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IBM

20,000 Meilen unter dem Meer
Bard's Tale |

Die Fugger

Football Manager Il

Hanse

Ooze

Rockford

Sllent Service

Schneider CPC Bl

20.000 Meilen unter dem Meer —/43 -
Buggy Boy 29-/43-
Die Fugger —/43-
Football Manager Il 33-/43-
Gauntlet Il 33-/43-
Hanse 33-/61,-
Out Run 33-/43-
Silent Service 29-/—

The Sentinel 33-/40-
Thundercats 29-/43-

Sega
Afterburner
Alien Syndrome
Ghost House
Great Baseball
Great Golf

Druckfehler end Preisimidmer vorbehalten.

Standig alle wichtigen Neu-

erscheinungen fiir Sie am Lager.
Rufen Sie uns an oder fragen Sie
nach dem neuen Gesamtkatalog.

KORONA-SOFT
Postfach 3115
4830 Giitersloh 1

241 3/

Kass. /Disk
20000 Meilen unter dem Meer —/43-
Bard's Tale | —140,-
Bard's Tale Il —[49-
Bard's Tale Ill —/59-
29,-143-
29,143~
33-/53-
33-/43-
29-/43 -
33-/43-
33-/39,-
33,-/53-
43,-/53 -

—J43-

—/59-
Qut Run 33,-/33-
Silent Service 29-/43-
The Sentinel 33-/40-
29,-/43-

—143-

Commodore 64

Black Lamp

Buggy Boy

Chuck Yeager's AFT
Corporation

Die Fugger

Football Manager Il
Gauntlet Il

Hanse

Konamis Arcade Collection
Maniac Mansion
Ooze

Thundercats
Winter Edition

Weitere Programme auch fiir
IBM, Schneider, Atari, ST und
Commodore.

Bestel

Atari ST

20000 Meilen unter dem Meer
Bard's Tale |

Black Lamp
Bermuda Project
Buggy Boy

Die Fugger
Football Manager I
Gauntlet Il

Hanse

Legend of Sword
Qoze

Out Run

Return to Genesis
Rockford

Silent Service

The Sentinel
Thundercats

Amiga

20,000 Meilen unter dem Meer
Bard's Tale |

Die Fugger

Football Manager I
Interceptor

Ooze

Rockford

Silent Service

The [l Stooges

The Sentinel

g

£3 60 0 €9 O © L D @D ©

N D L

Versand-Kosten:
Infand NN + 5~ OM oder Scheck + 5,- DM.

Ab 100,- DM Versandkosten frei.

Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung + DM B,-.

Hiermit
bestelle ich
folgende Spiele:

Name:
StraBe:

Disk | Cass.

PLZOR:
Telefon:

Alter:

Computersystem: _

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!




Das Traumpaar

s tut sich was! Die Zeiten,
in denen Power Play nur
unregelmafig erschien,
sind bald vorbei. Ab Septem-
ber beginnen wir mit einem re-
8 . monatlichen Er-
Das st
aber nicht die einzige Beson-
derheit. Power Play und
Happy-Computer, Deutsch-
lands groftes Heimcomputer-
1, werden eine Partner-
h Ab Ausgabe
1088 von Happy - sie er-
schent am 12, September -
wercet e Eure Power Play in
jedem Hzppy-Computer fin-
den
Durch den monatlichen Er-
schasnungs-Bhythmus werden
wir Euch noch aktueller Gber
Computer- und Videospiele-
Tends informieren k&nnen.
Der das ist nicht alles: In
Hapoy-Computer  steht
auch wiel fir Spiele-Fans
amn Computer, die
Spesle-AMaschinen von mor-
gen. werden hier ausfithrlich
ostestet  Happy informiert
Euch Ober die aktuelle »Nicht-
Spesle--Software, bringt span-
mence Speele-Listings zum Ab-
Sppes und testet auch interes-
sanse Haroware wie Joysticks,
Drucksr und Monitore. Power

Neue

Play bleibt aber auf jeden Fall
Power Play: mit scharfen Tests,
niitzlichen Tips, Starkiller und
allem, was dazu gehdrt. An
den Themen von Power Play
wird sich genausowenig &n-
dernwie am Redaktions-Team.
Also: ab dem 12. September
nach Happy-Computer 10/88
Ausschau halten - Power Play
ist mit dabeil
ie  FuBball-Europamei-
sterschaft war nicht der
einzige Hohepunkt im
Juni. Auf einem Bolzplatz in
Haar bei Miinchen gab es auch
das historische FuBball-Match
»Redaktion Power Play/Happy-
Computer« gegen »Redaktion
64'er«. Unsere Kollegen vom
64'er-Magazin wehrten sich
zwar tapfer, doch am am Ende
siegte das Happy/Power-Team
mit 2:1. Martin Gaksch schoB
nach einem beherzten Dribb-
ling das zweite Tor. Uber die
Fernseh-Ubertragungsrechte
der Revanche-Partie wird zur
Stunde noch verhandelt.
Wenn einer eine Reise tut,
dann kann er nicht nur erzéh-
len, sondern auch schreiben.
So hat Boris aus den USA
brandaktuelle Informationen
iiber neue Computer- und Vi-
deo-Spiele mitgebracht, die in

EINLEITUNG

A Hoffnung fiir Beckenbauer! Das Kicker-Team von Power Play und

Happy-Computer vor dem glorreichen 2:1-Sieg.

unserem Messebericht von der
CES nachzulesen sind.

uf der CES traf Boris

iibrigens John Brazier,

der in der amerikani-
schen Epyx-Zentrale fir den
europdischen Markt wverant-
wortlich ist. John zeigte sich
bei »«The Games: Summer Edi-
tion« besonders sportlich und
strampelte live gegen einen
Computer-Gegner. Ein Heim-
trainer war extra fiir die Show
mit einem PC und einer Spe-
zial-Version des Spiels gekop-
pelt worden. Siegessicher hat-

A John Brazier von Epyx auf
Medaillenkurs. Sein Heimtrainer
hangt an einem PC...

te sich John schon vor dem
Rennen mit einer Handvoll
Gold-Medaillen behéngt.

Die Videospiel-Sammiung
von Martin hat Zuwachs be-
kommen: Direkt aus Japan er-
hielt er seine =PC-Engines.
Von diesem System werden wir
in den néchsten Ausgaben
noch einiges berichten. In der
Zwischenzeit tun alle ihr Be-
stes, um den R-Type-High-
Score von Martin (189400
Punkte) zu brechen. Bis dahin
wiinschen wie Euch alles Gute.

Euer
Power Play-Team

< Cool, echt cool:

Boris Schneider zwischen
Golden Gate Bridge

und Silicon Valley
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C 64 bis zum letzten Bit ausreizt

2 Aliens in allen
gangigen GroBen

gibt’s beim gruseligen

Action-Spiel

»Alien Syndrome«

Das Auge spielt mit: »The Last Ninja ll«
zeigt schdne detaillierte Grafik, die den

Take off: »Interceptor« ist

ein never Flugsimulator fir den

Amiga, der viel Action verspricht

Chicago enthilllt Spiele: GroBer The Last Ninja Il 40
Messe-Bericht von der Sommer-CES 8  4x4 Off-Road Racing 41
Videospiel der Sonderklasse: Emerald Mine Il 42
Die PC-Engine aus Japan 16 Rockford 42
Kurzmeldungen und Neuheiten 18  Auadral 67
Spiele-Hitparaden 22 The Three Stooges 68
Knn_ami's Arcade Collection Starring Charlie Chaplin 68
(Spielesammlung) Eiiic Soecar Be o
Football Manager 2 70
e Street Sports Soccer Fal
compm’sp’e’e’m Corruption 72
- Bozuma 73
Alien Syndrome 26 Bermuda Project 73
Marnider 27 Legend of the Sword 74
Katalds 30 Wight and Magic 74
Better dead than Alien 31 d 75
Virus 32
Bionic Commando a3
L e < Automatenspiele-Tests
Starglider Il 34
Interceptor 37  Vulcan Venture 96
Zoom 38  Tiger Road a7
Skate Crazy 38  Labyrinth Runner 100
Danger Freak 39  Silkworm (0]
Fernost-Feeling

85

Plausch mit prominenten Programmierer-Profis:
Das Realtime-Team packt aus

bietet der neue

Capcom-Spielauto-
mat »Tiger Road«



Kurz-Tests

Story

y Boy. The Sentinel,
unshoot, Return to Gi

Der Bann aus Bonn: Software am Pranger 24

77

78
-Side, Lazer Tag, Wizard Warz,
s, Die Fugger

=i lll, Droids, Shackled, Ooze,
i Wmaer 81

Videospiele-Tests

R te Realitit: Interview mit den Jungs
von Realtime Software 85

Spiele-Ubersicht

Segas Modul-Parade: Alle erhéltlichen
Sega-Cartridges auf einen Blick 59
Aufgerdumt: Alle Wertungen der ersten flinf
Power Play-Ausgaben 64

a0
= Wetthewerbe
92
g3  Alien Syndrome-Aktion 78
g5  Knaller-Preise mit Katakis 84
95  Spiele-Olympiade 88 89
Gewinn' mit Nintendo 99
All i
- igemeines
44 Einleitung 3
48  Das Wertungssystem von Power Play 6
and, Ports of Call, Starcross 49 Leserbriefe 66
Gr== Gana Sisters, Dallas Quest 50  Starkiller 60/61, B3, 76
Samurs Warmor, Labyrinth, Pixel-Pracht 102
SR Spper 52 Power-Classic: Silent Service 104
Ser=er Spors Basketball 83 Vorschau 105
hosis'n Goblins, Impressum 106

t Larry 54
Teme Tunnel, Hollywood Hijinx,
Usnma IV

56
57
Cu=mst. Ghost House, My Hero, Kid Icarus,

58

Purct-Out

Zwilt Levels randvoll mit
satter Action: =Katakis« bringt die
Feuerkndpfe zum Qualmen

Prachtvolle Monster
erwarten Euch bei
»Vulcan Venture«

Sehnlichst erwartet, ausfiihriich
getestet: Das neue Top-Videospiel
s»Zelda Il: Adventure of Link«

74 »Legend of the Sword« ist ein
Abenteuer-Spiel fr alle, die einfache
Bedienung schatzen




BEWERTUNG

Die Power Play-Wertungen

In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests.
Die Geheimnisse unseres Bewertungssystems, der Skala von 1 bis 10 und
der drolligen Redakteursgesichter, liiften wir auf dieser Seite.

n Power Play gibt es ein ein-

heitliches Bewertungssy-

stem, das wir bei Tests von
Computer-, Video- und Auto-
matenspielen verwenden. Alle
Programme werden von uns in
drei Kriterien beurteilt: Grafik,
Sound und der Gesamiwer-
tung.

Unsere Skala reicht von 0 bis
10. 0 ist die schlechteste und 10
die beste Wertung. Um feinere
Abstufungen zu erreichen, be-
werten wir in 05er-Schritten
(zum Beispiel 8,5).

Von 0 auf 10

Bei allen Wertungen beriick-
sichtigen wir die Hardware-
Fahigkeiten. Bei Amiga-Pro-
grammen kann man zum Bei-
spiel bessere Grafik erwarten
als beim Atari VCS-Videospiel.
Die Wertungen sind also relativ
zu den Fahigkeiten der Hard-
ware. Der Zahn der Zeit spielt
ebenfalls eine Rolle, daim Lauf
der Jahre die einzelnen Com-
puter immer besser ausge-
nutzt werden. Das ist wichtig,
wenn man spater einmal neue
Wertungen mit &lteren ver-
gleicht.

Bei der Grafik-Wertung wer-
den Aspekte wie Farbwahl,
Sprites, Animation, Scrolling
und Geschwindigkeit beriick-
sichtigt. Beim Sound spielen
sowohl die Musik (technische
Ausfiihrung, Komposition) als
auch die Effekte eine Rolle. Bei
der Musik beachten wir auBer-

Spitzenklasse

mg Anatol Locker

Martin Gaksch

LA

dem, ob sie mit dem Spiel im
Speicher steht oder ob eine tol-
le Titelmelodie gespielt wird,
aber das Spiel erst nachgela-
den wird. Letztere Methode ist
einfacher, weil der Musiker fast
den gesamten Arbeitsspeicher
fir seine Spielereien zur Verfii-
gung hat.

Am wichtigsten ist jedoch
unsere abschlieBende Ge-
samtwertung. Sie sagt schlicht
und einfach aus, wieviel SpaB
ein Spiel macht und wie hoch
die Motivation ist. Grafik und
Sound flieBen ebenfalls in die
Gesamtwertung ein, doch der
SpielspaB ist fur sie letztend-
lich entscheidend.

Die Wertungen werden mit
einem Balken verdeutlicht, in
dem je mehr Késtchen ausge-
fullt sind, desto besser die Wer-

Spitzenklasse
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Boris Schneider

e

tung ist. Bei den Computer-
spiel-Tests dienen Disketten
als Fillbildchen, bei Video-
spielen sind es Joysticks und
bei Automatenspielen Miin-
zen. Diese Symbole haben kei-
ne tiefere Bedeutung und die-
nen ausschlieBlich der opti-
schen Unterscheidung.

Wertungs-Geburt

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. Im
Lauf der Zeit werdet Ihr sicher
herausfinden, welcher Spiele-
Tester am ehesten Euren Ge-
schmack hat.

Durchschnitt

Mabig Miserabel

2081818

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Besonders gute oder nam-
hafte Spiele testen wir ausfiihr-
licher. Auf mindestens einer
Seite geben hier mehrere Te-
ster ihre unabhéngigen Mei-
nungen zu einem Programm
ab. Die Qualitdt der Spiele ist
von Version zu Version oft sehr
unterschiedlich. Wir geben im-
mer in einem Kasten an, auf
welchem Computer wir ein
Programm testen. Alle ande-
ren Computer, fir die in nich-
ster Zeit Umsetzungen er-
scheinen sollen, stehen in
Klammern. Es kann auch vor-
kommen, daB wir ein Spiel fir
mehrere Systeme gleichzeitig
bekommen. In diesem Fall er-
héltjede Version inren eigenen
Bewertungskasten.  Beson-
ders interessante Umsetzun-
gen werden im Rahmen der

Miserabel

Computerspiele-Rubrik noch
einmal extra getestet. Hier wer-
den fiir die neue Version eige-
ne Wertungen vergeben.
AbschlieBend ein paar Wor-
te {ber einen Tester, der nicht
in jeder Power Play vertreten
ist: In mehreren Zuschriften
wurde nach dem Schicksal von
Gregor »gn« Neumann gefragt.
Nun, es geht ihm gut und wir
haben ihn nicht verstoBen. Da
er fiir Happy-Computer einige
Aufgaben im »Nicht-Spiele-
Bereich« wahrnimmt, kann er
nicht an jeder Power Play mit-
arbeiten.
Nun aber mit viel Power zu
unseren Tests, dafir habt ihr ja
(hl)

bezahit.
y2AY
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AKTUELLES

Fortsetzungen beliebter Computer-
Spiele, Modul-Krise bei Nintendo,
immer komplexere Software und
neue Impulse im Sportspiel-Be-
reich; das alles gab es 4 Tage lang
in Chicago auf der CES zu sehen.

Anfang Juni in Chicago. Beun-
ruhigende Wetterberichte sind
das Tagesgespréch. Denn Re-
gen ist nicht zu erwarten, und
so richtig schén sonnig ist es
schon seit Wochen. Die Bau-
ern klagen (ber verdorrtes Ge-
miise, in den Hotels wird man
gebeten, mitdem Wasser spar-
sam umzugehen. Die Trocken-
heit nimmt bedrohliche Aus-
mabe an.

Nur im Messezentrum von
Chicago ist von Trockenheit
nicht die Rede. Die diesjdhrige
Sommer-CES sprudelt gera-
dezu Ober von neuen Produk-
ten. Wie auch schon im Winter
in Las Vegas ist Nintendo mit
seinem  FuBballfeld-groBen
Stand messebeherrschend.
Ein Witz macht die Runde:
=Die CES ist diesmal zu Gast
rund um die Nintendo-Messe«.
Denn obwohl sich diesmal
deutlich mehr Computer-Soft-
ware-Hersteller eingefunden
haben als vor einem Jahr, ge-
hen deren Stdnde gegeniiber
Nintendo unter.

Fast jeder, der in der Spiele-
Szene Rang und Namen hat,
war auf der CES zu finden. Le-
diglich Electronic Arts hielt
sich diesmal zurlick. SchlieB-
lich sind ja auch viele Produk-
te, die schon auf der letzten

CES vorgestellt wurden, im-
mer noch in Arbeit. Sehr viel
Neues hitte EA also sowieso
nicht zeigen kénnen.

Den StartschuB zur CES gab
Activision beim fast schon tra-
ditionellen Presse-Friihstiick
am ersten Messetag. Als erstes
gab Activision bekannt, daB die
Firma ihren Namen zu »Media-
genic« &ndert. Damit wolle
man klar zum Ausdruck brin-
gen, daB Activision in Zukunft
verstirkt auch in anderen Me-
dien-Bereichen arbeiten wird.
Das Label Activision wird fir
Computer- und Videospiele
beibehalten. Was Mediagenic
an neuen Medien alles in Pla-
nung hat, wurde noch geheim-
gehalten. Wir konnten jedoch
vorab in Erfahrung bringen,
daB im Herbst das erste Brett-
Rollenspiel von Mediagenic-
Tochter Infocom erscheinen
soll.

Mit neuen Activision-Spielen
war man bei Mediagenic auch
etwas knauserig. Neben dem
europdischen Hit »The Last
Ninja« stellte man lediglich
»Ocean Ranger« vor. Diese
feuchte Militar-Simulation erin-
nert spontan an »P.H.M. Pega-
sus« und =Strike Fleet«,
stammt aber trotzdem nicht
vom Lucasfilm-Team.

Neue Flug-
simulation
von Absolute
Entertain-
ment fiir
C64: »F-18
Hornete«

Lucasfilm hatte ein ganz an-
deres Produkt zu bieten, das
allerdings einer der Software-
Schlager 1988 werden sollte:
»Zak McKracken and the Alien
Mindbenders« ist ein neues
Spiel von den »Maniac Man-
sion«-Programmierern und ist
ebenfalls ein menlgesteuertes
Grafik-Adventure.

Zak McKracken ist der Re-
porter einer amerikanischen
Boulevard-Zeitung, der seine
unglaublichen  Geschichten
(=2weikdpfiges Eichhérnchen
beiBt zwei Camper gleichzei-
tigl«) stets erfindet. Eines Ta-
ges erfahrt Zak von einer
auBerirdischen Invasion. Die
Aliens tarnen sich als Mitarbei-
ter einer Telefon-Gesellschaft.
Durch Manipulationen an den
Telefon-Leitungen wollen sie
die Menschheit verdummen
und dann versklaven. Als Zak
diese Geschichte erzéhlt, wird
sie ihm natlrlich nicht ge-
glaubt (oder wiirden Sie diesen

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Blodsinn glauben?). Also muB
Zak alleine die Menschheit ret-
ten.

»Zak McKracken« ist mehr
als doppelt so groB wie Maniac
Mansion und bendtigt deswe-
gen auch zwei doppelseitig be-
spielte Disketten. Es wird im
Sommer fir C64, Apple Il und
MS-DOS erscheinen. Wie bei
Maniac Mansion ist auch eine
deutschsprachige Version fir
den Herbst geplant. Zu dieser
Zeit wird auch eine MS-DOS-
Version von Maniac Mansion
herauskommen.

Interplay, die Erfinder von
=Bard's Tale«, haben sich selb-
stdndig gemacht. Die neuen
Spiele dieser Truppe werden
unter dem Namen Interplay er-
scheinen und in den USA von
Mediagenic vertrieben. Zwei
Titel wurden auf der CES vor-
gestellt. »Battlechess« ist ein
spielstarkes und benutzer-
freundliches Schachpro-
gramm mit einer grafischen

V2NV
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MNeuheit- wenn eine Figur eine
ancsre schidgt, wird dies toll
amsmeert 2uf dem Schachbrett
dargestel® In diese Schlach-
ten ikSnnen die Spieler aller-
gings nicht eingreifen, son-
der- mur zugucken. Das neue
m kommt im

Herbst flr Amiga, Umsetzun-
gen filr MS-DOS und C64 sol-
len im Laufe des Jahres folgen.
Wieder in Richtung Rollen-
spisiiigventure geht »Neuro-

buddy.

Higya

1'?*
rd

mancer«. Dieses Spiel ist die
Umsetzung des gleichnami-
gen Science-fiction-Buches
von William Gibson. Der Ro-
man hat 1985 viele Science-
fiction-Preise gewonnen und
zdhit heute zu den Wegwei-
sern dieses Genres. Das Spiel
orientiert sich sehr an der At-
mosphére des Buchs, knipft
aber nicht starr an die Hand-
lung an. Sie spielen einen
Daten-Cowboy, einen Hacker,

in der verkommenen Welt des
21. Jahrhunderts. Japanische
Elektronik-Konzerne  beherr-
schen die Welt. Sie verdienen
sich ihr Geld damit, in fremde
Computer einzudringen, Infor-
mationen zu klauen und an
den Meistbietenden zu verkau-
fen. Durch die hochentwickelte
Computer-Technik wird nicht
mehr an der Tastatur gehackt;
der Computer wird direkt an
das Gehirn angeschlossen.
Der Programmierer bewegt
sich dann durch eine vom
Computer simulierte Welt, den
Cyberspace.

Neuromancer wird eine
komplexe Mischung aus Gra-
fik-Adventure mit einem SchuB
Rollenspiel sowie Action-Se-
quenzen im Cyberspace wer-
den. Geplant ist eine Verdffent-

»Zak McKracken«, der »Maniac
Mansion«-Nachfolger

lichung fiir C64 und MS-DOS
Ende des Jahres. Leider ka-
men die Fotos zu Neuroman-
cer und Battlechess nicht mehr
rechtzeitig fiir diesen Messe-
bericht; in der aktuellen Ausga-
be von Happy Computer (9/88)
kénnen interessierte Leser je-
doch die Fotos finden.

Mediagenics  Sport-Label
»Gamestar= zeigte mit =Pete
Rose Pennant Fever= ein gra-
fisch und spielerisch ein-
drucksvolles MS-DOS-Base-
ball-Spiel, das hier in Deutsch-
land aber wohl wenig Freunde
finden wird. Ebenfalls bei Ga-
mestar in Arbeit ist =Main
Event«, eine Ringkampf-Simu-
lation fiir C64, die auf den er-
sten Blick aber keinen guten
Eindruck machte.

SchiieBlich gab es bei Me-
diagenic auch die Produkte
dreier =abtriinniger= Activision-
Mitarbeiter zu sehen. Dan, Ga-
ry und Jim Kitchen, bekannt
durch Programme wie »Game-

9




AKTUELLES

maker« und »Space Shuttle«
bringen ihre neuen Spiele un-
ter dem Markenzeichen »Abso-
lute Entertainment= (absolute
Unterhaltung) dber Mediage-
nic auf den Markt. Fiir C64 gab
es die Umsetzung des sechs
Jahre alten Automaten »Cross-
bowszu sehen. Eine Atari VCS-
Version von Crossbow ist (ibri-
gens schon erschienen. Au-
Berdem zeigten die Kitchens
den C64-Flugsimulator »F-18
Hornet=, der auch fiir das Atari
7800-Videospiel (in Deutsch-
land nicht erhéitlich) erscheint.
Die 3D-Grafik wurde durch vie-
le  Programmier-Tricks be-
schleunigt. So legt sich das
Flugzeug nicht in die Kurven,
der Horizont bleibt immer
schnurgerade waagrecht. In-
wieweit da noch gutes Flugge-
fihl vorhanden ist, wird sich
bei einem Test in einer der
nachsten Ausgaben heraus-
stellen.

Von Kopf bis FuB auf Olym-
pia eingestelit war Epyx: Alle
Mitarbeiter bis hin zur Ge-
schéftsfihrung  liefen  in
Jogging-Anziigen herum, be-
hangten sich mit Gold-Medail-
len und filhrten mit besonde-
rem Elan das neue Sportspiel
»The Games: Summer Edition«
vor. Die Summer-Edition soll
neuen Schwung in die Epyx-
Games-Reihe bringen, die mit
den letzten Winterspielen et-
was abgesackt war. Neue Me-
niflihrung und 3D-Grafik sind
die wesentlichen Neuerungen
von Summer Edition. Es gibt
insgesamt 8 Disziplinen: Ham-
merwerfen, Turnen an den Rin-
gen, Turnen am Doppel-Bar-
ren, Turm-Springen, Bogen-
schieBen, Radfahren, Stab-
hochsprung und Hirdenlauf.
AuBerdem wollen die Program-
mierer noch eine weitere unbe-
kannte Disziplin als Bonus im
Programm verstecken.

Einige Disziplinen wie das
Radfahren und der Hiirdenlauf
bieten echte 3D-Grafik. Wih-
rend die Computer-Kamera
den Laufern oder Fahrern folgt,
wird das Stadion in 3D-Grafik
dargestellt - ein verbliiffend
realistischer Effekt, zumindest

10

Neues von Cinemaware: »TV Sports: Football« und »Lords of t

»Games Summer Ed.«: BogenschieBen mit Zoom-Effekt

auf dem schnellen MS-DOS-
Computer, der als Demonstra-
tions-Objekt diente. Auf dem
C64 war das 3D noch sehr
langsam, doch an einem Tu-
ning der Routinen arbeiten die
Programmierer noch.
Rollenspieler diirfen sich auf
»Legend of Blacksilver« freu-
en. Die Programmierer von
=Legacy of the Ancients« ha-
ben ihr neues Spiel nicht an
Electronic Arts, sondern an
Epyx verkauft. Die Handlung:
Ein bdser Baron hat den Kénig
gestiirzt und will jetzt den gan-
zen Kontinent versenken. Da-
fiir soll sich ein neuer Konti-

nent aus dem Ozean erheben,
der dann mit den seltsamen
Kreaturen des Barons bevél-
kert werden soll. Das Wasser
tritt schon iber die Ufer und
steigt stetig; Ihnen bleibt nicht
mehr viel Zeit, den Kontinent
Zu retten.

Die letzte Neuheit im Epyx-
Programm ist der jiingste
SproB der Street-Sports-Serie.
»Street Sports Football« bringt
die packenden Schulhof-Foot-
ball-Duelle auf den Bildschirm.
Da American Football in Euro-
pa nicht sehr beliebt ist, solite
dieser Titel bei uns etwas un-
tergehen.

»Games Summer Ed.«: 3D-Grafik beim Hirdenlauf

he Rising Sun« versprechen wieder tolle Amiga-Grafik
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Ansonsten setzt Epyx ver-
stirkt auf europédische Soft-
ware-Héuser. Epyx vertreibt in
Amerika ausgewihite Spiele
von Rainbow Arts, Gremlin, Pa-
lace und Infogrames sowie
samtliche Titel von Ubi Soft.
Ubi Soft ist ein junges franzdsi-
sches Software-Haus, das ver-
stérkt 16-Bit-Spiele fur Amiga,
ST und PC produziert, aber
auch den C64 und den CPC
nichtim Stich Ia8t. Auf der CES
zeigte Ubi Soft mit »Iron Lord«
ein Spiel, das sich grafisch ein
wenig an »Defender of the
Crown« orientiert. Iron Lord
wird aber im wesentlichen ein
Adventure sein, obwohl auch
einige Action-Sequenzen (Bo-
genschieBen, Schwertkampf,
Armdriicken) zu finden sein
werden. »Station Zero« ist ein
Science-fiction-Adventure, bei
dem sie aus einer vermeintlich
zerstorten Raum-Station die
Computer-Datenbank  retten
sollen. Doch auf der Station
treiben sich noch einige
schrecklich lebendige Verriter
herum. =Dracula= ist ein
Action-Adventure bei dem Sie
die Rolle des ewigen Bése-
wichts annehmen dirfen und
»Skateball= ist ein futuristi-
sches Sportspiel, das ein we-
nig an Eishockey erinnert und
bei dem auch fleiBig gefoult
werden darf.

Auch Cinemaware hilt am
Konzept von =Defender of the
Crowne« fest. »Lords of the Ri-
sing Sun« legt eine dhnliche
Handlung in das mittelalterli-
che Japan; auch hier gab es
wieder viel beeindruckende
Grafik zu sehen. Gleichzeitig
versucht sich Cinemaware an
einem anderen Genre, den
Sport-Spielen. TV  Sports:
Football« ist das erste Spiel ei-
ner neuen Produktreihe. Alle
Spiele diese Serie sollen aus-
sehen wie eine Fernsehiiber-
tragung des jeweiligen Spiels,
komplett mit Kommentator,
Studioberichten und Inter-
views, Publikums-Reaktionen
und den verschiedenen Kame-
ra-Perspektiven. Die ersten
Grafikdemos sahen sehr viel-
versprechend aus. Nach Ame-
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rican Footbal sollen weitere
Sportarten umgesetzt werden.
Auf Anfrage teilte uns Cinema-
ware mit, daB eine FuBball-Si-
mulation mit Sicherheit zu er-
warten sei.

Auch Accolade setzt voll auf
Sport. Tennisfans kdnnen mit
»Serve and Volley« eine wirk-
lich komplexe Tennis-Simula-
tion fir C64 und MS-DOS er-
warten. Anders als bei bisheri-
gen Tennis-Spielen kann man
hier nicht nur zum Ball laufen
und drauflosschlagen, son-
dern dank eines ausgeheckten

Meniisystems sehr genau zie- -

len, Spielstrategien festlegen
und auch den einen oder ande-
ren Trick ausspielen.

»Fast Break« ist eine Basket-
ball-Simulation, die sowohl auf
Strategie als auch auf Ge-
schicklichkeit groBen Wert
legt. In jeder Mannschaft spie-
len 3 (auswechselbare) Spie-
ler, das Spielfeld scrollt flie-
Bend hin und her. Das Strate-
gie-Meni-System wird aus den
Erfolgen »Hardball« und »4th
and Inches« ibernommen. Um
den Action-Teil kiimmert sich
Software-Altmeister Steve
Cartwright (»Hacker«), der
jungst zu Accolade gewechselt
ist.

Zusétzlich bietet Accolade
demnéchst auch das Billard-
Spiel »Rack'em« und die Box-
Simulation »«TKO« an. Ebenfalls
in Arbeit ist »Steel Thunders,

- gine Panzer-Simulation der
#Test Drive«-Programmierer.

Microprose kann das Simu-
lieren nicht lassen. Eine gewiB
ungewohnliche Simulation
steht uns mit »Covert Actions
ins Haus. Hier darf man als Mit-
glied eines Geheimdienstes
geheime Unterlagen transpor-
tieren, stehlen oder schmug-
geln, Geiseln befreien und
Uberldufern helfen. Dabei darf
man wahlweise fiir die Ameri-
kaner, Briten, Franzosen oder

Russen arbeiten. Wer es gerne
etwas  historischer  mag,
kommt bei »Samurai« auf seine
Kosten. Samurai verlegt die
Handlung des erfolgreichen
Spiels »Pirates« in das mittelal-
terliche Japan. Covert Action
kommt im Herbst fiir den C64,
Samurai fir MS-DOS. AuBer-
dem wurde die MS-DOS-Um-
setzung von »Project: Stealth
Fighter« angekindigt, die vl-
lig neu programmiert und stark
verbessert wird und wahr-
scheinlich dann auch den Na-
men: »F-19 Stealth Fighter«
tragt.

Zusétzlich kiindigte Micro-
prose auf der Messe an, in Eu-
ropa den Vertrieb der Simula-
tionen von Cosmi zu iiberneh-
men. Drei Cosmi-Titel fir C64
und MS-DOS wurden ange-
kindigt: »Navcom 6« ist eineim
Golfkrieg angesiedelte Simu-
lation, »Corporate Raider« ein
Wirtschafts-Spiel, bei dem Sie
als Borsen-Pirat ganze Firmen-
gruppen aufkaufen wollen,
und in »The President is mis-
sing« hat man den Prasidenten
der USA zusammen mit ande-
ren Staatsménnern (auch un-
seren Bundeskanzler!) ent-
fihrt; die Losung des Falls
fiihrt den Spieler in die Welt
des internationalen Terroris-
mus.

Von Kopf bis FuB auf Fortset-
zungen eingestellt ist Sierra
On-Line. Die Liste der Neuer-
scheinungen klingt fast schon
wie ein schlechter Witz: »Kings
Quest 4«, »Space Quest 3«,
»Police Quest 2« und »Leisure
Suit Larry 2« warten auf Spie-
ler. Aber auch drei neue Adven-
tures im bewahrten Sierra-Stil
werden losgelassen: »Man-
hunter« spielt im New York der
Zukunft, das in ein riesiges Ge-
fangnis verwandelt wurde;
»Gold Rush« erweckt die mehr
oder weniger glorreichen Zei-
ten des amerikanischen Gold

Die Farbe des Geldes auch auf EGA-PCs mit »Rack’eme
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Bei »Fast Break« wird auf dem C64 ge-Basketball-ert

Rushes wieder; »Mixed up
Mother Gooses ist ein Spiel fir
Kinder, das auf Kinderreimen
basiert. Zur Abrundung des
Ganzen hat Sierra auch ein
Action-Spiel im Programm.
»Slipheed« stammt von densel-
ben Designern wie der japa-
nischfamerikanische Hit
»Thexder= und ist ein komple-
xes Weltraum-Spiel mit 3D-Se-
quenzen. Alle Spiele erschei-
nen fiir MS-DOS, einige wer-
den auch fir ST und Amiga
umgesetzt.

Der Strategie-Spiele-Spe-
Zialist »SSl« kiindigte vor ei-
nem Jahr eines der groBten
Geschiéfte der Spiele-Branche
an. Damals erstand SSl fiir ei-
ne ungenannte Summe die Ex-
klusiv-Rechte fiir die offiziellen
»Advanced Dungeons & Dra-
gons«-Computerspiele. Die er-
sten drei Programme wurden
auf der CES prasentiert. »Pool
of Radiance« ist ein Rollen-
spiel, das sich laut Hersteller
korrekt an das AD&D-Regel-
werk hélt. Vom grafischen Auf-
bau erinnert es an »Bard’s Ta-
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le=. »Heroes of the Lance« ist
ein Action-Rollenspiel, das
grafisch und spielerisch spon-
tan an »Barbarian« von Psy-
gnosis erinnert.  Allerdings
steuern Sie hier acht verschie-
dene Charaktere durch die
Ruinen eines geheimnisvollen
Tempels. Wer AD&D lieber in
der Gruppe ohne Computer
spielt, fiir den hat SSI ein be-
sonderes Schmankerl: =Dun-
geon Masters Assistant - Volu-
me 1: Encounters« ist eine
Monster-Datenbank, die dem
Dungeon-Master das Vorberei-
ten eines neues Adventures
um vieles vereinfachen soll.
Uber 1000 Monster sind abruf-
bar, ausgedruckt wiirden die
Daten iiber 700 Seiten beniti-
gen. Ein Drucker wird fiir die-
ses Programm aber nicht be-
nétigt.

Dichtes Gedrange gab es
aber auch bei Atari, Sega und
Nintendo. Der Videospiele-
Markt in den USA wachst und
wéchst und wird bei diesem
Tempo schon bald die Rekorde
des ersten Videospiel-Booms

ZAY,
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Nisteade: Grofer Stand und viele Spiele. In Europa zu erwarten: »Blades of Steel« und »Super Mario Bros.
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Noch zwei Sega-Automaten-Umsetzungen: »R-Type« (links) und sThunderblade« (Mitte und rechts)
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zu Beginn der 80er Jahre bre-
chen. So geht Nintendo davon
aus, Ende néchsten Jahres an
knapp 15 Prozent aller ameri-
kanischen Haushalte ein
Nintendo-Spiel verkauft zu ha-
ben.

Fir Nintendo heiBt dies aller-
dings auch: Zu spét gefreut.
Denn mit diesem Ansturm hat
niemand gerechnet. Noch da-
zu sind auch in Japan die Ver-
kaufszahlen in die Héhe ge-
schnellt. So gibt Nintendo of-
fen zu, daB es Ende des Jahres
zu Modul-Engpéssen kommen
wird. Die schlimmsten Progno-
sen sagen gar voraus, da an
Weihnachten nur die Hélfte der
gewiinschten Module ausge-
liefert werden kann. Sega und
Atari haben diese Probleme
angeblich nicht. Das wird sich
auch auf den deutschen Markt
auswirken. Niemand kann im
Augenblick genau sagen, wel-
che Module in Deutschland
demnéchst erscheinen wer-
den. Bei den Spielen der rund
20 Drittanbieter sieht es sehr
schlecht aus; lediglich Ninten-
do-und Konami-Module sind in
den néchsten Wochen zu er-
warten.

Nintendo zeigte als Messe-
Neuheit »Super Mario Bros. 2«,
das allerdings keine einfache
Kopie der Fortsetzung ist. Der
grafische Stil wurde zwar bei-
behalten, das Spielprinzip in
einigen Punkten aber radikal
geéndert. Manche Level scrol-
len auch von oben nach unten.

Konami zeigte neue Spiel-
hallen-Umsetzungen wie »Bla-
des of Steel«, Sportspiele wie
»Track and Field ll= (mit 15 ver-
schiedenen Disziplinen) und
Action-Adventures wie »Castle-
vania Il - Simon's Quest«. Die
Schwester-Firma von Konami
namens Ultra zeigte »Defender
of the Crowns«, »Skate or Die«
und =Metal Gears.

Am Nintendo-Stand fiel noch
eine kleine neue Software-
Firma namens Tengen auf.
Tengen ist eine hundertprozen-
tige Tochter des Spielautoma-
ten-Herstellers »Atari Games«
(nicht identisch mit Atari Com-
puter). Tengen produziert Um-

setzungen von Atari-Automa-
ten fiir Nintendo, hat aber auch
den Computer-Kniiller »Tetris«
im Angebot fiir das Telespiel.
Tengen will in Zukunft auch
Umsetzungen  der  Atari-
Automaten fiir Heimcomputer
selber programmieren.
Wahrend man als Deutscher
nur neidisch auf das amerika-
nische Nintendo-Angebot
(liber 130 Module bis Ende des
Jahres) schielen kann, zeigte
Sega viele neue Spiele, die

auch in Deutschland bald zu
erwarten sind. Stets von japa-
nischen Sega-Managern bela-
gert war die Sega-Version von
»Shanghai«. Das siichtigma-
chende Denkspiel wurde gra-
fisch optimal umgesetzt.
Einer der Schwerpunkte des
Sega-Programms sind Umset-
zungen der eigenen Spiel-
Automaten. So sah man die et-
was enttduschende Umset-
zung vom 3D-Spielhallen-
Renner =Thunder Blade« und
den Karate-ReiBer »Shinobi«,
Aber auch Umsetzungen von
»fremden« Automaten sind zu
erwarten. Sega kiindigte die
Spielhallen-Hits »R-Type« und
»Double Dragon« an. Reine
Action-Spiele sind =Kensei-
den«, das Karate- und Schwert-
Action verbindet und ein wenig
zu sehr an Shinobi erinnerte;
»Govelius«, das ein wenig an

Mit einem kleinen Panzer machte Taito Werbung fiir Nintendo-Module

»Wonderboy« erinnert, aber
viele neue Ideen aufweist;
»Alf«, das Spiel zur gleichnami-
gen Fernsehserie.

Auch bei Sport macht sich
Sega stark: »California Ga-
mes« wird fiir das Videospiel
umgesetzt und mit =Reggie
Jackson Baseball« und »Walter
Payton Football« hat sich Sega
zwei bekannte amerikanische
Sportler geangelt.

Einen Schwerpunkt fir die
nédchsten Monate setzt Sega

aber mit Fantasy-Spielen.
Gleich vier neue Titel, die teils
Action-, teils Rollenspiel-
orientiert sind, hat Sega in Vor-
bereitung: »Lord of the Sworde,
»Miracle Warriors«, »Phantasy
Star« und »Y's«, Bis auf Lord of
the Sword werden die Spiele
ein batteriegepuffertes RAM
haben, um bis zu fiinf Spiel-
stdnde zu speichern. Die Rol-
lenspiele sollen in Komplexitat
mit  Heimcomputer-Spielen
mithalten kbnnen; die grafi-
sche Qualitat ist in jedem Fall
bemerkenswert. Die Module
waren auf der Messe noch in
feinster Japanisch; englische
Versionen werden mit Sicher-
heit folgen. Deutsche Uberset-
zungen sind im Augenblick lei-
der nicht geplant.

Setzte Sega vor einem hal-
ben Jahr noch groBe Stiicke
auf die 3D-Brille, so stellte man

Dreimal Fantasy fir Sega: »Lord of the Sword« (links), »Phantasy Star« (Mitte) und »Y's« (rechts)
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dieses Mal nur ein einziges
neues 3D-Spiel vor: »Poseidon
Wars« ist ein Seeschlacht-
Spiel mit viel militdrischer Ac-
tion. Fir Amerika hat Sega
auch eine neue Licht-Pistole
entwickelt. Der Mega-Phaser
entspricht schon einem richti-
gen Maschinen-Gewehr fiir die
Kleinen. Passend dazu gibt es
das »Rambo lll=-Modul, bei
dem man Hunderte von russi-
schen Soldaten in Afghanistan
erschieBen darf. Wir rechnen
nicht damit, daB Sega diesen
indizierungs-gefahrdeten
Blédsinn nach Deutschland
bringen wird.

Zu  guter Letzt stellte
Spielzeug-Hersteller  Parker
die Umsetzung eines Broder-
bund-Spiels vor: sWhere in the
World is Carmen Sandiego«er-
zahit die Geschichte einer Ver-
brecherbande, die rund um
den Globus gejagt wird. Wah-
rend des Spiels lernt man un-
bewuBt eine ganze Menge
lber die Lander dieser Erde.

Ataris groBte Uberraschung
auf der CES: »Nolan is backe.
Nolan Bushnell, Griinder von
Atari, der die Firma vor vielen
Jahren verlassen hat, unter-
schrieb einen neuen Vertrag
mit Atari. Seine neue Firma Ax-
lon wird Spiele fir das VCS
programmieren. Was genau
Nolan machen wird, wollte er
niemandem sagen; nur »neu
und revolutionér« sollte es wer-
den. Nachdem Molans letzte
»revolutiondre« Produkte, dar-
unter vollelektronische Haus-
tiere, eher ein maBiger Flop
waren, bleibt abzuwarten, was
er in wenigen Wochen prasen-
tieren wird.

Ansonsten ist Atari zuver-
sichtlich, daB sowohl das Atari
VCS wie das XE-System noch
eine tolle Zukunft haben. Die
neuen Titel fiir beide Konsolen
sehen recht vielversprechend
aus. Fir das VCS naht bei-
spielsweise »Crossbows, so-
wie ein grafisch sehr anspre-
chendes Football-Spiel, fir
das XE-System gibt es Klassi-
ker wie »Star Raiders 2«. Neue
Module, gerade fiir das XE-
System, sollen folgen.  (bs)
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Videospiel
der Sonderklasse

Wahnsinns-Grafik, Spitzen-Sound: Die »PC-
Engine« ist das neue Traum-Videospiel.

aben Sie den Test des
Spielautomaten  »R-Ty-
pe« in Power Play 3 gele-
sen? Hat Ihnen das Spiel gefal-
len? Wirden Sie R-Type in
Arcade-Qualitét gerne zu Hau-
se spielen, wollen aber keine
10000 Mark fiir den Automaten
ausgeben? Um sich diesen

»RType« klotzt nur so mit Riesen-Sprites. Der Obermotz am Ende des ersten Levels sieht wie eine etwas
zu groBl geratene Ameise aus. Die imposanten Extras kommen da gerade recht.

Traum zu erfillen, brauchen
Sie nur die PC-Engine von
NEC und das Modul R-Type
dazu.

Dieses neue Videospiel-Sy-
stem schldgt in Sachen Grafik
nicht nur Sega und Nintendo
um Meilen, sondern auch alle
populdren Computer. Wir in

der Redaktion waren schlicht-
weg sprachlos, als uns die PC-
Engine bei R-Type einen grafi-
schen Leckerbissen nach dem
anderen vorfihrte. Was Grafik,
Sound, Animation und Spiel-
ablauf betrifft, gibt es keinen
Unterschied zum Automaten-
Vorbild.

Auch das zweite Modul, das
uns zum Test zur Verfligung
stand, konnte beeindrucken.
Das 3D-Autorennen »Victory
Run« erreicht zwar nicht die
Klasse des Automaten »Out
Run«, ist aber das technisch
beste Autorennen fiir Compu-
ter oder Videospiel.

Einen Haken gibt es aller-
dings: Da die PC-Engine aus
Japan kommt, kann man sie
nur an einem NTSC-Monitor
oder NTSC-Fernseher betrei-
ben. Im Moment wird gerade
an einer Losung dieses Pro-
blems gearbeitet. In der nich-
sten Power Play folgt ein aus-
fuhrlicher Test.

Wor niihere Informatio

tershop, Landsbe:
chen, Tal.: (089) 50

Uber Extrawatfen-Mangel kann sich der »R-Type«-Spieler schon im Kiein, aber fein: Die »PC-Engine« ist nicht wesentlich graBer als eine
ersten Level nicht beklagen 5%-Zoll-Diskette. Im Vordergrund seht Ihr das Joypad.
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AKTUELLES

Salamander kommt

Die Umsetzung des Spiel-
hallen-Hits »Salamander« fiir
den C64 ist fast fertig. Im Ge-
gensatz zum Vorgénger »Ne-
mesis« scrollt das Spielfeld bei
diesem reinrassigen Baller-
spiel nicht nur horizontal, son-
dern in manchen Levels auch
vertikal. Neben den aus Neme-
sis bekannten Extras werden
einige weitere Zusatz-Waffen
geboten. Besonders viel Spiel-
spaB verspricht der Team-Mo-
dus, bei dem zwei Personen
gleichzeitig ihr Raumschiff

Zre

durch die sechs Levels steuern
kénnen.

Die Grafik der C64-Version
verspricht, ein besonderer
Leckerbissen zu werden. Die
ersten Bildschirmfotos sehen
jedenfalls schon ausgespro-
chen préchtig aus und lassen
auf eine Version in Automa-
ten-Qualitdt hoffen. AuBerdem
sind Umsetzungen fiir CPC
und Spectrum geplant. Ob
16-Bit-Veersionen von Salaman-
der erscheinen werden, ist
noch nicht sicher. (mg)

Riesenmonster voraus: Weltraum-Action fiir Kénner (C64)

Doppelte Feuerkraft winkt im Zwei-Spieler-Modus (C64)

Domark schiagt zuriick

Nach dem Erfolg von »Star
Wars« wird nun auch der Spiel-
automat sThe Empire strikes
back« umgesetzt. Das Action-
Spiel basiert auf drei Szenen
des erfolgreichen Kinofilms
»Das Imperium schlagt zu-
riick=. Wie schon bei Star Wars
wird auch hier ausschlieBlich
3D-Vektor-Grafik geboten. Do-
mark hat fiir August die Verof-
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fentlichung won C64-, CPC-
und Spectrum-Versionen an-
gekiindigt. Atari ST- und
Amiga-Besitzer miissen sich
ein paar Wochen langer gedul-
den, bis Umsetzungen fir ihre
Computer erscheinen. Mit
dem 3. Teil der Star Wars-Saga
sollte man nicht vor 1989 rech-
nen. Dann heiBt's auch fiir die
Heimcomputer dieser Galaxis
»Ran ans Laserschwert mit Re-
turn of the Jedi«! (mg)

Joysticks fiir Sega
u'rjl]nfiStNintendu 4

Nachdem wir in der letzten
Ausgabe den Competition Pro-
Joystick von Dynamics fir Se-
gaund Nintendo vorgestellt ha-
ben, ist nun auch der Speed-
king von Konix (im Bild) fiir die
beiden Videospiel-Systeme er-
héltlich (Preis: je Joystick 50
Mark). Zuséatzlich zu den (ibli-
chen Tastern (zwei Feuer- so-
wie Select- und Start-Knopf) ist
ein Dauerfeuer-Schalter an
den Joysticks angebracht. Ob-
wohl die beiden Joysticks gut
in der Hand liegen, verkrampft
sie nach ldngerem Spielen, da
die Feuerkndpfe etwas ungin-
stig postiert sind.

Nur fir Nintendo ist der
Command Control Joystick
von Wico erhdltlich. Mikro-

4 Die robusten Speedking-Joysticks
sind jetzt auch bei Sega- und
Nintendo-Fans in guten Handen

schalter sucht man bei diesem
Modell leider vergebens. Alles
in allem ist dieser Kniuppel eine
zu wabbelige Angelegenheit.

(mg)
CWM-Versand, Postfach 1212, 3387 Vienen-
burg

Schwerter und Schurken

SCONE DTO0G00
‘ Fi Suid

LR ]

Bei Discovery Software ar-
beitet zur Zeit ein Program-
mier-Team an »Sodan«, einem
neuen Prigelspiel fiir den Ami-
ga. Ungewbhnlich und beein-
druckend sind die riesigen

Kampfer-Sprites. Zwdlf gra-
fisch unterschiedliche Levels,
vier Extrawaffen und jede Men-
ge Gegner versprechen eini-

HITPOTENCY - @

EIVES -7

4 Nieder mit den Mini-Sprites!
Sodan 136t nur Krieger auf den

Bildschirm, die immer brav ihre
Suppe gegessen haben (Marke

»groB und starks)

ges an Abwechslung. Das
Spiel soll irgendwann im
Herbst verdffentlicht werden.

(mg)

Bei der Nintendo-Story in
Power Play 5 ist uns leider ein
Ubersetzungs-Fehler unter-
laufen, der eine wundersame
Geldvermehrung zur Folge
hatte: Statt »Billionen« Dollar
muB es »Milliarden« Dollar
heiBen.

Vielen Dank an alle, die
uns darauf aufmerksam ge-
macht haben.

Sorry, unser Fehler...

In der Kurz-Test-Rubrik hat
der Druckfehler-Teufel aus-
gerechnet bei einer Wertung
zugeschlagen. So wurde
dem Amiga-Spiel »Spin-
world« eine 5.5 verliehen. Die
»richtige« Wertung fiir diese
Weltraum-Schlafpille ist aber
eine 2. Wir bitten beide Feh-
ler in Power Play 5 zu ent-
schuldigen. (hifmg)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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Feuer frei fir Titus
anzdsischen Soft-
tus ist ein Action-
m passenden Na-
and Forget« (zu
=F=uern und verges-
andigt. Fire and
rt sich am Spiel-
oadblasters«, ei-
en, bei dem flei-
wird (Motto:
t {berholen).
uerung bei Fire
ein Zwei-Spieler-
dem ein Spieler
er andere einen
steuert. Die bei-
dann gemeinsam
von der Strecke.
werden Versionen
i ST und MS-
m Preis von zirka
fientlicht. Etwas
Fire and Forget
&4, CPC und Spec-
nen (ma/bs)

Sua:nl
340

D011 4

AT
]

A Dank Laser-Strahler keine
Stau-Probleme: Fire and Forget
raumt die Autobahn griindlich
auf (Amiga)

Neues Budget-Label
von Elite

Wer einige der &lteren Elite
Systems-Titel verpaBt hat,
kann die Oldies nun fiir wenig
Geld kaufen. Die englische Fir-
ma hat mit Encore ndmlich ein
neues Billigspiel-Label ins Le-
ben gerufen. Jeweils fir C64,
CPC und Spectrum erschei-
nen fiir je 10 Mark »Frank Bru-
no's Boxings, »Airwolf«, »Batt-
leships« und »Bomb Jacks.
Weitere Spiele sollen dem-
néchst folgen. Alle Encore-
Titel sind leider nur auf Kasset-
te erhaltlich, (mg)

AKTUELLES

Cosmi bei Microprose

Die Programme des ameri-
kanischen Software-Hauses
Cosmi(unter anderem bekannt
durch »Super Huey«) werden
zuklnftig in England von Mi-
croprose vertrieben. Von Cos-
mi soll demnéchst der neue
Hubschrauber-Simulator »Su-
per Huey lll= erscheinen. (mg)

GIRANG ooocoso  BIHUS « OF

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

Neues von den
Giana Sisters

Pssst, streng geheim: Rain-
bow Arts/Time Warp plant eine
Fortsetzung zum Bestseller
»Great Giana Sisters«, Das
Grund-Spielprinzip soll weitge-
hend gleichbleiben: in Gber 30
Levels muB man laufen, hiip-
fen, ein wenig schieBen und
vor allem nach versteckten Ex-
tras und Geheimgédngen su-
chen. Im Detail wird aber ganz
schén an dem Programm ge-
feilt und einiges verbessert.

Ein Team-Modus wird neu
dazukommen, bei dem zwei
Spieler gleichzeitig antreten
kdnnen. Die Grafik soll verbes-
sert werden; einige Levels wer-
den sogar in mehreren Ebenen
gescrollt. Klar, daB neue Extras
und versteckte Uberraschun-
gen nicht fehlen dirfen.

Giana-Fans miissen sich
aber noch ein paar Monate ge-
dulden, bis der Nachfolger fiir
Amiga, Atari ST und C64 er-
scheint. Ein genauer Verdffent-
lichungs-Termin steht noch
nicht fest, aber vor der Herbst/
Winter-Saison ist mit »Giana 2«
nicht zu rechnen. Bis dahin
kénnt ihr ja noch ein biBchen
mit »Giana 1« (ben... (hl)

<« Die erfolgreichen Giana Sisters
kommen wieder. Hier ein erstes
Bild der C64-Version von

w»Giana 2«,
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AKTUELLES

Zuwachs fiir
Sensible Software

Da waren's plétzlich drei:
Aus dem Programmierer-Duo
Sensible Software (bekannt
durch »Wizball« und »SEUCK«)
wurde ein Trio. Zu Jonathan
Hare und Chris Yates gesellte
sich mit Martin Galway ein
hochkardtiger Musik-Experte.
Martin hat bisher fiir das briti-
sche Software-Haus Ocean
seine tollen CB4-Musikstiicke
geschrieben.

Frisch gestérkt durch diesen
prominenten Meuzugang hat
sich Sensible Software einiges
vorgenommen. Im Spétsom-
mer soll eine FuBball-Simula-
tion flr den C64 erscheinen,
die zur Zeit noch keinen Na-
men hat. Eine Demo-Version
sieht sehr vielversprechend
aus. Sensibles FuBball-Simu-
lation kénnte selbst den Klassi-
ker =International Soccer« an
die Wand spielen. Danach
steht ein Action-Adventure mit
dem Arbeitstitel »Touchstone«
an, daB vom amerikanischen
Softwarehaus Origin verdffent-
licht werden wird. (hl)

Sommer-Spiele

Das englische Software-
haus Tynesoft will im August
den Nachfolger zu »Winter
Olympiad '88« verdffentlichen.
Das Programm soll - Uberra-
schung! - »Summer Olympiad
'88« heiBen. Verschiedene Dis-
ziplinen der olympischen Som-
merspiele wie Tontauben-
schieBen, Fechten und Turm-
springen missen hier gemei-
stert werden. Die Grafik sieht
schon_mal recht ordentlich
aus. Uber die spielerischen
Qualitten werden wir Euch in
einem Test informieren, der in
der néchsten Ausgabe er-
scheinen wird. (hl)

A Gleich geht's den Tontauben an den Kragen: Summer Olympiad '88

Jonathan und Chris bringen Martin Galway (sitzend) zur BegriiBung ein kleines Standchen

Demnachst fiir Amiga

Electronic Arts wird in Kirze
zwei neue Amiga-Umsetzun-
gen verdffentlichen. Die Sport-
Simulation »World Tour Golf«
gab es bisher nur fir MS-DOS-
PCs und C64. Vor allem die
PC-Version erntete viel Kriti-
ker-Lob. Aus der Action-Ecke
kommt »Skyfox [l« ange-
rauscht. Auf dem C64 hat uns
diese Weltraum-Ballerei wenig
begeistert; vielleicht wird die
Amiga-Adaption einiges mehr
drauf haben. (hl)

Harte Zeiten fiir Leader Board?
Die Amiga-Umsetzung von
World Tour Golf steht bald an. »

verspricht eine muntere Sportspiel-Mischung (ST)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6
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Nintendo-Bits

aus Amerika

er den Messebericht
von der CES in dieser
Power Play gelesen

hat, weiB, daB in Amerika ton-
nenweise neue Module fir das
Nintendo Entertainment Sy-
stem angekindigt sind. Leider
erscheinen nur die wenigsten
davon in Deutschland. Zwei in
den USA sehr beliebte Spiele
stellen wir an dieser Stelle vor,

Vom englischen Program-
mier-Team Rare, das unter an-

derem »R.C. Pro-Am« ent-
wickelt hat, stammt »Wizards &
Warriors«. Obwohl der Name
ein Programm im Stil von »The
Legend of Zelda= vermuten
|&8t, handelt es sich um ein
=normales« Actionspiel mit Ex-
trawaffen und ein biBchen
Adventure-Touch. Man muB
Diamanten sammein, Schlls-
sel suchen, Truhen &ffnen und
Extras finden. Davon gibt's ei-
ne ganze Menge (zum Beispiel

E2AY,




Toian. der wackere Einzelkimpfer vom Dienst

Zauberstab und  land verdffentlicht wird.

Waffen). Die Die gute Umsetzung des
sbwechslungsreich  Capcom-Spielautomaten =Tro-
= zeichnet. Be-  jan«soll Anfang '89 in Deutsch-

land erscheinen. Gegeniiber
dem Arcade-Viorbild weist die
Nintendo-Version keine gréBe-
ren Unterschiede auf. Level fir
Level muB sich ein Schwert-
kampfer gegen eine Vielzahl
von Gegnern verteidigen.
Wahrend die meisten Feinde

=r, ob das Spiel
Zeit in Deutsch-

LIFE
.

T
sRERERIANNN

AKTUELLES

Solide Action mit Fantasy-Einschlag: Wizards & Warriors

schon nach einem gezielten
Hieb aus den Latschen kippen,
geben sich einige Widerlinge
nicht so leicht geschlagen. Oh-
ne eine spezielle Taktik ist ge-
gen die sehenswerten Elite-
Kampfer kein Blumentopf zu
gewinnen.

Wer sich dieses und auch
andere Nintendo-Spiele, die in
Deutschland noch nicht er-
schienen sind, genauer anse-

hen will, solite sich in den
Spielhallen umschauen. Im
»Play Choice Ten«Automat
von Nintendo arbeitet die Hard-
ware des Nintendo-Video-
spiels. Trojan gehdrt meistens
zu den zehn Programmen, un-
ter denen man bei diesem Au-
tomaten wahlen kann. Mehr
brandheiBe  Nintendo-News
aus den USA gibt es in der
néchsten Power Play. (mg)

| Computersoftware
und Zubehor

MiillerstraBe 44, D-8000 Minchen 5, Tel. (089) 2609380

Der Softwarediscounter

RAUBKOPIEN

gt == = SEGA ENintendo nicht, denn die Spiele sind allemal ihr Geld wert!

Das bietet nur @/

. S " ATARI ST Disk  AMIGA Disk
® Spezialzubehor fu[ SE_GA & Nintendo = — W O -
. we 2B AV-Kabel fir Nintendo, RGB-Kabel 02 Bayond th lcopoass - ObdsBhel »
fr SEGA (s. Test in Power Play 5/88), [ Bubbe ot a- 8-
Competition Pros, Konix Speedkings 0 Canter Comnnd o 5.
& and i [ Down al the Trolls 59~ -
& andere Joysticks! -  Dngon - 5
® Arcade LPs & CDs (Atari, _Konaml, Taito, Sega ...) gttt 1 - .
® An-/Verkauf von gebr. Spielen u. Konsolen ... S A abe i
® Usergemeinschaft (Tips, Tricks, PC. Engine ...) e o Ll gl
1] Oids 59- [ Scenery Disk Europa 49~
® = . 1 Out Aun A O Shen Srvice %—
) Scenery Disk E - O -
(Nintendc’) | | ogmpmem & cmm: =~ &
[ Sundog (wieder dall) 58- [ Three Siooges -
zum Beispiel: zum Beispiel: LR Et Gy N Bwis Golf B
Seper Woaderboy® 69,- Super Mario Bros. 69,- ) e Speln s Z1 nd Amigs I B
Alien Syndrome 69- Punch Out 89~ .
= Alle Programme auch in unserem Softwareladen erhdltlich.
ARerbermer - Adventure of Link® 99,- Bitte Liste mit unseren Superpreisen anfordern.
Absender:
COMPUTERVERSAND THOMAS MUST
POSTFACH 1212 - 3387 VIENENBURG
TEL |%5\32:p fazEmGAELEELEé:C 95-:;&_3:6 must &
NM-USER INSCHA z = E— .
POSTFACH 1352 - 3388 BAD HARZBURG 1 3 Seite oder kop nicht verg
auf Anirage & Tel.: 089/2609380
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ahrend es in den engli-
schen und amerikani-
schen Charts recht

miide zugeht, gibt es bei der
Leser-Hitparade einige rasan-
te Aufsteiger. Neben dem
Wechsel an der Spitze durch
»Maniac Mansion= sorgten die
»Great Giana Sisters« fiir den
meisten Wirbel. Rainbow Arts
schaffte es damit als erstes
deutsches Softwarehaus, in
die Spitzengruppe der Leser-
Charts einzuziehen. Da mitt-
lerweile auch die ST-Version
von Great Giana Sisters er-
schien, ist dieses Programm
sogar ein Anwérter auf den er-

sten Platz. Wie lange wird Ma-
niac Mansion diese Position
halten kénnen?

Um bei der gemeinsamen
Leser-Hitparade von Power
Play und Happy-Computer mit-
zumachen, miiBt Ihr uns eine

Leser-Hitparade

1. @

Maniac Mansion
Lucasfilm/Activision

Endlich an der
itze:

Das -Adventure
mﬂu:ﬁn

2. (14) Great Giana Sisters (Rainbow Arts)
3. (1) California Games (Epyx/U.S. Gold)

5. (6) Test Drive (Accolade/Electronic Arts)

(Firebird)
(Ocean)

5) Superstar Ice H Mind
H pe rM mtnmpefmehl

Crown (Cinemaware/

(;} Tetris (Mirrorsoft)

(12) The Bard’s Tale Il (?actronic Arts)
School (Ocean)

(Flah'lbow Arts)

4. ) Pirates (Microprose)
6. [9 Bubble
e Wizball
: (15) Indiziertes Spiel
10.
Min
1.
12,
13. (=) The Train (Accolade]
14, Combat
15. (11) Indiziertes S
16. (18) To be on
::‘ (-) Dungeon

19.
20.

(o Telmueoens,

(~) Arkanoid Ii: Revenge of Doh (Imagine)
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Postkarte mit Euren drei
aktuellen Lieblingsspielen
schreiben (unterteilt in 1., 2.
und 3.). Gebt bitte auBerdem
an, welchen Computer (oder
welches Videospiel) Ihr besitzt
und ob lhr einen Kassettenre-
corder oder ein Diskettenlauf-
werk besitzt (bei Videospiel-
Konsolen und »Disk-only«-
Computern wie Amiga oder ST
kann man auf letztere Angabe
natlrlich verzichten). Diese In-
formationen brauchen wir, um
Euch im Falle eines Gewinns
das richtige Spiel zu schicken.
Der Rechisweg ist ausge-

schlossen. Schickt Eure Kar-
ten bitte an die nebenstehende

(hl)

Adresse.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6

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

Robert Blasum, Hilden
Morbart Eggeling, Langenhagen
Michael Holdorl, Neumdnsiar
Henning Hovenbarg, Bechum
Marc Hibner, Borchen
Menad Ljubetic, Frankfurt
Helke Miller, Koblenz

«Jirgen Neumann, Ingolstad
Johannes Plistnes, Freiburg
Uwe Sigben, Melseheim

Jorg Syberg, Rees

Harald Wagner, Bad Homburg

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hitparade
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar




Arcade Collection

Ein preiswerter Zehnerpack mit zum Teil sehr guten

Sport- und Action-Spielen.

‘ T84 [CPC. Spectrum)

35 Mk (Massetie), 49 Mark (Diskette) * Imagine
| Masami's Arcade Collection (Comic Bakery, Hyper Sports, Iron
Horse Mie Nemesis, Ping-Pong, Shao-Lin's Road, Track &

| Field Yie Ar Kung Fu | & II)

ke Samm-
cade-Fans ist
Arcade Collec-
man gleich

cht «lron Horse«. We-
gen diesem Titel allein lohnt
sich der Kauf aber nicht, denn
diese Wild-West-Ballerei ist
grafisch und spielerisch nur

unterdurchschnittlich. Wesent-
lich mehr SpaB macht der
Action-Klassiker »MNemesis«,
dessen C 64-Version auch
nach heutigen MaBstdben
Spitzenklasse ist. Nemesis
war das Vorbild flr eine ganze
Flut von Machahmern, die
beim Spielprinzip - horizonta-
les Scrolling, Ballern, Extra-
waffen - Anleihen machten.
Das Original-Nemesis gehort
in jede C 64-Sammlung.
Sportspiele sind auf dieser
Sammlung reichlich vertreten:
die beiden Prigel-Klassiker

HI
5000

Die neue »Iron Horse«-Umsetzung ist nicht das Glanzstick der Compi-
lation. Wegen Klassikern wie »Nemesis« lohnt sich der Kauf. (C64)

»Yie Ar Kung Fu | & ll« wirken
heutzutage etwas angestaubt,
sind aber immer noch ein
Spielchen wert. Das dritte
Kampfspiel »Shao-Lin's Road«
ist allerdings eine arge Schlaf-
pille. Die Tischtennis-Simula-
tion =Ping-Pong« und der
Leichtathletik-Sechskampf
»Track & Fiald« machen immer
noch SpaB. Selbst die drei Jah-
re alte Umsetzung von =Hyper
Sports« wirkt technisch und
spielerisch erstaunlich frisch.

Abgerundet wird die Compila-
tion von den Geschicklich-
keits-Spielen =Comic Baker«
(super Grafik, tolle Musik, aber
zu leicht) und »Mikie« (nichts
Besonderes).

Vor allem, wenn man Neme-
sis und Hyper Sports noch
nicht hat, lohnt sich der Kauf
von Konami's Arcade Collec-
tion auf jeden Fall. Die Samm-
lung wird in einer schmucken
Box mit einem deutschen
Handbuch angeboten. (hl)

WANTED

Computer- & Sportrien total..

MiillerstraBe 44, D-8000 Miinchen 5, Tel. (089) 2609380

Der Softwarediscounter

Computersofiware
und Zubehor

Desolator 25.
Deown at the Trolls -
Flight Sim. Il di.

Scenery Disk Europa

Scenery Disk San Francisco

GRATIS- CompuCamp GmbH
PROSPEKTE  Abt. H 7

BEI Wedeler Landstr. 93
2000 Hamburg 56

Tel.: 040 /81 10 81

35~
29-
35~
35~
Street Gang
- :: 1 Volleyball Simulator 59-
55~  jetzt vorbestellen und Im
- #5-  geptember als erster spielen!
20- 39-
45- O Uttima V -
Alle Prog auch in Sof laden erhaltlich.
Bitte Liste mit unseren Superpreisen anfordern.
Absender:
Seite hneiden oder kopi Absender nicht verg !
Tel.: 089/2609380

7297
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Sind Computerspiele eine
Gefahr fir Jugendliche?
In Bonn wacht die Priif-
stelle fir jugendgefdhrdende
Schriften dariiber, daB zu bru-
tale Spiele nicht an Personen
unter 18 Jahren verkauft wer-
den dirfen. Sie stellen damit
indizierte Programme auf eine
gleiche Stufe mit harten Porno-
Filmen und Gewalt-Videos, bei
denen Menschen gleich rei-
henweise in kleine Stiicke zer-
hackt werden.

Wiahrend die Indizierung von
Videos noch leicht einsehbar
ist, hat sie bei Computerspie-
len eine hitzige Diskussion
ausgeldst. Vor allem, weil kein
System erkennbar ist, nach
dem Spiele als gefahrlich ein-
gestuft werden. Auf der langen
Liste findet man neben Pro-
grammen, die tatsachlich eine
bedenkliche Botschaft (ber-
mitteln, auch vermeintlich
harmlose Action-Spiele. Selbst
vor Simulationen macht die
Bundespriifstelle nicht halt.
Damit werden Spiele, die sich
realistisch mit “militarischen
Operationen  beschéftigen,
verboten, wéhrend allabend-
lich Bilder von Kriegsschau-
plédtzen in der ganzen Welt in
den Nachrichten-Sendungen
gezeigt werden. Nicht zuletzt
dieser Widerspruch hat Com-
puter-Freaks, Programmierer
und Héndler verunsichert.

Viele Handler weigerten sich
nach den ersten Indizierun-
gen, die betroffenen Program-
me weiterhin zu verkaufen, da
sie glaubten, die indizierten
Spiele seien verboten. Das
stimmt aber nicht ganz: »Unter
dem Ladentisch« dirfen indi-
zierte Programme weiterhin an
vollidhrige Kunden verkauft
werden. Diese Spiele kéinnen
aber nicht beworben werden.

Dieser Umstand hat auch
Auswirkungen auf die redaktio-
nelle Berichterstattung in Com-
puter-Zeitschriften. Ein gutes
Beispiel ist der Fall »Silent Ser-
vices. Vor seiner Indizierung
stand das Spiel rund ein Jahr
lang besténdig in der Leser-
Hitparade von Happy-Compu-
ter. Das Programm rangierte
auf dem 4. Platz, als es indi-
ziert wurde. Dadurch &nderte
sich die Situation schlagartig.
Eine namentliche Nennung
des Titels in der Zeitschrift wa-
re als Werbung gewertet wor-
den. Daher stand in den fol-
genden Ausgaben nur der Ver-
merk »Indiziertes Spiel« statt
»Silent Services in der Hitpara-
de. Der Effekt war verbliiffend.
Der Titel fiel innerhalb eines
Monats vom vierten Platz auf
den zehnten, hielt sich dort
zwei Monate und verschwand

24

In Bonn hat die Bundespriifstelle fiir jugendgefahr-
dende Schriften (BPS) ihren Sitz. Sie entscheidet,
welche Computerspiele indiziert werden. Wir un-
terhielten uns mit Rudolf Stefen, dem Vorsitzenden
der machtigen Bundespriifstelle.

BribRLEIRLIRY

Die Indizierung von »Express Raider« (im Bild) und »Silent Service«
wurde aufgehoben - doch der nachste Antrag lauft schon...

dann ganz in den Niederungen
der Hitparade. Eine Indizie-
rung hat also auch deshalb
recht negative Auswirkungen
auf die Erfolgs-Aussichten ei-
nes Spiels, weil das betreffen-
de Programm quasi totge-
schwiegen wird.

Im Mai 1988 geschah dann
etwas UnfaBbares: Silent Ser-
vice und das Action-Spiel »Ex-
press Raider« wurden wieder
von der Liste genommen. Be-
deutet das das Ende der Indi-
zierungen? Wie kommt es zu
solchen Urteilen? Was unter-
scheidet ein harmloses Action-
spiel, bei dem man auf Sprites
ballert was der Feuerknopf her-
gibt, von einem Indizierungs-
kandidaten? Welche Rollen
spielen Raubkopien? Wieso
werden Spiele verboten, die
man gar nicht kaufen kann.
Fragen (ber Fragen. Rudolf
Stefen (62), der seit 1962 Vor-
sitzender der Prifungskom-
mission fir jugendgefdhrden-
de Schriften ist, stand uns Re-
de und Antwort.

Herr Stefen, wie kommt es ei-
gentlich zu einem Indizie-
rungs-Verfahren?

Stefen: Erste \Vorausset-
zung ist, daB ein Jugendmini-
ster, ein Landesjugendamt
oder ein Jugendamt - davon
gibt es 600 - schriftlich einen
Indizierungsantrag an uns
stelit, unter Beifligung eines
Priifobjektes. Das ist das Spiel
oder Buch, das indiziert wer-
den soll. Der Antrag muB eine
kurze Inhaltsangabe des
Spiels oder Buches enthalten,
sowie eine rechtliche Begriin-
dung, warum der Antragsteller
es fiir jugendgefdhrdend halt.
Ieh - oder mein Stellvertreter -
priife dann, ob der Fall vor dem
Dreier- oder dem Zwélfer-Gre-
mium behandelt werden soll.

Wo ist da der Unterschied?
Ins Dreier-Gremium kann
der Antrag nur gehen, wenn
die Jugendgeféhrdung offen-
bar ist oder die Sache eilt.
Sonst muB der Fall dem Zwal-
fer-Gremium vorgelegt wer-
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den. Als nachster Schritt wer-
den Autor und Verlag, sofern
deren Adresse und Anschrift
bekannt sind, vom Antrag und
iber den Termin unterrichtet,
an dem vor dem Zwolfer-Gre-
mium verhandelt wird. Zur
miindlichen Verhandlung kén-
nen Firmenvertreter, Autoren,
Rechtsanwilte etc. kommen,
miissen aber nicht.

Dann lduft wie vor Gericht
ein objektives Verfahren. Da-
bei geht es nicht gegen den Au-
tor oder den Verlag, sondern
nur um das Produkt. Am Ende
gibt es wie bei einem Gericht
eine Beratung und eine Ab-
stimmung. Die sind geheim,
wiéhrend das Verfahren Gffent-
lich ist. Am Ende wird die Ent-
scheidung wverkindet und
schriftlich begriindet. Mit der
Veréffentlichung im Bundes-
anzeiger, treten die Kinder-,
Jugend-, Vertriebs- und
Werbe-Verbote ein.

Wie prifen Sie ein Pro-
gramm?

Stefen: Alle anwesenden
Mitglieder des Gremiums spie-
len damit, um sich ein Bild zu
machen. Ein Exemplar des
Spiels liegt dem Antrag ja bei.

Wie lange spielen die Priifer?

Stefen: Das ist schwer zu
sagen. Das héngt von der Ge-
schicklichkeit der einzelnen
Spieler ab.

Haben Sie fur die Tests der
Programme die notwendige
Hardware?

Stefen: Ja, fast alles ist da
und wir haben Zugriff auf alles,
was wir brauchen. Man muB ja
nicht mehr kaufen, als nétig.
Wir brauchen keine Status-
Symbole.

Wie setzt sich das Gremium
zusammen?

Stefen: Das sind Gruppen-
besitzer, namlich Vertreter der
Kiinstler, der Schriftsteller, der
Buchhéndler und Verlage auf
der einen Seite, Jugendver-
bénde, der Jugendwohlfart,
der Lehrerschaft, die Kirchen
und Vertreter der Lander auf
der anderen Seite. Die Grup-
penbesitzer werden vom Bun-
desjugendministerium auf drei
Jahre ernannt, mit der Mog-
lichkeit zur Wiederbenennung.
Es sind alles ehrenamtliche
Leute, auch das gibt es noch
heute.

Wie viele Computerspiele
waren so eindeutig jugend-
gefdhrdend, daB sie im
Dreier-Gremium behandelt
wurden?

Stefen: An die 70.
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Das heiBt, die wenigsten Ent-
scheidungen werden vom
Zwolfer-Gremium getroffen?
Stefen: Ja, weildie Spiele al-
le so primitiv und einfach sind,
daB wir da sofort entscheiden
kbnnen und nicht Steuergelder
verschwenden mussen.

Wie weit sind denn Compu-
terspiele mit Bichern ver-

i ? Bei einem Buch
habe ich keinen EinfluB auf
die Handlung aber bei einem
Spiel

Stefen: D Inhalte sind dem
Medium egal. Es kommt auf
dée Botschaft an, die die Sa-
chen wermittein. Ob man je-
manden mit einer Panzerfaust
abinalt mit einem Hub-
schrauber 15tet, oder ihn mit ei-
ner Fam=sie-Waffe um  die
Eci= bringt. bleibt sich am En-
de giech
Anhand weicher MaBstibe
bewrtedien Sie, ob zum Bei-
spiel eine Simulation zu ge-

Stefen: Gewalt an sich
reecht zwr Indizierung nicht
aws. Ds mdssen noch andere
Zut=ten ger Lerntheorie hinzu-
wemmen. Denn Gewalt st
ebemsowenig  jugendgefihr-
genc. wie de Darstellung des
macks=n  menschlichen  Kér-
pers. Es missen von der Dar-
s=lung Lemprozesse ausge-
hen ooder Kneg und Gewalt ver-
herricht oder verharmilost wer-
den. Das heibt, nur weil Gewalt
oder Krieg zu sehen ist, darf
nicht automatisch auf Gewalt-
verherrlichung  geschlossen
werden. So einfach ist das
nicht.

Wo liegt bei einem Compu-
terspiel die Grenze zwischen
Action und Gewaltverherrli-
chung?

Stefen: Das kann man theo-
retisch schlecht sagen. Wenn
Gewalt selbstzweckhaft als
sinnvolles Lésungsmittel flr
menschliche Konflikte oder
Probleme dargestellt wird,
dann sind wir schon in diesem
Bereich.

Vor kurzem haben Sie die
Hubschrauber-Simulation
=Gunship« indiziert. Sie si-
muliert etwas, was zum Bei-
spiel bel der Bundeswehr
tagtéglich geprobt wird. Ist
es dann nicht eine Doppel-
moral, das Spiel zu verbie-

ten?

Stefen: So kann man das
nicht sehen. Es besteht ein Un-
terschied zwischem dem, was
for einen Erwachsenen und
was fir einen Jugendlichen
geféhrdend ist. In der Bundes-
wehr dienen schlieBlich keine
Jugendlichen und Erwachse-
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ne diirfen dieses Spiel weiter-
hin erwerben. Wir haben den
Auftrag, die Jugendlichen vor
solchen Sachen zu schiitzen,
selbst wenn es sie im taglichen
Leben gibt. Was wir als Porno-
grafie indizieren, ist auch aus
dem téglichen Leben gegrif-
fen; einige Erwachsene finden
das vielleicht lustvoll. Trotzdem
istes fiir Kinder nicht geeignet.

Was halten Sie fiir das bis-
lang brutalste Computer-
spiel?

Stefen: Es ist problema-
tisch, iber die Indizierung hin-
aus noch Noten zu verteilen.
Das kann Arger geben, daher
bitte ich um Nachsicht, wenn
ich keine weiteren Punkte ver-
gebe.

Wie kann es passieren, daB
Spiele auf den Index kom-
men, die gar nicht verkauft
werden?

Stefen: Sie meinen die
Raubkopien? Davon haben wir
eine Menge indiziert ...

Ich meine eigentlich Spiele,
die von Programmierern zum
freien Kopieren in Umlauf ge-
setzt wurden.

Stefen: Fir die gilt das glei-
che. Sie sind zwar nicht im La-
den erhéltlich, aber existieren
trotzdem. Daher miissen wir
sie fir Kinder und Jugendliche
verbieten.

Zum Stichwort Raubkopien:
deren Besitz ist strafbar. Wie

kommen Sie denn an die Ko-
pien?

Stefen: Die Jugendémter
stolpern ja férmlich driiber und
bekommen die von Eltern ge-
bracht. Ergo sind sie da und
kénnen ins Verfahren einge-
bracht werden.

Die Jugendémter haben also
das Recht, sich Raubkopien
zu besorgen?

Stefen: Ja, sie diirfen Raub-
kopien vorlegen. Es wére wi-

Bild: R. Werner

STORY

dersinnig zu sagen: »Das ist
kein Original, also diirft ihr es
nicht bringen.« Damit wiirden
wir diese Machenschaften
noch unterstiitzen.

N d;

Wenn ein t eine

féhrliche Schriften unméglich
zu machen, zu erschweren,
oder zumindest ein schlechtes
Gewissen auszuldsen, wenn
sie es trotzdem tun. Vor allem
aber sollen die Anbieter und

Raubkopie als Beweis vor-
legt, sind Sie dann verpflich-
tet, wenn méglich ein Origi-
nal zu beschaffen?

Stefen: Nein

Wie qualifiziert sind die Mit-
arbeiter der Jugendémter,
wenn es um Software geht?

Stefen: Der eine mehr, der
andere weniger.

Es kann also passieren, daB
ein Programm getestet wird,
ohne daB die Anleitung vor-
liegt?

Stefen: Wenn wir eine
Raubkopie vorliegen haben,
kbnnen wir sie indizieren.
Wenn es ein Original gibt, und
wir das nicht wissen, haben wir
Pech gehabt. Sobald wir das
wissen, kdnnen wir im Antrag
das Original als inhaltsgleich
benennen und mitindizieren.
Durch Raubkopien kann sich
jeder die indizierten Spiele
besorgen. Nutzt da ein Ver-
kaufsverbot etwas?

Stefen: Das sicher nicht. Es
sensibilisiert die Hersteller. Wir
hatten kaum 50 Programme in-
diziert, da tauchten zu meiner
Uberraschung drei amerikani-

»...weil die
Spiele alle so
primitiv und
einfach sind...«

Rudolf Stefen (62) nimmt unter
anderem zur Indizierung von
»Gunship« Stellung

sche Software-Anbieter auf
und wollten wissen, was sie
dirften und was nicht. Sie ba-
ten mich, die Programme vor-
her zu priifen, bevor sie auf
den Markt kommen, damit sie
hinterher keinen Arger bekom-
men. Deutlicher kann man die
Wirkung der Indizierung nicht
herausstellen.
Was ist dann der eigentliche
Sinn der Indizierung?
Stefen: Kindern und Ju-
gendlichen den Zugriff auf ge-
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Hersteller sensibilisiert wer-
den, auf die berechtigten An-
liegen der Kinder Ricksicht zu
nehmen. Das heiBt, jugendge-
fdhrdende Medien erst gar
nicht herzustellen, oder wenn
sie es tun, nur vertriebsbe-
schrénkt.

Wieso sind zwei Programme
vom Index genommen wor-
den?

Stefen: Das Gericht meinte,
es lagen Verfahrensfehler vor.
Durch die Streichung von der
Liste lebt der alte Indizierungs-
antrag wieder auf. Das =Spiel«
geht von vorne los.

Welcher Verfahrensfehler lag
denn vor?

" Stefen: Das ist so schnell
schwer zu sagen. Einer der Be-
teiligten ist nicht gehdrt wor-
den. Oder es war ein »verkehr-
ter« Beteiligter. Es ist bei den
verschlungenen  Verbindun-
gen der Programmanbieter oh-
nehin ein Kunststiick dahinter-
zusteigen, wer was dnbietet.
Das Gericht hat dann viel Zeit
darauf verwandt und festge-
stellt, es sei der Falsche gewe-
sen. Jetzt lduft also das Verfah-
ren gegen das Spiel erneut.

Ich bin iber 18 Jahre alt. An-
genommen, ich mochte ein
indiziertes Spiel erwerben...

Stefen: ...kein Problem. Sie
kéinnen in ein Geschéft gehen
und es dort kaufen. Wenn der
Verkaufer Ihnen sagt, er dirfte
das nicht filhren, dann liegt er
falsch. Dann will er es nicht ha-
ben und will Arger vermeiden.
Er darf es unter der Theke fir
Sie als ber 18j&hrigen bereit-
halten. Er darf es nur nicht of-
fen auslegen und nicht bewer-
ben.

Wie kann man sich informie-
ren, ob ein Programm indi-
ziert ist?

Stefen: Sie kdnnen im Bun-
desanzeiger nachsehen. Sie
kéinnen auch den BPS-Report
beziehen, den ich monatlich
herausgebe und in dem ich je-
weils die komplette und aktua-
lisierte Liste der indizierten
Spiele veroffentliche.

Herr Stefen, wir bedanken
uns fiir dieses Gespréch.
(Gregor Neumann)

Anschriflt dor BPS:
Bundesprifstalie fir
Jugendgelahedende Schriften
Postiach 200355
5300 Bonn 2
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enn einer Softwarefir-
ma (berhaupt nichts
Neues mehr einfallt,

verdffentlicht sie halt die Fort-
setzung zu einem dlteren Titel

Richtig? Fal ? Mit Klischees
sollte man sich hiten, wenn es
um Fortsetzungs-Spiele geht.
Da gibt es auf der einen Seite
echte Verb 2rungen gegen-
tber den Vorgangern, aber auf
der anderen Seite auch mide
Aufgiisse ohne Pep. Die Com-
puterspiele-Tests in  dieser
Ausgabe berichten von Bei-

Ein Alien kommt selten allein: Bei »Alien Syndro-
mex« riicken die fiesen Viecher gleich zentnerweise

Nachfolger zu Bestseller-Spielen sind in diesem
Monat stark angesagt: »The Last Ninja« kehrt zu-
riick, es gibt neues aus der »Emerald Mine« und
der »Starglider« startet zu einem neuen Hohenflug.

densten Genres. Bei »Kataki
wird geballert, bei »Bozuma«
wahrend »Danger
1 eine Art Sport/Ge-
schicklichkeits-Spiel ist. An
der Hardware-Front wird der
8-Bit-Klassiker C64 weiterhin

spielen aus beiden Lagern. Com-
puterspiele aus Deutschland
fristeten jahrelang ein Mauer-
blimchen-Dasein. Doch jetzt
werden die deutschen Pro-
grammierer immer rihriger
und widmen sich den verschie-

Power-Wertung

ganz schon ausgereizt. »The
Last Ninja Il« zeigt zum Bei-
spiel eindrucksvoll, was fir t

le Grafik man aus ihm heraus
holen kann.

Einige faszinierende Pro-
gramme sind aber nur auf 16-
Bil-Boliden realisierbar. Gute
Beispiele in dieser Ausgabe
sind »Virus« und »Starglider [«

Beide Titel bieten eine aufre-
gende 3D-Grafik, die in dieser
Qualitat auf keinem 8-Bit-Com-
puter zu erreichen ist. (hi)

an und besetzen sieben Raumstationen.

Atarl ST, C64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Ace

enn in den Spielhallen
ein markerschittern-
der (digitalisierter)

Schrei zu horen ist, weib jeder,

Grafik
Sound
Power-Wertung

daB beim Automaten =Alien
Syndrome« gerade ein Bild-
schirm-Leben  ausgehaucht
wurde. C64- und Atari ST-
Besitzer dirfen nun auch zu
Hause gegen glitschige Aliens
kampfen. AuBerirdische Lebe-
wesen haben sieben Welt-

Gut bewafinet flammt sich's besser: auf zum munteren Alien-Rasten (ST)
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Die Wertungen fiir die Atari ST-Version

raumstationen Gberfallen. Die
Besatzungen wurden (berwil-
tigt und gefangengenommen.

4 y

Schwer, nervenaufreibend
und motivierend - Alien Syndro-
me dirfte fortgeschrittene
Action-Fans eine ganze Weile
beschaftigen. Schon ab dem er-
sten Level muB man hochkon-
zentriert bel der Sache sein. Die
Zeit-Limits sind knapp, die Aliens
hungrig. Zumindest am Anfang
hatte das Spiel ein wenig einfa-
cher sein ddrfen. Im Zwei-
Spieler-Modus ist es etwas leich-
ter.

Viel besser kinnte man diesen
Automaten-Hit kaum umsetzen,
obwohl das merkwiirdige Scrol-
ling bei beiden Versionen etwas
nervt. Dafiir wird man durch die
spannende Almosphédre ent-
schadigt. Pausenlose Action
wird garantiert, und obwohl man
oft fluchend den Joystick beisei-
te donnert, wagt man immer wie-
der ein Spiel. Aber Vorsicht:
Wenn man dieses Programm bis
tief in die Nacht spielt, schaut
man schon mal unters Bett, be-
vor man dann schlafen geht. Es
kénnte ja zufélligerweise ein
Alien drunter lauern...
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erfolgsversprechen-
sweg ist der Einsatz
Sternensold-
ary.
ome Uberneh-
men mit einem
= Rollen der bei-
r (natlrlich
auch alleine mit

den Aliens aufrdumen). Ausge-
ristet mit einer einfachen
Handfeuerwaffe ziehen Sie in
die Schlacht. Da die Raumsta-
tionen nicht gerade klein sind,
muB man sich zundchst einmal
orientieren (sofern lhnen die
Aliens dazu Zeit lassen). Zum
Gliick sind an manchen Stel-

an die Program-
die Cé4-, als
rsion von Alien
elten sich sehr gut.
glauben, daB (fast) alle
Features des Arcade-Vorbilds
dbernommen wurden. Bei der
ST-Version muB man schon zwei-
mal hinschauen, um einen Un-
terschied zum Spielautomaten
zu finden.

Leider haben sich bei beiden
Versionen kleine Fehler ein-

geschlichen. So kann man beim
C 64 zum Beispiel schneller lau-
fen, als der Bildschirm scrollt.
Das regt einen besonders auf,
wenn man es sehr eilig hat (das
Zeitlimit ist ganz schén knackig).
Diese Probleme gibt's beim Atari
ST nicht - auch wenn das hori-
zontale Scrolling nicht optimal
ist. Weniger erfreut war ich, als
ich feststellen muBte, daB man
bei der ST-Version die Spielfigur
fast bis zum Bildschirmrand
steuern muB, ehe gescrollt wird.
So kann es passieran, daB plotz-
lich ein Alien auftaucht und man
kaum noch Zeit zum Reagieren
hat. Trotz der kleinen Mangel
kann ich Alien Syndrome nur
empfehlen. Zwei-Spieler-Modus,
Extrawaffen und tonnenweise
fiese Aliens lassen das Herz ei-
nes jeden Sternenkriegers héher

schlagen.

100000

Die Karte zeigt, wo's noch was zu retten gibt (C64)

len Karten von der jeweiligen
Station versteckt, auf denen
man genau sieht, wo sich die
Kameraden befinden. Auch
Extrawaffen liegenabund zuin
Géngen und Zimmern griffbe-
reit. Flammenwerfer, Handgra-
naten oder Laserstrahler er-
weisen sich im Kampf gegen
die flinken AuBerirdischen als
sehr nitzlich. Als weiteres Ex-
tra (das bei der C64-Version

leider fehlt) gibt es einen klei-
nen Roboter, der um die eigene
Spielfigur kreist und unent-
wegt um sich ballert,

Wenn Sie alle Ihre Kamera-
den aufgesammelt haben,
muB nur am SchiuB des Levels
noch ein fieses Riesen-Alien
mit einer ausgekliigelten Tak-
tik besiegt werden, ehe man
die néchste Station in Angriff
nehmen kann. (mag)

Marauder

C64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) + Hewson

Grafik
Sound
Power-Wertung

as Universum ist an-
scheinend voll von geld-
gierigen Schurken - zu-
mindest in Computerspielen.
So hat ein mirrisches Sternen-
volk die Juwelen von Czyman-
dius geklaut, auf einem Plane-
ten eingebuddelt und fiese
Wach-Roboter als Schatz-Hi-
ter zuriickgelassen. Das kann
aber Captain C.C. Cobra nicht
abschrecken, der loszieht, um
das Schatzchen zuriickzuho-
len. Todesmutig schwingt er
sich in sein bewaffnetes Spe-
zial-Auto Marke »Marauder«
und schon kann der planetari-
sche Zoff beginnen.
Marauder ist ein gradliniges
Action-Spiel ohne Schnérkel.
Der Bildschirm wird von oben
nach unten gescrollt, wahrend
Sie mit Ihrem schmucken Bal-

y-2AYY

ler-Wagen iber die Planeten-
oberfliche brummen. Per
Leertaste l6st man eine von
drei Smart-Bombs aus. Die Ro-
boter-Sippe prasentiert sich
als gut gemischtes Vélkchen
verschiedenster Typen, die alle
eines gemeinsam haben:
SchuBkraft. Durch das Ab-
schieBen wvon Scheinwerfern
kommt man zu einem von
sechs Extras. Es gibt drei posi-
tive und drei negative: Bonus-
Leben, Zusatz-Smart-Bombs
und ein Schutzschild auf der
einen, Verlust eines Lebens,
vertauschte Steuerung und
Baller-Unféhigkeit auf der an-
deren Seite. Was man er-
wischt, hdngt davon ab, welche
Farbe ein Scheinwerfer in dem
Moment anzeigt, in dem er ge-
troffen wird. (hi)

_-1!—-—:__“
med Ib'l...
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SHMART IOMEE

Sonne, Sand und Schiisse sall im 1. Level (C64)

Streng genommen gibt's nur
eine einzige halbwegs originelle
Idee in diesem Spiel: die Extra-
Wahl durch den SchuB zum rich-
tigen Zeitpunkt. Und das ist gar
nicht einfach, weil die Farben
mitunter sehr rasant gewechselt
werden. AuBerdem pfeifen ei-
nem nebenbei noch einige Ge-
schosse von anderen Angreifern
um die Ohren. Ansonsten bietet
Marauder Altgewohntes: Fahren,

Heinrich: »Simpel, solide, spannends

Ausweichen, und Schiefen ste-
hen auf der Tagesordnung. Der
Spielwitz ist trotzdem nicht ohne.
Die gute gezeichnete Grafik und
die ausgekligelten Angriffs-
Muster der Gegner sorgen dafir,
daB man gerne ein paar Runden
Marauder spielt. Baller-Fans
werden’s migen, obwohl| Marau-
der sicher kein Spiel ist, mit dem
man sich monatelang beschafti-
gen kann.
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64’er Extra: Grafik Vol.1

Giga-CAD. Unschlagbare 3-D-Konstruktion auf
dem C64. HiEddi. Das Super-Zeichen- und
-Malprogramm. Title Wizard. Giga-CAD-Filme
fir eigana Pic-Loader

Mﬂnmm-Paek Vol. 1_ i
eriuru Der Herrscher eines fremden Plane-
ten hefl sein Gehim nach seinem Tod kinsthch

Sia Hi-Eddi-Grafiken 10r eigene Programme.
Hl-Maus Maus-‘rmuber fiir H-Eddi. Hi-Spiagel

unschidlich zu machen, um&eElﬂumrdOm

64’er Extra:

Plogl'ammlar-llllllties Vol.1
teistungstihiger Basic-Batohls-

Gratik
Filmconverter Giga-CAD-Filme kénnen mil die-
sem Programm in das Hi-Eddi-Format umge-

sichoren Tod
Ihnen Gbertassen. Mit dem mitgelelerten F.nn
Editor konstruseren Sie weitere Verbrechen und

wandell werden. Oruchmnnwswngon 1 Hi-
Eddi VIC 1520, Mi

geben damil ihren Frounden harte Nisse mu
knacken Yard: Krsmanal-

Sedkosha GP 700VC, Star NL- iU C.loh-8510,
C.lioh Riteman C+.

Bestell-Nr. 38701

DM 49,90‘ (sFr 449045 499,-")
64'er Extra: Grafik Vol.2
Bestell-Nr. 38702

DM 39,90 (sFr 349075 389.-7)
64'er Extra: Grafik Vol.3
Bestell-Nr. 38703

DM 39,907 (sFr 3490105 399,-)

Adventure. n Sie sich aul spannende
Varbrecherjagd in das London des 19. Jahrhun-
derts und kassen Sie sich bei Scolland Yard
engagieran.

Mit dem Fabl-Editor

Sie weilere Verbrechen und geben damit Ihren
Freunden harle Nisse zu knacken.

Bestell-Nr. 38704
DM 29,90" (s 2490768 299.-)

es Ihnen, mit gosin-
gem  Autwand hoclv«erhgg Programme  Iu
schieiben. Hypra-Basic: Mit dieser modular
aulgebauten Belehiserwaiterung wird es Ihnea
mdglich, j@ nach Anwendungsgebisl Bafohle
und Funktionen zusammensielien. Special-
Bull: Uber 260 neue Basic-Belohle, die unter

: Komiortable
in Assembler EX.DIR & BAM: Ausfihriiches
Directory. Hypra-Format 1541: Formatieren einer
Diskette in nur BSekunden. Disk-Searcher
Findat sehr schnell beliebige Zeichenketien auf
Disketie. File-Manager: Bolehlserweiterung zur
Verwaltung von Disketten
Bestell-Nr. 38707
DM 49.-' (8Fr 44.-"/65 490.-%)

64'er Extra: Disk-Utilities Vol. 1
Bestell-Nr. 38706

DM 49,—. (sFr 44.-"105 400,-")

B Sirukiy-
rierte Programmisrung. komlomabler Zeichen-
satz, Soun