklick erzeugen Sie aus vorher
erstellten Brushes eine flieBende Bewegung vor fest-
stehendem oder beweglichem Hintergrund. Plazieren
Sie Gerausche innerhalb des Programms
und verandern Sie die Tondauer, Tonlage
und -starke; durch Steuern der Tonkanale
konnen Sie auch Stereoeffekte erzielen.

Zahlreiche vorgefertigte Movie-Clips werden mitgelie-
fert. Spezielle Animationseffekte erreichen Sie durch
Farbdurchlauf oder Playback von bis zu 60 Sequenzen
pro Sekunde.
Dieses neue Animationsprogramm ist nicht nur far den
Anfanger leicht zu erlernen, es ist auch fir den Trick-
filmprofi ein vielseitiges Werkzeug.
Bestell-Nr.: 54128, Preis: DM 190.,- (sFr178-*/6S 1980-%)

Deutsche VersioninVorbereitung.

Update DM 49-* (sFr 49-"/6S 490-%)
(lieferbar 1. Quartal 1989).
*Unverbindiche Preisemplehiung




Dynamic Duo (CPC)

Das dynamische Duo, bestehend
aus einem Zwerg und einer Ente, muB
zehn versteckte Schiiissel finden. Die
Schliissel sind in einer Vielzahl von ver-
schachtelten Géngen untergebracht.
Eine Menge Gegner greifen wahrend
der Suche an. Die beiden Helden kén-
nen aber um sich feuern, was der Joy-
stick hergibt. Wenn zu zweit gespielt
wird, steuert ein Spieler den Zwerg und
ein anderer die Ente. Die Grafik des Ac-
tionspiels ist durchschnittlich, der
Sound ganz nett, das Spielprinzip aber
nicht das Neueste. Trotz Zwei-Spieler-
Modus kommt rasch weniger dynami-
sche Langeweile auf. mh

*

POWER-Wertung: 38

CPC (C 64, Specirum)

35 Mark (Kasselte),

49 Mark (Diskette) + Firebird

COMPUTERSFIELE

Robocop (CPC)

In der letzten Ausgabe testeten wir
die C B4-Version des Spiels zum gleich-
namigen Action-Film. Auf dem CPC
ballert "Robocop” auch ganz ordent-
lich. Manchmal wird's ein wenig chao-
tisch, weil viele Gegner gleichzeitig an-
greifen, doch dafiir hat der CPC-Cop
zwei Bildschirmleben mehr als sein
C 64-Kollege. Dadurch wird's nicht so
schnell frustrierend, den Robo-Macho
durch Horden von Gegnern zu steu-
ern.Eine solide Umsetzung, die den
CPC grafisch gut ausnutzt: sanftes
Scrolling, bunte Sprites — das ist doch
was. Ein gutes Programm fiir Action-
Freunde, die ihren SpaB am Ballern ha-
ben. hf

POWER-Wertung: 74
CPC (Amiga, Atarl ST, C 64, Specirum)
35 Mark (Kassette),

49 his 79 Mark (Diskette) + Ocean

Titan (CPC)
"Arkanoid" meets "Crillion: Bei " Titan™
wird in zwei Richtungen gescrolit, um viele
Steine abzurdumen. Der Schlédger, den Sie
steuern, hat auch noch andere Aufgaben,
als die Flugrichtung des Balls zu beein-
flussen. Er muB einige Hindernisse besei-
tigen, damit sich das Geschof frei durch
das Spielfeld bewegen kann. Eine Beriih-
rung mit den umherschweifenden Toten-
kopfen kann ein Leben kosten. Danach
muB der Level wieder ganz von vorne be-
gonnen werden. Titan scrollt zwar schén
schnell, spielt sich aber manchmal von al-
leine: Der Ball rdumt einige Levels eigen-
standig ab, der Spieler muB nur selten ein-
greifen. go

POWER-Wertung: 47

CPC (Amiga, Atari ST, C 64, MS-DOS)
39 Mark (Kassette),

49 his 69 Mark (Diskelte) * Titus

Mit Jeans und Hellebarde
(C 64)

Der Titel "Mit Jeans und Hellebarde”
1aBt schon vermuten, worum's geht: Ein
harmloser Abenteurer der Neuzeit wird ins
Mittelalter versetzt. Dementsprechend be-
kommt man bei diesem Grafik-Adventure
einige markige (wenn auch wirre) Bilder zu
sehen.

Wer das erste Mal in die Anleitung linst,
bekommt groBe Augen: Da ist von einem
1000-Wort-Parser die Rede. Der Parser ist
fir deutsche Verhéltnisse wirklich gut,
aber beginnt man zu spielen, wird die Eu-
phorie drastisch gebremst. Bei jedem Be-
fehl l4uft die Floppy an und sucht ewig
nach den Wortschatz. Da wird's dem érg-
sten Kaffeetrinker zu bunt. Ein Spiel fir
Leute mit Zeit und MuBe. Wer wild auf
deutschsprachige Adventures ist und viel
Geduld hat, wird's ertragen. al

V2AY

POWER-Wertung: 39
C 64

49 Mark (Diskette) * Markt & Technik

Star Trek (C 64)

"Star Trek — The Rebel Universe” war
eines der ersten Programme, die bereits
vor zwei Jahren den ST grafisch voll aus-
nutzten. Die jetzt erschienene C 64-Ver-
sion hélt leider keinem starken Phaser-
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BeschuB stand. Die schmucke ST-Grafik
ist auf dem C 64 in durchschnittliches Pi-
xelgewirr ausgeartet. Spielerisch hat sich
nichts gedndert: Man sammelt in einem
groBen Universum Gegensténde, kampft
mit Klingonen und beamt sich auf Plane-
ten. Fur Enterprise-Fans mit etwas Aus-
dauer empfehlenswert. al

POWER-Wertung: 66

C 64 (Atari ST, M8-DOS)

39 Mark (Kassette),

49 his 79 Mark (Diskette) * Firebird

4 Soccer Simulator (C 64)

FuBball x 4: Beim "4 Soccer Simulator”
haben die Code Masters tief in die Trai-
ningstasche gelangt. So mancher Bun-
desligatrainer kann sich hier vielleicht ein
paar Anregungen holen, denn neben FuB-
ballspielen in Halle und auf freiem Feld
stehen hier auch ein paar anstrengende
Trainingseinheiten auf dem Programm.
Man bekommt zweifelsohne viel Pro-
gramm fiirs Geld, auch wenn die vier Spie-
le nicht voll Uiberzeugen kénnen. An die
Qualitdt von “Microprose Soccer” und
“Emlyn Hughes International Soccer”
kommit das Simulator-Quartett leider nicht
heran. hi

POWER-Wertung: 59
C 64 (CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette) * Code Masters

Eliminator (C 64)

Eswar bestimmt ein hartes Stiick Arbeit,
das flotte 3D-Ballerspiel "Eliminator” von
ST und Amiga auf einen C 64 herunterzu-
stricken. Aber — schau an — es hat ge-

POWER-Wertung: 60

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

39 his 69 Mark (Diskette) = Hewson
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klappt. Bei der Grafik muB man gegeniiber
den Vorbildern zwar Abstriche machen,
aber sie ist fir C 64-Verhdltnisse flott und
der 3D-Effekt kommt ganz gut rilber. Das
Spielprinzip dieses etwas einténigen
"Weich-aus-und-schieB-ab"-Programms

istleider nicht das Hellste. Da liegt die Lan-
geweile fdrmlich auf der Lauer... hi

Deathlord (C 64)

"Deathlord” bekommt mit Sicherheit
keinen Preis fiir Originalitit. Da héatten
wir neben den 84 obligatorischen Zau-
berspriichen massig Dungeons, Monster
mit japanischen Namen, redselige Dorf-
bewohner und angeschlagene Party-Mit-
glieder. Das Spielprinzip liegt zwischen
"Bard's Tale” und einer "Ultima"-Spar-
ausgabe. Wer ein solides, umfangreiches
Rollenspiel ohne aufwendige Bildchen

POWER-Wertung: 80
C 64 (Amiga, Atari ST, MS-D0S)
69 bis 89 Mark (Diskelte) » Rainbird

mag, bekommt hier die altbewdhrte
Monster- und Magier-Mischung geboten
— mehr aber auch nicht. al

POWER-Wertung: 67

C 64 (Apple 1)

69 Mark (Diskette) * Electronic Aris

Grand Prix Circuit (C 64)

Donnernde Motoren bei spannen-
den Formel-I-Rennen jetzt auch auf
dem C 64: Gegenlber der in Ausgabe
8/89 getesteten MS-DOS-Version hat
sich bei der Umsetzung von "Grand
Prix Circuit” nicht viel geéndert. Das
abwechslungsreiche Rennspiel mit
dem schicken 3D-Look kann auch auf
dem Commodore (iberzeugen. Abstri-
che muB man bei der Grafik-Geschwin-
digkeit machen; auf dem PC rast man
eine Ecke schneller.

SpaB macht nur die Disketten-Ver-
sion, auf Kassette hat Grand Prix Cir-
cuit den Charme eines Kolbenfressers:
Da wird derart oft und lange nachgela-
den, daB es nicht mehr feierlich ist. b/

POWER-Wertung: 78

C 64 (MS-D0S)

35 Mark (Kassette),

49 bis 79 Mark (Diskette) * Accolade

Fish (C 64)

Nach einem halben Jahr kommen die
C 64-Besitzer endlich in den "Fish-igen
GenuB des letzten Magnetic Scroll-Adven-

<

tures. Wie iblich lohnt es sich, die Grafi-
ken einmal anzusehen und dann auszu-
schalten. So halten sich die Ladezeiten in
Grenzen. Die Bilder sind leider nicht so
schon wie bei den Vorgéngern, aber im-
mer noch sehenswert. Dafir wird man vom
Rest des Adventures gekddert: eine sprit-
zige Geschichte, wasserdichter Parser
und Puzzles, die hirter zu knacken sind
als Hummerschalen. Man sollte allerdings
gut Englisch verstehen, sonst séduft der
Spielspah ab. al

Time Bandit (MS-DOS)

Der ST/Amiga-Klassiker kommt nun
auch im MS-DOS-Gewand auf den Markt,
Der "Time Bandit” muB sich durch eine
Unmenge Levels schlagen. Darunter sind
Labyrinth-Ballereien im “Gauntlet”-Stil,
Abenteuer & la "Pac Man” und als Zugabe
gibt's sogar ein kleines englisches Textad-
venture.

Die Grafik ist sowohl unter EGA, als
auch unter CGA gut gelungen. Von der
Spielfreude ist in den ganzen Jahren
nichts verlorengegangen. Auch mit der Ta-
statur spielt es sich gut. Time Bandit ist ei-
ne lohnende Anschaffung fiir alle PC-
Besitzer. go

POWER-Wertung: 74
MS-DOS (Amiga, ST)
79 Mark (Diskette) » Microdeal

Phantom Fighter (MS-DOS)

"Phantom Fighter” jagt des Spielers
Raumschiff durch Horden von Aliens. Wer
ganze Formationen abrdumt, darf manch-
mal ein Extrawaffen-Symbol aufsammeln.
Bei der PC-Version kiimmern sich die
Gegner besonders eifrig um den armen Pi-
loten. Die Programmierer bauten nicht ein-
mal eine "Bremse" fiir schnelle ATs ein, so
daB Phantom Fighter auf diesen Geréten
absolut unspielbar ist. Schwierigkeitsgrad
zu hoch, Spiel zu einténig, Wertung ent-
sprechend niedrig. go

Times of Lore (MS-DOS)

"Times of Lore” bietet eine reizvolle
Mischung aus Action, Abenteuer und
Rollenspiel. Es ist leicht zu bedienen
und verspricht mit seinem umfangrei-
chen Spielfeld viele knifflige Stunden.
Die C 64-Version erntete in POWER
PLAY 1/89 gute Noten.

Die PC-Version ist mit dem Vorbild so
gut wie identisch. Die Grafik nutzt so-
wohl CGA- als auch EGA-Karten gut
aus. Das scrollende Spielfeld ist bei der
Umsetzung leider eine Nummer zu
klein geraten, doch die Spielmotivation
leidet kaum unter diesem Manko. Auch
auf dem PC ist Times of Lore ein inter-
essantes Fantasy-Spiel, das sowohl
Einsteigern als auch Fortgeschrittenen
zu empfehlen ist. hi

POWER-Wertung: 77

MS-DOS (Amiga, Atari ST, C 64, CPC)
39 Mark (Kassetle),

59 bis 79 Mark (Diskette) % Origin

4th & Inches (MS-DO0S)

Fast ein Jahr muBte man auf die 16-Bit-
Umsetzungen der American Football-Si-
mulation "4th & Inches” warten. Kenner
von American Football diirfen zwar schén
mit Spieltaktiken herumtricksen, doch die
Grafik kann einem den SpaB verderben:
FuBkranke Sprites schleppen sich iUber
das Spielfeld. Kein Scrolling (nicht mal
beim Amiga), dafiir wird der sichtbare Bild-
bereich happchenweise durch die Gegend
geruckt. Trotz spielerischer Qualitédten
kann 4th & Inches nicht iiberzeugen, denn
mit dem brillanten "TV Sports Football”
gibt es einen Konkurrenten, der zwei
Touchdowns besser ist. hi

POWER-Wertung: 34
MS-DOS (Amiga, Atari ST)
69 bis 89 Mark (Diskette) » Martech
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POWER-Wertung: 67
MS-DOS (Amiga, C 64)
75 Mark (Diskette) + Accolade
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Das Stadion brodelt, wenn
der robuste Zwerg und seine
verschiedenen Gegner klei-
ne Pelztiere iiber das Griin
treten.

Fair geht vor! Wenn man
sich seine Gegenspieler so
ansieht, ist man allerdings
schnell anderer Meinung......

H it o AV

Doch kleine Pelzwesen las-
sen sich nicht ewig freten —
ihre fanatischen Angriffe ha-
ben schon so manchen
Zwerg umgehauen.

Atari STscreen

GRAND MONSTER SLAM:
WER SEINEN GEGNER BE-
SIEGT HAT, SOLLTE SICH
VOR DESSEN FANS IN

ACHT NEHMEN! e

Erhéiltlich fir Amiga, Atari ST, C64 und PC .

Vertrieb: RUSHWARE - Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel.: 021 01/6070
Mitvertrieb: Microhéndler, Osterreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG °




Mit ComicSetter konnen Sie Ihre
eigenen Cartoons schreiben, zeichnen
und editieren — auch wenn Sie kein
Zeichenprofi sind. Figuren und Hin-
tergrundszenen werden fertig mit-
geliefert, Sie miissen sie nur nach
Ihren Wiinschen zusammenstellen.
Beim Entwerfen von Szenen stehen
Ihnen eine einfach zu bedienende
Benutzeroberfliche und eine Vielzahl
von Mal- und Zeichenwerkzeugen zur
Verfiigung. Erfinden Sie die Helden
Ihrer Geschichte. Plazieren Sie sie
nach Belieben in den verschie-
denen Szenen.

schi

‘Buchhandler

od

Und das alles natiirlich in einer fast
unbegrenzten Farbvielfalt.

Sie werden erstaunt sein, in welch
kurzer Zeit Sie Ihre Comics zu
Papier bringen konnen.

Bestell-Nr.: 54119
Preis: DM 198, (sFr 178,2/65 1980,¥)

Deutsche Version in Vorbereitung.
Update DM 49, (sFr 49,#/6S 490,%)
(lieferbar 1. Quartal 1989)

BALLOONS!

£ a

hriften - Blicher
Software - Schulung

Markt&Technik :

Zusatzdisketten zu ComicSetter mit
einer Vielzahl von Figuren und Sze-
nen aus den Bereichen Superhelden,
Science Fiction und Funny Figures:

ComicArt Super Heroes
Bestell-Nr.: 54123

ComicArt Science Fiction
Bestell-Nr.: 54124

ComicArt Funny Figures
Bestell-Nr.: 54125

Preis je Produkt: DM 69,
(sFr 62,#/6S 690,%)

*Unverbindliche
Preisempfehlung

~ CARLOADS
OF CARTOON
CLIPART/

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bel Miinchen, Telefon (089) 4613-0




Life Force
(Salamander)

Der Weltraum bebt, das Joypad zittert: ”Life Force”
alias *Salamander” istim Anflug auf das Nintendo.

Nintendo Entertainment System
89 Mark (Modul) + Konami

Grafik 86 | i 4'|.. .L .:. .I. JL .L .L
Sound 84.....15.‘..‘..‘.&;..;..;.3
Power-Wertung |81 .I. .L .I. .L im .L .
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Salamander auf dem C 64 war
schon ganz nett, doch wer Life
Force auf dem Nintendo sieht,
dem klappt erstmal die Kinnlade
herunter. Exquisiter Sound, far-
benprachtige Grafik sowie alle Le-
vels und spielerischen Elemente
des Arcade-Vorbilds wurden ins
Modul gequetscht. Eine prima
Programmierleistung. lch bin im-

mer wieder daruber erstaunt, was

man aus dem Nintendo herausho-
len kann. Das Spiel ist motivie-
rend, aber unheimlich hart. Jen-
seits des ersten Levels kénnen
nur gute Action-Spieler bestehen.
Die erwartet vor allem im Zwei-
Spieler-Modus ein HeidenspaB
(besonders beliebt: dem Mitspie-
ler die Extras vor der Nase weg-
klauen). Schade, daB die Pro-
grammierer mit dem Schwierig-
keitsgrad etwas Ubertrieben ha-
ben. Ab dem vierten Level kom-
men selbst Profis ins Schwitzen.
Von diesem Manko abgesehen ist
Life Force ein rassiges Super-Bal-
lerspiel, das man immer wieder
gerne hervorkramt. Man sollte es
wirklich nur dann kaufen, wenn
man ein guter Action-Spieler ist.

allerfreudige  Nintendo-
Besitzer sind bisher nicht
gerade mit guter Action-
Software Uberschwemmt wor-
den. Doch die kargen Zeiten
scheinen vorbei zu sein. Nach
der Verdffentlichung des
Baller-Kniillers "Gradius” istin
Kirze auch mit dem offiziellen
Nachfolger "Life Force” zu
rechnen. Trotz des anderen
Mamens ist es eine haarge-
naue Umsetzung des Spiel-
automaten "Salamander”.
Ein besonders boses Alien
bedroht das Universum. Das
fiese Monster friBt zum Friih-
stiick drei Galaxien komplett
mit einigen Trillionen Lebens-
formen. Nun wendet es sich
seinem Mittagsmahl zu: Ihre

Galaxis (Gulp!). Ganz fix wer-
den zwei Raumschiffe losge-
schickt, um dem Ungeheuer
den Appetit zu verderben. Ein
Spieler oder zwei Spieler
gleichzeitig fliegen in das Mon-
ster hinein, um nach sechs Le-
vels das Herz des Urviehs zu
zerstiren. Klar, daf auf dem

Was fiir Bilder, was flir eine
Musikuntermalung — man
glaubt auf den ersten Blick ei-
nen Spielautomaten vor sich
zu haben und kein Nintendo.
Die Grafiken sind wirklich un-
heimlich gut, vor allem der rie-
sige Totenschidel am Ende
vom vierten Level hat es in
sich. Wenn besonders viele
Sprites auf dem Bildschirm
sind, wird das Spiel allerdings
langsamer. Schade auch, daB
Life Force sich nicht so gut
spielt, wie es aussieht. Der
Schwierigkeitsgrad isl einfach
zu hoch, selbsl ausgebulfle
Baller-Profis werden hier Pro-
bleme bekommen. Spétestens
im dritten Level ist so viel los,
dab die Uberlebenschance ge-
gen Null tendiert. Der Vorgén-
ger Gradius sieht zwar nicht so
hiibsch aus, dafiir spielt er sich
besser.

ZAY

Weg dorthin Dutzende von
Gegnern angreifen. Verschie-
dene Alien-Formationen hin-
terlassen Kapseln, wenn man
sie abschieBt. Je mehr man
von diesen Dingern einsam-
melt, desto bessere Extras
kénnen Sie aktivieren. So
gibt's neben mehr Geschwin-

Ab dem zweilen Level wird es kritisch: In engen Tunnelpassagen greifen die Aliens an

digkeit so wirkungsvolle Dinge
wie den Superlaser, Raketen,
die nach oben und unten schie-
Ben und bewaffnete Beiboote.
Am Ende eines Levels wartet
ein Ober-Bosewicht, der be-
sonders schwer zu knacken ist.
Das Scrolling wechselt nach
jedem Level: Mal fliegt man
von unten nach oben, mal von
links nach rechts Gber den Bild-
schirm. Wenn alle Leben dahin
sind, tristet man sich mit der
Continue-Funktion. Die funk-
tioniert leider nur dreimal.
Abschliefend eine kleine
Warnung: Wann Life Force in
den Handel kommt, steht noch
nicht genau fest. Friihestens
im Sommer wird es flir deut-
sche Nintendos erscheinen.
mh

< Die Bodengeschiitze schnell
wegpulzen, sonst gibt’s Kleinholz
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Ghosts’'n Goblins

Capcoms legenddrer Spielhallen-Klassiker er-
scheint endlich als Nintendo-Modul.

Nintendo Entertainment System
89 Mark (Modul) * Capcom
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chéne Frauen, finstere

Gestalten, mutige Helden

und ein schauriges Ver-
brechen bilden den Hand-
lungsrahmen von "Ghosts'n
Goblins”. Der inzwischen et-
was betagte Capcom-Spielau-
tomat gibt im April sein Debut
fiir deutsche Nintendo-Konso-
len. Die Handlung: In einer
stlirmischen Gewitternacht ha-
ben Gehilfen von Luzifer lhre
wunderschéne Braut entfihrt.
Natdrlich wollen Sie Ihr Méd-
chen wiederhaben; also holen
Sie lhre alte Riistung aus dem
Kartoffelkeller und nehmen die
Lanze von der Wand. Der Weg
bis zur Rettung Ihrer Freundin

= = e e e A
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ist allerdings voller Gefahren.
Sie beginnen lhre Reise an ei-
nem wirklich ungemitlichen
Ort: dem Friedhof. Dort begeg-
nen lhnen schauerliche Zom-
bies, die aus den Grdbern
steigen, mordlustige Raben,
fleischfressende Pflanzen und

p52

hartnéckige Teufel. Zum Gliick
kdnnen Sie durch einen Wurf
mit lhrer Lanze diese Unge-
heuer abwehren. Einige Mon-
ster lassen Gegensténde lie-
gen, wenn sie abgeschossen
werden. So gibt es Extrawaffen
und Bonuspunkte, die aufge-
sammelt werden kinnen. Kon-
takt mit einem der Gegner soll-
te man vermeiden, sonst ver-
liert man erst die Ristung,
beim néchsten Mal kostet es
dann eines von drei Leben.
Glicklicherweise gibt es einen
Continue-Modus, so da man
nicht wieder ganz von vorne
beginnen muB, wenn alle Le-
ben dahin sind.

Mitternachtliches Zombie-Rendezvous im ersten Level

-

Darauf habe ich drei Jahre lang
gewartet: Ghosts'n Goblins in
Automaten-Qualitét flr zu Hause,
Es ist fiir mich eines der schin-
sten Action-Spiele Uberhaupt. Vie-

le Gegner in abwechslungsrei-
chen Formationen, nette Extra-
waffen, unterschiedliche Levels
und die hohe Spielmotivation he-
ben Ghosts’n Goblins aus der
Masse der Ballerspiele ab. Dazu
kommen die fein gezeichneten
Sprites, hibsche Hintergrund-
Grafiken und die Originalmusik
des Spielautomaten. Leider ist
die Nintendo-Fassung ziemlich
schwer. Deshalb schrammt das
Modul bei mir knapp am " Super!”
vorbei.

Der Friedhof ist der erste von
insgesamt sieben Levels, die
zwischen |hnen wund lhrer
Braut stehen. So folgen unter
anderem eine Geisterstadt, ei-
ne unterirdische Passage, ein
SchloB und zu guter Letzt Luzi-
fers Kammer. Dummerweise

gibt es aber nicht nur einen
Haufen Monster, sondern auch
ein Zeitlimit pro Level. Zusétz-
lich wartet ein scheuBliches
Obermonster am Ende einer
Runde. Es steckt besonders
viele Schiisse ein, bevor es
sich in Rauch auflést. mh
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Geht 5o

Goblins

Ghosts'n
auch flr mich zu den Spiele-
Klassikern. Die gut zwei Jahre
alte C 64-Version krame ich
heute noch gerne hervor. Die

gehart

neue  Nintendo-Umsetzung
macht auf den ersten Blick ei-
nen super Eindruck. Vom leicht
ruckeligen Scrolling abgese-
hen kommt die Grafik dem
Spielhallen-Vorbild sehr nahe.
Immerhin sieben lange Levels
wurden ins Modul gequetscht.
Die Spielbarkeit ist aber lei-
der nicht (iberragend; ich finde
die  Nintendo-Version  zu
schwer. Schon im zweiten Le-
vel gibt es eine Reihe von Stel-
len, an denen man sehr viel
Konnen beweisen oder schlicht-
weg Glick haben muB. Die
""Continue"-Funktion ist da nur
ein schwacher Trost. Sehr gute
Action-Spieler werden Ghosts'n
Goblins lieben, doch wer kein
Joypad-Kénner ist, sei vor dem
hohen Schwierigkeitsgrad ge-
warnt. Momentan gibt es so
wenig Nintendo-Module, daB
man filr diese Neuerscheinung
regelrecht dankbar sein muB.

2AY,
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Bomber Raid

Sega Master System

89 Mark (Zwei-Mega-Cartridge) * Sega
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as Hauptquartier hat

Alarm gegeben. Sie wer-

fen sich gleich todesmu-
tig in lhren Bomber, um die Ge-
fahr zu beseitigen. Mit dem
Joypad in der Hand steuern
Sie Ihr Flugzeug Uber den
nach unten scrollenden Bild-
schirm und schieBen auf alles,
was sich bewegt. In finf ver-
schiedenen Levels kommen
Ihrem Flieger Flugzeuge, Pan-
zer, Raketen, Fesselballons
und Kriegsschiffe entgegen.
Ahnlichkeiten mit anderen Flug-
zeug-Ballereien wie "1943”
sind schwer zu Ubersehen.

Am Anfang jeder Spielstufe
wird das Hauptziel angezeigt,
auf das Sie am Ende des Le-
vels treffen. Da gibt es giganti-
sche Panzer oder Schlacht-
schiffe, die den halben Bild-
schirm ausfiillen. Wenn Sie
diesen Obergegner erledigt
haben, geht es in der nachsten
Stufe weiter.

Am Start ist Ihr Flugzeug zu
mickrig ausgestattet, um den
vielen Angreifern Saures ge-
ben zu kinnen. Aber der Erfin-
der der Extrawaffe hat ein paar
nette Uberraschungen fiir Sie
parat. So tauchen mitten zwi-
schen den fiesesten Gegnern
grine Kapseln auf, die man
aufschiefen und dann einsam-
meln muB. "S" bringt mehr Ge-
schwindigkeit; fir jeweils acht
"P"s wird Ihre Bordkanone um
ein Kaliber aufgeriistet. AuBer-
dem stehen "Baby-Flugzeu-

Sound 48
Power-Wertung |59
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Bomber RAaid schneidet im
direkten Vergleich mit Segas
Action-Kniiller "'Power Strike”
eine ganze Ecke schlechter ab.
Zwar hal Bomber Raid gut ge-
zeichnete Grafiken und ein
paar niedliche Extras (gerade
die Mini-Bomber haben es mir
angetan), aber es ist zu ein-
fach. Selbst ungeilbte Baller-
Fans werden Bomber Raid in-
nerhalb von einem Tag durch-
gespielt haben. Ein paar Le-
vels mehr, ein etwas hdéherer
Schwierigkeitsgrad und etwas
mehr Sonderwaffen hétten hier
Wunder vollbracht.

Wer ein fetziges Action-Spiel
fiir sein Sega sucht, sollte lie-
ber aul Power Strike zurlick-
greifen. Das ist zwar ein ziemli-
ches Sliick schwerer, aber da-

(]

schnell nach und die Grafik
sieht besser aus.

ge" paral, die an lhren Brum-
mer andocken und wild um
sich schieBen. Beliebig oft darf
man mit "Continue” in dem Le-
vel weiterspielen, in dem man
zuletzt vom Himmel geholt
wurde. mh

Himmlische Hilfe: ein Flieger-Freund hat sich dazugesellt

VAV

Taktische Gefechtssimulation, 3600
Felder grofies Spielfeld mit topogra-
fischem Geldnde, 250 Waffensyste-
me aus WKII, 1-2 Spieler, Spiel-
dauer 30 Std., Ostfront, Westfrant
und Afrika.
Deutsches Handbuch

Cé4 DM 99~

Strategiespiel fir 1-4 Spieler
IBM-PC, EGA Graphik erforderlich

DM 159,-

Fiir 1-3 Spieler, Szenario-Generator
Deutsches Handbuch
fiir Amiga, Atari ST und |BM

DM 129~

Alle Spiele ab Lager lieferbar.
Farbkatalog gegen 1,- DM
in Briefmarken!

COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921

KaroSoft

Jurgen Vieth
ATARI ST
Actien-Service, dt. Anleilung 59,

Afterburner, deutsche Anlgiung 72, 5D
Arcade Farce Four (Spiolesam,)  69.-

Baal, deutsche Anleilung 55.-
Biltard, Sim, dt. Anleilung 59.-

Bismarck, Sim., deutsche Vers. 72,50
Bombuzal, deutsche Version 72,50
BoloBolo-Warkstatl, kpl. dt. je 62,50
Carrigr Command, di. Handb, 74,50

Circus Games, deutsche Anleil. 59,
Dungeon Master, deutsche Vers. 72,50
Elarnental, ¢i. Anleiiung 55,
Elite, deulsche Version
Emmanuelle, deutsche Version 58,
F 16 Falcon, deutsche Version
Flight Sim. Il, deutsche Version 99,

Flight Sim.-Scenery Disks jo 49,
F.Q.F.T., deutsche Version 84,50
Fugger, kompl. deutsch 57,
Gauntiet Il 69,
Herges of the Lance 69,

25, deulsche Version 69
Hot Ball, deutsche Andeitung 69,

In B0 Tagen u. d. Welt, deutsch 45,
It's a Kind of Magic (Sammlg.} dt. 69,
Kampf um die Krone, kpl. dt. 1MB 69,-
Kaiser, kompl. deutsch 9.-
Kennedy Approach

King's Quest 3er Pack ?2.5/0
Lancalot 52,50
Leisure Suil Lasry -

Lombard RAC Ralley. . Vers. 74,50
Lords of Conquest, dt. Version §5.-

Obliterator 59,
Oore, kpl. deutsches Textadv., 72,50
Pool of Radiance 72,50
Power Drome, di. Handbuch 79,
Psion Chess, di. Handbuch 69,
Purple Saturn Day, &1, Vers, 69,
Rebocop a A

A-Type, dt. Anleitung 59,
Sammer Olympiade 88, dr. Anleit. 59,
Speadball, di. Anlgfiung 72,50
Starglider II, deuisches Handb. 72,50
5TOS - The Game Creator 79.-

Super Hang On, di. Anleitung 59,90
Super Man, devische Version 72,50
Thunderblade, d. Anlgitung 55,
Times of Lore, dt. Handbuch ?ﬂ.-

Track Suit Manager, di. Anteitg.  55.-

Triad, Spislesammiung (3er Pack) 89.-

Trivial Pursuil |1, di. Version i9.90
Vaollay Ball Simulator, dt. Anleitg. 55,
Wall Street Wizard, kompl. di. 65,
WEC Le Mans, di. Anleilung 58,
Juppies Revenga, kompl. di. 72.50
Zak McKracken, komgl, deulsch 72,50
Super Joyst., KONIX "Navigator™  48.-

1BM
3 D-Helicopter 59.-
4 x 4 Off Road Racing. di ANrg 55.-
Balance of Power 72,50
Barg's Tala Il 67,50
Baile-Chess, di. Anlig. T 89
Double Dragon * 78,
ELITE 7250
F 19 Stealth Fighter 114,-

F 16 Falcon, AT u. Norrvers..

3

Flight Sim. Il {USA) sel. Vorrat * 99,
gt Sim. il deutsche Version * 135,
Alle eferbaren Scenery Disks | e 49,

Kings Quest Jer Pack " 7250
Kings Quest IV * e

Lelsure Suit Larry T B9,
Leisure Suit Lamy Il 74,50
Lancelot 52,80
Lombard RAC Rallay, di. Vers.  74.50
Police Quest t 5B
Police Cuest Il 7250
Pool of Radiance T e
Psion Chess, di. Anbeilung 69.-
Serve + Vollay 69.-
Speedball 88.-
Sub Batlle * B8
StarTrek, deutsche Version 72.50
The Seven Cities of Gold -
The Train, deutsche Version  * 69,
The World's Greatest (EPYX) 55,
Ultima vV 76,-
Zak McKracken, di. Version " 72,50

Flywheel 4000, (Steverknippel) 189
* = auch aul 3.5 lieferbar

KATALOG KOSTENLOS (Systemangabe)
UPS-Express Vorkasse 4,
Nachnahme &.-

THOMAS MULLER

Rufen Sie uns an, Tel.:
02103-42022

oder schreiben Sie uns:

4010 Hilden
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“VIDEOSPELE
Great Football

Sega Master System

79 Mark (Mega Cariridge) * Sega

as dem Deutschen
sein FC Bayern, sind
dem Amerikaner die

Washington Red Skins: Ameri-

L|d|L|L|d
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can Football genieBt in den
USA eine dhnliche Beliebtheit
wie hierzulande FuBball. Nicht
zuletzt dank einiger guter

Q-

Was soll denn das? Spielt man
gegen den Computer, befindet
man sich immer im Angriff ... selt-
sam, seltsam. Da die Computer-
teams sich auBerdem nicht Gber-
trieben schlau anstellen, emp-
fiehlt sich dringend ein Mitspieler
als Gegner. Doch auch dann kann
Great Football noch nerven. Das
Spielzug-Mend ist recht umsténd-

lich zu bedienen, und es gibt kei-
nerlei Feinheiten wie zum Bei-
spiel einen Liga-Modus mit Tabel-
le. Erschiitternd einfallslos ist die
Musik, die man grausamerweise
nicht ausschalten kann.

Wer zum einen Football liebt
und zum anderen oft einen Mit-
spieler ans Sega locken kann,
sollte sich nicht ganz ver-
schrecken lassen. Den Spielzi-
gen, die zur Auswahl stehen und
der detaillierten Grafik verdankt
das Modul einen gewissen Reiz.
Schade, daB die Programmierer
teilweise arg geschlampt haben;
so springt unterm Strich gerade
noch eine MittelmaB-Wertung
heraus.

<Ol
L

NERRRRRE
410 «

4618

Illlgkll ARRRRRREN

~‘=

puc

L RN
¥ 43T()

Da balgen sich die Sprites beim Krawall um den Ball

Football-Simulationen wie "TV
Sports Football” gewinnt diese
ur-amerikanische Sportart
auch bei uns immer mehr
Freunde. Mit "Great Football”
werden nun auch Sega-Besit-
zer bedacht. Die Regeln ent-
sprechen im wesentlichen de-
nen des "richtigen” Football-
Spiels: Yard um Yard muB sich
lhr Team an die gegnerische
Grundlinie vortasten, um dort
méglichst einen Touchdown zu
landen. Um das zu erreichen
ist fast alles erlaubt, was Freu-
de macht, Mit Spriingen, Remp-
lern und Tacklings versucht

man Platz zu gewinnen oder
Angriffe abzuwehren.

Zwei Spieler kénnen gegen-
einander antreten. Bei jedem
Spielzug wahit man erst eine
Spieltaktik. Beim anschlieBen-
den Ausfiihren des Zugs steu-
ern Sie dann eine Spielfigur Ih-
res Football-Teams mit dem
Joypad. Per Knopfdruck wird
gepaBt. Etwas merkwiirdig ist
das Spiel gegen den Compu-
tergegner: Das Programm gibt
eine zuféllige Anzahl von
Punkten vor, die man innerhalb
eines Spielviertels (berbieten
muB. hi

Cyborg Hunter

Sega Master S

79 Mark (Mega Cartridge) * Sega

Grafik 4
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ein Name ist Paladin. Er
ist der gewiefteste Sold-
ner des 23. Jahrhunderts.
Kein Auftrag ist zu gefdhrlich
fiir ihn, solange das Honorar
stimmt. Jetzt hat er eine Mis-
sion iibernommen, von der das
Schicksal des ganzen Univer-
sums abhéngt. Kriegerische
Cyborgs unter der Regie des
Obergurus Vipron riisten zum
Angriff. Paladin muB Vipron
vernichten, um die finsteren
Cyborg-Pldne zu vereiteln.
Das Spielfeld umfaBt sieben
Levels, von denen jeder flnf
Stockwerke hat. Vipron hockt
natirlich irgendwo im letzten
Level. Sie steuern Paladin, der
zu Beginn nur springen und
mit der Faust zuschlagen
kann. Im Lauf des Spiels findet
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er Extras und kann auch Le-
bensenergie und "Psycho Po-
wer" wieder aufladen. Letztere
ist wichtig, um bestimmte Waf-
fen bedienen zu kinnen. Ne-
ben feinen Laserknarren stoft
Paladin auf wichtige Dinge, wie

aja..)

Schrecklich einfallslos, was die
Sega-Leute hier angerichtet ha-
ben. "Cyborg Hunter" ist ein blas-
ses Action-Spiel, das durch nichts
besonders aufféllt, Rumlaufen,
springen, Cyborgs killen und Sa-
chen aufsammeln — das war's
auch schon. Das Spielprinzip ist
nicht von Grund auf schlecht,

wurde aber schon in wesentlich
besserer Ausfiihrung auf den
Tisch gebracht. Man schaue sich
nur Segas "Zillion" an, das auf ei-
ner &hnlichen Idee basiert, aber
spielerisch viel mehr zu bieten
hat.

Der Schwierigkeitsgrad von Cy-
borg Hunter ist nicht sehr hoch
und mit ein paar " Continues"” hat
man sich durchgespielt. Flr An-
fanger und Kinder mag das sim-
ple Modul ganz gut geeignet sein,
doch fortgeschrittene Sega-Spie-
ler soliten die Joypads davon las-
sen. Lieber noch eine Runde Zil-
lion spielen, als bei Cyborg Hunter
gelangweilt vor sich hin zu dosen.

einen Schutzanzug oder ein
Jet Engine, mit dem er elegant

Ober geféhrliche Stellen flie-
gen kann.

Wéhrend man die Korridore
der Cyborg-Festung erforscht,
ist sténdig eine Karte des ak-
tuellen Levels zu sehen. Au-
Berdem wird gezeigt, wenn
sich ein bdser Cyborg unserem
Helden ndhert. Nach dem Ver-
lust aller Leben darf man dank
"Continue” in dem Level wei-
terspielen, den man zuletzt er-
reicht hatte. hi

< Den knurrigen Cyborg putzt
man am besten schnell weg

VEZAY



NARC

Wer glaubte, mit ”Operation Wolf” sei der unriihm-
liche Gipfel der Bildschirm-Metzelei erreicht, hat
“NARC” noch nicht gesehen.

ag’ nein zu Drogen” — mit

diesem Spruch warb Nan-

cy Reagan fdr ihr Anti-
Drogen-Programm. Der neue
Williams-Spielautomat "NARC”
geht eine ganze
Ecke weiter. Hier
lautet die Devise
"Sag' nein ... oder
stirb”. Dementspre-
chend grimmig zi-
schen die "Super-
helden” los (wahl-
weise ein Spieler
oder zwei gleich-
zeitig), um das
Drogenimperium
K.RAK. und sei-
nen Dope-Despo-
ten Mr. Big in hand-
liche Stiicke zu

schiefien. Das
Spielfeld  scrolit
nach links und

rechts. Besonders
gekennzeichnete
Gebdude kénnen
betreten  werden.
Zuerst killt man
sich durch ein (Dro-
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gen-)Ghetto, danach folgt ein
verlassenes Kaufhaus, das zur
Dope-Plantage umgebaut wur-
de. Wer dann noch ein Sprite
ibrig hat, stdBt Ober eine

Da sieht man wieder, wozu Drogen fiihren
kinnen: Mr. Big, der Supergegner, hat keinen
Korper mehr.

AUTOMATENMSPIELE
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Ich will nicht den groBen Moral-
apostel spielen, aber NARC ist
definitiv zu hart. Da fliegen die
zerschossenen Korperteile durch
die Luft, daB einem schlecht wird;
die duBerst realistische Grafik tut
ihr Ubriges zur Ubelkeit. AuBer-
dem ist das Drogenproblem nicht
2u lgsen, indem man 4000 Schis-
sein ginen kleinen Dealer pumpt.

Die Moral ist verlogen, das Spiel
zu brutal.

Trotzdem muB man NARC las-
sen, dab es sich durchaus fliissig
spielt. Allerdings ist der Obermotz
nur mit einer Deponie von Mark-
stiicken zu knacken; da wird's
héllisch schwer. Grafik und Sound
sind auf dem allerneuesten
Stand, manche Gegner sehen
verdammt echt aus (siehe auch
Ubelkeitsfaktor). Manchmal tum-
meln sich bis zu 30 Gegner in
all ihren Animationsphasen am
Schirm, ohne dab der Videochip
in die Knie geht und das groBe
Flackern beginnt. Fazit: Tech-
nisch brillant, aber ziemlich wi-
derlich.

Der Spielautomat NARC steht
unter dem Motto: "Sag' nein zu
Drogen". Eigentlich gar nicht
Ubel, aber wer ist auf die bescheu-
erte ldee gekommen, dafir "Ja"

zur Gewalt zu sagen? Hier wird
in bemerkenswerter Digi-Grafik
gemetzelt und gemordet, was
der Feuerknopf hergibt. Beson-
ders widerlich ist die Blutorgie,
wenn jemand von einer Rakete
getroffen wird. Wenn man anstelle
von Menschen meinetwegen Fo-
boter oder irgendwelche ab-
strakten Aliens genommen hétte,
dann wire NARC ein Super-Ac-
tionspiel geworden. So lautet
mein Fazit aber: "Sag’ nein zu
NARC"

Briicke in die Innenstadt vor,
um Mr.Big und seine (slichtige
7) Armee auszurotten. Am En-
de jedes Levels findet der Spie-
ler eine Karte, mit der man eine
Tir &ffnet und in die nachste
Stufe kommt.

Die Spielfiguren sind mit
MPs, einigen Rollen Munition
und Panzer-Abwehr-Raketen

Nach intensivem Raketenbeschuf fliegen Junkies durch die Gegend

yA2AYY
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bewaffnet. K.R.A.K. pennt na-
tlrlich nicht und schickt alles,
was es zu bieten hat. Im dritten
Level begegnet man beispiels-
weise einem lieblichen
Schlédchter, der hdmisch la-
chend auf sein Opfer einsticht,
wenn es schon tot am Boden
liegt. Ab und an stiirzt sich
auch eine Meute (drogenab-
hangiger?) Hunde auf die
Spieler, um sie zu zerfleischen
— eine Salve, schon sind sie
Chappi. Auf dem Weg in die Fe-
stung begegnen lhnen Hor-
den, die Sie entweder festneh-
men oder aus den Pantinen
schieBen. Wenn man einen
Dealer killt, 148t er neben Blut
und Leichenteilen (unrechtmé-
Big erworbenes) Geld, (villig il-
legale) Drogenpéckchen oder
(wahrscheinlich  gestohlene)
Raketen zuriick. Aufgeklaubte
Gegenstdnde und Verhaf-
tungsquote bringen am Ende
eines Levels den Punktebonus
ein.

In NARC ist man meistens
zu FuB unterwegs; man
springt, kriecht oder geht bal-
lernd herum. In einigen Levels
steht am StraBenrand ein ge-
stylter Porsche, in den sich die
Supercops setzen. Jeder Level
bietet unterschiedliche Grafi-
ken. Da mit Grausamkeit nicht
gespart wird, haben die Auto-
matenhersteller beschlossen,
daB man NARC erst ab 18 Jah-
ren spielen darf. al
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Hot Chase
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aB Spione geféhrlich le-
ben, wissen wir seit
James Bond. Damit kann
man zur Not klarkommen,
diesmal geht's aber zu weit: Ihr
Auto (eine Spezialanfertigung
von "M") wird tatlich bedroht!
Agenten der "anderen Seite”
installieren tiickisch,

o [B|®|®|® @ (@
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tiickisch — eine Bombe unter
dem Fahrersitz. Sie tickt 140
Sekunden lang, dann reibt sie
den Fahrer in Stiicke und be-
schédigt ganz erheblich den
Lack. Sie haben leider keinen
Dunst, wie man so ein Ding
entschérft. Da der einzige Me-
chaniker, der |hren Flitzer in-

, &

Gibt's bei Automaten-Program-
mierern auch so etwas wie einen
letzten Abgabetermin? Wenn ja,
dann féllt "Hot Chase" eindeutig
in die Kategorie: "Wir-muBten-
das-Ding-schnell-fertig-machen-
sonst-hatten-wir-noch-was-dran-
getan”. Man bekommt zwar eine
Menge netter Grafik zu sehen
(beispielsweise markige Ein-
schuB-Locher in der Windschutz-

scheibe), aber das Spielgefihl
haut einen nicht aus dem Sessel.
Der Wagen steuert sich in den
Kurven verdammt merkwiirdig
und wird mitten auf der Geraden
langsamer, ohne daB ein erkenn-
barer Grund vorliegt.

Erfreulich finde ich, daB man
fiir sein Markstiick 140 Sekunden
Spielvergniigen bekommt; wenn
man gut steuert, ist entsprechend
mehr Zeit drin. Doch auf Dauer
kann Hot Chase nicht fesseln.
Hétten die Programmierer noch
ein wenig mehr herumgetiftelt,
wére Hot Chase ein weiterer Kona-
mi-Kniiller geworden — so will man
nur einmal das Ende des Levels
sehen und wendet sich dann an-

deren Automaten-Attraktionen zu.

The I.ast Survwor
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s egas "The Last Survivor”

ist ein Automat fiir Archéo-

logen und solche, die es
werden wollen. Bis zu zwei
Spieler gleichzeitig laufen in
einem 3D-Labyrinth herum
und suchen nach Schilisseln.
Die eigene Spielfigur ist durch-
sichtig und man sieht durch ih-
re Umrisse hindurch die Gén-
ge, Monster und den Partner

(etwas merkwiirdig, diese
"Durchsicht”, aber man ge-
wihnt sich schnell daran).

Wenn einer der Spieler vier
Schliissel hat, kann er den
Ausgang zum néchsten Level
dffnen. Der muB aber erst ge-
funden werden. Insgesamt gibt
es vier verschiedene Dun-
geons, darunter ein &gypti-
sches Pharaonengrab und alt-
rémischen Tempel.

In den Labyrinthen lauern ei-
ne Menge Monster, die es auf
das Leben der Forscher abge-
sehen haben. Wenn man die
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Monster abschieBt, hinterlas-
sen sie oft Goldstiicke, die ein-
gesammelt werden sollten.
Wer genug Geld hat, kannin ei-
nem Shop bessere Waffen
oder Ristungsteile kaufen.
Wer richtig auf Geld ver 1

"Durchfahrt gesperrt” —

und auswenig kennt, auf der
anderen Seite des eisernen
Vorhanges arbeitet, treten Sie
kréftig ins Gaspedal.

Wie man aus der Fahrschule
weiB, wirken sich hohe Ge-
schwindigkeiten direkt propor-
tional auf das Kurvenverhalten
aus — sprich: Wer zu schnell in
eine Kurve brettert, braucht
sich nicht wundern, wenn er in
der Leitplanke aufwacht (damit
sind natiirlich wertvolle Sekun-
den weg). Um MiBerfolge die-
ser Art zu vermeiden, benutzt
man die am Automaten ange-
brachte Bremse.

nicht fiir "Hot Chase"-Spieler

Zusétzlich missen Sie Sper-
ren durchbrechen und Attenta-
ten der Agenten ausweichen.
Berthrt man Bordsteinkanten
oder Hindernisse, rittelt am
Automaten das Steuerrad.,Die
Gegner kommen in Hubschrau-
bern, lassen die Grenzschit-
zer los und stellen Lastwégen
und sogar Ziige quer auf die
Strafie. Schafft man es nicht,
innerhalb des Zeitlimits an der
Grenze anzukommen, macht's
"Bumml”, der Wagen ist
Schrott und der Spieler kramt
eine neue Miinze aus der Ho-
sentasche. al

The Last Survivor ist ein gut
aufgemachtes Actionspiel. Allein
die grafische Dar j ist eine

auf dem Joystick ist ein Drehre-
gler angebaut, mit dem man sei-
nen Forscher um 360 Grad her-
umdrehen kann. Der ganze Hin-
tergrund dreht sich dann flieBend
mit. Gut gemacht ist auch die Ge-
rduschkulisse, die sich wunder-
bar dem Geschehen anpaBt. Am
schonsten ist der Zwei-Spieler-
Modus: Die Hatz auf den Partner,
um ihm Gold und Schllissel abzu-
1, hat es wirklich in sich.

Wucht. Die Animation der Skelet-
te im Pharaonengrab ist wirklich
sehenswert. Geradezu genial ist
die Steuerung der Figuren. Oben

Leider ist das Spiel nicht komplex
genug. Ich hétte mir mehr als nur
vier Levels gewlinscht.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4/89

ist, kann auch den Partner um-
legen, um an dessen Gold zu
gelangen. Das ist besonders
sinnvoll, wenn der andere
Spieler vollbeladen vor einem
Shop steht, um sich neue Sa-
chen zu kaufen. Denn wenn ei-
ner der Spieler in einem Laden
war, wird der Laden sofort ge-
schlossen und man selbst hat
das Nachsehen. Um sich bes-
ser zu orientieren, gibt es Stel-
len, an denen man eine Uber-
sichtskarte des Geldndes ab-
rufen kann. mh

< Zwei Spieler im Labyrinth:
Noch gab’s keine Mordversuche...

AV
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eue Spiel-
ideen
wachsen
nicht auf den
Bédumen. Aber
zum Gliick kann
man ja eine

paar alte Genie-
streiche wieder
aufgreifen, mit-
einander mixen
und fertig ist der
neue Automat.
Taitos  neues
Rennspiel "Ral-
ly Bike" erinnert
grafisch an das
gute alte "Spy
Hunter”, wurde

aber mit ein

paar feschen

Extras aufge-

is ot ;

= Bei dem verti-

Sie miissen unter die ersten 30 kommen, um sich  kal scrollenden
fiir die ndchste Stufe zu qualifizieren Spiel  steuern

AUTMATENSIELE
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Gemein, gemein: Um bei Rally
Bike auf einen grinen Zweig zu
kemmen, muB man unbedingt ei-
nige Extras erwischen. Am wich-
tigsten ist eine Ladung zapffri-
sches Benzin. Um eine sinnvolle
Spielstrategie auszutiifteln, mub
man schon vorher wissen, wo was
an welcher Stelle kommt. Ein Bei-
spiel: Wenn man links fahrt und
rechts das Tankstellen-Symbol

auftaucht, kann man nicht mehr
schnell nach rechts rauschen,
weil irgendwelche Hindernisse
gerade die StraBe in der Mitte tei-
len. Ein paar Mark wird man also
schon allein deswegen los, um
die Strecken kennenzulernen.
Grafik und Sound sind im Ver-
gleich zu anderen neuen Automa-
ten zwar recht mittelmaBig, aber
die Rumrennerei sorgtvoriiberge-
hend fiir unkompliziertes Spiel-
vergnigen. Als Heimcomputer-
spiel kénnte ich mir Rally Bike
ganz witzig vorstellen. Als Auto-
mat, bei dem ich fir jeden neuen
Versuchins Portemonnaie greifen
muB, ist es aber eine Spur zu fru-
strierend. Die Spielidee a8t an
Originalitit zu winschen Ubrig.

Sie ein feines Motorboot durch
Stéadte und Walder, (iber Land-
strafien und Autobahnen. Um
einen Level zu schaffen, miis-
sen Sie an seinem Ende eine
bestimmte Plazierung errei-
chen. Sorgen Sie also dafir,
daB Sie mdglichst viele der
computergesteuerten Mitfah-
rer Uberholen. AuBerdem sollte
man stindig auf seine Benzin-
anzeige achten.

Wihrend der Fahrt tauchen
immer wieder bestimmte Fel-
der auf, die bei Beriihrung fiir
Bonuspunkte oder Extras sor-

gen. Tankstellensymbole soll-
ten Sie schleunigst berlihren,
wenn's auf der Benzinanzeige
dister aussieht. Sie werden
dann zwar kostenlos mit Sprit
versorgt, verlieren aber wert-
volle Sekunden, in denen eini-
ge Mitfahrer Ihr Motorrad Gber-
holen. Besondere Beachtung
gilt einem freundlichen Hub-
schrauber: Wenn er (ber den
Bildschirm rattert, 146t er meist
gin Extra plumpsen, das man
sich nicht entgehen lassen
sollte. bl

Seite 2

Hallo, Fugger-Fans!

Die ersten 100 Spieler, die auf einem 16-Bit-Rechner
den allerhdchsten Titel REICHSFURST erringen und
damit in die bertihmte Familie der FUGGER einheira-
ten, erhalten eine super Urkunde von BOMICO.
Was mdift lhr tun?

Ganz einfach:

Schickt ein Bildschirmfoto von Eurem groBen Erfolg
zusammen mit dem Aufkleber, der jedem Fugger-
Spiel beiliegt, an BOMICO. Wenn |hr zu den ersten
100 gehort, die es geschafft haben, bekommt |hr
schon bald eine tolle Urkunde mit Eurem Namen.
Viel Erfolg winscht Euer BOMICO Softwareteam.

Hier konnte lhre Anzeige
stehen:

Ihre Ansprechpartner:
Thomas Ewald
Tel. 089/4613-398

Stefan Kraus
Tel. 089/4613-827

ZAY,

(Erweiterung fiir Dungeon
Master)

TV Sporis Football 84,90
International Karate+ 69,90/66,90

R-Type 56,90/54,90
LED Storm 62,90/62,90
Speedball 66,90/64,90
Baal 52,90/49,90
War in Meddle Earth 69,90/69,90
Drangons Lair 92,90/~
Wall Street Wizard  64,90/64,90
Pool of Radiance *  66,90/66,90

Lombard RAC Ralley 66,90/66,90
Sword of Sodan 74,90/~

. () waren bei Drucklegung noch nicht lieferbar,

PQ ===

—
Amiga/Atari ST Amiga/Atari ST
Times of Lore 64,90/64,90 Leisure Suit Larry Il a. AJ76,90
F-16 Falcon dt 84,90/74,90 Jeanne d'Arc 54,90/52,90
Captain Fizz 44,90/44,90 Zak McKracken dt  68,90/64,90
The Kristal * a Afa A Cosmic Pirate * 58,90/58,90
Galdragons Domain  56,90/52,90 Thunderblade 64,90/49,90
FOFT.* 74,90/74,90 Mega Pack (6 Spiele) 66,90/~
Heroes of the Lance  69,90/69,90
Dungeon Master dt  69,90/69,90 C 64
Chaos strikes Back * a. A./49,90

Dungeon Master Assistant 64,90

Times of Time 45,90
Incredible Shriking Sphere 49,90
Summer Edition 44,90
Leader Board Par 49,95
Pool of Radiance 64,90
Legend of Blacksilver 44,90
Exploding Fist + 39,90
Micro-Prose Soccer 49,90
Mars Saga 44,90
Robocop 39,90
War in Middle Earth * 49,90
Trivial Pursuit 11 D 54,90
Zak McKraken (deutsch) 49,90

»GroBer Brett- & Rollenspiel-Katalog«
Katalog gegen 3 DM in Briefmarken anfordern

F
Auslandsbestellung nur gegen Vorkasse

gen & Irtlimar hal

Hotline | PLAYSOFT
(0 64 21) Inh. I'Io_nerl
481972 | 355 iharbirg 7

+ 3,50 DM
Machnahme + 5,50 DM
Liste gegen Freiumschlag
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damals noch unbekannte,

kleine Gruppe englischer
Programmierer den Olymp der
Computer-Abenteuerspiele. Bis
zu diesem Zeitpunkt galten fiir
Adventure-Enthusiasten  die
Spiele der amerikanischen Fir-
ma Infocom als MaBstab aller
Dinge. Doch nun kamen die
forschen Englédnder, die sich
die "Magnetic Scrolls” nann-
ten, mit "The Pawn". |hr erstes
Adventure gehért, gut 2} Jah-
re nach Erscheinen, zu den
Klassikern in der Software-
szene.

In The Pawn sind Sie ein nor-
maler Erdenbewohner, der
durch die Verkettung einiger
ungliicklicher Umstdnde in
das Land Kerovnia gelangt.

Kerovnia erscheint Ihnen

Im Jahr 1986 stiirmte eine

wie eine skurrile Fantasiewelt,
in denen es von Zauberern,
Zwergen, mutigen Helden und
tiefen dunklen Wéldern nur so
wimmelt. Natiirlich sind Sie be-
strebt, irgendwann und auf ir-

The Pawn

Zum ersten Mal wird ein Abenteuerspiel zum
"Classic” gekiirt. "The Pawn” war der Ausgangs-
punkt fiir die steile Karriere von Magnetic Scrolls.

now not
wris

Auch auf dem C 64 kann sich The Pawn sehen lassen

Prachtig macht sich der Palast in "The Pawn” auf dem Atari ST

gendeinem Weg wieder in lhre
Welt zuriickzukehren. Wie Sie
dies aber anstellen und was es
sonst noch so zu erforschen
gibt, miissen Sie selbst her-
ausfinden.

Der besondere Reiz von The
Pawn liegt nicht zuletzt an den
rund drei Dutzend wunder-
schon gemalten Bildern. Gera-
de diese Bilder aber sollten

2681

erstgar nicht in dem Adventure
erscheinen. Die Programmie-
rer von The Pawn wollten ur-
spriinglich keine Grafiken in ih-
rem Programm unterbringen,
denn bis dahin waren Grafiken
in einem Abenteuerspiel nur
speicherplatzfressendes Bei-
werk gewesen. Die Firma Rain-
bird, die die Programme von
Magnetic Scrolls vertreibt, lieB

aber von dem Grafiker Geoff
Quilley ein paar Bilder entwer-
fen. Als man bei Magnetic
Scrolls diese Bilder gesehen
hatte, war man hellauf begei-
stert und anderte die Meinung.

Am wichtigsten bei dieser
Artvon Spielen ist natiirlich der
Parser. Auch hier hat es das
Magnetic Scrolls-Team ge-
schafft, den hohen Standard,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4/89

den die Firma Infocom gesetzt
hatte, zu erreichen und stellen-
weise sogar zu (bertreffen.
Heute streiten sich die Exper-
ten, wer von beiden nun den
besseren Parser hat.

The Pawn ist fir Apple Il
Amiga, Atari XE/XL, Atari ST,
C 64, CPC 6128, Joyce, Macin-
tosh, MS-DOS nur auf Diskette
erschienen. Die Preise bewe-
gen sich zwischen 59 und 89
Mark — je nach System. Werin
den vollen GrafikgenuB kom-
men will, sollte sich die Amiga-,
Atari ST-, C 64- oder MS-DOS-
Version unter EGA anschauen.

mh

Bisher sind von Magnetic
Scrolls noch vier weitere Ti-
tel erschienen.

The Guild of Thieves: Hier
kehrt der Spieler nach Ke-
rovnia zurlick, um Mitglied
der ortsanséssigen Diebes-
gilde zu werden. Er muB un-
ter Aufsicht eines Gildemei-
sters alles stehlen, was
nicht niet- und nagelfest ist.
Dieses Programm ist fir
Einsteiger und fortgeschrit-
tene Abenteurer geeignet.
Jinxter: Eine bdse Hexe
hat einen  magischen
Gliicksbringer gestohlen,
dieser besteht aus funf Tei-
len und Sie sollen ihn wie-
derbeschaffen. Hieran soll-
ten sich nur Experten her-
anwagen, da Jinxter stel-
lenweise in sehr schwerem
Englisch geschrieben ist.
Corruption: Sie sind Teil-
haber einer Firma und lhr
Kompanion hat seine Fin-
ger in dunklen Geschéften.
Dummerweise werden Sie
verdéchtigt. Sie haben nur
eine beschrénkte Zeit zur
Verfligung, um Beweise fiir
lhre  Unschuld heranzu-
schaffen. Ein Fall fiir Fort-
geschrittene und Experten.
Fish: Sie sind ein Agent des
intergalaktischen Geheim-
dienstes und sollen der Ter-
roristengruppe "The Seven
Deadly Fins” das Hand-
werk legen. Zuerst miissen
Sie drei kleine Mini-Aben-
teuer ldsen, bevor Sie in die
Hauptgeschichte einstei-
gen. Dieses Adventure ist
vor allem fiir Einsteiger ge-
eignet.

y2AYY



— Computer shop und Gamesworld —
Miinchen/Nurnberg

i A1t Custedian 59,— Atani ST/Amiga Bard's Tala |
VerSal"‘Id Oder im Laden erhaltIICh' Astaroth Atati STMmuga Bard’s Tala Il
The Kristal 89,—  Atari STIAm Bard's Tale Il
. : Wat in Mlﬂﬂle Earth Atasi sm\m.ga.rlsn.ucaa Microprose Soccer
Achtung bei uns erhaltlich: Sumll s T AR PoololRadance
= = ncrdi i i pere " mylyn Huy . So0c
PC ENGINE - die SUDB!—SDIFJl- &lqellg\?nlum Atati .-~1'Emm-ga NeurmnKancw
a Mans Atari STIAmigGa Zak McKracken
konsole aus Japan. Jetzt anschluB- g Juat STIAmiga Barbarian
Z . ' .
fertig an jeden Fernseher. S e ANch Y
Cosmic Pirate 59,— Atan STIAmsga 064
Wasird Droams Arani STIAmiGalCo4
PC Engine-Spielkonsole 499,— Damacles Atari STIAmiga Pirates 39,—/49—
R-Typo 1 99,—*"" Last Minja A ST FRod Storm Rising 39,— /49—
R-Type 2 ag,—"1* Buorbasan IF Aaari ST Stoalth Fighter 39— 48—
Viclary Run g9.— Drachen von Laas Amiga
Druriken Mastor 'S,E’ T’g‘ AmigalCé4 2‘;‘?”:‘3’"‘“5
i ice Quest Amiga 3
‘é".?,’;g‘;'?;’g I hamarbon Oporation Neplun Atan STiAmIgalBM Timas of Lore
Tales of the Mansterpath Winteradition Arari STIAmIgE Captain Blood
Cnan & Chan Dragon Ninja Atari ST/Amiga Serva b Vallay
World Count Tennis g“““g Ugh-tympics
Fantasy Zone amesz;mmemdullnn
Legendary Axe C64-Neuheiten s
Align Crush 10 Moga Games
Space Harrier Cartier Command Oparation Well
Watary Dragon Minja Game Set Match 2
Dragan Spieit WEC Le Mans Fast Beeak
Vigilante LED Ston O
Son Son il Conqueror Roger Rabbit
oo o R e
er Simulator
E,E,m,_;‘,';ﬁ':,'"g et Dungoan Master Assistant Pacmania
Hori Commander Joypad I?’;",‘hw" of Steol Sports World 88
Total Eclipse Trivial Pursuit Il
SEGA MEGA DRIVE AnschluBl nur an EcHaTRIRy Hockmy, i A
RGB-Monitor bzw. RGB-F e B‘“ﬂ"ﬁ d
Kon: 1 Spiel 40, — Aftgrburner il
Sup:?"?n;ndmgmda fsg'_ Batman Gamess ijumdllwn
Space Harrier Il 139,— Robocop MNI: S“?;a[ B
Altered Beast 139, — Grand Prix Circuit Gol or, Bronze
2 Yuppios Revenge Sypremo Challange
Technocop {Elite, Totris, Sentinel, Ace I, Starghider)
Ankiindigungen fiir Mérz/April Motar Massacro FRommel battlss kar NLA. g
bei AnzelgenschluB Action Sarvice motcan Col War 1 Sreas
Dungeen Explarer PC Engino ‘Amarican Civil War Il =T 59'—
k‘\'ar a}lqu:;l:nmh gg Enyim Etesnal Dagger -t 59:—
ato Roador ngine =
Winning Shot PE Engine C64-Bestseller-Classics Loeds of Conquest — 149~
Klngs Cuest IV 89,— Atari STiAmiga Armalyte 30,742, Panzer Strike s
FOFT 89,— Atani ST Fugger a0,— 742, Quostron 1l —1 59—
Robocop Arari STIAmiga Wastaland —149,—~ Pattgn vs. Rommel -1 49—
Superman Flight ll (EGAVarsion) 149,— Spoedball
Atari ST ST08 Goldrush 89,—
Gauntlet 1114 Playoradapser Sontined World s Phanwm Fugnmr
Starglider Il Chrong Quest Star Trok TH— Cybarn
Elite Heroes of the Lance Batle Hawks 80— Wallsl-em Wizard
Fish Crvarlord Hostages 60— Quaestron )
Pacmania HKaisar Sidewindar 39— Heroes of the Lance
Jeanne dAG Univarsal Military Simulatos F-16 Combat Pilat - Times of Lore
Galdregons Damain Carrigr Command Willow 70— Geatysburg
Man Hunter Timaes of Lora Siarra Hint Bogks Dperation Woll
Speedball Galactic Conguorar Purplo Smurn Day
F-16 Falcon Wallsireat Wizard TV Spoets Football
Zak McKracken Kennedy Approach E:Ealilcg‘nia Games
i L L] Bombuzal D Storm
e Ll Skeull Amiga Captain Blood
Galactic Congqueror Purplo Saturn Day 4 Player Adapter Bard's Tale Il
Uhtima IV Crazy Cars Il F-18 Falcon Return of the Jedi
Inzeenational Rughy Warship Carrier Command Mini Golf +
Thunderblade Dungesnmaster 1 MB Univarsal Military Simulator
Super Hang On Dragons Lair 1 MB Galactic Co
i nguear
= 1BM e imrcoptr
Dugger Pool of Radiance 75— nunduhga Manager Thunderblade
A-Type F-19 Stealth Fighter 19— Pacmania Crazy Cars Il
Questeon Il Halls of Montezuma Gakdragons Domain RAC Rally
Lurdireus F-16 Falcon EGA-AT-Varsion  109,—"** Intarnational Karato + Rocket Ranger
Dungoon Master Barsenlieber Supar Hang On Ferari Formula One
Zany's Goll Kings Quest IV Zak McKracken Suporstar leehockey
Int. Karato + Larry Il Eliter Superman
RAG Rally Polica Quest I Jeanne d'Arc Roger Rabbit
Bismarck Baltla Chess Battlo Chess. g"'mﬂ W
LED Starm Dugger mpira
Gaunthat 1l Ultima V' Boruma
Empire 4 Soccer Simulation Haolliday Makir : Die so
Grand Prix Circuit Starglides 11 Spiele getallen unseren Mitarboitern be-
Powerdeome Bard's Tale Il Rocket Ranger sondars gut: 1=3 Sterne

Versand oder im Laden erhéltlich.

Bei Preislistenablfrage bilte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten,
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewiinschten Titel ligferbar sind.
Computer shop - Landsberger Str. 135 - 8000 Minchen 2
Achtung! Wir sind auch in Niirberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz 2, U-Bahnhaltestelle WeiBer Turm. Versandzenirale + Laden in Miinchen,
S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbriicke.

Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsbergerstr. 135, 8000 Minchen 2
Telefon Miinchen + Versand: 089/5022463 Telefon Miirmberg (kein Versand): 0911/203028

= 089/50224 63 g

Preisénderungen und Irttiimer vorbehalten.




noch bis zur néchsten PO-

WER PLAY, aber ein paar
Highlights der kommenden
Ausgabe kénnen wir Euch jetzt
schon versprechen — wie im-
mer ohne Gewdhr, denn kurz-
fristig kann es schon mal zu
Anderungen kommen. Bom-
bensicher ist auf jeden Fall der
ausflhrliche Test von ¥s, dem
neuen Rollenspiel-Modul firs
Sega Master System. Ys protzt
mit 512 KByte Speicherplatz
und einer Batterie, um Spiel-
stdnde zu speichern. Lang und
griindlich haben wir das Spiel
getestet; unser Urteil findet Ihr
im néchsten Videospiele-Teil

Ein satter Monat vergeht

< Nach "Phantasy Star” rollt mit
"Ys” das néchste Super-Rollenspiel
fiirs Sega Master System an

Gruselmonster und Schwert-
geklirr erwarten Euch bei g\
lron Lord” p>

endlich da. Ein reinrassiges
Rollenspiel steht uns mit Info-
coms Battletech ins Haus,
wéhrend bei Iron Lord eine
Mischung aus Geschicklich-
keit und Strategie zu erwarten
ist. Dazu gibt’s natirlich Tests
aller anderen aktuellen Com-
puterspiele-Neuheiten,

Neben den griindlichen Be-
sprechungen der frihlingsfri-
schen Spielesoftware gibt's ei-
Rex lllﬂﬂ d ne npueStprklller-Folge.den
Vict il i t . zweiten Teil der Sierra-Story,

icton mmm 0 % e einen Batzen Power-Tips
Marshal E]IIIEI T s R I und einiges mehr.

Jason

s A

Infocom kehrt zuriick: nach langerer Denkpause prasentiert das legen-
dére US-Softwarehaus sein Rollenspiel "Battletech”

— zusammen mit allen ande- GroBe Namen werden auch
ren Videospiele-News, ver- bei den Computerspielen er-
steht sich. wartet: Addictives Kristal ist

INSERENTENVERZEICHNIS

Ariola 7, 20/21, T Jillenbeck 9
Joysoft 31
Bachler Software-Versand 53 Joytronics #
Bomico 2, 13, 67 Wercooit 63
e Kingsoft 72
Christel's Software Shop 4
Computer Shop 69 Korona Soft 55
oy 85 Mediencenter 10
Miikra
bsT 10 Maller Computer-Service 63
Eurosystems 48/49 Playsoft 67
Fischer 27 Rushware 4, 17, 23, 45, 59
Flashpoint 53 Siqai
Fun Tastic 25 iggis Software Shop 27
35
gidia 58 TS Datensysteme
Wial Versand 27
International Software Koin 10 Worlein T
8. 70 HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3/89 VAV
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 der gleichen Borse agieren.

M Installationsprogramm fiir d0ppelse1t1ges Lauf-
werk und Festplatte

Fiir: Amiga, ST, PC (mind. 512 K) und Maus

Optional: Akustikkoppler, Modem

Im Vertrieb der profisoft GmbH
D-4500 Osnabriick, Telefon 0541/122065

Bildschirmfotas: Atari ST
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