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Wir schreiben das Jahr 1884.
Der Imperialismus bliiht...

Die vorherrschenden GroBmachte
Frankreich, Deutschland, Italien und
GrofBbritannien riisten sich, ihren
Herrschaftsbereich zu erweitern. Afrika ist
das Ziel ihrer Interessen. Als Basis fir
die Kolonialisierung sind bereits Stddte

errichtet worden. Jetzt gilt es, das noch
unerschlossene Land wirtschaftlich zu
~nutzen. Bauen Sie Plantagen und Minen,
~ schirfen Sie Gold und Diamanten.

Kolonialmacht -
Afrika als Brennpunkt .
europdischer Wirtschafts- und Machtinteressen.
Ein Strategiespiel fiir 2 bis 4 Personen.
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as? Sie spielen gerne?
Dann dirfen Sie ruhi-
gen Wissens waeiter-

lesen, denn Sie halten den
richtigen Stoff in den Handen.
Das ist die erste Ausgabe von
Power Play, wo sich alles aus-
schlieBlich um Computer-,
Video- und Automatenspiele
dreht. Knifflige Adventures,
spannende High Score-Jag-
den und knirschende Joysticks
stehen im Mittelpunkt.

Den Lowenanteil in Power
Play nehmen die Tests ein. Wir
tun unser Bestes, jedes neue
Spiel so kritisch und objektiv
wie mobglich zu besprechen,
um Euch esine achte Kaufhilfe
2zu geben. Unser Test-Team,
das Euch an dieser Stelle an-
strahlt, nimmt sich alle neuen
Spiele grindlich vor. Es wird
auf einer der nichsten Seiten
zZusammen mit dem Power
Play-Bewertungssystem aus-
fuhrlich vorgestelit.

Zu den Tests kommen ein
umfangreicher Sonderteil mit
Spiele-Tips, Stories, Inter-
views, Trends und aktuellen
Machrichten. Gerade bei den
Spiele-Tips sind wir auf Eure
Mithilfe angewiesen. In unse-
rer Aktuell-Rubrik dominiert in
diesem Monat die PCW-Show.
Diese Londoner Messe ist das
Ereignis des Jahres, wenn es
um die Prasentation neuer
Spiele geht. Fiinf Tage dauerte
die spektakulire Show, auf der
zwei unserer Redakteure vom
Anfang bis zum Ende vertreten
waren. Unser ausflihrlicher
Messebericht versorgt Euch
mit allen wichtigen Informatio-
nen lber die Meuerscheinun-
gen der nidchsten Monate.
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Computer sind zum
Spielen da

Neben den vielen Spiele-
Besprechungen gibt es in die-
ser Ausgabe auch einen gro-
Ben Hardware-\ergleichstest;
Die vier aktuellen Videospiel-
Systeme messen sich unter-
einander. In Japan und den
USA sind Videospiele wieder
aus der Versenkung aufge-
taucht und verkaufen sich wie
verrickt. Angesichts der Fa-
higkeiten der neuen Video-
spiel-Generation kann man
sich gut vorstellen, daB diese
totgesagten Systeme auch bei
uns ein Comeback erleben
werden.

Im Computerspiel-Teil dir-
fen wir Euch neben anderen
heiBen Meuheiten wie =Thun-
dercats« von Elite und »Nebu-
lus«von Hewson einen exklusi-

ven Test des neuen Magnetic-

Scrolls-Adventures  »Jinxters
bieten. Dieser Bericht hing ei-
ne Zeitlang an einem seidenen
Faden. Just an dem Tag, an
dem unser Testmuster ver-

schickt werden sollte, tobte ein
Sturm dber London, der flr ei-
nen Stromausfall sorgte. Ma-
gnetic Scrolls verlor dabei viele
Daten, die auf der Festplatte ih-
res GroBcomputers gespei-
chert waren. In tage- und néach-
telanger Arbeit wurde eine

laufféhige Version wieder miih-
sam  zusammengestickelt,
Die Diskette erreichte uns
haarscharf zu Redaktions-
schiuB und nach einem Wo-
chende intensiven Spielens
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legten unsere Adventure-
Experten doch noch einen fer-
tigen Testbericht vor. Magnetic
Scrolls erwagt jetzt ernsthaft
die Anschaffung eines MNot-
strom-Aggregats.

Ein wenig mehr Ruhe und
Beschaulichkeit wiinsche ich

Euch beim Lesen der ersten
Ausgabe von Power Play. Ich
hoffe, daB sie Euch gefélit und
daB wir uns zwischen Weih-
nachten und Neujahr wieder
sehen, wenn das zweite Power
Play an die Kioske kommt.
Moge der High Score mit

Euch seinl

Euer

Heinrich Lenhardt
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Die Vorweihnachtszeit beschert
uns neue Computerspiele in rau-
hen Mengen. In unserem Test-Teil
berichten wir auch iber Umset-
zungen. »BMX-Simulator= er-
scheint jetzt fiir den Amiga.

97

Videospiel-Fans finden in dieser Aus-
gabe einen Vergleichstest aller aktuel-
len Konsolen. AuBierdem stellen wir
die aktuellen Videospiel-Module fiir
Sega, Nintendo, Atari VCS und Atari
XE vor. Im Bild: die farbenpréchtige
Sega-Version des Automaten-Hits
nSpace-Harriers,

20

Im Aktuell-Teil stellen wir neue
Spiele-Sammlungen vor und be-
richten ausfiihrlich iiber die PCW-
Show. In einer Preview werfen wir
einen ersten Blick auf neue
Ocean-Spiele wie »Platoons.

STRHIMNA HITE

Aktuell Computerspiele-Tests
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PCW-Show London:

Die Supermesse fiir Spiele-Fans 8 Shoot 'em up Construction Kit a4
Preview: Bei Ocean rihrt sich was 20 Captain America 46
Kurzmeldungen und Neuheiten 21 Street Gang 4B
Spiele-Hitparaden 22 Thundercats 48
Neue Spiele-Sammiungen 24 in 80 Tagen um die Welt 50
Ace 2 50
.e Midi Maze 68
Alles iiber Disavery 89
ion=Spi. Athena 69
M"" spie’e Druid II: Enlightenment 70

Als die Sprites das Ballern lernten 26 Indiana Jones
Die besten Action-Spisle 30 and the Temple of Doom 72
Implosion Te
. [ Mebulus 73
Videospiele Fyper Biob 74
H . Yogi Bear 74
im Vergleich Yool B 2
Wettstrait dar Videospiele a3 Jack the Nipper |l 77
Nintendo Entertainmenti-System 34 Impact 78
Sega Master-Sysiem 38 Dr. Fruit 78
Atari XE-System 38 Street Sports Basketball 79
Atari VC3S 2600 40 Track & Field 80
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Termorpods 80 Great Volleyball 98
Soko-Ban g2 Secret Command 99
Jinxter 84 Wracking Crew 93
Gnome Ranger 85 Balloon Fight 100
Kid lcarus 100
Marios Bros. 103
Neuve Umsefzunqen e o
von Compufterspielen  irpaciian 104
Solaris 104
Goldrunner 86
Marble Madness 86 >
BMX-Simulator % Avtomatenspiele-
Superstar Ice Hockey es
Solomon's Kay 89 res's
Bubble Bobble 89 Roadblasters 108
Chuck Yeager's A.PB. 110
Advanced Flight Trainer N Gauntiet Il T
Tracker g2
The Guild of Thieves 92
The Bard's Tale s Power-Tips - Hilfen
e ]
[ ] [
Videospiele-Tests fir sciwere Spielo
The Lurking Horror 52
Gangster Town 96 Space Harrier, Alex Kidd,
Space Harrier o7 Super Mario Bros. 53

Es ist mal wieder Helden-
zeit: Das ~Thundercats«-
Team zieht los, um den
Schurken dieser Welt das
Handwerk zu legen. In
England sind die Thunder-
cats bereits als Spielzeug
und Comic bekannt. Elite-
Systems programmierte
ein kerniges Action-Spiel
um diese Helden-Crew, in
dem ordentlich die
Schwerter geschwungen
werden.

POKE-Ecke 53
Barbarian-Psygnosis 54
Slap Fight, Koronis Rift 56
Sundog 58

The Bard's Tale 58

Story

Zwei fiir Infocom: Interview. mit

Dave Lebling und Steve Mereizky 65
Atari Games: Von Anfang an (1) 106
Ld
Allgemeines
Einleitung 3
inhalt 4
Das Power Play-Wartungssystem 6
Star Trek-Wettbewarb:
Atari ST zu gewinnen 42
Laserbriafa B4
Power Play-Classic:
Impossible Mission 84
Vorschau 113
Impressum 113
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Die Power-Play-Wertungen

In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests.
Die Geheimnisse unseres neuen Bewertungssy-
stems liiften wir auf dieser Seite.

it der ersten Ausgabe
von Power Play flihren
wir ein Bewertungssy-
stem ein, das wir bei Tests von
Computer-, Video- und Auto-
matenspialen verwenden. Alle
Programme werden von uns in
drei Kriterien beurteilt: Grafik,
Sound und der Gesamtwer-
tung. Unsere Skala reicht von 0
bis 10. 0 ist die schlechtesta
und 10 die beste Wertung. Um
feinere Abstufungen zu errei-
chen, bewerten wir in 05er-
Schritten (zum Beispiel 85).
Beil allen Wertungen berlck-
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 spisit
abenfalls eine Rolle, da im Lauf

Hame: Hainrich Lenhardt (hi)
Bevorzugte Splelgenres:

Sport- und Action-Splele
Lisblingsplatten: Hooters (=Long
Way homas), Patty Smyth (=Mever
anoughs), Yes (=Big Generator)
Film: =Die Hexen von Eastwick=
Bichar: Ruth Rendeall (=Live
Flashs), Eco (=Mama der Rosea=)
FuBball: Eintracht Frankfurt

Mame: Boris Schnelder (bs)
Bevorzugte Splelgenres:
Adventures und Action-Splele
Lieblingsplatten: Level 42

(~Level 424), Kraftwark

(sElactric Cafés)

Filme: =Die Hexen von Eastwicks,
=Zurlick in dia Zukunfis

Blcher: Stephen King (=Ess), Larry
Hiven (=Ringwelts)

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
Ausflhrung, Komposition) als
auch die Effekte eine Rolle. Bei
der Musik beachten wir auBier-
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
fiir seine Spielerien 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
Spielspa8 ist fir sie letztend-
lich entscheidend.

Die Wertungen werden mit
einem Balken verdeutlicht, in
dem je mehr Kistchen ausge-
flllt sind, desto besser die Wer-
tung ist. Bei den Computer-
spiel-Tests dienen Disketten
als Fillbildchen, bei Video-
spielen sind es Joysticks und
bei Automatenspielen Min-
zen. Diese Symbole haben kei-
ne tiefere Bedeutung und die-
nen ausschlieBlich der opti-
schen Unterscheidung.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Die Wertungen ent-
stehen schén demokratisch in
einer Konferenz, an der alle
Redakteure teilnehmen. Im
Lauf der Zeit werdet lhr sicher
herausfinden, welcher Spiele-

Tester am ehesten Euren Ge-
schmack hat.

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 Qualitat 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 ndch-
ster Zeit Umsetzungen er-
scheinen sollen, stehen in
Klammern. Es kann auch vor-
kommen, daB wir ein Spiel fir
mehrare Systeme gleichzeitig
bekommen. In diesem Fall er-
hélt jede Version ihren eigenen
Bewertungskasten.  Beson-
ders interessante Umsetzun-
gen werden im Rahmen der
Computerspiele-Rubrik noch
einmal extra getestet. Hier wer-
den fir die neue Version dann
eigene Wertungen vergeben.

(h)

| Durchschnitt |

MaBig |  Miserabel

Boris Schneider bs | Heinrich Lenhardt hi

Martin Gaksch mg | Anatol Locker

%)
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Bevorzugte Spislgenres:
Simulationen und Adventures
Ligblingsplatten: Kate Bush
(=Hounds of Loves), Pater Gabriel
(~Plays live=)

Filma: sTha Untouchablag«, =Star
Wars | - lll«

Buch: Patricia Highsmith (-Der
amerikanische Fraunds)

Name: Anatol Locker (al)

Lieblingsplatian: Billy Joel (~Grea-
test Hits«), Dolly Parton (»Greatest

«Star Wars | - lll«
FuBball: Bayern Miinchen
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Letzten September fand in London das Messe-
Ereignis des Jahres statt: Auf der PCW-Show wur-
den zahlreiche heifle Spiele-Neuheiten vorgestelit.

enn die Zugvdgel sich

Gedanken dber den

nidchsten Winter ma-
chen und gen Siiden schwr-
men, wird die Computer-Bran-
che von einer dhnlichen Wan-
derlust befallen. Alljahrlich im
September pilgert man zur
PCW-Show in London, die mitt-
lerweile als bedeutendste Mes-
se fir den Heimcomputerbe-
reich gilt. Zwischen dem 23.
und dem 27. September 1987
glich das Olympia-Messege-
lande im Londoner Stadtteil
Kensington wieder einem He-
xenkessel: Die Créme de la
Creme der Softwarehduser
zeigte die Neuheiten fir die
nédchsten Monate. Unser Re-
daktionsteam war vom ersten
bis zum letzten Messetag auf
der PCW-Show und hat dabei
soviel Meuigkeiten erfahren,
daB ein riesiger Bericht her-
ausgekommen ist, den wir
nach Firmen unterteilt haben.
Die Reinenfolge der Firmen ist
zufallig und hat dabei keine tie-
fere Bedeutung.

Activision

Beim Activision-Stand sorg-

te die AnklUndigung einer

Spielautomaten-Umsetzung
fir Aufsehen (Bild 1). Von
»Rampage«, dem herrlich de-
struktiven  Monster-Vergnil-
gen, stand ein waschechter
Automat am Stand, der stidndig
umlagert wurde. Umsetzun-
gen sollen fir Atari XL/XE/ST,
Cé4, CPC und Spectrum er-
scheinen. Von den C64- und
Spectrum-Versionen  waren
bereits erste Grafik-Demos zu
sehen, doch die Adaptionen
sind noch lange nicht fertig.
Die Programmierer werden ih-
re Schwierigkeiten haben, die
starke Automaten-Grafik, von
der viel vom Spielwitz abhangt,
umzusetzen. Der Atari ST wird
auBerdem demnachst mit ei-
ner Umsetzung von =Enduro
Racer= bedacht. Auch hiervon
gab es bereits ein frihes Demo
zu bestaunen.

Von der Spielhalle ins Kino:
»Predator« (C64, CPC, Spec-
trum), das Spiel zum neuen
Schwarzenegger-Film, war lei-
der noch nicht zu sehen. Fans
von Arnold werden wahr-
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scheinlich bis Anfang 1988
warten missen. Das Pro-
gramm entsteht in Zusammen-
arbeit von Activison und Sy-
stemn 3. »Knightmare« ist eine
neue Fernsehserie, die gerade
in England angelaufen ist. Acti-
vision présentierte das dazu-
gehdrige Spiel, das auf dem

Spectrum sehr gut aussah und
ein Action-Adventure mit vielen
Puzzles ist. Umsetzungen fir
C64, CPC und Atari ST sind ge-
plant.

Ein sehr ungewbdhnliches
Sportspiel, an dem schon seit
knapp einem Jahr gearbeitet
wird, ist jetzt endlich fertig: Die
=Galactic Games=« bieten fiinf
s0 ungewdhnliche Sportarten
wie »Psychic Judo« und »Head
Throwing=. Die Galaxis-Olym-
piade soll fir C84, CPC und
Spectrum erscheinen. Nur fir
den C64 wird »Geebee Air Ral-
ly« verdffentlicht werden. Als
Autor zeichnet ein alter Be-
kannter: Steve Cartwright, der
Programmierer des Klassikers
»Hacker«. Sein neuestes Werk
ist eine Art Flugzeug-Wettren-
nen, das in den 30er Jahren
spielt. Das Flugzeug ist des-
halb auch kein komfortabler
Jet, sondern eine flotte Oldie-
Maschine. 16 verschiedene

PCW-Show: die griBte Spiele-Messe der Well

Strecken mit 3D-Grafik soll die
fertige Version enthalten.
Gute Nachricht fir Sport-
spiel-Freunde: Zum Boxkampf-
Klassiker »Barry McGuigan's
World Championship Boxings
gibt es einen Nachfolger mit
dem Mamen »Star Rank Bo-
xing ll=. Es gibt drei Gewichts-
klassen, verbesserte Anima-
tion und Steuerung. Zwei Spie-
ler kinnen sich gegenseitig
verhauen oder ein Kampfer
sich alleine in der Weltrangliste
vorarbeiten. Demnéchst er-

héltlich fiir C 64, MS-DOS und
Apple II.

Activision {Ubernimmt den
Vertrieb von drei neuen Sierra-
Programmen, die alle fiir Ami-
ga, Atari ST und MS-DOS er-
scheinen. =Leisuresuit Larry«
ist ein 3D-Adventure, dessen
Titelheld diverse Laster
(Gliicksspiel, Alkohol, Frauen)
reichlich pflegt. Etwas ernst-
hafter geht es bei »3D Helicop-
ter Simulator« zu, einer Hub-

schrauber-Kampfsimulation.
Besonderer Gag: per Modem
kénnen zwei Spieler gegenein-
ander antreten. Das dritte
Sierra-Programm =T hexder« ist
ein Action-Spiel flir Amiga, Ata-
ri ST und MS-DOS.

System 3

Am Activision-Stand war
auch System 3 vertreten, wo
man stolz die =Last Ninja«-Ver-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

sion flr den Spectrum vorfihr-
te. Sie ist zwangslaufigerweise
sehr farbarm ausgefallen, bie-
tet fir Spectrum-Verhdltnisse
aber schone Grafik und Anima-
tion. Auf dem C64 wurde eine
Vorab-Version von =Bangkok
Knight= gezeigt, einer Simula-
tion der Prigelsportart Muay
Thai. Besonderes Kennzei-

chen sind die sehr groBen
Spielfiguren: Jeder Kampfer
besteht aus sieben einzelnen
Sprites; auBerdem gibt es digi-
talisierte Sound-Effekte, diver-

se Computer-Gegner und ani-
mierte Hintergrundgrafik. Um-
setzungen fir CPC und Spec-
trum sollen demnéchst folgen.
System 3 présentierte auch ei-
nen MNachfolger zum Klassiker
=International Karate«: Bei »In-
ternational Karate Plus« treten
drei Kampfer gegeneinander
an. Einer oder zwei werden von
menschlichen Karatekas ge-
steuert, den Part des dritten
Manns Gbernimmt der Compu-
ter. So einfach diese |dee auch
ist, sie sorgt fir jede Menge
Spielwitz. Eine neue Bonus-
runde, animierte Hintergrund-
grafik und einige neue Hiebe
runden das Ganze ab. Der
Nachfolger soll nur flir den
C64 erscheinen.

Electric Dreams

Am MNachbarstand présen-
tierte sich Electric Dreams, &in
weiteres Activision-Label,

y2AYY



ganz im =Super Sprint=-Look.
Die Atari ST-Umsetzung des
Spielautomaten ist fertig und
konnte ausgiebig bestaunt
werden, denn sie steht dem
Automaten-Original in nichts
nach. Ein weiteres Rennspiel
wird im Laufe des Jahres fir

ein Textadventure, es hat aber
viele Neuheiten: Windows auf
dem Bildschirm, eine Landkar-
te zum Heranzoomen, Funk-
tionstastenbelegung, eine
»Undo«-Funktion wund viele
Rollenspiel-Elemente. Beyond
Zork wird bei jedem Spiel ein

Bild 1. Mit einer Rampage«-Wand warb Activision fir seine Spiele

Atari ST, C64, CPC und Spec-
trum erscheinen: das Motor-
radrennen =Super Hang One«
(Bild 2). Spielerisch wird hier
wenig Meues geboten: Ver-
schiedene Rennstrecken miis-
sen innerhalb von Zeitlimits be-
waltigt werden.

Und noch ein paar Automa-
ten: Electric Dreams setzt »Fi-
retrap« um, ein Geschicklich-
keits-Spiel, bei dem der Spieler
einen Wolkenkratzer hochklet-
tern muB, um Ungliicksopfer zu
retten. Etwas weniger friedlich
geht es bei nKarnove zu. Der Ti-
telheld ist laut Pressemappe
ein feuerspeiender Russe (Sa-
chen gibt’s...), der sich auf der
Suche nach den wverlorenen
Schatzen von Babylon durch
neun Levels kampft, rennt,
schwimmt und klettert. Firetrap
und Karnov sollen fiir C64,
CPC und Spectrum erschei-
nen.

Infocom

Ein neues Textadventure
des Kult-Softwarehauses Info-
com war zwar nicht am Acti-
vision-Stand zu sehen, aber
Programmierer Dave Lebling
war fiir ein paar Tage in Londen
und gab bereitwillig Auskunft
iber Meuheiten. Die wohl grig-
te Uberraschung fir alle Info-
com-Fans wird wohl »Beyond
Zork« werden. Man kann es
zwar immer noch spielen wie

YZAYY
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wenig anders sein, so daf
man, auch wenn das Adven-
ture geldst ist, immer einen
neuen Anreiz hat. Schlechte
MNachrichten allerdings fiir alle
Infocom-Fans, die einen 8-Bit-
Computer haben: Beyond Zcik
wird nur fir Amiga, Atari ST,
Apple I, C128 und MS-DOS-
PCs erscheinen. Geschrieben
hat es Brian Moriaty, der uns
schon =Trinity= und =»Wishbrin-
ger« bescherte. Die Program-
mierer von Infocom wollen
aber auch in Zukunft »norma-
le« Textadventures schreiben,
und viele arbeiten jetzt schon
an neuen und geheimen Pro-
jekten.

Der knallgrine, zweistocki-
ge Stand von Gremlin war ei-
gentlich kaum zu verfehlen. Im
»ErdgeschoB« waren Videos
Zu neuen Programmen zu se-
hen. Ein Stockwerk h&her
konnte man einige der neuen
Titel sogar schon probespie-
len. Mit den besten Eindruck
machte »Trailblazer |l«, das auf
dem C64 zu sehen war. Beim
Nachfolger zu dem munteren
Ballspielchen sTrailblazer« ist
der Bildschirm nicht mehr
gesplittet. Das Bild scrollt jetzt
auch flott nach links und
rechts, der Ball kann Extras
aufsammeln und muB auf hd-
heren Levels sogar Hindernis-
sen ausweichen und Gegner
abschieBen. Ebenfalls auf dem
C 64 war »Basil the Great Mou-
se Detectives zu sehen. Das
Spiel zum Walt-Disney-Zei-
chentrickfilm sieht wie gine we-
nig originelle Variante des
Hipf-und-Kletter-Spielprinzips
aus. CPC- und Spectrum-Ver-
sionen sollen folgen.

Am anhaltenden Boom der
Epyx-Sportspiele =World Ga-
mes« und =California Games«

Bild 2. »Super Hang On« kommt. Hier ein Bild der Spectrum-Version.

kommt auch Gremlin nicht vor-
bei. Fiir C84, CPC und Spec-
trum kiindigte man ein Pro-
gramm namens -Alternative
World Games«an. In mehreren
garantiet nicht-oclympischen
Scherz-Disziplinen tritt man in
verschiedenen internationalen
Stadten an. Wo hatten wir das
nicht schon einmal...? Ein we-
nig mehr Eigensténdigkeit ver-
spricht »Gary Lineker's Super-
star Soccer«, doch von dem
Programm war auf der Messe
noch nichts zu sehen. Das fer-
tige Spiel soll eine FuBball-
Simulation mit Strategie-Ele-
menten werden und flr Atari
ST, C64, CPC und Spectrum

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1
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erscheinen. Bei #Tour de For-
ce« geht es ebentfalls sportlich
zu, Bei diesem Radfahrrennen
ist die Namensahnlichkeit zur
Tour de France sicher nicht
ganz zuféllig. Gestrampelt wird
ab Anfang Dezember auf C64,
CPC und Spectrum.

Martech

Am Martech-Stand stand
»Mega Apocalypse« im Mittel-
punkt. Das furiose C64-Baller-
spiel wurde auf einem groBen
Bildschirm gezeigt und wurde
standig von Besuchern umla-
gert. Damit der vorzlgliche
Sound (Rob Hubbard-Musik
und digitalisierte Sprache) zur
Geltung kommt, schioB man
kurzerhand zwei fette Hi-Fi-
Boxen an den Monitor an.
Schon aus der Ferne konnte
man vertraute Kldnge wie »Get
readyl=, »Missile!l« und =Extra
lifel« vorn Martech-Stand aus
vernehmen, denn die Lautstar-
ke der Darbietung konnte es
mit s0 manchem Rockkonzert
aufnehmen.

MNach dem Erfolg mit :Neme-
sis the Warlock« arbeitet Mar-
tech an einem weiteren Spiel
rund um einen Comic-Helden:
=Slaine= soll noch vor Weih-
nachten fir so ziemlich alle
Heimcomputer erscheinen. Ei-
ne erste Demo-Version war auf
ginem Spectrum zu sehen.
Ebenfalls fir alle populdren 8-
und 16-Bit-Maschinen soll das
Autorennspiel »Nigel Mansell's
Grand Prix«= erscheinen. Fir
die Herbst/Wintef-Saison” hat
Martech auch einige interes-
sante Umsetzungen angekiin-
digt. Das Strategie-Spiel »Ar-
mageddon Man« soll fir Atari
XL/XE/ST und Amiga erschei-
nen. Von =Gatch 23« steht gine
ST-Version an.

Bei Novagen gab- es nach
langer Pause ein brandneues
Spiel zu sehen. Paul Woakes,
dem die Firma gehért, hat ein
rasantes Ballerspiel fir ST und
Amiga geschrieben. Das 3D-
Spektakel heift »Backlashs.
Anfang 1988 soll schlieBlich
der lang erwartete Nachfolger
zum Klassiker »Mercenary= er-
scheinen. »Damocles - Merce-
nary ll« spielt in einem Sonnen-
system mit neun Planeten und
19 Monden, die es alle zu erfor-
schen gilt. Der Spieler hat nur
wenige Stunden (Echtzeit), um
eine Kollision des Kometen Da-
mocles mit dem Planeten Eris
zu verhindern. Damocles wird
Anfang 1988 zunéchst auf dem
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Atari ST erscheinen. Von die-
ser Version war bereits ein auf-
regendes Grafik-Demo zu se-
hen, bei dem einige Planeten
des Sonnensystems in schnell
animierter 3D-Grafik mit aus-
gefiiliten Fldchen gezeigt wur-
den. Das Programm soll dann
im Laufe des nachsten Jahres
flr die meisten anderen popu-
ldren Heimcomputer erschei-
nen. Eine deutsche Version ist
geplant.

Elite Systems

Zwei brandneue Titel gab es
bei Elite zu sehen. Der Spiel-
automat »Buggy Boy« wird flr
Atari ST, C64, CPC und Spec-
trum umgesetzt. Es handelt
sich hier um ein gewitztes Au-
torennen, bei dem man wéh-
rend der Fahrt alle méglichen
Extras einsammeln kann, um
Zeitgutschriften und  Bo-
nus-Punkte zu erhalten. Durch
Uberspringen und  Auswei-
chen muB man Hindernissen
aus dem Weg gehen. Von den
CE4- und ST-Versionen beka-
men wir eine Video-Demon-
stration zu sehen. Die Atari-
Grafik kommt dem Automa-
ten-Vorbild recht nahe; der
C64 kann hier nicht ganz mit-
halten. Den zweiten neuen Ti-
tel namens »Thundercats« te-
sten wir bereits in dieser Aus-
gabe.

Rainbird

British Telecom lieB gleich
am ersten Messetag eine Bom-
be platzen: Das Programmier-
Team Craftgold, das aus An-
drew Braybrook (»Uridiums,
=Paradroid«) und Steve Turner
(»Rana Ramas«) besteht, unter-
schrieb um 12 Uhr mittags ei-
nen Vertrag. Mit Jeahn Cum-
ming und Dominic Robinson
(»Zynaps«) werden zwei weite-
re prominente Programmierer
das Softwarehaus Hewson ver-
lassen und sich British Tele-
com anschlieBen. Wiahrend
der Messe war es vollig unklar,
ob das fertige Braybrook-Spiel
»Morpheus« nun bei Hewson
oder British Telecom erschei-
nen wird.

Neben spektakuldren Neu-
verpflichtungen hatte der Bri-
tish-Telecom-Stand auch inter-
essante neue Spiele zu bieten.
Beim Edel-Label Rainbird soll
demnéchst »Jinxter«, das neue
Adventure wvon  Magnetic
Scrolls erscheinen (Bild 3).
MNach »The Guild of Thievess
beschaftigt sich das neue Pro-
gramm von Anita Sinclair und
hren Mannen mit dem Land
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Aquitania. Ein paar alberne
grine Hexen haben hier einen
magischen Gegenstand ge-
klaut, in sieben Teile zerbro-
chen und versteckt. In diesem
ebenso magischen wie witzi-
gen Adventure missen Sie die
sieben Teile finden. Knackige
Puzzles, auBergewdhnliche
Grafiken und ein Super-Parser
sind mit ziemlicher Sicherheit
zu erwarten. Jinxter soll flr
Apple 1l, Amiga, Atari XL/XE/
ST, Ce4, CPC 6128, Mac und
MS-DOS erscheinen.

Sehr vielversprechend sah
»Dick Special - The Search for
Spook« aus, das nur fir Amiga
und Atari ST erscheinen wird.
Es ist ein Action-Adventure
mit toller perspektivischer Gra-

nen, steht noch nicht definitiv
fest. Lediglich die C64-Version
ist sicher, von der es bereits gin
Demo zu sehen gab.

Auf der PCW-Show 1986
wurde »3tar Trek« mit viel Trara
und einem fantastischen
Stand angekindigt. Ziemlich
genau ein Jahr spater wird die
Atari ST-Version des Raum-
schiff-Enterprise-Spiels end-
lich verdffentlicht. Star Trek soll
auch fir C84, CPC, M5-DOS
und Spectrum erscheinen,
doch genaue Termine standen
leider noch nicht fest. Firebird
kindigte an, daB die Umset-
zungen =mit Warp-Faktor 10«
folgen werden. Fragt sich nur,
wie viele Lichtjahre sie momen-
tan noch von uns entfernt sind.

Bild 3. Ein U-Boot auf Abwegen: »Hunt for Red October« (Amiga)
fik, die durch sehr grofe, gut

animierte Spielfiguren be-
sticht. Zwei Jahre lang arbeite-
ten Sandy White und Angela
Sutherland an diesem Pro-
gramm.

Das Neueste vom Program-
mier-Team Realtime Software
ist das Action-Spiel »Carrier
Command« mit ausgefiliter
3D-Grafik und soll fir Amiga,
Atari ST, CPC, Mac, MS-DOS
und Spectrum verdffentlicht
werden. Strategie-Fans hinge-
gen werden mit dem =Univer-
sal Military Simulator« bedient.
Dieses Programm erscheint
nur fiir den Atari ST.

Firebird

Bei Firebird war »Bubble
Bobble« der groBe Renner. Be-
reits vor Ende der Messe war
das Programm restlos ausver-
kauft und kiettert mittlerweile
die englischen Charts herauf.
An Automaten war neben Bub-
ble Bobble »Flying Sharks= auf-
geboten, ein Action-Spiel mit
Extra-Waffen, das von Firebird
umgesetzt wird. Fiir welche
Computer Versionen erschei-

Die Programmierer, denen
wir Star Trek zu verdanken ha-
ben, haben sich in den letzten
Monaten nicht auf die faule
Haut gelegt. Mit «Black Lamp-
legen sie in Kiirze ein Action-
Adventure fir den Atari ST vor,
das den Computer &hnlich gut
ausnutzen soll wie Star Trek.
Ein nicht minder verheiBungs-
voller Titel wird gerade fir den
CB4 zu Ende programmiert,
»lo« ist ein Action-Spiel im »Ne-
mesis«-Stil, das neben jeder
Menge Extra-Waffen durch sei-
ne hervorragende Grafik auf-
falit. Kein Wunder, denn lo
stammt von Doug Hare und
Bob Stevenson. Letzterer
schuf die hervorragenden Bil-
der der CB4-Version von «The
Pawn« und gilt als einer der be-
sten Kiinstler auf diesem Com-
puter.

Top-Programmierer  Steve
Bak (»Goldrunner«) arbeitet
gerade an einem Ballerspiel,
das fir den Atari ST erschei-
nen wird. »Genesis« schafft auf
dem ST etwas, was nach Mei-
nung vieler Experten auf die-
sem Computer eigentlich gar
nicht machbar ist: horizontales
Scrolling mit rasender Ge-
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schwindigkeit. Genesis soll
noch schneller werden als
Goldrunner, doch vor Anfang
nachsten Jahres wird es nicht
verdffentlicht werden.

Die Billigspiel-Reihe von Fi-
rebird wird ausgebaut: Neben
Programmen fir 10 Mark gibt
es jetzt eine Art =Edel-Billig-
Klasse«, bei der jeder Titel 15
Mark auf Kassette kostet. Dar-
unter befindet sich ein Musik-
Programm fiir den C64. In der
10-Mark-Preisklasse sind auch
einige Perlen zu finden. Tip der
Redaktion ist das spieltech-
nisch sehr anspruchsvolle »On
Court Tennis« fiir den C64, das
vor einigen Jahren als Voll-
preis-Programm bei Game-
star/Activision erschien.
»Microrhythm Plus« (C64) ist
eine neue Version des vielge-
rihmten Schlagzeug-Pro-
gramms, das mit digitalisierten
Sounds arbeitet.

Hewson

Mach dem {berraschenden
Wechsel von Andrew Bray-
brook zu British Telecom war
die Stimmung am Hewson-
Stand nicht gerade die allerbe-
ste. Doch selbst wenn Mor-
pheus nicht bai Hewson her-
auskommen sollte, hat man ein
sehr vielversprechendes Pro-
gramm fiir das Weihnachtsge-
schaft parat. Bei »Mebulus«
dreht sich alles um die Aben-
teuer eines Mini-U-Boots.
Auch dieses Spiel testen wir
bereits in dieser Ausgabe. Im
Dezember wird Hewson eine
neue Compilation verdffentli-
chen, auf der vier empfehlens-
werte Spiele zu finden sind:
»Exolon«, »Zynaps«, =Rana
Rama« und =Uridium Pluss.
Demnéchst erhéltlich fiir C 64,
CPC und Spectrum.

Domark

»Not a Penny more, not a
Penny less« ist der Titel eines
englischen Buchs, zu dem Do-
mark das gleichnamige Adven-
ture herausbringt. Vor allem
bei der ST-Version wurde be-
sonderer Wert auf digitalisier-
te Grafik und Sprache gelegt.
Das Programm erscheint au-
Berdem fiir C64 und CPC. Eine
in Deutschland wesentlich po-
puldrere Umsetzung dlrfte
»Star Wars« sein. Das Spiel ist
die offizielle Version des Auto-
maten, der wiederum auf dem
weltberiihmten =»Krieg der
Sterne«-Film basiert. Der Auto-
mat hat zwar schon vier Jahre
auf dem Buckel, begeistert
aber heute noch mit seiner
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superschnellen Vektorgrafik.
Star Wars ist natiirlich ein
handfestes Weltraum-Baller-
spiel, das in einzelne Abschnit-
te unterteilt ist. Das Programm
erscheint fir Atari ST, C6B4,
CPC und Spectrum. Domark
kindigte bereits an, 1888 auch
Spiele zu den anderen beiden
Star Wars-Filmen =Das Imperi-
um schlagt zuriick« und »Die
Riickkehr der Jedi-Ritter= zu
verdffentlichen.

Palace

Bei Palace wurde ein vielver-
sprechendes Programm mit
dem Namen »Starship« ange-
kiindigt, das auf dem ST ent-
wickelt und dann fiir andere
Computer umgesetzt wird. Am
Stand bekam man von dem
neuen Spiel noch nichts zu se-
hen. Palace lieB aber verlau-
ten, daB es eine Mischung aus
»Elites und einem Action-Spiel
und besser als das Vorbild wer-
den soll. =Hexenkiiche«-
Schopfer Steve Brown arbeitet
an einem neuen Action-Spiel
namens =Rimrunners, das in
den nachsten Tagen flr C64
und Atari ST erscheinen soll.
Am Palace-Stand war auch
das OQutlaw-Label wvertreten.
Von der ersten Verdffentli-
chung »Shoot 'em up Con-
struction Kit=war eine fast ferti-
ge Version zu sehen.

Addictive

Eines der erfolgreichsten
Computerspiele der letzten
finf Jahre ist ohne Zweifel
»Football Manager=. Die Fans
dieses FuBball-Strategiespiels
kénnen jetzt aufatmen: Pro-
grammierer Kevin Toms pra-
sentierte am Addictive-Stand
eine erste Vorab-Version des
Machfolgers =Football Mana-
ger 2=. Das Spiel soll flir Ami-
ga, Atari ST, C64, CPC, MS-
DOS und Spectrum erschei-
nen. Besondere Kennzeichen
von Football Manager 2: Er-
satzspieler, Einkauf von Spie-
lern aus anderen Léandern,
Trainingsmodus und digitali-
serte Grafiken bei den ST- und
Amiga-\Versionen.

Fiir den ST wird vorher noch
eine Umsetzung des Vorgén-
gers »Football Manager« verdf-
fentlicht.

Der Addictive-Stand war stil-
gerecht geschmickt: Kevin
Toms wanderte meist mit ei-
nem FuBball in der Hand um-
her, von der Decke hing ein Tor-
netz und der Trainer eines
»echten« englischen Erstligi-
sten stattete Kevin einen Be-
such ab.
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Mastertronic

Mastertronic, das erfolg-
reichste Softwarehaus im Bud-
get-Bereich, wird immer viel-
seitiger. In England hat die Fir-
ma den Vertrieb des Sega-Vi-
deospiels Ubernommen und
seit dem Kauf von Melbourne
House ist man auch im Voll-
preis-Bereich tatig. Hauptan-
ziehungspunkt auf der PCW-
Show waren die Spielautoma-
ten »PRockford« und =Road-
wars« von Mastertronics Toch-
terfirma Arcadia. Beide Auto-
maten verwanden eine Amiga-
Platine und werden natirlich
1:1 fir den Amiga umgesetzt
werden. Die Versionen won
Arcadia-Automaten erschei-
nen alle beim Melbourne
House-Label. Von dem »Boul-
der Dash«-MNachfolger Rock-
ford sind auBerdem Adaptio-
nen fir Atari XL/XE/ST, C64,
CPC, MS-DOS und Spectrum
erschienen. Hoadwars ist ein
Action-Spiel mit flotter Grafik,
bei dem der Spieler eine
schieBfreudige Kugel auf einer

auf den MNamen Freescape
hért. Damit wird auf C64, CPC
und Spectrum die Darstellung
und Animation von ausgefiill-
ten 3D-Grafiken mit ainer rela-
tiv flotten Geschwindigkeit
moglich. Driller ist ein Action-
Adventure, das sich durch die
perspektivische Grafik von al-
len anderen Spielen dieses
Genres abhebt. Weitere Pro-
gramme mit Freescape-Grafik
sind bereits angekindigt.
Adventure-Fans kbnnen ab An-
fang Dezember eine neue Ver-
sion des Graphic Adventure
Creators fir den CB4 erwer-
ben: »GAC Plus« unterstiitzt
gin Diskettenlaufwerk. Da-
durch kann man nun wesent-
lich komplexere Abenteuer-
spiele schreiben.

Electronic Aris

Electronic Arts gab in die-
sem Jahr seinen PCW-Ein-
stand. Am Stand waren zahlrei-
che Programme wie =PHM Pe-
gasus« und =Chuck Yeager's

Bild 4. »Fright Night«, das Spiel zum Horror-Film (Atari 8T)

futuristischen  3D-Autobahn
steuert. MNeben der Amiga-
Umsetzung sind Versionen flr
Atari ST, CB4 und Spectrum
geplant. Melbourne House soll
generell stark in Richtung 16
Bit getrimmt werden. Ab 1988
wird dieses Label fast aus-
schlieBlich Software fur Amiga,
ST und MS-DOS verdffentli-
chen.

Incentive

Incentive Software wurde
vor einem Jahr mit dem »Gra-
phic Adventure Creator= popu-
Idr. Der Knuller zum diesjahri-
gen Weihnachtsgeschaft soll
das Spiel »Driller« werden, das
mit einem vollig neuen Grafik-
system entwickelt wurde, das

Advanced Flight Trainer=zu se-
hen, die wir bereits in Happy-
Computer getestet haben.
Electronic Arts wird ab sofort
auch den Vertrieb von Accola-
de-Programmen in Europa
iibernehmen. So bekam man
auf der Messe Versionen der
Autofahr-Simulation »Test Dri-
ve« und des MASA-Spiels
»Apollo 18« zu sehen, die dem-
néchst fir Amiga, Atari ST und
C 64 erscheinen sollen. »Mini-
Putt« fiir den C64 (MS-DOS-
Version soll folgen) kénnte et-
was Bewegung in die Sport-
spiel-Welt bringen. Es handelt
sich hier nicht um den x-ten
Standard-Golf-AufguB, son-
dern um eine Minigolf-Simu-
lation fiir éinen bis vier Spieler.
Der Test des Programms folgt
in der nachsten Power Play.
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US. Gold

Der US. Gold-Stand war
auch dieses Jahr eine der
Hauptattraktionen der Messe,
Am meisten Wirbel gab es um
»Out Run«, das legendére Au-
torennen aus der Spielhalle,
das Weihnachten flir Atari ST,
C64, CPC und Spectrum er-
scheinen soll. Dieser und an-
dere Automaten sorgten am
Stand fir dichtes Gedrédnge,
wiahrend von den Heimcompu-
ter-Umsetzungen noch nichts
zu sehen war. »Gauntiet I« soll
fiir die gleichen Computer er-
scheinen. Der Nachfolger ent-
halt viele neue spielerische
Elemente. So wird der arglose
Schatzsucher mit neuen Mon-
stersorten konfrontiert: Ein
Ober-Zauberer teleportiert
durch die Dungecns und
schieBt wild um sich. Feuer-
speiende Drachan, die nur
durch mehrere Treffer ausge-
schaltet werden kéinnen, bewa-
chen die Ausgénge. Beweqli-
che Wande kann der Spieler
benutzen, um Monstern den
Weg zu blockieren. Neue ma-
gische Amulette sorgen fir
Extra-Féahigkeiten und einige
Ausgange bewegen sich.

Zwel weitere Umsetzungen
von Atari-Automaten stehen
auf dem Programm. =»Road
Blasters« ist eine Mischung
aus Autorennen und Baller-
spiel. Etwas friedlicheren Ver-
gnigungen geht man bei
»720% nach. Bei diesem
Geschicklichkeits-Spiel diirfen
Sie als Skateboard-Fahrer al-
lerlei Kunststickchen zeigen.
Wie fast alle neuen Titel soll
auch dieses Spiel fir Atari ST,
C64, CPC und Spectrum er-
scheinan.

Mit =Charlie Chaplin« hat
man auch ein vdllig neues
Spiel in Entwicklung, das fir
Atari ST, Ce4, CPC, MS-DOS
und Spectrum angekindigt ist.
Der Spieler wird hier zum Film-
regisseur, der nach der Wahl
gines Drehbuchs einen mig-
lichst kassentrdchtigen Strei-
fen drehen muB. Ein sehr inter-
essantes Konzept, auf dessen
Verwirklichung man gespannt
sein darf.

LS. Gold hat ein neues La-
bel mit dem forschen Namen
»Gol« gegriindet. Hier werden
in Zukunft Spiele ver&ffentlicht,
fiir die U.S. Gold die weltweiten
Rechte hat. Unter »U.S. Gold«
werden weiterhin amerikani-
sche Programme in Europa
vertrieben, oder Spiele, fiir die
man eben keine weltweiten
Rechte hat. Die Gauntlet II-
Lizenz schlieft zum Beispiel
die U.S.A. aus.
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DERKINGS OV
SPIZLE-DISKETTEIN

Nattirlich sind auch alle Spiele auf Kassette lieferbar!

ABYSS

Vielleicht dag seltSamste (aber auch ::m
ste) bel, das thnen je begegnet st

en She _Huster ha|1h:-r1. Tu ilren
1, abeyr hdten Sie deh vor den
tbckischen _.rir-':-l'.-..-;'.fr-r-—."

FORTRESS
UNDERGROUND

In  einer '-J";ﬂ"lﬁ* chen  unterrdischen
Hakle missen Sie mit threm Hubschraw
b @in foindli |:h twerk aufspdnon
der Weg dorthin

SPACE PILOT
COMPENDIUM

Die beden Superc-Hits SFACE PILOT 1

wrnd 2 gibrt AT U SUpHer-
preist Wor diess jen Action-Klastikes
rlm.l nicht kénnt. sollte unbedingt -

greif

DEMOLITION
CONSTRUCTION SET

Die C Gd4-Version diedss Er'l'nlgrnl:ht'n
Hits bietet einige Besonderherten: 36
Lewvel, B Schwierigkeitsgrade, 3 Spieler
kénnen gleichzeltig splelen, Editor zum
Erstellen elgener Lowvel

GRANDMASTER

Das legendiire Schachprogramm mit viel
Splelhomfort (wa. 10 Level, Zugrurldk-
nahme, Zugvorschlag, Schachuhren)
und der bekannt ocbemmagenden Sphel-
starke

STEIN DER WEISEN

Spannendes deutsches Grafik-Sdventu-
ré (Abenteuarspiel} mit sehr gutem Par-
ser. Wird as thnen gelingen, den _Stain
der Weisen”™ wiederzufindan?

FIRE GALAXY

Das neueste Weltraum-Actionspiel von
Henrik Wening: Immer neve An gll’.:f-r
In lmmar neuen Formathbnen ensirt
Sie, Hier darf nach Herrenslust geballe
werrdien

JUMP MACHINE

Das endglitsge Kletter- und Springspiel
Ist dal Mt dem komfortabelsten Editor
Gberhaupt kdnnon Sie sich belieblge al-
gene Bilder aufbaven und spielen. Ein
Suparspall fir alle _Jump™<Fans

© SE-DESIGN 02411151034

ZYRON

Auf einem fremden Planeten haben in-
vasoren das Verteildlgungssystem zer

sibrt und eln eigenes instalblert. Thre
Aufgabe kst es, das aus mehreren Scha-
len aufgebaute, intelligente System zu
rersthran.

KINGSOFT-Spiele gibt's iiberall, wo es gute

“i M gibt! e st ......-..............-.u..uu_}_e.....
Programme selbstverstiindiich Hiermit bestellﬂ ich: [ Kass. [ Disk.
\"ANTM) e T
ca. 5.-DM Porto und Verpadiung!
: INGEOFT sucht SPI'IZEN-SDFI'WARE ABYSS UM MAGENE
) DEMOLITION SPACE PILOT
CONSTR. SET COMPENDIUM
l FIRE GALAXY STEIN d. WEISEN
GRAMMIERER | o IR
 trihge SR YRR e - . MENE ADRESSE:
nationaletn Niveau schreiben. Werin Sie MADE IN GERMANY R AT

. Interesse haben, m-ﬂSIllJthnnd'n
ARk S : F. Schifer - Schnackebusch 4+ 5106

& 02408/5119 (nicht aufgeben!) Fax
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'I'HE MﬁGIC DRAGON

von Frink Hn-uhau:i

ime garstigen Experi-
mente. Doch Mike hat sich von den Kettan
Befreian kbnnen und sucht nun einen
durch din Labor des Professors, der in
Freihedt fahrt. Ein Kietter- und Springspiel
der Extrakizsse mif vislen nevartigen Ex-
i 8

EMETIC SKIi

von Joschim Desg
Wﬁldxﬂhmdasbﬁrﬂﬂﬂhfrdlhr

MME

Aber die Wissenschaftler haben die Fihig-
keiten des Computers unterschatrl. Mit sei-
nem immenien Wissen und seinem fehlen-

PRO

Bei Monat Neu-
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Prosgramm
Soroffing iy Drdinung. Dor
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IiﬂABE IN GERMANY

Alle Spiele selbstverstindlich mit
ausfiihriicher deutscher Anleitung,
Super-Grafik und fantastischen Digi-

sound-Effekten, Grauimporte haben
keine deutsche Anleitung!

F. SCHAFER - Schnackebusch 4
D-5106 ROETGEN & 02408/5119
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»Trantor - The last Stormtroo-
per« ist der erste Titel auf dem
Gol-Label. Trantor ist der nette
Junge von nebenan, der sei-
nen Lieblings-Flammenwerfer
stets im Gepéack hat und es mit
ganzen Alien-Scharen auf-
nimmt. Action-Freunde wer-
den hier grindlich bedient.
sFast N'Furious« scheint der
MName eines neuen Autoren-
nens zu sein, doch hier flitzen
Sie auf einem fliegenden Tep-
pich (ber den Bildschirm.
Recht originell hért sich die Be-
schreibung zu »Wizard Warz«
an. Im Kampt der Magier mis-
sen Sie lhren Kollegen die Zau-
berspriche nur so um die Oh-
ren schlagen, um nicht selbst
ein Opfer der magischen Intri-
gen zu werden.

Auch Gol kommt nicht ohne
Spielautomaten-Umsetzun-
gen aus. Gleich drei Automa-
ten von Capcom stehen ganz
oben auf der Liste: »Side-
arms«, =Bionic Commandos«
und »Speed Rumbler« sind al-
lesamt SchieBspiele. Beim ei-
nen gibt es besonders feine
Extra-Waffen, beim anderen
steuern Sie ein Auto mit Bord-

kanone.

Epyx

Am US. Gold-Stand war
auch Epyx vertreten. Nach der
Verdffentlichung von »Califor-
nia Games« fiir diverse Heim-
computer zeigen die Amerika-
ner ein Herz flr treue Fans des
Atari-\VCS-Videospiels: Fiir
dieses System erscheinen jetzt
zwei Module mit Umsetzungen
von »Summer Games« und
»Winter Games«. Ein langer-
warteter Nachfolger zu einem
echten Software-Klassiker ist
50 gut wie fertig: =Impossible
Mission ll«. Der Oberschurke
Elvin kehrt zuriick und ver-
schanzt sich in einem riesigen
Birogebdude. Fallen, minen-
legende Roboter und diverse
Verteidigungssysteme bewa-
chen den Bdsewicht. Impossi-
ble Mission Il wird zunachst fir
Atari ST und C64 erscheinen,
liber andere Umsetzungen
schweigt man sich noch aus.

SS.L

S.5.1. ist durch seine Stra-
tegie-Spiele bekannt gewor-
den und will weiter diese Linie
verfolgen. »Roadwar Europes«
basiert auf dem Konzept von
»Roadwar 2000«, wird aber in
einer véllig neuen Umgebung
spielen. Bereits erschienen ist
»Phantasie 1l: The Wrath of Ni-
kademus« fiir Amiga, der
Machfolger zu »Phantasie« und
»~Phantasie ll«. Sehr beein-
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druckend waren die ersten Bil-
der von »Advanced Dungeons
and Dragons« auf dem Amiga.
Weitere Viersionen sollen in Zu-
kunft folgen.

Ocean/Imagine

Ocean und Imagine haben
sich fiir Weihnachten beson-
ders viel vorgenommen. Es
gibt soviele Neuheiten, daB wir
sie der Ordnung halber in al-
phabetischer Reihenfolge vor-
stellan wollen. Sofern wir keine
anderen Angaben machen, er-
scheinen die angesprochenen
QOcean/Imagine-Spiele fiir
C &4, CPC und Spectrum,

von Denton Design. Es soll ein
vollig neuartiges Spielkonzept
mit Strategie-Elementen wer-
den, was immer man sich dar-
unter auch vorzustellen hat.
Und wer von den strahlenden
Standardhelden der zahlrei-
chen Action-Spiele die Mase
voll hat, darf sich auf =Freddy
Hardest« freuen. Der unge-
wohnliche Titelheld dieses
Spiels ist ein Kosmo-Playboy,
der nach einer durchzechten
Macht auf einem feindlichen
Planeten bruchlandet.
»Gryzor« ist eine weitere
Spielautomaten-Umsetzung,
deren Schwerpunkt klar bei
Action liegt. Einige 3D-
SchieBeinlagen mit interes-

Bild 5. Der rosarote Panther in seinem ersten Computerspiel (Atari ST)

»Army Moves«, das mehrtei-
lige Kriegsspiel, wird auch fir
Atari ST und Amiga erschei-
nen. »Basket Master« ist eine
neue Basketball-Simulation.
Ein oder zwei Spieler kbnnen
antreten und die wichtigsten
Szenen werden gar in Zeitlupe
noch einmal gezeigt. »Combat
School« ist die Umsetzung des
aktuellen Konami-Spielauto-
maten, der zur Zeit sehr erfolg-
reich ist. Combat School erin-
nert an Sportspiele wie »Hyper
Sports« und »Track and Field=,
Wie der Mame schon ahnen
14Rt, befindet man sich in einer
Militar-Akademie und muB Dis-
ziplinen wie WettschieBen he-
wiltigen.

=Eco« ist das erste Ocean-
Programm, das nur fiir 16-Bit-
Computer ver&ffentlicht wird.
Es wird gerade vom Program-
mier-Team Denton Designs auf
dem Amiga geschrieben; eine
abgespeckte ST-Version st
fest geplant. Mehr kann man
zu diesem Spiel leider noch
nicht sagen, das mit ziemlicher
Sicherheit erst 1988 auf den
Markt kommt. »Flashpoint« ist
ein weiteres neues Programm

santer Grafik lockern das alt-
backene Spielprinzip auf.
CPC-Besitzer kbnnen sich auf
eine grafisch hervorragende

Version freuen: An der
Schneider-\ersion arbeitete
derselbe Kinstler, dem wir

schon die exzellente Grafik von
»Renegade« auf dem CPC zu
verdanken haben. Ein weiteres
Denton Designs-Programm,
»Mad Balls«, basiert auf einem
Spielzeug, das in England zur
Zeit ein groBer Renner ist.
Sportspiele kamen in letzter
Zeit vor lauter Automaten-
Adaptionen etwas zu kurz. Mit
»Match Day Il« steht FuBball-
Fans ein Lichtblick ins Haus.
Esstammtvon Jon Ritman, der
kirzlich erst mit »Head over
Heels« einen beachtlichen Er-
folg landete. *Navy Noves« hin-
gegen ist die feuchte Version
von =Army Moves«. Diesmal
wird auf hoher See gegen alles
gekampft, was der Gegner an
Kriegsgerat aufzubieten hat.
Vom selben Programmier-
Team kommt =Phantys«, ein
Action-Spiel in zwei Teilen. Die
ersten Bilder von der CPC-
Version sehen knallig bunt aus.
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Von =Platoon=, dem Spiel
zum  preisgekrinten  Anti-
kriegsfilm, war ein Demo der
Ce64-Version zu sehen. =Psy-
cho Soldier= ist eine Automa-
ten-Umsetzung und zugleich
der Nachfolger zu »Athenas. In
eine dhnliche Kerbe schlagt
=Rastan« - im wahrsten Sinne
des Wortes. Der Titelheld ist
ein wilder Krieger, der mit
Schwert und Axt gegen Zaube-
rer, feuerspuckende LBwen
und andere Zeitgenossen
kdampft. Und da aller guten Din-
ge drei sind, folgt auch die Um-
setzung des Spielautomaten
»\fictory Roads«. In schénster
»lkari Warriors«Manier k&mp-
fen sich zwei Spieler gleichzei-
tig durch Wiiste und Dschun-
gel, um sich ein Gefecht gegen
zahllose Gegner zu liefern.

»Where Time stood still« ist
gin neues 3D0-Action-Adven-
ture von Denton Designs. Nach
einer Flugzeugbruchlandung
missen Sie feststellen, daB Sie
sich in einem finsteren Stlick-
chen Urwald befinden, in dem
diverse Saurier und dhnliche
exotischen Prachtstiicke spa-
zierangehen.

Eine besondere Spisele-
Sammlung fir Sport-Fans hat
Ocean mit »Game, Set &
Match« parat. Zu zivilen Prei-
sen (39 Mark Kassette, 59 Mark
Diskette) erhdlt man gleich
Zehn Sport-Simulationan:
»lwo-on-Two Basketballs, »Su-
per Soccers, »Hyper Sportss,
»Ping Pong«, =Daley Thomp-
son's Supertest«, »Match
Foint«, »Squash=, =Barry
McGuigan's Boxing«, »World
Series Baseball« und »Snoo-
kers,

Ariolasoft

Ariolasoft vermeldete auf
der PCW-Show Zuwachs: Ma-
gic Bytes nennt sich ein neues
Label, hinter dem das deut-
sche Micropartner-Team steht
(»Mission Elevator«). Ariolasoft
kiimmert sich um den Vertrieb
der ersten sieben Magic Bytes-
Titel, die flir Amiga, Atari ST,
C64, CPC und Spectrum ange-
kiindigt sind. Darunter befin-
den sich einige Adaptionen
namhafter Comic-Figuren wie
=The Pink Panther« (»Der rosa-
rote Panther«) und =Clever &
Smart« (Bild 5).

Ariolas Starlight-Label wird
mit »\White Feather Clock« ein
Grafik-Adventure fir C64, CPC
und Spectrum verbffentlichen.
Bei Reaktor steht mit »Prime
Time« ein Spiel aus der Welt
des kommerziellen Fernse-
hens auf dem Plan. Bei diesem
Programm, das fiir Amiga,
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Atair ST und MS-DOS ange-
kiindigt ist, schliipfen Sle in die
Rolle eines TV-Machtigen, der
um Einschaliguocten und Wer-
beeinnahmen kampft. Auber-
dem sind »Bushido Warrior«
(»Gauntlet«-Variante) und »Zig-
gurate (Action-Adventure) fir
G 64, CPC und Spectrum ange-
kiindigt.

Ein weiteres Label von Ario-
lasoft sollim Dezember sein er-
stes Programm verdffentli-
chen. Viz Design debutiert mit
=Werewolves of Londons= (in-
spiriert von dem gleichnami-
gen Warren Zevon-Lied, das
auch im Programm gespielt
wird). Geheult und gewerwolft
wird auf Cé4, CPC und Spec-
trum.

CRL

CLR hat einen ganzen Aus-
stoB von Neuheiten fir die
néchsten Monate angekiin-
digt. Am interessantesten ist
die Aussage, daB vom néch-
sten Jahr an fast jedes CRL-
Programm auch flir Amiga und
Atari ST erscheinen soll. Im De-
zember soll beispielsweise die
»Tau Ceti«--\ersion fiir den Ami-
ga herauskommen. Die Firma
glaubt fest an die Zukunft der
16-Bit-Maschinen, wird aber
vorerst auch weiterhin Spiele
far B-Bit-Computer verbfientli-
chen.

Das neue Action-Adventure
»Mandroid« (C64) ist der Nach-
folger zu »Cyborg«. Hier gibt es
gine ganze Stadt zu erfor-
schen, andere Spielfiguren
kdnnen bestochen, Extra-
Waffen erworben und viele
weitere neckische Dinge ge-
trieben werden. »Jetboys« wird
ebenfalls nur fir den C64 er-
scheinen. Bei diesem horizon-
tal scrollenden Ballerspiel kén-
nen zwei Spieler gleichzeitig
antreten. »|, Alien= (C84) hin-
gegen ist ein weniger schieB-
wiltiges Programm, bei dem
man einen sehr niedlich ani-
mierten kleinen  AuBerirdi-
schen steuert.

Der legendére Schlitzer vom
Dienst, »Jack the Ripper«, wird
von CRL in Adventure-Form
umgesetzt. Das Spiel soll grau-
sige Grafiken enthalten und in
England nur an Personen ver-
kauft werden diirfen, die min-
destens 18 Jahre alt sind. Die
Pressemitteilung  behauptet
stolz, daB die Mordfdlle im
Spiel sich an den echten
Ripper-Massakern orientieren.
Ma ja, wer auf solche Feinhgi-
ten Wert legt...

Rod Pike, Autor der beriich-
tigten Adventures =Draculas«
und »Frankenstein« sorgt wie-
der fur nacktes Entsetzen.
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Sein néchstes Abenteuerspiel
mit dem Namen =Wolfmans=
soll eine grausige Werwolf-
Geschichte werden. Hoffent-
lich ist der Parser nicht das Er-
schreckendste am ganzen Pro-
gramm, wie das beim Vorgén-
ger »Frankenstein« der Fall
wWar.

The Edge

Auch The Edge gab auf der
Messe die Geburt eines neuen
Labels bekannt: Unter »Ace«
werden ab sofort Spielautoma-
ten-Umsetzungen verdffent-
licht. Von den aersten drei Titeln
sind Versionen sind fir Amiga,
Atari ST, Ce4, CPC, MS-DOS
und Spectrum vorgesehen.
Der spektakularste Spielauto-
mat in diesem Reigen ist zwei-
fellos »Darius«. Die spieleri-
schen Qualitdten halten sich
zwar in Grenzen (»Nemesise-
Variante flr zwei Spieler), abear
der Automat fallt durch seinen
super Bildschirm auf, der drei-
mal s0 breit ist wie ein normaler
Monitor. Ausgerechnet dieses
Feature kann bei den Umset-
zungen aber unmaglich berlick-
sichtigt werden. Der Automat

“""“_ % *‘ mm mn,

Das erste Spiel rund um den
Comic-Kater »Garfield« konnte
The Edge leider noch nicht in
einer fertigen Version zeigen.
Fir den C64 gibt es aber be-
reits ein Demo mit gut animier-
ter Grafik, das Hoffnung auf ein
qutes Programm macht. Die
Verdffentlichung verzdgert
sich, weil Garfield-Zeichner
Jim Davis perstnlich sein O.K,
zur Computergrafik geben
muB.

Konami

Konami hat nach ldngerer
Pause die ersten Heimcompu-
terspiele seit »Nemesis« in Vor-
bereitung. Alle drei Program-
me sind Umsetzungen wvon
Konami-Spielautomaten und
sollen in Kirze fir C64, CPC
und Spectrum erscheinen.
=Jackal« ist ein weiteres Spiel
aus der Baller-Abteilung. »lron
Horse« ist ebenfalls ein Action-
Spiel, bei dem das Geschehen
auf einem Zug stattfindet. Der
prominenteste Titel in diesem
Feld ist ohne Zweifel »Sala-
mander=, der Machfolger zu
Nemesis. Zwei Spieler kdnnen
gleichzeitig heiBe Weltraum-
gefechte anzetteln. Der Spiel-
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Bild 6. Drei Spieler, ein ST und jede Menge Aclion: »Leatherneckss«

von Steve Bak

»Alien Syndromes« verzichtet
zum Glick auf solchen Hard-
ware-Aufwand. Zwei Spieler
rennen hier in Gauntlet-Manier
durch die zahlreichen Rdume
einer Raumstation, um gefan-
gene Menschen zu befreien.
AuBerirdische, die auf dem Au-
tomaten sehr gruselig ausse-
hen, missen vernichtet und
Extra-Waffen nebenbei aufge-
sammelt werden. Kémpferisch
geht es auch bei »Soldier of
Light« zu, einem Automaten,
der Rastan Saga und Rygar
sehr ahnelt: einsamer Kampfer
holzt sich durch verschiedene
Level, in denen es von Angrei-
fern nur so wimmeilt,

automat hat fantastische Grafi-
ken und alle MNemesis-Fans
werden den Umsetzungen si-
cher mit Spannung entgegen-
fiebern.

- Mirrorsoft

Mirrorsoft gehdrt auch zu
den Softwarehdusern, die fir
die nédchste Zeit eine ganze
Reihe neuer 16-Bit-Titel an-
kiindigten. Die Firma uber-
nimmt den Vertrieb von FTL,
deren »SunDog=heute noch zu
den besten ST-Programmen
zéhlt. Das neueste Werk der
Amerikaner, das Fantasy-
Rollenspiel »Dungeon Ma-
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ster=, ist fast fertig. Wir durften
es hinter verschiossenen Ti-
ren schon einmal probespielen
und sind von dem Programm
sehr angetan. Grafik, Spiel-
prinzip und Benutzerfliihrung
machen einen starken Ein-
druck.

Ven der Flugsimulation
=Spitfire '40« wird Mirrorsoft ei-
ne ST-Version verdffentlichen.
Von =»5trike Force Harriers,
ebenfalls ein Action-Flugsimu-
lator, steht eine Amiga-Umset-
zung mit sehr schneller Grafik
an. »Bermuda Project« nennt
sich ein Action-Adventure fir
Amiga, Atari ST und Macin-
tosh, das komplett mit der
Maus gesteuert wird. Eine
deutsche Version ist geplant.
»Andy Capp« ist ein Cartoon-
Held, der in Deutschland unter
dem Namen »Willi Wacker« po
puldr ist. lhm widmet Mirrorsoft
ein Spiel, das fir C64, CPC
und Spectrum erscheinen soll.
Handfeste Action verspricht
=Mean Streak«, ein Motorrad-
rennen, bei dem man seine
Gegner auch umschieBen
kann. Zwei Spieler kdnnen
gleichzeitig antreten, was ga-
rantiert fir Extra-SpielspaB
sorgt. Versionen flr Amiga,
Atari ST, C64 und Spectrum
sind geplant. »Zig Zag« (nur
C 64) ist schlieBlich ein Action-
Spiel mit Knobel-Einlagen.

Microdeal

Microdeal ist ein Software-
haus, das voll auf 16 Bit setzt
und sich auf ST- und Amiga-
Programme spezialisiert. Auf
der Messe war eine sehr frihe
ST-Version eines FuBballspiels
zu sehen, das auch fir den
Amiga erscheinen soll. Neben
der Spannung auf dem griinen
Rasen kommt der Kino-Mer-
venkitzel nicht zu kurz: =Fright
MNight= nennt sich das Spiel
zum gleichnamigen Horrorfilm
(Bild 4). Mehr als zwei ST-Gra-
fiken waren leider noch nicht
zu sehen, aber die waren wirk-
lich ausgesprochen gruselig.

=Leathernecks« (Bild &) ist
ein kerniges Action-Spiel fir
den ST im Stile von =lkari War-
riorgs«, Drei Spieler kdénnen
gleichzeitig durch den
Dschungel tigern und sich mit
feindlichen Armeen herum-
schlagen. Auch von diesem
Programm gab es erst ein paar
einzelne Bilder zu sehen, die
mit sehr realistisch klingenden
digitalisierten Ballergeréu-
schen unterlegt waren. Das
Action-Adventure «langle-
wood« (Atari ST) ist zur Messe
leider nicht rechtzeitig fertig
geworden, doch dafiir kiindig-
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te Microdeal eine volistandig
Ubersetzte deutsche Version
an.

Microprose

Microprose, bekannt gewor-
den durch anspruchsvolle Si-
mulationen, hatte einen auffal-
ligen Messestand. Besonders
der Hubschrauber-Simulator,
der schon auf der Winter-CES
fir Aufregung gesorgt hatte,
zog viele Schaulustige an. Lei-
der kamen nur wenige Auser-
wahite in den GenuB, einmal ei-
ne Runde in diesem auBerge-
wohnlichen Gefahrt zu drehen.

Einige Neuheiten wurden an
dem Stand (ber Video gezeigt.
=Airborne Ranger« und =Pro-
ject Stealth Fighter= heiben die
brandaktuellen Titel, die kurz
vor der Vollendung stehen und
schon bald fir C 84, Schneider
CPC und Spectrum in den Ge-
schaften stehen werden. Wei-
tere Versionen sollen folgen.

Airborne Ranger ist eine Mi-
schung zwischen Baller- und
Strategie-Spiel, in dem die Ac-
tion im Vordergrund steht. Im
ersien Level muB der tapfere
Ranger sine Ausristung uber
einer insel abwerfen und dann
selber aus dem Flugzeug
springen. Danach kampft er
sich auf einer Insel durch
Dschungel und Grében zu sei-
ner Einheit vor. Der Spieler hat
gine Vielzahl wverschiedener
Waffen zur Auswahl und muB
sich gut auf dem Geldnde aus-
kennen, wenn. er Oberleben
will. Zwdlf Missionen werden
auf der Diskette enthalten sein.

Strategischer wird es baei
»Project Stealth Fighter«. Die-
se Simulation basiert auf Un-
terlagen uber ein streng gehei-
mes Flugzeug der amerikani-
schen Luftwaffe. Die Existenz
dieses Flugzeugs wird immer
noch von der amerikanischen
Luftwaffe verschieiert. Ver-
standlich, denn dieser Kampf-
flieger mit unglaublichen Waf-
fensystemen und Tarnvorrich-
tungen ist einer der modern-
sten in der ganzen Welt.

Origin

Origin Software war auch am
Stand von Microprose zu fin-
den. Brandneu erscheinen
wird »Ultima V«. Dieses Rollen-
spiel wird doppelt so groB wie
der Vorgénger Ultima IV wer-
den: acht randvolle Disketten-
seiten sollen fir viel Aufregung
sorgen. Programmierer Lord
British, mit blrgerlichen MNa-
men Richard Garriot, erzéhlte
uns, daB sich viel am Konzept
von Ultima verbessert hat. Die
Dungeons und Grafiken wur-
den neu gestaltet und das Ma-
giesystem verdndert. Die
Handlung: Sosaria war ein blii-
hendes Reich, bis Lord British
eines Tages auszog, um die
Dungeons zu erforschen und
nicht mehr gesehen wurde.
Der einzige Uberlebende die-
ser Expedition alarmierte die
Bevilkerung des Reiches.
Auch Sie werden eines Nachts
von ihren alten Avatar-Kum-
pels aus Ultima IV in die Paral-
lelwelt zuriickgeholt, um wie-
der fiir Recht und Ordnung zu

sorgen. Ultima V erscheint zu-
erst fir den Apple Il und kurz
darauf auf dem C64.

Fertig zur Messe war »Moe-
bius«, das im Fernen Osten
spielt. Es ist eine Mischung
aus Rollen- und Kampfsport-
spiel mit einem Hauch von
ferndstlicher Philosophie.
»Space Rouge« ist ein 3D-Bal-
lerspiel, das im Weltraum an-
gesiedelt ist. Die Grafiken, die
gezeigt wurden, sahen vielver-
sprechend aus, das Spiel wird
allerdings noch eine Weile bis
zur Fertigstellung brauchen.
Dasselbe gilt fir =Homecourts,
einer Basketball-Simulation,
die gegen Weihnachten er-
scheinen soll, von dem auf der
Messe aber noch gar nichts da
war.

Piranha

Nicht ganz harmlos ging es
bei Piranha zu. Das Software-
haus haltsich namlich als Mas-
kottchen drei der gleichnami-
gen netten Fische. Sie waren
auf der Messe in einem Agquari-
um, das fiir jedermann erreich-
bar war. Gerlichte (iber spurlos
verschwundene Messebesu-
cher sind allerdings wéllig
dbertrieben. Etwas wvegetari-
scher gaben sich die neuen
Programme: »Yogi Bear« ist ein
Spiel nach der bekannten Zei-
chentrickfigur. Berk ist auch
wieder da. »Through the Trap-
door= ist der Nachfolger zu
slrapdoor«, indem man den un-
proportionierten blauen Berk
durch distere Kellergewdlbe
steuert. Auf der Messe war lei-

der nur ein Demo zu sehen,
das Programm soll aber bald
fir den C64, CPC und Spec-
trum kommen. Das Ballerspiel
sJudge Death« wird es fir die
gleichen Computertypen ge-
ben; leider war es ebenfalls
noch nicht vollstédndig fertigge-
stelit.

Alternative

Alternative Software hat sich
vollig dem Billigspiel-Sektor
verschrieben und hat zum
GroBteil dltere Titel im Ange-
bot. So erscheinen zum Bei-
spiel »Saboteur« und »Judo
Uchimata= auf diesem Label.
Am Messestand wurde nur ein
Programm neu vorgestelit:
=Microball« ist ein Flipper, der
zwar nicht sonderlich komplex
aussah, sich aber flott spielte.
Der Preis pro Kassette liegt bei
10 Mark. Alternative-Spiele er-
scheinen fir den CB4, C16,
CPC, MSX und Spectrum.

Aackosoft

Die holldndische Software-
firma Aackosoft zeigte Bekann-
tes und auch Neues an ihrem
Stand: Eine Umsetzung des
»Flight Deck=« gibt es jetzt fir
Amiga, Atari ST und MS-DOS.
Neben {berlauten Lautspre-
chern konnten wir einen Blick
auf »Police Academy I« wer-
fen, das fir Atari ST, MS-DOS
und MSX erscheinen wird. In
diesem nicht ganz bierernsten
Spiel muB man sich zuerst sei-
ne Waffe zusammenbasteln

PCW-Trends

Spielautomaten-Umset-
zungen sind nicht totzukrie-
gen. Die Schwerpunkte lie-
gen in diesem Jahr bei Auto-
und Motorradrennen (»Super
Hang Ons=, »Out Run«, »Su-
per Sprint«) sowie bei Spie-
len, bei denen ein einsamer
Held im Nahkampf Dutzende
von Gegnern besiegen muB
(+Rygar«, =Rastan Sagas,
»Karnov«). Ballerspiele mit
Extra-Waffen wie =Darius«
sind noch lange nicht out.

Besitzer eines Commodo-
re 64 oder Spectrum brau-
chen sich keine Sorgen zu
machen. Diese beiden Com-
puter sind in England weiter-
hin sehr populér und werden
mit Versionen der meisten
Neuverdffentlichungen be-
dacht. Vor allem der C64

steht gut da, da erim Gegen-
satz zum Spectrum auch au-
Berhalb Englands sehr weit
verbreitet ist.

Spiele-Fans mit einem
Schneider CPC miissen sich
langsam auf schlechtere Zei-
ten einstellen. Ein Grobteil
der Meuheiten kommt zwar
auch fir ihren Computer,
doch die ersten Softwarehdu-
ser haben damit aufgehort,
automatisch CPC-Versionen
Zu programmieren. 1988
dirfte noch einmal ein gutes
Spielejahr fiir diesen Compu-
ter werden, doch langfristig
gesehen sieht s fiir ihn nicht
allzu rosig aus.

Zumindest flr 1987 steht
der Sieger im 18-Bit-Rennen
in England schon fest: der
Atari ST. Der Computer ver-
kauft sich in GroBbritannien
mittlerweile sehr gut, wéh-

rend das Geschaft mit dem
Amiga 500 eher schleppend
anlauft. In England ist der 5T
momentan auch ein ganzes
Stick preiswerter als der
Amiga 500. Das bedeuteat lan-
ge nicht, daB der Amiga in
England tot ist. Der ST hat zur
Zeit einfach die Nase vorne,
was sich auch auf die Verdf-
fentlichungspléne der Soft-
warehduser auswirkt. Atari-
Besitzer diirfen sich auf sehr
gute Spiele-Zeiten freuen,
MS-DOS-PCs werden
Zwar mit mehr Spiele-
Meuheiten bedacht als vor ei-
nem Jahr, doch scheinen sie
sich in Europa nicht als
Spiele-Maschinen zu etablie-
ren. Im Vergleich zu den vie-
len ST-Ankiindigungen sieht
es fur MS-DOS recht mager
aus, zumal viele Programme
im Vergleich zu Amiga- und

ST-Spielen sehr schwach
aussehen. EGA-PCs bieten
zwar eine sehr gute Grafik,
doch sind diese Maschinen
immer noch recht teuer. Au-
Berdem gibt es nur relativ we-
nig MS-DOS-Spiele, die die
EGA-Grafik gut ausnutzen.
Wer sich heute einen Com-
puter kaufen will, um in erster
Linie zu spielen, ist mit dem
immerjungen C64 und dem
Aufsteiger Atari ST am besten
beraten. Der Amiga bietet
zwar glanzende Hardware-
Fahigkeiten, doch seine Be-
sitzer milssen etwas Geduld
aufbringen, bis die Software-
Welle ins Rollen kommt. MS-
DOS-PCs sind als Spiele-
Computer nicht zu empfeh-
len, mit der Schneider CPC-
Reihe geht es langsam berg-
ab, und bei Atari XL/XE blaeibt
die Lage trostlos. (hl)
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und dann auf den StraBen fir
Zucht und Ordnung sorgen.

Tynesoft

Passend zum beginnenden
Weihnachtsgeschift zeigte Ty-
nesoft ein Sportspiel mit dem
Namen »Winter Olympiade
'88«. Viele verschiedene Diszi-
plinen wie Skispringen, Ab-
fahrtslauf, Slalom, Biathlon
und Eisschnellaufen sollen
enthalten sein. Spielen konnte
man es auf der Messe noch
nicht, aber Tynesoft will das
Programm Mitte November fir
den Amiga, Atari XLIXE/ST,
C64, CPC, MS-DOS und Spec-
trum verdffentlichen. »Plutos«
und »Mousetrap« werden jetzt

endlich far den Amiga erschei-
nen; auBerdem ist eine Umset-
zung von =Equinox« auf den
Atari ST geplant.

CDS

Der CDS-Stand war immer
mit einigen FuBball-Fans be-
setzt, die eifrig »Football For-
tunes«spielten. Neu ist -Colos-
sus Mah Jong«, eine Umset-
zung des bekannten Spiels.
Fir all diejenigen, die sich
nicht mit den Regeln ausken-
nen, ist eine Einflhrung mit auf
der Diskette enthalten. Insge-
samt neun Schwierigkeitsstu-
fen werden auch dem fortge-
schritteneren Spieler einiges
zu knobeln geben. Spielen

kann man es auf C84, CPC
und MS-DOS.

Argus Press

Bei Argus Press Software
stand der Spielautomat »Pac
Lande« fiir ein Spielchen zur
freien Verflgung und war dem-
entsprechend umringt. Parallel
dazu zeigte das Argus-Label
Quicksilva die ersten Bilder der
C 64-Version. Was man zu se-
hen bekam, unterschied sich
nur geringfiigig vom Automa-
ten. Geplant sind auch Umset-
zungen flr Amiga, Atari ST,
CPC, MSX und Spectrum.

Auf Amiga und ST konnte
man schon mal die neue U-
Boot-Simulation »Hunt for Red
October= anspielen (Bild 3).

Versionen fur C6&4, CPC, MS-
DOS-PCs und Spectrum sol-
len noch folgen. Diese Simula-
tion ist nicht ein x-beliebiger
AufguB eines alten Spielprin-
zips, sondern hat einen cleve-
ren Handlungsfaden nach ei-
nem Bestseller von Tom Clan-
cy. Der Spieler schlipft in die
Rolle eines russischen Kapi-
tadns, der ein supermodernes
U-Boot, die »Red October«
steuert. Er hat sich in den Kopf
gesetzt, zu den Amerikanern
Uberzulaufen und quasi als
Gastgeschenk gleich das gan-
ze U-Boot mitzubringen. DaB
die russischen Streitkrafte
nicht sehr erbaut dariiber sind
und versuchen werden, das zu
verhindern, ist wohl klar. Wir
werden das Spiel genau te-
sten, wenn die endgliltige Ver-
sion erscheint. (hifal)

Spielautomaten erfreuten sich bei den Messe-
besuchern grifter Beliebtheit

Messe-Splitter

Stelite die PCW-Show
1986 bereits neue Dezibel-
Rekorde auf, sorgte das dies-
jéhrige Messespektakel flr
erneute  Héchstleistungen.
Kaum egin Stand, an dem die
Lautstérkeregler der Monito-
re nicht auf »volles Rohr= ge-
stellt waren. Der Soundtrack
diverser Computerspiele
wurde von den Kommentaren
vieler Promotion-Videos be-
gleitet.

Wéhrend vorwiegend be-
schiipste Gestalten in Anzi-
gen das Messebild be-
herrschten, sorgte der knall-
griine Gremlin-Stand fiir opti-
sche Auflockerung. Ein auf-
fallender Messestand ist auf
der PCW eigentlich nichts
Ungewbhnliches, doch die
Gremlin-Crew wurde auch
stilgerecht eingekleidet: Im
silbernen  Science-fiction-
Anzug mit griinen Socken

(passend zur Standtafelung)
prédsentierte man sich den
Besuchern. Kommentar ei-
ner jungen Dame von Grem-
lin zum Qutfit: »Zur Messe
paBt es wirklich sehr gut,
aber ich wiirde nicht damit
einkaufen gehen.«

Zur Larmbelstigung kam
am Wochenende die Papier-
Invasion. Die Messebesu-
cher wurden reichlich mit Po-
stern und Prospekten wver-
sorgt. Nach einigen Stunden
hatte sich als unmittelbare
Folge eine fast durchgehen-
de Papierschicht am Boden
des Messegeldndes ange-
sammelt. Am Nachmittag
hatte die Messeleitung ein
Einsehen und schickte einen
freundlichen Herrn aufs Ge-
l&nde, der mit einer riesigen
Schneeschautel den Papier-
wust beseitigte.

Wohinman auf dieser Mes-
se auch hinging, fast immer

stolperte man Uber einen
Spielautomaten. Segas »Out
Run«Automat fiihrt die Mes-
sehitparade an. Er war am
Sega-Stand ebenso vertre-
ten wie bei U.S. Gold. Alle Au-
tomaten waren auf Freispiel
gingestellt und dicht umla-
gert. Es war dementspre-
chend schwierig, selber mal
an die Reihe zu kommen.
Dichte Menschentrauben bil-
deten sich um die Spielauto-
maten, was nichts fiir Men-
schan mit klaustrophobi-
scher Neigung war.

Vor allem am Wochenende
wurde auf der Messe geklaut,
daB sich die Balken bogen.
An einem Stand wurde ein
Atari ST entwendet, Atari sel-
ber beklagt den Verlust zahi-
reicher Gerdte. Am British
Telecom-Stand hatte man die
Computer sicherheitshalber
in Holzvitrinen eingeschlos-
sen. Ein Computer-Rowdy

wagte selbst hier ainan Klau-
versuch und schlug einen RiB
in die Holzplatte. Der Compu-
ter blieb unversehrt. Erstaun-
lich, daB niemand einen

Spielautomaten  mitgehen
lieB.
Sektempfdnge, Presse-

konferenzen und Partys sind
am Rande des Messege-
schehens nichts Besonderes
mahr. Das hat man sich wohl
auch bei Microprose ge-
dacht, als man eine abendli-
che Veranstaltung plante. Ein
Zufall sorgte fir eine originel-
le Idee: Der Nachbar von Ste-
wart Bell, dem Chef von Mic-
roprose in England, ist Prasi-
dent des Erstliga-FuBball-
clubs Queens Park Rangers.
Also reservierte man sich fir
Mittwochabend die gesamte
Ehrenloge im FuBball-Sta-
dion, um zu einem Pokalspiel
der Rangers einzuladen
(Endergebnis: 2:1). (hl)
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AKTUELLES

Bei lOCe | ruhrt sich was

Die Mannen aus Manchester sind schwer am
Schaffen. Auf vier ihrer nachsten Verdffentlichun-
gen durften wir einen ersten Blick werfen,

Ein neues Spielkonzept, 16-Bit only:

el Ocean Software arbei-
Btet man mit Hochtouren

an einigen vielverspre-
chenden Spielen, die rechtzei-
tig zu Weihnachten erscheinen
sollen. Da uns zu Redaktions-
schluB noch keine fertigen
Testmuster erreichten, haben
wir einen ersten Blick auf
Vorab-Versionen geworfen.

Von »Combat School« (siehe
auch Messebericht in dieser
Ausgabe) konnten wir zwei fer-
tige Disziplinen auf dem C64
spielen. Das Spielprinzip 148t
sich mit einem treffenden Satz
eines HRedakteurs beschrai-
ben: »Summer Games bei der
Bundeswehr.«

Das Programm zum Film
»Platoon« wird aus sechs spie-
lerisch unterschiedlichen Tei-
len bestehen, die wahrschein-
lich alle einzeln nachgeladen
werden. Im Dschungel geht es

1P 031490 ni

nunonn

»Eco« (Atari 8T)

ganz schon wild zu: Stachel-
draht, Minen und SchuBge-
fechte stehen auf der Tages-
ordnung. Ahnlich gefahrlich
ist es in einem Tunnelsystem,
wo hinter jeder Biegung ein be-
waffneter Gegner liegen kann.
Wenn man sich aine Karte be-
sorgt hat, kann man sich ge-
zielt auf die Suche nach Kam-
mern begeben, in denen niitz-
liche Gegenstinde versteckt
sind. Zur Action gesellt sich
hier eine kleine Prise Adventu-
re. Besagten Tunnel-Level
konnten wir auf dem C64 be-
reits anspielen und waren von
der Grafik beeindruckt.
Vielversprechendes steht
auch fiir Atari ST und Amigains
Haus. Da wére als erstes eine
Umsetzung von »Wizball« zu
nennen, die fir die beiden
16-Bit-Computer erscheinen
soll. Wer Wizball auf dem C64

2r onl1220
E 4 e
TOL MADE 1Y

W Lty s | e T e g, e . I

Der alte Kampf gegen die Qualifikations-Zeit bei »Combat School«
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kennt, weiB, daB eine Umset-
zung auf den ST beinahe un-
mdaglich ist. Viele animierte
Sprites und tolles Soft-

Scrolling sind wichtige Ele-
mente von Wizball - techni-
sche Eigenschaften, die dem
ST eigentlich fehlen. Deswe-
gen waren wir von einem er-

STRAHINA
=

HITS

dbrigens von Peter Johnson
programmiert, der bereits die
gelungenea ST-Version von »Ar-
kanoid« schrieb.

Mur fiir Amiga und ST kommt
das ungewdhnliche Evolu-
tions-Spiel »Eco«. Sie steuern
einen kleinen Wurm, der sich
durch das Oko-System seines

BULLETS
LR

SCORE

Wer durch Tunnels watet, sollte bei =Platoon« auf der Hut sein (C 64)

sten Demo hbchst beein-
druckt. Unsere Demo-Version
war noch nicht fertig, aber das
sanfte Scrolling und die tolle
Animation der Sprites haben
uns schnell in den Bann gezo-
gen.

Besonders witzig ist das Ti-
telbild von Wizball. Es wird zu-
erstin Schwarzwei dargestellt
und wird dann erst farbig: Mal
werden die Farben langsam
eingeblendet, mal erscheinen
sie feuerwerksartig, ein ande-
res Mal scheinen sie langsam
in den Bildschirm zu laufen. Da
sitzt man gerne mal einige Mi-
nuten vor dem Monitor und
schaut nur zu. Die ST- und
Amiga-Umsetzungen werden

Heimat-Planeten schlagen
muB. Durch geschickte Gen-
Manipulation an lhren MNach-
kommen, deren Rolle Sie im
Spielverlauf Obernehmen, ar-
beiten Sie sich zu immer bes-
saren und héheren Lebewesen
hinauf, bis am Ende dann die
menschendhnliche, intelligen-
te Kreatur steht.

Uber den Spielwitz von Eco
kénnen wir noch nichts sagen,
weil uns nur ein Grafik-Demo
vorliegt. Die Handlung ver-
spricht zumindest ein unge-
wdhnliches Spielerlebnis, dar-
gestellt in 3D-Vektorgrafik. Eco
wird vom Programmier-Team
Denton Designs entwickelt.

(hlibs)

FEFEECE

»Wizball= in alter Frische auf dem Atari ST



EQE""‘ DPemosPractioes tc.:r D.J.Biahqnségﬂ?

Supercomputer der Zukunft?

Aus England kommt ein neu-
er Computer namens =Archi-
medes«, der zur Zeit die Fach-
welt in Erstaunen versetzt. Das
etwa 3000 Mark teure Gerit
soll um ain Vielfaches schnel-
ar sein als ein Atari ST oderein
Amiga. Als Beispiel liegt jedem
Archimedes-Computer esine
Demonstrations-Version eines
neusn Spiels namens »Lan-

r« bei. Lander wurde von
Elite«-Programmierer D. Bra-

&

[

L]

ben entwickelt und hat atembe-
raubend schnelle 3D-Grafik,
die so bisher auf keinem Heim-
computer zu sehen war. Aber
neben der Geschwindigkeit
sollen sich auch die anderen
technischen Daten wie Grafik-
Aufldsung und Sound-Kandle
sehen und horen lassen kin-
nen. Ein genauer Test des Ar-
chimedes wird in Happy-Com-
puter Ausgabe 1/B8 zu lesen
sein. (bs)

Rimrunner schlagt zu

27071964

ENERGY 06

Das verriickte Saurier-Rennen der Zukunft (C 64-Version)

Haarscharf zu Redaktions-
schiuB erreichte uns ain erstes
Bild von =Rimrunner= (C &4).
Das neue Programm von Steve

Brown wird in Kiirze bei Palace
Software erscheinen (siehe
auch PCW-Messebericht in
digser Ausgabe). (hl)

Siunes

Neues vom »Balance Of Power«-Autor

Das neueste Werk wvon
Chris Crawford, dem Pro-
grammierer des sehr erfolg-
reichen Strategie-Spiels »Ba-
lance Of Power« (erhdltlich
fir Macintosh, Atari ST und
Amiga), ist endlich fertig.
Es nennt sich »Trust and Be-
trayal: The Legacy Of Si-
boot«. Diesmal spielt die
Handlung nicht auf der Erde,
sondern in den Tiefen des
Weltalls, genauer gesagt auf
Kira, einem Mond des Plane-
ten Lamina. In dieser Kolonie
leben Mitglieder aller sieben
Volker, die auf Lamina behei-
matet sind. Da die Bewohner

keiner einheitlichen Sprache
méchtig sind, verstdndigen
sie sich mittels einer auf Bil-
dern basierenden, telepathi-
schen Sprache. Seit dem
plétzlichen Tod des Verwal-
ters der Kolonie ist ein Macht-
kampf um seine Nachfolge
entbrannt, an dem Sie sich
beteiligen kdnnen,

Die allem Anschein nach
sehr komplexe Simulation ist
zunachst nur fiir den Macin-
tosh erhdltlich. Man darf je-
doch annehmen, daB im Lau-
fe des nachsten Jahres auch
Umsetzungen fiur Atari ST
und Amiga folgen. {mg)

Hohe Auszeichnung fiir »Guild Of Thieves«

Anita Sinclair von Magnetic Scrolls hat gut strahlen: «The Guild of

Thieves« wurde in England als bestes Spiel des Jahres ausgezeichnet

Jedes Jahr werden in Eng-
land die =British Micro Compu-
ting Awards« in verschiedenen
Kategorien vergeben. Der
Preis flir das beste Spiel des
Jahres 1987 ging an »Guild Of

Thieves«, dem Grafik-Adven-
ture von Magnetic Scrolls. Die
Jury war vor allem von der tol-
len Grafik und dem exzellenten
Parser beeindruckt. Wir gratu-
lieren zu diesem Erfolg! (mg)

Amiga-News aus Deutschland

Wenn schon aus England
und Amerika kaum neue
Spiele fir den Amiga kom-
men, warum sollen dann
nicht deutsche Programmie-
rer in die Bresche springen?
Vier neue Produkte aus deut-
schen Landen sind fir die
néchsten Wochen geplant.

Angekindigt sind »Detona-
tor«, ein weiterer »Arkanoids-

Verschnitt, =Witchcraft-, das
fir alle Rollenspiel-Freaks in-
teressant sein diirfte («Bard’s
Tale« 146t griiBen), und »Eme-
tic Skimmers, ain neuas Bal-
lerspiel, das dem guten alten
»Survivor« von Synapse
nachempfunden ist. Action-
Fans sollten auch den Na-
men =Sarcophaser« im Ge-
déchtnis behalten. {mg)

Computer-Shop

Drawehner StraBle 15 - 3130 Liichow - Telefon 05841/5499

Hardware - Software - Zubehor

Spiele in groBer Auswahl bereits ab DM 6,90. Kostenlose Liste anfordern. Bitte Computer-Typ angeben.
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eben den aktuellen
Charts aus England, den
U.S.A. und unserer Re-
daktion steht die Leser-
Hitparade im Mittelpunkt die-
ser Seite. Die Power Play-Hit-
liste entsteht in Zusammenar-
beit mit unserar Schwesterzeit-
schrift Happy-Computer. Alle

Macht mit
bei den Leser-Hits

Zuschriften, die diese beiden
Magazine erreichen, werden
bei der Hitparade beriicksich-
tigt. Unter allen Einsendungen
werden auBerdem jeden Mo-
nat 22 Computerspiele verlost,
damit sich das Mitmachen
auch lohnt.

Um teilzunehmen, mdBt lhr

Leser-Hitparade

1. (1)
World Games
(Epyx/U.S. Gold)

(2) Gunship (Microprosa)

(7)  Wizball (Ocean)
(4) Indiziertes Spiel

The Bard's Tale li (Electronic Arts)

(5) Arkanold (Imagine)
(3) The Bard's Tale (Electronic Arts)

The Last Ninja (System 3)
Krakout (Gremlin)

(-} California Games (Epyx/U.S. Gold)
(6) Gauntlet (U.S. Gold)

Defender of the Crown

(Cinemawara/Mindscape)

Elite (Firebird)
Indiziertes Spiel
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Nemesis (Konami)

Leader Board (Access/U.S. Gold)
They stole a Million (Ariolasoft)
Road Runner (U.S. Gold)
Wonderboy (Activision)

Pirates (Microprose)

uns eine Postkarte mit Euren
drei aktuellen Lieblingsspielen
schreiben (unterteilt in 1., 2.
und 3.). Es kann sich dabei so-
wohl um Video- als auch um
Computerspiele handeln. Gebt
bitte auBerdem an, welchen
Computer Ihr besitzt und ob
Ihr einen Kassetten-Recorder
oder ein Diskettenlaufwerk
habt. Videospiel-Besitzer soll-
ten schreiben, welches System
sie haben. Diese Angaben

eines Gewinns das richtige

Spiel zu schicken. Der Rechts-

weg Iist ausgeschlossen.

Eine Videospiel-Hitparade
fehlt leider noch. Das muB aber
nicht so bleiben. Wenn wir von
Euch genug Einsendungen fir
die Leser-Charts erhalten, bei
denen flir Videospiel-Module
gestimmt wird, richten wir ger-
ne eine spezielle Hitliste dafir
ein. In den USA liegt zur Zeit
brigens das MNintendo-Modul
»Legend of Zelda~ ganz vorne,
das erst 1988 in Deutschland
verdffentlicht wird.

Schickt Eure Karten bitte an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hitparade
Hans-Pinsel-Str. 2

brauchenwir, um EuchimFalle - 8013 Haar (hl)
Top 15 England
1. (1) Renegade (Imagine)
2. (2) Joe Blade (Players)
3. () Bubble Bobble (Firebird)
4. (12) Soccer Boss (Alternative)
5. (10) International Karate (Endurance)
6. (6) Back to the Future (Firebird)
7. (5) BMX Simulator (Code Masters)
8. (-)  Tai-Pan (Ocean)
9. (3) Arcade Classics (Firebird)
10. (8) Dizzy (Code Masters)
11. (4) ATV Simulator Code Masters)
12. (-}  Indiana Jones (U.S. Gold)
13. (7) Run for the Gold (Alternative)
14. (9) Paperboy (Elite Systems)
15. (-}  Super Robin Hood (Code Masters)

Top 15 US.A.
1. (1) Defender of the Crown
{Cinemaware/Mindscape)
2. (-} California Games (Epyx)
3. () Into the Eagle's Nest (Pandora/Mindscape)
4. (7) Sub Battle Simulator (Epyx)
5. (6) Gunship (Microprose)
6. (-} Chuck Yeager's AFT (Electronic Arts)
7. ()  Alternate Reality: The Dungeon (Datasoft)
8. (5) Hardball (Accolade)
9. ()  Cauldron (Palace/Broderbund)
10. (3) Up Periscope (Action Soft)
11. (2) Top Gun (Thunder Mountain)
12. (11) Indiziertes Spiel
13. (9) The Bard's Tale |l (Electronic Arts)
14. (8) Stationfall {Infocom)
15. (12) Chessmaster 2000 (Electronic Arts)
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Wenn die Programmierer von
PARALLAX und WIZBALL
ihre kleinen Geheimnisse preisgeben,
konnen auch Sie grofie Resultate
exrzielen...

Ein Unternehmen der Bertelsmann AG

Teil der Palace-Firmengruppe aacs Sorrwane




AKTUELLES

Ocean’s All Star Hits

Co4

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Disketle) « Ocean

Parallax, Tai-Pan, Wizball)

Ocean's All Star Hits (Double Take, Head over Heels, Mutants,

ie Frage »Wer hat die
schonste Compilation im
Land?« ist wirklich nicht
leicht zu beantworten. Ocean
klotzt jetzt mit einer sehr ein-
drucksvollen Sammiung.
»Ocean's All Star Hits« nennt
sich die Zusammenstellung
von sechs Spielen, unter de-
nen sich einige echte Kniller
befinden.
Uberraschenderweise st
das erst vor kurzem verdffent-
lichte Handelsspiel »Tai-Pan«
schon auf der Compilation ent-
halten. Das mide Programm
zum Clavell-Roman diirfte
aber nur hartigesottenen Fans
dieses Genres Spab machen.
Action-Fans werden von der
Spielesammlung aber mit Si-
cherheit angetan sein, denn
fir sie sind einige tolle Pro-
gramme dabei. »Parallax= und
»Wizball« stammen beide vom
Programmier-Team Sensible
Software. Das Baller-Action-
Adventure Parallax erntete vor
einem Jahr gute Kritiken flr
technische Klasse und Spiel-

prinzip. Das relativ neue Wiz-
ball gilt gar als eines der be-
sten und einfallsreichsten
Action-Spiele (berhaupt. Ein
Action-Adventure, das eben-

falls erst wenige Monate auf
dem Buckel hat und gléanzende
Kritiken erhielt, ist »Head over
Heels«. In Hunderten von R&u-
detaillierter Grafik

men mit

Der Super-Hit »Wizball« ist das Glanzlicht der »All Star Hits«

muB der Spieler jede Menge
Puzzles I6sen und gleich zwei
Spielfiguren steuern. Der flinf-
te Titel der Sammlung geht
wieder in Richtung Action mit
einem Spritzer Taktik: Bei »Mu-
tants« milssen Sie alle magli-
chen absirakien Lebensfor-
men bekampfen, die im freien
Weltraum herumsausen. Drei
Waffen stehen zur Auswahl,
die je nach Gegner mehr oder
wirksam sind. Ein interessan-
tes Spielkonzept und ausge-
zaichnete Musik bei der Com-
modore-Version.

MNeben =Solid Gold« und
»6-Pak Vol. 2« gehéren Oce-
an's All Star Hits zu den abso-
lut besten Compilations auf
dem Markt. Mit Head over
Heels, Mutanis, Parallax und
Wizball findet man auf ihr vier
gute bis sehr gute Programmae.
Das Action-Adventure Double
Take und Tai-Pan sind zwar kei-
ne spielerischen Ruhmesta-
ten, als Zugaben aber eine net-
te Bereicherung.

(hi)

Imagine’s Arcade Giants

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) + Imagine

Imagine’s Arcade Giants (Arkanoid, Galvan, Game Over,
Mag Max, Slap Fight, Terra Cresta)

sTerra Cresta«, eines von sechs Aclion-Spielen aus dem Imagine-Stall

msetzungen von Spiel-
automaten beherrschen
seit Uber einem Jahr die

Computerspiel-Szene.  Finf
solcher Adaptionen wurden fir
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die Sammliung »Imagine’s Ar-
cade Giants« zusammengs-
stellt; als sechster Titel kam ein
weiteres Action-Spiel dazu.
Die Bezeichnung =Gigantens

trifft nicht auf jedes der Pro-
gramme zu, aber ein paar star-
ke Titel sind dabei.
sArkanoid« ist der Vater aller
neuen »Breakout«-Varianten,
in denen man mit diversen Ex-
tras Mauer flr Mauer abtragen
kann. Vor allem die C&4-Ver-
sion ist hervorragend gelun-
gen. Die ansonsten sehr gute
Umsetzung leidet aber unter
einer dirftigen Joystick-Abfra-
ge. Wer ein Paddle hat, kommt
beim Commodore in einen
SpielgenuB von_echter Auto-
maten-Qualitat. Ahnlich gut ist
»Slap Fight«, das sich wie ein
Gedicht spielt. Dieses Baller-
spiel mit Extrawaffen ist auf
dem C8&4 grafisch und spiele-
risch am besten. Obwohl das
Programm nicht gerade wvor
neuen Ideen strotzt, fesselt es
regelrecht am Joystick. »Terra
Cresta« ist spielerisch mit Slap
Fight nahezu identisch (Scrol-
ling, Raumschiff, Pédng-Péng),
aber wesentlich schwieriger
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und nicht so abwechslungs-
reich. Wer sich auf dem ohne-
hin nicht gerade leichten Slap
Fight weit vorangespielt hat
und eine neue Herausforde-
rung sucht, kann sich gleich an
Terra Cresta wagen.

»Game Over«, gin weiteres
Action-Spiel, besticht auf dem
CPC durch sehr farbenfrohe
Grafik, wihrend man den
Spielwitz mit der Lupe suchen
kann. Das beste an der
C 64-Version ist die tolle Musik.
Die beiden letzten Titel der
Compilation, »Galvan= und
siag Max«, kann man leider
vergessen. Es sind recht miide
Automaten-Umsetzungen, die
auf dem Heimcomputer herz-
lich wenig SpielspaB bieten.

Trotz einiger schwacher Titel
sind Imagine's Arcade Giants
vor allem fiir passionierte
Action-Spieler interessant.
Wer Slap Fight, Terra Cresta
und Arkanoid noch nicht be-
sitzt, sollte zugreifen. (hl)

VA2ZAYY




6-Pak Vol. 2

C 64, (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassetie), 59 Mark (Diskette) = Elite Systems

N ach dem Erfolg der Spie-
lesammiung  =6-Pak=«
prasentiert Hit-Pak nun
den MNachfolger Wiederum
werden sechs Spiele zu einem
sshr ginstigen Preis angebo-
ten. Auch diesmal befindet
sich unter den Titeln ein Pro-
gramm, das zuvor noch nicht
veroffentlicht wurde. Erfreuli-
cherweise handelt es sich bei
»Batty« (dem neuen Spiel)
nicht nur um einen méBigen
Lickenfiller. Im Gegenteil, es
ist eine interessante Variante
des immer noch beliebten
»Breakout/Arkanoid«Themas.
Wenn zwei Personen gleich-
2eitig spielen, teilt sich der un-

chen ihm das Leben schwer.
Der Luftkampf-Simulator »Ace«
von Cascade hielt sich eben-
falls recht lange in den Hitpara-
den. In erster Linie spricht Ace
die Action-Freaks an. Ein richti-
ger Flugsimulator im Stil des
»Flight Simulator I« ist Ace
nicht. Die Grafik ist recht flott,
wenn auch nicht sehr detail-
reich.

»into The Eagles Mest« von
Pandora erreicht nicht die spie-
lerische Qualitdt der anderen
Programme. Es ist eine mittel-
maéBige Variante des Automa-
ten- und Computerhits »Gaunt-
let«. Sie missen drei Kamera-
den aus der Festung Adler-
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»Batty« wurde hisher noch nicht verdfientlicht

tere Abschnitt des Spielfeldes
in zwei Teile mit je einem
Schidger und Ball.

Die restlichen finf Spiele
sind gute alte Bekannte. Das
erfolgreichste davon war »In-
ternational Karate« von System
3. Hervorragende Grafiken und
gute Animation machen die
Ce4-Version dieses Prigel-
zpiels zu einem der besten sei-
ner Art. Zwei Kampfer stehen
sich gegeniiber und versu-
chen mit trickreichen Schia-
gen den jeweiligen Gegner zu
besiegen.

Auch =Lightforce= von FTL
beschaéftigt sich mit einem ver-
trauten Thema. Ein einzelner
Held muB sich in seinem
Raumschiff gegen dbermach-
tige Gegner wehren. Sowchl
Bodenstationen als auch an-
greifende Flugverbdnde ma-

horst befreien. Nebenbei solite
man noch auf Kunstgegen-
stande und Schmuck achten
(zwecks Punkten). Into The Ea-
gles Nest wird leider schnell
langweilig.

»Shockway Rider= von FTL
weil wiederum zu gefallen. Es
gilt, eine Strecke in moglichst
kurzer Zeit auf drei unter-
schiedlich schnell laufenden
FlieBb&ndern zuriickzulegen.
Hindernisse und unfreundli-
che Passanten gefdhrden das
Unternehmen. Zum Gliick kan-
nen Sie sich mit Backsteinen
oder Flaschen, die man unter-
wegs findet, verteidigen.

Alles in allem ist 6-Pak Vol. 2
gine sehr empfehlenswerte
Sammlung, die den Preis von
39 Mark auf Kassette bezie-
hungsweise 59 Mark auf Dis-
kette wert ist. (mg)

6-Pak Vol. 2 (Ace, Batty, International Karate,
Into The Eagles Nest, Lightforce, Shockway Rider)
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1962 war das wohl wichtigste
Jahr fiir alle Computer-Spieler:
Der Student Steve Russell pro-
grammierte an der Universitat
MIT das erste Weltraum-
Action-Spiel mit Namen »Spa-
ce Wars=. Unter den Studenten
dieser und anderer amerikani-
scher Universitaten erfreute
sich dieses Programm mehre-
re Jahre lang grdBter Beliebt-
heit. Space Wars ist sin sehr
einfaches Spiel: Zwei Spieler
steuern jeweils ein Raumschiff
und versuchen, sich gegensei-
tig abzuschieBen. Ein Stern in
der Bildschirmmitte zieht die
beiden Raumschiffe an und

Als die Sprites

1987 feierte das alteste Computer-Actionspiel der Welt
namens »Space War« seinen 25. Geburtstag. Was hat sich in
den zweieinhalb Jahrzehnten ereignet und verandert?

Das grafisch und spielerisch
nicht sehr anspruchsvolle Spa-
ce Invaders wiirde heute als
Neuerscheinung nur belachelt
werden. Eine Reiha von Aufier-
irdischen bewegt sich in einer
Zick-Zack-Bahn auf den Spie-
ler zu. Dieser muB mit einer be-
weglichen Laserkanone die
bésen Angreifer vernichten,
bevor sie den unteren Bild-
schirm-Rand erreichen.

Was sich aus diesem sim-
plen Spielprinzip so alles ma-
chen |46t, wurde in den darauf-
folgenden Jahren sichtbar. Die
ersten, deutlich verbesserten
MNachfolger hieBen »Galaga-,

Der Boom begann mit »Space Invaders«

macht so das Mandvrieren
schwierig.

Obwohl Space Wars der Hit
unter den Studenten war, konn-
te es sich niemals auBerhalb
der Universitdten durchsetzen.
Es gab zwar eine Spielautofha-
ten-Version, der aber kein gro-
Ber Erfolg beschieden war. Das
arste Action-Spiel mit weltwei-
tem Erfolg gab es erst ganze 16
Jahre spdter, als 1978 das
»Space Invaders«-Fieber ein-
setzte. Damit war der Grund-
stein flir ein Jahrzehnt voller
Action-Spiele gelegt. Die Ent-
wicklungen in diesem Jahr-
zehnt wearden wir genau unter
die Lupe nehmen.

26

O0Rs 10

B O

|:!| !-‘:L

PEVELTH]

=Zalaxians= und =Phoenixs.
Hier wandert der Trupp der Au-
Berirdischen am oberen Bild-
schirmrand herum, dann l6sen
sich einige Angreifer aus die-
sem Verband, fliegen in wilden
Figuren auf den Spieler zu und
varsuchen diesen zu treffen.
Fir Heimcomputer gibt es so-
wohl Umsetzungen der Origi-
nale von Phoenix und Gala-
xians sowie eine ganze Reihe
daraus abgeleiteter Spiele,
beispielsweise »Eagle Empire«
oder »Bandits«.

Baei Bandits lieBen sich die
Programmierer ein zusatzli-
ches Spielelement einfallen.
Hier versuchen die Formatio-
nen nicht nur, den Spieler zu
vernichten, sondern auch
wichtige Mahrungsmittel vom
Bildschirmrand zu klauen. Ja
mehr Mahrung am Ende einer
Runde dbrigbleibt, desto mehr
Punkte gibt es fiir den Spieler.

Sowohl als Automat wie
auch als Heimcomputer-Um-
setzung gibt es mit »Gyrusse
gine witzige Variante von
Space Invaders. Hier hat man
das Spielprinzip etwas aufge-
peppt, indem man das Spiel-
feld auf einen Kreis verzerrie.
Der Spieler fahrt auf der Au-
Benlinie des Kreises hin und
her, wahrend er in das Innere
des Kreises auf die Angreifer
schieBt. In den letzten Monaten
sind wieder einige Verwandte

& & O03AGD
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von Space Invaders aufge-
taucht, beispielsweise als =Kil-
ler Rings fiir C64 oder im Atari
ST-Spiel »Xtrons,

Der zweite groBe weltweita
Action-Erfolg ist »Asteroids«
von Atari. Eigentlich ist Aste-
roids von der Grundidee nicht
anders angelegt als Space In-
vaders: Der Spieler schieft auf
sich bewegende Objekte.
Doch der Unterschied gegen-
tber Space Invaders war, daB
sich das Raumschiff des Spie-
lers an jede Stelle des Bild-
schirms bewegen und sich dort
beliebig drehen kann. Bei Spa-
ce Invaders kann sich der Spie-
ler nur am unteren Bildschirm-
rand hin und her bewegen. Bei
Asteroids hat man sehr viel
mehr Bewegungsfreiheit,
was auch den Spielspab
erhdht. Wenn man ganz
ehrlich sein will, dann ist
Asteroids eigentlich eine
abgespeckte Version
von =Space Wara,
Anstelle eines geg-
nerischen Raum-
schiffs schieBt man
auf ein paar
Felsbrocken.
Allerdings war
Asteroids tau-
sendmal er-
folgreicher
als Space
War - 50
ungerecht
ist die
Com-
puter-
Welt.

»Mega
Apocalypse«
ist eine moderne
Asteroids-Variante

Auch Asteroids
fand viele Nachahmer,
Gerade in jlingster Zeit
fielen einige Asteroid-Spie-
le fiir die 16-Bit-Computer
auf, zum Beispiel »Space Batt-
le« fir den Amiga oder Mega-
roids fur den Atari ST. Aber
auch schon vor einigen Jahren
lehnten sich einige Spiele an
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sXevious«
brauchte vier
Jahre bis zur
Heimcomputer-Version

Asteroids an, zum Beispiel
»Space Pilot« und »Time Pilote.

Die néachste groBe techni-
sche Meuerung bei Actionspie-
len war das Scrolling. Der erste
Spielautornat mit konstantem
Scrolling von rechts nach links
war »Scramble«. Der Spieler
muB eine Planeten-Oberflache
von feindlichen Wesen befrai-

en. Es kbnnen sowohl Laser-
Strahlen wie Bomben einge-
setzt werden. Das Raumschiff
kann beschleunigen und
bremsen sowie die Hohe &n-
dern. Ist man allerdings durch
stédndige Bremserei am linken
spielfeldrand angekommen,
kann man nicht mehr langsa-
mer werden, sondern mufd mit
der  Scroll-Geschwindigkeit
(oder schneller) weiterfliegen.

Von Scramble gab es An-
fang der achtziger Jahre viele
inoffizielle  Versionen wvon
Hobby-Programmierern, bei-
spielsweise fir den PET 2001
(dem GroBvater des C84). Lei-
der ist uns keine offiziell lizen-
zierte Version auBer der fiir das
nicht mehr erhaltliche \Vec-
trex-Videospiel bekannt.

Das Scramble-Thema
tauchte bis heute in vielen Va-
riationen auf. Da ist beispiels-
weise »Zaxxon= ZU nennen, ain
Quasi-3D-Spiel, bei dem man
das Gelédnde von schrag oben
siaht. Macht man bai Scramble
aus dem Raumschiff ein Auto,
das auch hipfen kann, dann
erhdlt man Spiele wie =Moon
Patrol« oder =Moon Buggy-=.

Eine neue technische Va-
riante des Scrollings kam mit
=Defender= auf. Hier scrolit der
Bildschirm nicht mit einer kon-
stanten Geschwindigkeit; viel-
mehr bleibt der Spieler in der
Bildschirmmitte und bestimmt
mit seiner Geschwindigkeit die
des Scrollings: fliegt er
schnell, wird schnell gescrolit,
steht er still, bleibt auch der
Hintergrund stehen.

Bei Defender gilt es nicht
nur, die AuBerirdischen zu ver-
nichten. Diese entflhren zu-
sétzlich Menschen, die aus
den vernichteten Raumschif-
fen herausfallen; sammeln Sie
sie auf, bevor sie auf dem Bo-
den aufschlagen.
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Das steuerbare Zwei-Weg-
Scrolling war kurz daraufin vie-
len Spielen zu finden. Da gab
es erstmals echte Defender-
Varianten wie »Stargate« oder
»Guardian«. Doch schon bald
wurde das Defender-Thema
modifiziert und noch interes-
santer gestaltet. Zu diesen
Spielen zahlt beispielsweise
«Choplifter«, das 1982 auf
Heimcomputern Furore mach-
te und erst vier Jahre spéter in
einen, dann natdrlich grafisch
stark verbesserten, Spielhal-
len-Automaten umgesetzt wur-
de. »Repton« hatte eine andera
Thematik (verhindern Sie den
Bau einer auBerirdischen Ba-
sis, die AuBerirdischen klauen
dabei Steine aus den Gebau-
den lhrer Stadt) aber hnlichen
Spielablauf. =Dropzone« hin-
gegen zdhlt seit zwei Jahren
als das technisch beste Pro-
gramm fir Heimcomputer im
Defender-Stil.

Jingste Erscheinungen der
Software-Welt lassen das
Spielprinzip des zweiseitigen
Scrollings in neuen Dimensio-
nen auferstehen. Da ist bei-
spielsweise =Goldrunner« zu
nennen, das as ausschlieBlich
fir 16-Bit-Computer gibt. Auf
dem Sega-Videospiel gibt es
mit =Fantasy Zone« ein Pro-
gramm, das entfernt an Defen-
der erinneri. Und auf dem C64
wird im Augenblick =Wizball«
gespielt, das trotz der verriick-
ten Story und der vielen neuen
Spielideen seine Verwandt-
schaft zu Defender nicht ver-
leugnen kann.

Doch schon bald nach De-
fender, bei dem der Spieler vol-
le Kontrolle Ober die Raum-
schifi-Bewegung hat, kamen
die Spiele, bei denen der Hin-
tergrund mit konstanter Ge-
schwindigkeit scrollt, wieder.
Anders als bei Scramble wurde




ACTION-SPIELE

diesmal aber von oben nach
unten gescrolit. Das Spielfeld
ist dabei aus der Vogelper-
spektive zu sehen.

Der erfolgreichste Pionier
dieser Spiele-Klasse war wohl
»Xevious«, das schon 1982 in
den Spielhallen erschien, aber
erst vor kurzem auf Heimcom-
puter umgesetzt wurde. Wie
beim GroBvater Scramble ste-
hen dem Spieler hier Laser-
strahlen und Bomben als Waf-
fen zur Verfiigung. In den dar-
auffolgenden Jahren erschie-
nen in den Spielhallen immer
wieder Automaten, die an Xe-
vious ankniipften, allerdings
mit recht méBigem Erfolg. Erst
1986 begann ein regelrechter
Boom auf diese Spiele, begin-
nend mit Automaten wie »Terra
Cresta« und »Slap Fight=. Auch
auf Heimcomputern wimmelte
es auf einmal von solchen
Spielen, hier seien nur Titel wie
»Bulldogs, »Tiger Mission«, =Ty-

phoon«, =Hades Nebulas,
sLightforce« oder »Fire Tracke
genannt.

Ein neuer Aspekt verbindet

aber viele dieser Action-
Spiele: Das Konzept der
»Extra-Waffe«. Der Spieler

kann sich durch Aufsammeln
von Bonus-Punkten, durch be-
sonders fleiBiges SchieBen
oder durch das Auffinden ver-
steckter Glicksbringer ein
neues Ausriistungsteil besor-
gen. Meist sind dies schlag-
kraftigere Laser, Schutzschil-
de oder Extra-Leben. Beson-
dere Erwdhnung muB hier die

von Waffe geworden. Im Laufe
der Zeit fanden immer ver-
ricktere Extra-Waffen den
Weg in die Videospiele. Eini-
ge Beispiele sind: intelligen-
te Selbstlenk-Raketen, die,
einmal abgeschossen, mit Si-
cherheit ein gegnerisches
Raumschiff treffen; Bume-
rang-dhnliche Raketen, die
einfach mehrere Gegner ram-
men, zerstéren und danach
wieder zum Spieler zuriickkeh-
ren; Laser in alle acht Richtun-
gen (oben, unten, links, rechts,
diagonal); Zeit-Kompensato-
ren, die alle Gegner langsamer
und so das Spiel einfacher ma-
chen; Scroll-Umschalter, bei
denen das Spielfeld fir einige
Zeit in die andere Richtung
scrollt:  Zusatz-Raumschiffe,
die sich immer in lhrer Nahe
aufhalten und ebenfalls auf die
Gegner feuern, was der Laser
hailt.

Das Konzept der Extra-
waffe fand sich natirlich
schnell in den Scramble-
dhnlichen Spielen wieder. Als
erfolgreichstes Spiel, zumin-
dest in den Spielhallen, gilt
»Nemesis«. Nachfolger lieBen
nicht auf sich warten, »Sala-
mander« und »Sidearms« sind
nur zwei der Titel, die hier ge-
nannt werden sollten. Auf
Heimcomputern gibt es eben-
falls eine Menge an Nemesis
angelehnter Spiele beispiels-
weise =Delta= und »Zynaps«.
Ein besonderes Bonbon ist der
Automat »Darius«, bei dem
gleich vier Monitore nebenein-

»Fantasy Zone«, eine Variation des Defender-Themas

»Smart Bomb« (schlaue Bom-
be) finden, die auf Knopf-
druck alle Gegner auf dem
Bildschirm wvernichtet (Keine
Angst, es kommen sofort neue
nach). Das erste Mal gab es ei-
ne solche Smart Bomb in De-
fender. Der Name Smart Bomb
ist in den letzten Jahren der
Standard-Begriff fir diese Art
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ander das (berbreite Spielfeld
abbilden.

Auffallend ist, daB praktisch
alle Spiele mit Scrolling entwe-
der nur nach oben/unten oder
links/rechts scrollen. Spiele,
die in alle vier Richtungen
scrollen, sind sehr viel seltener
anzutreffen. Das liegt nicht zu-
letzt daran, daB bei dieser Art

von Scrolling das Gelénde we-
sentlich mehr Speicherplatz
braucht. Als Spielautomaten
waren solche Programme nur
selten zu finden, Computer-
spiele mit diesem Prinzip gab
es dagegen einige. Als Bei-
spiele sollen hier »Fort Apoca-
lypse«, »Zeppelin« und »Survi-
vor«dienen. Einer der jiingsten
Vertreter der Spiele, die in alle
Richtungen scrollen, ist »Para-
droid«. Ebenfalls in diese Kate-
gorie lassen sich =Gauntlet«
und seine zahlreichen Ver-
wandten (»Druid«, »Garrison«)
ginordnen. Auch hier wird flei-
Big geschossen und in alle
Richtungen gescrolit.

Meben den zahireichen
Spielen mit und ohne Scrolling
gibt es allerdings noch eine
dritte Gruppe der Actionspiele:
Die 3D-Spiele. Der erste Auto-
mat mit 3D-Effekt war »Tem-
pest«, das sich recht &hnlich zu
Gyruss spielt. Aus den Tiefen
des Alls rasen auf bestimmten
Bahnen geometrische Muster
auf den Spieler zu. Dieser fahrt

sah der Spieler sein eigenes
Raumschiff (iber einen Plane-
ten rasen. Die als Slalomstan-
gen dienenden Tlrme wurden
dabei gréBer und griBer. Der
3D-Effekt herannahender Ob-
jekte durch VergréBerung hat
sich bis heute in Computer-
spielen und Spielhallen gehal-
ten. Zu finden ist erin Program-
men wie sEncounters, »Tau Ce-
ti=, »Star Raiders« oder »Space
Harrier«. Allerdings sprechen
hier viele Programmierer van
=gemogeltem« 30, denn der
Computer flhrt keine dreidi-
mensionalen Berechnungen
aus, sondern macht Objekte
einfach nur gréBer oder kleiner.

Richtige 3D-Spiele werden
hauptséchlich mit Viektorgrafik
produziert. Das erste 3D-
Vektor-Automaten-Spiel ist lei-
der indiziert worden, so daB wir
es hier nicht vorstellen dirfen.
Wenig spéter erschien aller-
dings ein weiterer Automat mit
noch besserer 3D-Grafik. Die
Rede ist von »Star Wars«, mit
dem sich jeder in die Raum-

»Starstrike Il« erregte mit flotter 3D-Grafik Aufsehen

am Rand dieser Bahnen hin
und her und versucht zu ver-
hindern, daB diese Muster an
den oberen Rand der Bahn ge-
langen. In kurzer Folge gab es
gleich zwei sehr dhnliche Spie-
le: »Genesis« und »Axis Assas-
sin«. Sowohl als Automat wie
als Computerspiel kamen die-
se Programme aber nicht an
den Spielwitz von Tempest her-
an,

Tempest hatte schon einen
guten Ansatz fir 3D-Spiele, al-
lerdings war das dreidimensio-
nale Bild statisch. Der Hinter-
grund bleibt wéhrend einer
Runde gleich, es ergibt sich
kein 3D-Effekt als ob man
durch eine Landschaft hin-
durch fahren wirde. Das wur-
de mit »Buck Rogers on the
Planet of Zoom= anders. Hier
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schlacht um den Todesstern
aus »Krieg der Sterne« verset-
zen lassen kann. Sie sehen
das Geschehen aus dem
Cockpit lhres angreifenden
Raumschiffs. Natirlich durfte
da auch ein Fortsetzungsspiel
namens »The Empire sirikes
back« nicht fehlen. Ubrigens
sollen demnéchst Umsetzun-
gen von Star Wars fiir Heim-
computer erscheinen.
3D-Vektorgrafik 188t sich auf
Heimcomputern nur schlecht
realisieren, da die Rechenge-
schwindigkeit dieser Gerdte
nicht fir flieBende 3D-Grafik
ausreicht. Trotzdem gibt es ei-
nige Spiele mit recht gutem
3D-Effekt wie beispielsweise
»Stellar 7«, »Arcticfox«, »Star-
strike ll« oder »Starglidere.

Forisetzung aul Seite 108
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ACTION-SPIELE

Weltraum, Sterne, Planeten und Raumschiffe - das
sind wichtigpe Bestandteile der meisten Action-
Spiele. Wer mischt die Zutaten am besten?

Uber die Geschichte der

Action-Spiele haben wir
die unserer Meinung nach be-
sten SchieBspiele fir die ver-
schiedenen Computer- und
Videospiel-Systeme  zusam-
mengestellt. Zur Auswabhl stan-
den nur die Spiele, bei denen
die Ballerei der wesentliche
Bestandteil der Handlung ist.
Action-Adventures wie zum
Beispiel »Koronis Rift« wurden
deshalb nicht beriicksichtigt.
Eine weitere Bedingung, die
ein Kandidat fiir unsere Be-

Ergénzand zu dem Artikel

stenliste erfillen muBte, war
die, daB man das Spiel noch
kaufen kann. Was nitzt es Ih-
nen, wenn wir die tollsten
Action-Orgien  beschreiben,
man diese Spiele aber nir-
gends mehr erhalt?

Wir haben uns mit einer Aus-
nahme auf drei Titel pro Sy-
stem beschrinkt. Einzig und

allein der Commodore 64 ist
mit finf Programm-Empfeh-
lungen vertreten. Da es flr den
C64 besonders viele gute
Action-Spiele gibt, hat er sich
das verdient.

Die MS-DOS-PCs konnten
wir leider nicht berlcksichti-
gen, da es fir diesen Compu-
ter-Typ so gut wie keine Action-

Spiele gibt. Vor einem &hnli-
chen Problem standen wir bei
den Mintendo- und Atari VCS-
Videospielen. Fiir das Ninten-
do-System gibt es zwar in Ja-
pan und Amerika genigend
Schiefispiele, in Deutschland
dagegen leider noch so gut wie
keine. Die VCS-Besitzer konn-
ten vor einigen Jahren aus
zahlreichen Titeln wahlen. Im
Moment ist die Auswahl sehr
gering. Wir dirfen VCS-Fans
auf den Test von »Solaris«, ei-
nem der wenigen neuen Modu-
le, im Videospiel-Teil verweisen.

Wizball samt Gefolge auf Farbenjagd
Commodore 64

Bei keinem anderen Compu-
ter fiel uns die Auswahl der be-
sten Action-Spiele so schwer
wie eben beim C-64. Fir ihn
gibt es auch deshalb so viele
gute SchieB-Spiele, weil er fir
dieses Spielgenre unter den
B-Bit-Computern die besten

Hardware-\Voraussatzungen
hat - und die Programmierer
varstehen diese immer besser
zu nitzen. So ist es nicht ver-
wunderlich, da@ mit «Dropzo-
ne«von U.S. Gold nur ein einzi-
ger »0ldie« in den Top Finf zu
finden ist. Dieses Spiel ist un-
bestritten die beste =Defen-
der«-\arianta auf dem CBg4,
Fir alle, die Defender oder
Dropzone noch nicht kennen
sollten, hier eine Kurzbaschrai-
bung: Sie fliegen mit lhrem
Sternenkreuzer dber eine hori-
zontal scrollende Planetenc-
berfliche und missen be-
stimmte Objekte einsammeln
und zur Basis zurickbringen.
Je hbher der Level, desto mehr
feindliche Ufos versuchen Sie
daran zu hindern. Dropzone
hat eine toll gezeichnete und
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animierte Grafik und spielt sich
hervorragend. Die restlichen
vier Spiele sind allesamt recht
aktuelle Titel. »Delta= von Tha-
lamus und »Nemesis« von Ko-
nami schlagen in dieselbe Ker-
be. In beiden Spielen muf man
sein Raumschiff durch unter-
schiedliches Gelinde mand-
vrieren und natlrlich Hunderte
von Gegnern vernichten. Un-
terschiedliche Extrawaffen er-
leichtern die Aufgabe. Das
Spielfeld scrollt ruckfrei von
links nach rechts und die Grafik
ist ebenfalls detail- und ab-
wechslungsreich. Im Gegen-
satz zu Dropzone kann man
sein Raumschiff aber nicht
wenden. »Mega Apokalypses«
von Martech ist der Machfolger
des bekannten »Crazy Co-
mets«. Allgin oder zu zweit
nehmen Sie den Kampf gegen
unendlich viele Planeten auf,
die in einer aberwitzigen Ge-
schwindigkeit (ber den Bild-
schirm flitzen. Je groBer die
Planeten, desto mehr Treffer
werden bis zur deren Explo-
sion bendtigt. Neben einigen
Extras besticht Mega Apoka-
lypse vor allern durch seinen

hervorragenden Sound und
tolle Sprachausgabe. Unser
letzter Vorschlag fiir den C64
ist Oceans Top-Hit »Wizballe.
Neben sehr guter Musik und
tarbenfroher Grafik hat uns vor
allem das Spielprinzip beein-
druckt. Es 186t sich in keine
Schublade einordnen, son-
dern bietet etwas Meuartiges.

zontales Scrolling und ab-
wechslungsreiche Farbgrafik
garantieren fir langen Spiel-
spaB. Bei »Tempest« von Elec-
tric Dreams handelt es sich um
eine hervorragende Automa-
ten-Umsetzung des gleichna-
migen Spiels. Sie steuern ein
Raumschiff am HRand eines
Metzes entlang und milssen al-

SchieBen was das Zeug halt: Tempest auf dem Schneider CPC

Extrawaffan, Zwei-Spisler-
Modus, etliche Gags und
enorm viel Spielwitz faszinie-
ren an Wizball.

Schneider CPC

Obwohl! der Schneider CPC
fir schnelle Action-Spiele nicht
unbedingt préadestiniert ist, ha-
ben einige Programmierer
doch erstaunliche Effekie aus
ihm herausgekitzelt. »Zynapss
van Hewson dhnelt dem schon
zuvor erwdhnten MNemesis.
Wiederum schieBt sich ein
Raumschiff mit Hilfe von Extra-
waffen den Weg zum néchsten
Level frei. Ein fir Schneider-
Verhédltnisse sehr gutes hori-
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les vernichten, das an den Fé-
den heraufkrabbeln will. Eine
hervorragende Musik unter-
malt die actionreiche Hand-
lung. Uber einhundert Level
sorgen fir Abwechslung.
»Starstrike ll« von Firebird hin-
gegen glénzt durch ausgefilite
und farbige 3D-Grafik. Nicht
weniger als 22 Planeten haben
Sie auf der AbschuBliste. An
Abwechslung mangelt es
nicht. Wenn man gerade sinen
»Hyperspace«-Sturm uber-
standen hat, sorgen plansten-
gestitzte Abwehranlagen fir
weiteren Nervenkitzel. Sie kin-
nen sogar an feindliche Welt-
raumstationen andocken. Da
die Animation wverbliffend
schnell ist, kommt der Spiel-
spaf nicht zu kurz.
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Spectrum

Ahnliche  Schwierigkeiten
wie der Schneider CPC, was
die Hardware-Voraussetzun-
gen fir schnelle Action-Spiele
angeht, hat der Spectrum.
Doch Programmierer wéren
keine Programmierer, wenn sie
nicht auch dieses Hindernis
dberwunden hétten. »Zynaps«
von Hewson kommt zu erneu-
ten Ehren. Es besticht durch
dieselben Eigenschaften wie
die Schneider-Version (siehe
oben). Sehr schnelle 3D-Vek-
torgrafik bietet »Starglider= von
Rainbird. Viele Angreifer, ver-
schiedene Level und eine gute
Steuerung steigern zudem die
Spielmotivation. Tip Nummer 3

ACTION-SPIELE

Die Spectrum-Version von Zynaps verblifft durch gute Animation

Dropzone fir die Atari XEFXL ist eine Augenwelde

fir schieBwitige Spectrum-
Besitzer ist Firebird's »Sidewi-
ze«. Was Delta flr den C64-
Freak ist Sidewize fir den
Spectrum-Fan. Butterweiches
harizontales Scrolling und sehr
gut animierte Sprites bringen
den Joystick zum Glihen.

Atari XL/AE

Die Atari XL/XE-Computer
bieten zwar beste Hardware-
Vioraussetzungen flr actionrei-
che Schiefispiele, doch leider
werden so gut wie keine neuen
Spiele mehr verdffentlicht. So
kommt es nicht von ungeféhr,
daB unsere drei Top-Titel alle-
samt alteren Datums sind. Wie
schon auf dem C64 hat uns
Dropzone auch auf dem XL
hervorragend gefallen. Es ist
sogar noch etwas besser als
die C64-Version. Der zweite
Klassiker ist \Rescue On Frac-
talus« von Lucasfilm Games.
Herausragendes Merkmal ist
die fir sinen 8-Bit-Computer
beeindruckend schnelle und
flieBende Fraktalgrafik. Sie se-
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hen eine Planetenlandschaft,
die vornehmlich aus Bergen
besteht, aus der Sicht der Pilo-
tenkanzel lhres Raumschiffs,
Das Ziel ist, gestrandete Pilo-
ten vor AuBerirdischen Agres-
soren zu retten. =Encounters
von Movagen wartet mit gut
animierter und schneller 3D-
Grafik auf. Das primére Ziel
lautet, alles abzuschieBen,
was sich auf dem Bildschirm
bewegt.

Atari ST

Fir den Atari ST gibt es im
Gegensatz zu seinem kleinen
Bruder recht viel neue Action-
Software. Die Atari ST-Viersion
von Starglider ist zwar spiele-
risch identisch mit der Spec-
trum-Version, verbl{fft aber mit
rasend schneller Viektorgrafik.
Zudem bekommt man digitali-
sierte Musik und Sprachaus-
gabe zu hdren. Ein weiterer
Meilenstein der ST-SchieB-
spiele ist =Goldrunner« von
Microdeal. Mit einem Raum-
schiff flitzen Sie Uber eine Pla-

netenoberflache hinweg und
mussen alles zerstbren, was
sich zerstbren l&Bt. Ein blitz-
sauberes und wahnsinnig
schnelles vertikales Scrolling,
zusammen mit Musik und
Sprachausgabe wahrend dem
Spiel, sind bislang einmalig
auf dem ST. Dazu faszinieren
viele sehr gut animierte Spri-
tes, die sich als |hre Gegner
entpuppen.

Beim dritten Titel flir die Vor-
schlagsliste kamen wir etwas
ins Straucheln, denn so richtig
»super« fanden wir eigentlich
kein Actionspiel mehr, das im
Moment fir den ST angeboten
wird. Am relativ besten gefiel
uns noch =Plutos« von Tyne-
soft. Das Besondere an die-

Amiga

Beim Amiga hatten wir noch
erheblich mehr Schwierig-
keiten, drei herausragende
Action-Spiele zu finden. Die
nachfolgenden Titel sind zwar
das momentan Beste fiir den
Amiga, aber nicht unbedingt
das Gelbe vom Ei, wenn man
sich die tollen Fahigkeiten des
Amigas vor Augen hélt. Gera-
de Goldrunner (siehe Test in
dieser Ausgabe) hat doch et-
was enttduscht. Es ist prak-
tisch eine 1:1-Kopie der ST-
Version. Leider hat es sinen
entscheidenden Nachteil: Das
Raumschiff 16t sich nur mit
der Maus steuern, was den
Schwierigkeitsgrad betrécht-
lich erhéht und dem SpielspaB
abtraglich ist. Weniger spekta-
kuldre Grafik, daflir aber bes-
sere Spielbarkeit bietet »Ty-
phoon= von Kingsoft. Uber 40
Levels und viele Gegner ma-
chen es interessant. Wieder-
um fliegen Sie mit Ihrem Raum-
schiff (iber sine vertikal scrol-
lende Planetenoberflache, de-
ren Aussehen sich ab und zu
verandert. Im Gegensatz zu
vielen, in diesem Artikel vorge-
steliten Spielen, ist »Garrison«
von Rainbow Arts eine etwas
gepflegtere Ballersi. Wem der
Spielautomat »Gauntlet ll« ein
Begriff ist (siehe Test im Auto-
matenteil), kennt auch Garri-
son. Leider ist es im Vergleich
Zum Vorbild wesentlich langsa-
mer (Scrolling und Bewegung

Rasantes Scrolling bietet Goldrunner auf dem Atari ST

sem Programm ist sein Zwei-
Spieler-Modus, der den Spiel-
spaB erheblich steigert. Wenn
man alleine seine Feinde nie-
dermetzelt, ist es allerdings
nur halb so gut. Das Spielprin-
zip dhnelt dem von Goldrunner
(vertikales Scrolling, Planeten-
oberflache),
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der Spielfiguren). Die Grafik
reiBt einen auch nicht vom
Hocker. Trotzdem kommt Stim-
mung auf, wenn man allging
oder zu zweit auf Monsterjagd
geht und die zahlreichen Le-
vels erforscht, Vor allem im
Zwei-Spieler-Modus kann Gar-
rison Uberzeugen.
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Viele Level fiirs Geld: Garrison fiir den Amiga

Sega Master System

»Choplifter« ist eine detailge-
treue Umsetzung des gleich-
namigen Spielautomaten, der
auf dem Computer-Kiassiker
aufbaut. In drei grafisch her-
vorragenden Szenen mand-
vrieren Sie einen Hubschrau-
ber durch unwegsames Gelén-
de und miissen viele Gefange-
ne befreien. »Fantasy Zone«
sieht mit seiner bonbonfarbe-

nen Grafik auf den ersten Blick
wie ein Kinderspiel aus, ent-
puppt sich aber nach kurzer
Zeit als verkappte Defender-
Variante mit etlichen Extrawaf-
fen. Die Grafik ist abwechs-
lungsreich und schon gezeich-
net, das Scrolling ruckfrei. Un-
ser letzter Vorschlag war
gleichzeitig der umstrittenste.
Erst nach langer Diskussion
wurde eine Entscheidung ge-
troffen. Sie fiel zugunsten von

»Space Harrier« aus. Fir man-
che Leute ist dieses Spiel eine
simple Ballerei, flir andere &i-
ne Herausforderung mit fanta-
stischer Grafik (siehe Test im
Videospiel-Teil dieser Ausga-
be). Tatsache bleibt, daB in 18
Levels das Auge von den faszi-
nierenden Grafiken, die aller-
dings nicht optimal animiert
sind, ziemlich verwbhnt wird.
Wer sich fiir Action-Spiele in-

teressiert, ist mit keinem der
oben erwahnten Titel schlecht
beraten. Natirlich handelt es
sich um eine subjektive Aus-
wah! der Redaktion. Wer sein
Lieblingsspiel nicht findet, soll
bitte nicht bise sein. Ge-

schmécker sind bekanntlich
verschieden. Suchen Sie sich
lhre Favoriten aus - und wir
winschen eine spannende

(ma)
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Wettstreit
der Konsolen

Aus Japan kommen die Konsolen von Sega und
Nintendo — die Altmeister von Atari kontern mit XE
und VCS. Ein Vergleichstest schafft Klarheit.

bestimmt fragen, warum

wir Ober die totgesagten
Videospiele berichten. Seit gut
einem Jahr geht es mit den
Spielkonsolen wieder steil auf-
warts. Das Nintendo Entertain-
ment System wurde zum Bei-
spiel an die 15 Millionenmal
verkauft. Allein in Japan, dem
Mutterland der neuen Video-
spiel-Generation, stehen weit
iber 10 Millionen Konsolen.
Mit etwas Abstand folgt Ameri-
ka, das sich momentan in ei-
nem regelrechten Videospiel-
rausch befindet. Sogar das gu-
te alte Atari VCS 2600 macht
wieder von sich reden. Mach-
dem es rund 3 Jahre sehr still
um diesen Videospiel-Pionier

VA2AYY

Einige Leser werden sich

war, werden seit kurzer Zeit
neue Programme dafiir verof-
fentlicht.

In Deutschland |duft der
Videospiel-Boom etwas lang-
samer an. Nach dem Weih-
nachtsgeschéft wird sich zei-
gen, wie groB die wiederge-
wonnene Anhéangerschar der
Videospiele hierzulande ist. Ei-
nige Fakten sprechen dafir,
daf die neue Generation auch
in Deutschland FuB fassen
kinnte. Die Anschaffungsko-
sten sind im Vergleich zu ei-
nem Computer wesentlich
niedriger. Man braucht weder
Kassetten-Recorder noch ein
Diskettenlaufwerk. AuBerdem
entfallen die léstigen Ladezei-
ten von Kassette oder Diskette.

Man steckt das Modul in den
Schacht und kann sofort losle-
gen.

Mittlerweile sind die Modul-
Preise gefallen. Sie bewegen
sich momentan etwa im Be-
reich der Heimcomputer-Soft-
ware (von 29 bis 79 Mark, je
nach Titel und System). Das
Angebot an Erweiterungen ist
fir die meisten Videospielsy-
steme altraktiver als fir die
Computer. Lichtpistolen und
eine 3D-Brille sind bereits er-
héltlich; Exoten wie eine
Strickmaschine und ein »Fit-
neB-Teppich« sind angekiin-
digt.

Ein Vorteil, den die Systeme
von Sega und Nintendo bieten,
sind die Steuerregler (Joy-
pads). Man kann (ber ihre
Handlichkeit streiten, doch sie
haben zwei Feuerkndpfe, mit
denen man verschiedene Ak-
tionen auslésen kann. Am
wichtigsten ist es aber, daB die
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neuen Systeme von Sega und
Nintendo den 8-Bit-Heimcom-
putern in wesentlichen Punk-
ten technisch berlegen sind.
Grafik und Komplexitat vieler
Videospiele sind enorm hoch.

Wir wollen natirlich nicht
dariiber hinwegtiuschen, daB
die Konsolen auch Nachteile
gegeniber den Computern
aufweisen. Die Videospiel-
Systeme sind eben »nur« flrs
Spielen konzipiert. Ein Com-
puter kann fir viele andere Ar-
beiten nitzlich sein.

MNéheres Uber die einzelnen
Systeme erfahren Sie auf den
nédchsten Seiten. Alle techni-
schen Daten beruhen auf An-
gaben der Hersteller. Wer sich
ausfiihrlich Gber die aktuellen
Spiele fir die verschiedenen
Systeme informieren will, sollte
zusatzlich die Videospiel-Tests
in dieser Ausgabe lesen. Diese
feste Rubrik wird regelméBig in
Power Play erscheinen. (mg)
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Nintendo Entertainment System

Eingeweihte Freaks fieberten der Einfiihrung des Nintendo-Videospiels lange
entgegen. Die zirka 13 Millionen Besitzer dieses Systems kdnnen sich ja nicht
alle geirrt haben. Warum ist es so erfolgreich?

Das altmodische Design tauscht: Ungeahnte Fahigkeiten schlummern im Verborgenen

chen Computer und Video-

spiele ist unbestritten das
MNintendo Entertainment Sy-
stemn (NES). In jedem vierten
japanischen Haushalt findet
man diesen kleinen grauen Ka-
sten. Uber zweihundert Modu-
le stehen den spielfreudigen
Japanern zur Auswahl. Monat
fir Monat Oberschiitten die
verschiedenen Softwarehdu-
ser den Markt mit neuen Pro-
dukten. Einen groBen Teil des

Japans Marktfiihrer in Sa-

Kuchens beanspruchen die
Spielautomaten-Hersteller, die
ihre Arkadenhits meistens
postwendend fir das NES um-
setzen.

In Deutschland dagegen
steckt das System noch in den
Kinderschuhen. Im Moment
sind knapp zwanzig Module er-
héltlich. Dabei handelt es sich
ausschlieBlich um éltere Spie-
le, die von Nintendo selbst pro-
grammiert wurden. Bei aller
Kritik wegen dem Alter ver-

Nintendo kommt auf Touren

Wer den obenstehenden
Text aufmerksam liest, wird
feststellen, daB sich ein Satz
wie ein roter Faden durch den
Artikel zieht: »... wird im ndch-
sten Jahr erscheinen.« Im
Moment sieht die Lage bei
der Software noch recht trist
aus. Einige gute Spiele - ne-
ben dem schon erwahnten
Hit »Super Mario Bros.« - gibt
@5 zwar, aber die tollen neue-
ren Module lassen weiter auf
sich warten. Ausldndische
Fachzeitschriften berichten
begeistert (iber die dort ak-
tuellen Nintendo-Spiele.

Technisch gesehen ist das
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MNintendo eine starke Kiste,
obwohl sie schon drei Jahre
altist. Nur fehlt es in Deutsch-
land noch an Programmen,
die das Machbare aufzeigen.
Daf man allerhand aus dem
MES rausholen kann, steht
fest. Wer 300 Mark und etwas
Geduld (ibrig hat, sollte sich
schon allein wegen Super
Mario Bros. das Nintendo zu-
legen.

Leider ist der Preis flr die
Module meiner Meinung
nach im Vergleich zu denen
fiir andere Videospiel-Syste-
me etwas zu hoch.

(mg)

schiedener Spiele, sollte nicht
vergessen werden, daB das Er-
scheinungsjahr eines Pro-
gramms nicht zwangsldufig
mit dessen Qualitdt zusam-
menhéngen muB. Bestes Bei-
spiel dafir ist der Redaktions-
liebling »Super Mario Bros.«.
Das umfangreiche und sehr
verlockende Sortiment an
Spielen von Fremdherstellern
wird 1988 zumindest teilweise
auf den deutschen Markt kom-
men. Sowerden Spiele von Ko-
nami (Frihjahr '88), Capcom,
Taito und Teemo néchstes Jahr

kéinnen wir 1988 mit einigen
wirklich neuen Nintendo-Spie-
len rechnen, die im Moment
gerade die amerikanischen
Hitparaden stirmen (siehe
Test von =Kid lcarus= in dieser
Ausgabe).

Die Lichtpistole und der Ro-
boter, den man bei speziellen
Maodulen als Spielpartner gin-
setzen kann, wird es zum Jah-
reswechsel geben. Im Méarz '88
soll der FitneBteppich der Fir-
ma Bandai, fiir den es in Japan
bereits sieben Module gibt,
verdffentlicht werden. Mit Hilfe
dieses Teppichs und Ihren Fi-
Ben kénnen Sie die Spielfigur
auf dem Bildschirm steuern. In
Amerika wird seit kurzem ein
neuartiges Modul von Ninten-
do angeboten, das mit Hilfe ei-
ner eingebauten Lithium-Bat-
terie Spielstdnde und High
Scores zirka funf Jahre spei-
chern kann. Es heiBt »Legend
Of Zelda=, und wird in der
nédchsten Ausgabe ausfihrlich
getestet.

Wer sich mit den techni-
schen Daten von Heimcompu-
tern auskennt, dirfte stutzig
werden, wenn er die Zahlen
des Nintendo-Videospiels
liest. Da in dieser Konsole so
gut wie keine Standardchips
arbeiten, fallen die Daten ziam-
lich aus dem Rahmen. Daraus
geht hervor, daB das Nintendo-
Videospiel vor allem im Be-
reich Grafik den B8-Bit-Heim-
computern (C84, Schneider
CPC, Atari XL/XE, Spectrum)
Uberlegen ist. Das spiegelt
sich auch in einer Vielzahl von
neueren Spielen wider. Der
Sound (finf Tonkandle) des
MES kann sich horen lassen.
Leider nutzen die verfligbaren
Spiele die Soundfihigkeiten
des Nintendo-Systems noch
nicht aus.

erscheinen. Dariber hinaus (mag)
Sound : ldnfstimmig
Maximal-Auflisung : 256 x 220 Pixel
Farben : B3
Sprites : B4
Spelcherkapazitét : theoretisch unbegrenzt, im Moment
der Module bis zu 128 KByta
Splelmodule lieferbar : 19 (ja 69 Mark)
bis Ende 1987

Geplante Erwelterungen

Grundausstattung

Anschliisse
Besonderheiten

Prels

: Lichtpistole, Roboter, Fitnel-

teppich

: Konsole, Antennankabeal

=lge Chimber« (Spiel), Antennen-
umschalt-Box, zwei Joypads

: Monitor TV, zwel Joystick-Ports,

Modulschacht, Erweiterungsport

: Reselknopi, Pausefunktion per

Joypad

;299 Mark
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Sega Master System

Endlich aus dem Dormroschenschlaf erwacht, schickt sich das Sega-Video-
spiel an, im diesjahrigen Weihnachtsgeschaft den Durchbruch zu schaffen.

Das Sega Master System zusammen mit der Lichtpistole, die man sich zusaizlich kaufen kann

eit nunmehr einem Jahr

schlagt sich das SegaMa-

ster System durch den
deutschen Computer-Dschun-
gel. GroBartige Erfolge konnte
es bis jetzt noch nicht verzeich-
nen. Beinahe unbeachtet von
Freund und Feind fristete es
sein Dasein. Die Grinde dafir
lagen nicht in einer allgemei-
nen Abneigung gegeniiber
Spielekonsolen, sondern viel-
mehr im ganzen undurchsich-
tigen Umfeld des Sega-Sy-

stems. So war es zum Beispiel
nicht in vielen Geschéaften zu
finden. Aber das schlimmste,
das wohl alle Sega-Besitzer
zur WeiBglut brachte, war der
Mangel an neuen Spielen. Zu-
dem sind 69 und 79 Mark fir
gin Modul auch kein Freund-
schaftspreis. Doch das ist heu-
te Vlergangenheit.

Um so freundlicher blicken
die Sega-Freaks seit ein paar
Monaten in die Zukunft. Nicht
nur, dafB in kurzer Zeit eine gan-

Sega schlagt zuriick

Ich war einer der ersten,
die sich 1986 das Sega Ma-
ster System zulegten. Von
der ersten Minute an hat mich
diese Kiste fasziniert. Spiele
wie »Choplifter« und »Fantasy
Zone« fesselten mich wo-
chenlang an den Bildschirm.
Mach dieser Anfangseupho-
rie wurde ich aber langsam
sauer. Zusammen mit vielen
anderen Leidensgenossen
wartete ich vergebens auf
neue Module. Diese Frust-
Phase dauerte bis letzten
Sommer. Seitdem werden wir
mit hervorragenden neuen
Spielen regelrecht bombar-
diert. Und preiswerter wur-
den sie auch noch.
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Wer sich jetzt ein Video-
spiel kaufen will, der ist mit
dem Sega-System bestens
bedient. Umfangreiche Aus-
wahl an Software und Hard-
ware, von der Lichtpistole bis
zur 3D-Brille, sorgen fir Ab-
wechslung im Wohnzimmer.
Wenn die Produktion hoch-
wertiger Software so weiter
geht, habe ich keine Beden-
ken, daB sich das Sega-
Videospiel durchsetzen wird.
Die technischen Fahigkeiten
dazu hat es auf alle Falle.

Selbst finanzkraftigen und
spielfreudigen  Computer-
Besitzern wirde ein Blick auf
die Sega-Kiste nicht scha-
den. (mg)

ze Reihe bekannte und gute
Spiele den Weg nach Deutsch-
land fanden, sondern auch der
Preis dieser Module wurde auf
49 beziehungsweise 59 Mark
reduziert. Eine Ausnahme bil-
den die Zwei-Megabit-Cartrid-
ges, die 69 und 79 Mark kosten
(zum Beispiel die Spielhallen-
kniller »Out Run« und »Space
Harrier«). Warum die alteren
Spiele nicht im Preis gesenkt
wurden ist unklar.

Auch fiir die Besitzer der
Lichtpistole brechen bessere
Zeiten an. Frische Munition in
Form von drei neuen Modulen
ist seit kurzem im Handel.

zwischen sogar die 3D-Brille
schon lieferbar. Leider |auft
das erste 3D-Spiel nur in Ver-
bindung mit der Lichipistole.
Weitere Titel sollen bald fol-
gen. Einen ausfiihrlichen Test
der Brille mitsamt der Software
finden Sie in einer der néch-
sten Ausgaben. Summa sum-
marum sind mittlerweile um
die 30 Module fiir das Sega
Master System erhdltlich.

Die technischen Daten k&n-
nen ebenfalls Gberzeugen. Vor
den 8-Bit-Heimcomputern
(Ce4, Schneider CPC, Atari
XL/XE, Spectrum) muB sich
das Master System bestimmt
nicht verstecken - ganz im Ge-
genteil. Vor allem im Bereich
Grafik (Scrolling, Sprites, Far-
ben, Auflésung) zeigt es seine
Uberlegenheit. Manche Grafi-
ken entlocken sogar einge-
fleischten Amiga-Freaks ein
anerkennendes »0h, 14, lals.
Leider klingen die zahlreichen
Musikstiicke in den meisten
Spielen ziemlich ahnlich. Meu-
erdings wird teilweise neben
der nur durchschnittlichen Mu-
sik und den Sound-Effekten
auch Sprachausgabe gebo-
ten.

Vor der Zukunft muB den
Sega-Fans momentan nicht
bange sein. Spiele wie »Kung-
Fu-Kid«, =»Zillion«, »3D-Zax-
xon=, »Great Golf= und »Great
Basketball«, die noch dieses
Jahr erscheinen sollen, kom-
men gerade recht flir den
Wunschzettel zu Weihnach-
ten. 1988 will Sega noch mit ei-
ner weiteren Neuheit aufwar-
ten: Das erste 4-Megabit-Mo-
dul wird der Automatenhit
=Afterburner« sain.

Leider ist s nicht absehbar,
ob und wann sich Fremdher-
steller um das Master System
kimmern werden. Gerlchte-
weise sollen diverse englische
Softwarefirmen an der Sega-
Konsole interessiert sein.

Uberraschend schnell ist in- (ma)
Sound : vierstimmig
Maximal-Auflosung : 256 x 192 Pixel
Farben . B4
Sprites : 256
Spelicherkapazitat : theoretisch unbegrenzt, im Moment
der Module bis zu 512 KByte
Spielmodule lieferbar : 34 (49 bis 79 Mark)
bis Ende 1987

Vorhandene Erwelterungen

Grundausstattung

Anschliisse

Besonderheiten
Preis

. Lichtpistola (169 Mark inkl. @inem

Modul mit drei Spielen),
3D-Brille (99 Mark),
Joystick (39 Mark)

: Konsole, Antennenkabel,

=Hang On= (Spiel), Antennen-
umschaltbox, zwei Joypads

: MonitorfTV, zwei Joystickporis, zwei

Modulschéchte, Erweiterungsport

: Reset- und Pausekndple
: 299 Mark
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VIDEO-SPIELE

Atari XE-System

Jetzt gibt es die Atari XL/XE-Computer auch in Form einer Spielekonsole.
Wird dies ein neuer Super-Coup von Atari, oder hat man sich verkalkuliert?

n diesen Tagen erscheint
Iain neues Videospiel von
Atari, das technisch mit den
Computern der XL/XE-Serie
vollkommen identisch ist. Ein-
zig und allein das Design, das
eingebaute Spiel »Missile
Command= und die fehlende
Tastatur unterscheiden es von
den Computern. Neben dem
Modulschacht und dem MNetz-
schalter sieht man auf der
Oberflache vier bonbonfarbe-
ne Schalter. Sie entsprechen
den Funktionstasten der Atari-
Computer. Der Modulschacht
gleicht ebenfalls dem der Atari-
XL/XE-Computer. Das heifit,
daB man die Module fiir das
XE-System auch auf den Com-
putern verwenden kann. In der
anderen Richtung klappt der
Austausch natlrlich genauso.
Wer dieses Videospiel er-
standen hat, und sich vielleicht
spater mit Computer-Program-
mierung beschéaftigen  will,
kann eine Tastatur separat er-
werben. Zusammen mit dem
»Flight Simulator ll= auf Modul
wird sie 99 Mark kosten. Da
das Grundgerdt stolze 249
Mark koste!, zahlt der Kunde
also 348 Mark fir einen norma-
len XL/XE-Computer mit abge-
setzter Tastatur. Wieso er sich
dann nicht gleich den Compu-
ter fiir 180 Mark kaufen sollte,
ist nicht ganz verstandlich.
Andas XE-Spielsystem kann
man alle Peripherie-Geréte an-
schlieBen, die auch an die
XL/XE-Computer passen. Ob
Drucker, Modem, Datasette
oder Diskettenlaufwerk, die
Schnittstelle dafir ist vorhan-
den. Die einzige echte Neuheit
ist die Lichtpistole. Sie soll in-
klusive dem Spiel »Bug Hunts«

fiir nur 69 Mark zu haben sein.
Leider ist Bug Hunt eine recht
simple SchieBilbung, die beim
Probespielen niemanden so
recht begeistern wolite. Ob
weitere Software dafiir in Ar-
beit ist, konnte wuns Atari

oder »Donkey Kong« Neue
Spiele werden momentan nicht
entwickelt. Viele Programme
spielen sich zwar ganz gut, bie-
ten aber grafisch und musika-
lisch groBtenteils nur Durch-
schnittliches. Dies ist auch

zum Beispiel nur zwei Farben
benutzen. Jede Auflésungs-
stufe einzeln zu erkldren, wir-
de zu weit fithren. Wer sich im
einzalnen iiber die Technik des
XL/XE informieren will, mbge
bitte den Vergleichstest der
8-Bit-Computer in Ausgabe
11/87 unserer Schwesterzeit-
schrift Happy-Computer lesen.
Ahnlich verhalt es sich mit den
Farben. Einfach ausgedriickt
ist es so, daB das XE-System in
grafischer Hinsicht dem VCS-
Videospiel zwar deutlich Ober-
legen, Sega und Nintendo al-

Das XE-System ist komplett: Konsole, Tastatur und Lichtpistole

Deutschland leider nicht sa-
gen.

Bis Ende des Jahres sollen
knapp 20 Module lieferbar
sein. Dabei handelt es sich
ausschlielich um altbekannte
Spiele, die vor einigen Jahren
alle schon einmal erhaltlich
waren. Damals kosteten sie al-
lerdings deutlich mehr als heu-
te. Darunter sind Klassiker wie
«sMoon Patrol«, =Defender«

Nur von auBen moderner

Man hélt es nicht fir mog-
lich. Da wird doch ein »neu-
es« Videospiel auf den Markt
gebracht, das nichts, aber
auch gar nichts Neues bistet.
Es ist technisch vollkommen
identisch mit den XL/XE-
Computern. Wenn Atari we-
nigstens neue Software ent-
wickelt hatte, die das XE-Sy-
stern ausnutzen wirde.

Das Positive daran ist, daB
die vielen XL/XE-Besitzer
endlich giinstig an die alten
Klassiker kommen. Wer den
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Computer hat, solite sich ei-
nige Module genauer anse-
hen. Die eine oder andere
Perle ist sicher dabei.

Aber warum sich dafiir gin
iberteuertes und veraltetes
Videospiel kaufen? Dann
schon gleich den richtigen
Computer. Damit kann man
mehr machen und er ist so-
gar billiger.

Wer sich aber ein reines
Spielesystem zulegen will,
sollte sich lieber an Sega
oder Nintendo halten. (mg)

Sound

Maximal-Aufldsung

Farben

Sprites

Speicherkapazitét

der Module

Splelmodule lieferbar

bis Ende 1987

Vorhandene Erweiterungen

Geplante Erweiterungen

Grundausstattung

Anschliisse

Preis

: vierstimmig

1 320 x 192 Pixel

: 256

: 8

: theoretisch unbegrenzl, im Moment

bis zu 128 KByte

: zirka 20 (von 29 bis 49 Mark)

: Atari XL/XE-Computer-Peripherie

anschlieBbar

: Lichtpistole (69 Mark plus =Bug

Hunt=), Tastatur (99 Mark plus
=Flight Simulator =)

: Konsola, Antennenkabel, Joystick,

=Missile Command= (eingebaut)

: TViMonitor, zwei Joystickports,

Modulschacht, Atari-Schnittstelle,
TastaturanschiuB

;249 Mark

nicht verwunderlich, da ein
GroBteil der Spiele schon vor
vier bis fanf Jahren program-
miert wurde.

Damit waren wir auch schon
bei den technischen Daten.
Die Werte auf der Tabelle sind
leider ziemlich irrefihrend. Die
Héchst-Aufldsung betragt
zwar 320 x 192 Pixel, doch
kann man in dieser Grafikstufe

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

lerdings unterlegen ist. Die
Soundfahigkeiten gleichen in
etwa denen des Sega-Video-
spiels. Sie sind befriedigend,
aber nicht dberragend.
Warum Atari einen AufguB
der XL/XE-Serie anbietet und
nicht endlich das technisch
bessere Atari 7800-Prosystem,
das kompatibel zum VCS ist,
weiB wohl nur Atari selber.(mg)
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Erhéltlich fir Commodore 64, Schneider CPC, Amiga und Atari ST.

- L - .
Pac, der unglaubliche Coin-Op-Held, erscheint wieder auf dem Bildschirm. Der mutigste
Geisterjdger der Welt mu$ eine verirrte Fee auf ihrem Weg ins Midrchenland begleiten, aber
nicht mal in der Wiiste ist er vor seinen Feinden sicher...

Der absolute Arcade-Spagl!

Exclusive Distributor: Ariola Soft
Vertrieb Usterreich: Karasoft
Vertrieh Schweiz: Thali AG




VIDEO-SPIELE

Atari VCS 2600

Seit 1979 iibersteht das Atari VCS alle Hohen und Tiefen des Videospielmarkis.
Wird es auch seine neuen Konkurrenten in die Schranken weisen?

Das Gehduse des Atari VCS wurde im Lauf der Zeit ofters verandert: Hier sehen Sie die neuveste Version.

an konnte das Atari-
VCS-Videospiel fast

mit dem guten alten
VW-Kafer vergleichen. Seit
nunmehr acht Jahren lauft das
VCS ununterbrochen und er-
folgreich wvom Produktions-
band, chne daB es technisch
verbessert wurde. Allein das
Styling wurde windschnittiger.
Die Spielekonsole von Atari
ist der letzte Mohikaner der
ersten Videospiel-Generation
aus den Jahren zwischen 1973
und 1983. Ob Colecovision, In-

i
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tellivision, Vectrex oder wie sie
alle hieBen - keines hat den
Beinahe-Zusammenbruch des
Marktes 1983/84 verkraftet.
Einzig und allein das VCS
konnte sich bis heute in den
Regalen mancher Kaufhduser
und in den Katalogen der GroB-
versender halten. Das umfang-
reiche Soft- und Hardware-An-
gebot und wohl auch der Name
Atari (aus den Spielhallen be-
kannt) gab den Ausschlag zu-
gunsten des VCS.

Zu seiner Glanzzeit konnte

Der Zahn der Zeit

Ja,ja - das waren noch Zei-
ten, als ich vor flinf Jahren
stolzer Besitzer eines Atari
VCS war. Wie haben meine
Freunde und ich damals neu-
en Spielen entgegengefie-
bert. Da sie prinzipiell zirka
zwei Monate spater als ange-
kiindigt auf den Markt ka-
men, war die Zeit der Vorfreu-
de recht lange (diese Taktik
hat Atari scheinbar bis heute
beibehalten).

Heutzutage mutet das VCS
wie ein Oldtimer an. So inten-
siv ich persénlich auch Mo-
dule und Zubehor fir das
Atari-VCS sammle, genauso
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entschieden muB ich davon
abraten, heute das VCS zu
kaufen. Wer sehr knapp bei
Kasse ist, sich aber trotzdem
ein Videospiel leisten will,
dem bleibt allerdings nur das
VCS. In seiner Preisklasse ist
es konkurrenzlos. Allen an-
deren Interessenten wirde
ich raten, sich einmal ein
paar Spiele fir jedes System
anzuschauen, bevor ent-
schieden wird. Ich glaube,
daB dann wohl jeder den gro-
Ben Unterschied zwischen
dem VICS und den Videospie-
len der neuen Generation be-
merken wird. (ma)
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man unter 200 verschiedenen
Modulen fiir das VCS wéhlen.
Mamhafte Unternehmen wie
Parker, ITT und 20th Century
Fox produzierten Software fir
den Marktflhrer im Bereich Vi-
deospiele. Ganz zu schweigen
von der Auswahl an Peripherie.
Vom Trackball, (iber das Joy-
board (steuern mit den FiiBen),
bis hin zur Computertastatur
war alles vorhanden. Heute fin-
det man die meisten Module
und Erweiterungen nur noch
auf Flohméarkten oder per
Kleinanzeige in Zeitschriften.
Die Situation soll sich aber
laut Atari wieder verbessern.
Meue Spiele (»Solaris«, »Mid-

night Magic«) wurden vor kur-
zem ausgeliefert. Weitere sind
geplant, dazu Wiederverdf-
fentlichungen von &lteren Pro-
grammen, die nicht mehr er-
héaltlich waren. Darunter befin-
den sich auch Produkte von
Fremdherstellern. Selbst Com-
putersoftware-Giganten stei-
gen aktiv in den Videospiel-
markt ein, Demnéachst werden
zum Beispiel »Summer Ga-
mes= und »Winter Games« von
Epyx sowie »Kung-Fu Master=
von Activision wverdffentlicht.
Jedenfalls ist der Bedarf an
Spielen weiterhin enorm. Lie-
ferengpdsse kinnen da durch-
aus mal vorkommen, denn das
VCS ist nicht nur das meistver-
breitetste, sondern auch die-
ses Jahr wieder das meistver-
kaufte Videospiel in Deutsch-
land.

Der Grund dafiir liegt auf der
Hand. Es gibt einfach keine bil-
ligere Méglichkeit, sich mit Vi-
deospielen zu vergnigen. Wer
nicht mehr als 130 Mark ausge-
ben kann oder will, dem bleibt
nur das Atari VCS. Die Tatsa-
che, daB die Qualitat der VCS5-
Programme nicht annahernd
an die seiner neuen Konkur-
renten herankommt, muB man
in Kauf nahmen.

Die technischen Daten be-
kamen wir auf Anfrage von Ata-
ri Deutschland. Wenn dies kein
Versehen seitens Atari war -
warum nitzt dann kein Spiel
diese Fahigkeiten aus? Daten
hin, Daten her; fest steht: Das
VCE kann in technischer Hin-
sicht den Videospielen der
neuen Generation, also Sega
und Nintendo, nicht das Was-
ser reichen. Sowohl was Grafik
und Sound, als auch die Kom-
plexitdt der Programme be-
trifft, ist der Unterschied zu sei-
ner Konkurrenz gigantisch.

Um noch einmal auf den Ver-
gleich mit dem VW-Kifer zu-
rickzukommen. Die Produk-
tion dieses Autos wurde be-
kanntlich vor kurzem einge-
stellt. Ein schlechtes Omen?

(mg)

Sound
Maximal-Auflisung
Farben

Sprites
Speicherkapazitit
der Module
Spielmodule lieferbar
bis Ende 19ET
Vorhandene Erweiterungen
Grundausstattung
Anschliisse

Besonderheiten

Preis

: dreistimmig

: 320 x 200 Pixel
: 256

: keine Angabe
: bis zu 16 KByle

: zirka 30 (19 bis 39 Mark)

: Trackball, Paddles

: Konsole, Antennenkabel, Joystick
1 TV, zwei Joystickports,

: Umschalter Farb/SchwarzweiB-TV

: 129 Mark

Modulschacht

Reset- und Select-Tasten
Schwierigkeilsgrad-Schaller
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VERLEIHT EUREM SKAIEBOARD FLUGEL
JETZT NEU FUR EUREN COMPUTER

Erlebt all die Herausforderungen an Eure Geschicklichkeit und den Nervenkitzel des
extremen Skateboardings. Denn das Ziel steht fest: Champion der Skateboard-Welt!
Ihr startet in Skate-City, um Eure Fahigkeiten in zahlreichen Skate-Parks zu testen und
Eure Technik in Freestyle und im di-

rekten Wetthewerb zu verbessern -

denn am Ende wartei die

extremste aller Skate-

board-Disziplinen:

Die 720-Grad-

Drehung frei-

schwebend

in der

Luft!

v
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Erhiltlich fiirr CBM 64/128 e
%p’e'c'lmm 3 - i = Varsicht vor Graulmporten!
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it ziemlich genau ei-
nem Jahr Verspétung
wird in diesen Tagen

»Star Treke« fiir den Atari ST ver-
offentlicht. Die Umsetzung fir
den C 64 wird noch ein wenig
auf sich warten lassen, denn
sie erscheint nicht vor 1988, Im
offiziellen Spiel mit den Helden
vom Raumschiff Enterprise
darf jeder endlich mal selber
Captain Kirk sein oder als Mr.
Spock faszinierende Ent-
deckungen machen. Die ST-
Version, die jetzt endlichin den
Handel kommt, ist mit derjeni-
gen identisch, die wir bereits
vor einigen Monaten in Hap-
py-Computer testeten und sehr
gut bewerteten.

Allen klingonischen Angrif-
fen zum Trotz ist es der Enter-
prise gelungen, einige schone
Preise fiir ginen Wettbewerb in
unsere Galaxis zu schmug-
geln, den wir in Zusammenar-
beit mit Firebird und Ariclasoft
présentieren. Jeder, der drei
Fragen richtig beantwortet und
uns bis zum Einsendeschiu
seine Posktarte mit den Ant-
worten schickt, nimmt an der
Verlosung teil.

Der 1. Preis ist eine echte
Spiele-Maschine: Ein Atari
520 ST komplett mit Floppy-
laufwerk, Maus und =»Star
Trek«-Spiel, anschlieBbar an
einen Fernseher.

Als Trostpreise winken au-
Berdem zehn Disketten mit
Star Trek fiir den ST und zehn
flauschige Star Trek-Sweat-
shirts. Damit jemand, der kei-
nen ST besitzt, nicht eine fiir
ihn vBllig nutzlose Diskette ge-
winnt, solitet Ihr auf Eurer Karte
bitte angeben, welcher Trost-
preis Euch im Falle eines Ge-

WETTBEWERB

Atari ST zu gewinnen

1%

winns lieber ware (Spiel oder
Sweatshirt). Der 1. Preis wird
davon unabhéangig unter allen
richtigen Einsendungen ver-
lost. Wir und die intergalakti-
sche Foderation wiinschen
Euch viel Glick beim Mitma-
chen. (hl)

Ein Bild von der grafisch beeindruckenden ST-Version
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GroRe Star Trek-Aktion:

Captain Kirk an Briicke: Unbe-
kannter Computer nahert
sich der Enterprise. Sweat-

shirts und Spiele bilden
auBerdem eine Trost-
preis-Formation.

Die Preisfragen

1) Wie heiBt der schlitzohri-
ge Erste Offizier an Bord der
Enterprise?

2) Wie viele Star Trek-Kino-
filme gibt es bis jetzt?

3) Wie heibt die beriihmte
Transportmethode, mit der
Menschen durch Moleku-
lar-Zerbriselung von &inem

Ort zum anderen gestrahlt
werden?

EinsendeschluB ist der 10.
Januar 1988. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. Unsere
Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Star Trek
Hans-Pinsel-Str, 2
8013 Haar

Bild: Firebird

(5 [ O 3 D O O 1 ] Nl 0

i S8 o L L O L
kel L) 0 R A B
e ol R

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

S EE

T

)]
3

1. Preis: ein Atari ST, der nicht nur beim Spielen Freude macht
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" COMPYUTERS FIELE

Weihnachten steht vor der Tiir und die beste Spiele-
Jahreszeit hat begonnen. Viele hochkaratige Neu-
erscheinungen fiillen den Computerspiel-Teil in

dieser Ausgabe.

H erzlich willkommen zur
ersten unserer drei Test-
Rubriken. In Power Play
besprechen wir Computer-
Video- und Automatenspiele.
Die Computerspiel-Rubrik, die
hier beginnt, ist die grifte in
diesem Trio. Gerade jetzt in der
Vorweihnachtszeit hat es viele
interessante Meuerscheinun-
gen gegeben. Aus Platzgrin-
den muBten wir viele Tests des-

halb auf eine halbe Seite quet-
schen. AuBerdem liegen noch
viele Programme in der Luft,
die zu RedaktionsschluB noch
nicht fertig waren. Unser aus-
fihrlicher Messebericht wvon
der PCW-Show im Aktuell-Teil
dieser Ausgabe gibt Euch ei-
nen kleinen Vorgeschmack auf
die Spiele, die wir in den nach-
sten Monaten erwarten diirfen.

Am Ende der Computer-

spiel-Tests findet lhr Viorstellun-
gen von wichtigen Umsetzun-
gen. Da die Qualitdt vieler
Spiele von Version zu Version
oft sehr unterschiedlich ist, hal-
ten wir es flr wichtig, Umset-
zungen extra zu testen, zu be-
werten und Bildschirmfotos
von innen zu zeigen. Falls uns
mehrere  \ersionen eines
Spiels gleichzeitig erreichen,
machen wir auch gerne einen
=Multiformat-Test«. Ein Bei-
spiel dafir ist die »Thunder-
cats«-Besprechung in dieser
Ausgabe.

Alle Tests werden von unse-
rem Spiele-Team geschrieben.
Im Laufe der Zeit findet Ihr be-

stimmt heraus, welcher unse-
rer Tester am ehesten Euren
Geschmack trifft. Bei beson-
ders wichtigen oder umstritte-
nen Programmen bieten wir
Euch mehr als nur eine Mei-
nung. Es kommen dann min-
destens zwei Mitglieder unse-
rer Redaktion zu Wort.

Wir bewerten Grafik und
Sound extra, aber am wichtig-
sten ist die Gesamtbewertung.
Sie sagt schlicht und einfach,
wieviel SpaB ein Spiel macht
und wie hoch die Motivation ist,
Wer sich beim Software-Kauf
an unseren Wertungen orien-
tiert, sollte vor Flops sicher
sain. (hl)

Shoot 'em up Construction Kit

Mit diesem Programm konnen Sie Spiele machen
wie ein Profi, selbst wenn Sie von Basic und As-
sembler keine Ahnung haben.

en hat es noch nicht in
den Fingern gejuckt,
ginmal ein Ballerspiel

zu schreiben? Aber wie? Basic
ist zu langsam fiir ein schnelles
Spiel und Maschinensprache
nicht nur aufwendig, sondern
fir viele noch eine Geheim-
sprache. Grund genug, um das
tolle Projekt auf unbestimmte
Zeit (sprich nie) zu verschie-
ben. Aber jetzt ist SchiuB.
»Shoot 'em up Construction
Kit«, von seinen Programmie-
rern liebevoll »SEUCK« abge-
kiirzt, ist da.

SEUCK ist vbllig meniige-
steuert. Man kann beliebig in
den Menis herumspringen
und ohne Probleme von einem
zum anderan wechseln. Um
die verschiedenen Funktionen
auszuwahlen, benutzt man
entweder die Tastatur oder ei-
nen Joystick. Wahrend man
zeichnet, konstruiert und an
seinem Machwerk rumbastelt,
kann man es jederzeit testen.

Im Sprite-Editor kénnen Sie
128 Sprites flr das Spiel zu-
sammenbastein. Sie wéhlen
zwischen 16 Farben, kénnen
die Sprites beliebig drehen
und wenden, spiegeln und im
Speicher herumkopieren. Au-
Berdem gibt es die Méglichkeit,
meahrera Sprites zu verknipfen
und so ein riesiges Objekt auf
den Schirm zu bekommen.

Im Menipunkt »Objects«
werden sie animiert und in ver-
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schiedene Gruppen eingeteilt.
Das istwicktig, damit der Com-
puter spéter zwischen Freund,
Feind, Schilssen und Explo-
sionen unterscheiden kann.
Man kann auch Sprites zusam-
menfassen und sie wie in ei-
nem Film abspielan. Das Maxi-
mum sind 18 Bewegungspha-

Grafik einstellbar

Sound einstellbar
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C64

45 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) « Outlaw

sen. Alles in allem kénnen sich
36 feindliche Objekte gleich-
zeitig auf dem Schirm tum-
meln; Schilsse sind hier noch

Wiiste Ballereien: Vier komplette Spiele werden gleich mitgeliefert

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

nicht mitgezahit. Dann beginnt
allerdings der Schirm zu
flackern, und das Scrolling ge-
rit ein wenig aus dem Takt.

AV



In diesem Menl wird auch
festgelegt, wie sich ein Sprite
im Spiel dann verhalten wird:
Ob und mit wievielen Treffern
man s abschieBen kann, wie-
viele Punkte man dafir be-
kommt, wie schnell der Gegner
fliegt, in welche Richtungen er
schieBt und viele Dinge mehr.
Ahnliche Parameter kann man
auch fir seine eigeanen Spielfi-
guren bestimmen. An jedem
Spiel konnen zwei Spieler
gleichzeitig teilnehmen.

Zu einem Ballerspiel geho-
ren auch Sound-Effekte wie
SchuBgerdusche und Explo-
sionen. Zu jedem SchuB oder
jeder Explosion kann man ei-
nen kleinen Effekt program-
mieren, der dann abgespieit
wird.

Im nachsten Menupunkt
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nd--Landkarte= verteilt
n. Wer will, kann sKiller-
ks« definieren, auf denen
pielfigur stillsteht oder ex-
iert.

w.'-.f-E-r.n Sie Sprites, Hinter-
grund und Sounds entworfen
haben, kommt das vielleicht in-
teressanteste Stiick Arbeit: Die
Sprites werden plaziert und de-
ren Bewegungsablaufe festge-
legt. Man fahrt mit dem Zeiger
die Karte entlang, stoppt an der
gewlnschten Stelle und posi-
tioniert das Sprite. Dann driickt
man noch mal den Feuerknopf
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Hier werden die Limits fir den Spieler fesigeleqgt

und féhrt mit dem Joystick den
Weg vor, den das Sprite spéter
nehmen wird. Im Spiel er-
scheint dann genau an der
Stelle das Sprite und bewegt
sich so, wie 5ie es ihm vorge-
geben haben.

Bei SEUCK gibt es auch eini-
ge Einschrankungen: der Bild-
schirm kann nur von oben
nach unten scrollen, stillstehen
oder geschoben werden. Seit-
liches oder gar diagonales
Scrolling ist nicht méglich. Lei-

der gibt es auch keine Extra-
waffen, mit denen man seine
Spielfigur bestiicken kann,
und eine High-Score-Liste fehlt
villig. Dafiir steht aber das Pro-
gramm komplett im Speicher;
es braucht also nichts mehr
nachgeladen zu werden.

Wenn Ihr Spiel fertig ist, kon-
nen Sie eine \ersion spei-
chern, die auch ohne das
Hauptprogramm |duft. Und
jetzt kommt das Beste: Sie ha-
ben das Copyright auf das Pro-
gramm und kénnen damit an-
fangen, was Sie wollen. Ein
Spiel, das mit SEUCK ge-
schrieben wurde, darf man so-
gar verkaufen. Allerdings mils-
sen Sie in dem Programm ei-
nen Hinweis darauf geben, daf
es mit dem Construction Kitge-
schrieben wurde.

Das SEUCK stammt von be-
kannten Programmierern. Jo-
nathan Hare und Christopher
'fF-'EE die durch »Wizball« oder
am berGhmt wurden,
hier die Utilities zusam-
aBt, mitdenen Sie auch
garbeitet haben. Damit
h '"a “r;'n"ﬁKaufgIErch

ben kann, haben
-.er komplette Pro-
gr-::rn e rr.tgellefen. Beiunse-
rer Test-\lersion waren =Slap
and Tickle« und =Outlaws= mit
aufder Diskette. Wenn man ge-
nug gespielt hat, kann man
sich gleich daran machen, bei-
de ganz nach den personli-
chen Winschen zu verandern.

SEUCK wird in einer Viersion
mit deutschen Bildschirmtex-
ten und deutschem Handbuch
verkauft werden. Unsere Bild-
schirmfotos stammen von der
englischen Version, da die
Ubersetzungsarbeiten zu Re-
daktionsschiuB noch nicht
beendet waren. (al)

Lange habe ich darauf ge-
wartet: Ein Construction Kit,
mit dem man sich so richtig
austoben kann und bei dem ei-
nem nicht andauernd ein »Syn-
tax Error= entgegenblinkt.

Trotz einiger Einschrankun-
gen ist SEUCK erstaunlich viel-
seitig. Fast jeder Veteran wie

a @I

=Space Invaders«, »Galaxian=
und »Xevious« kann problem-
los mit dem Kit programmiert
werden. Aber auch neue Spiel-
ideen sind fir SEUCK kein Pro-
blem. Alles, was man braucht,
ist @in wenig Fantasie. Und
man muB sich halt vor dem
Kauf im klaren sein, dal man
nur Action- und nicht Plattform-
oder Abenteuerspiele machen
kann. Alle Utilities sind benut-
zerfreundlich und intelligent
aufgebaut. Es sollte also kein
Problem sein, in einem Tag ein
tolles Spiel zu machen.

Im Ubrigen finde ich es sehr
fair, daB die Spiele ohne das
Construction-Set laufen und

man sie sogar verkaufen darf.

Was mich am meisten begei-
stert, ist die Benutzerfreund-
lichkeit. Selbst wenn man
kaum &inen Blick in das Hand-
buch riskiert, kann man in kir-
zester Zeit ein lauffahiges Spiel
schreiben. Und es gibt wahl
kaum ein schéneras Erlebnis,
als wenn das selbstgemal-

te Sprite die ersten Schritte

auf dem Bildschirm macht.
SEUCK ist ein Spielebauka-
sten im wahrsten Sinne des
Wortes und Keine verkappte
Programmiersprache. Hier
kann wirklich jeder, der ein we-
nig Zeit und Kreativitdt inve-
stiert, professionell aussehen-
de Action-Spiele schreiben.
Da der Speicherplatz nicht
ausreichte, haben die Pro-
grammierer as leider nicht ge-
schafft, eine Art =Extrawaf-
fen-Editor« und eine High
Score-Liste zu integrieran.
Wer sich daran nicht stért,
solite bei SEUCK zugreifen.
Ein derart leistungsfahiger
Spiele-Generator l&uft einem
nicht alle Tage Gber den Weg.

V2AY
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“COMPUTERS FIELE
Captam Amerua

Grafik 75

Sound 6 EE
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C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) « Gol

m 4. Juli, dem amerikani-

schen Mationalfeiertag,

bekommt der Prasident
der Vereinigten Staaten un-
haimlichen Besuch. Der Gast
heift Dr. Megalomann und ist
das Musterexemplar eines ge-
pflegten Bosewichts. Er stellt
gin Ultimatum: Wenn der Pré-
sident ihn bis Mitternacht nicht
an die Regierung 1&68t, werden
die U.S.A. mit einem geneti-
schen Virus verseucht. Der Vi-
rus soll mit einer Rakete von Dr.
Megalomanns unterirdischen
Hauptquartier abgeschossen
werden, das in der Wiste liegt.
Der einzige Uberlebende ei-
nes StoBtrupps berichtet von
schrecklichen Woachrobotern
und hoher radioaktiver Strah-
lung. Der Prasident denkt
schon an Kapitulation, denn in

wenigen Stunden lduft das Ul-
timatum ab. Jetzt kann nur
noch einer helfen: Captain
America, der blonde blaudugi-
ge Superheld. Bereits bestens
bekannt als Comic-Star, gibt er
jetzt sein Computerspiel-De-
but.

Die Festung des Schurken
besteht aus finf Etagen mit je
vier Abschnitten. Hier muB
Captain America die verschie-
densten Wachroboter aus-
schalten, indem er sie mit sel-
nem Superschild trifft. 2u je-
dem Sektor kann er aus einem
Computer Informationen abru-
fen, die in englischer Sprache
auf dem Bildschirm erschei-
nen. Die Action dominiert in
diesem Spiel, des vom Kon-
zept her etwas an =Impossible
Mission« erinnert. (hl)

Ein Superheld gegen vier Schurken-Sprites (C 64)

Der Programmierer hat eine
ganze Menge aufwendigar
Grafik in den Speicher des C64
gepackt. So steuert in einem
Bild die Hand von Captain
America. Mitihr drickt man auf
diverse Kndpfchen, um an In-
formationen heranzukommen
und den Lift zu aktivieren. Die
Duelle mit den diversen Ro-
boter-Typen kdnnen sich auch
sehen lassen. Das Spielprinzip
ist leider nicht allzu originell

Heinrich: »Viel Grafik, wenig Spiel«

und nach ein paar Stunden ver-
splrte ich wenig Lust, Captain
America weiter auf die Spriin-
ge zu helfen. Wer ein technisch
ansprechendes Action-Spiel
der komplizierteren Sorte
sucht, wird mit diesem Pro-
gramm am ehesten glicklich
werden. Doch mehr als das Fa-
zit =Knapp Uber dem Durch-
schnitt« kann mir auch der
bése Superschurke Dr. Mega-
lomann nicht abringen.

Harte Burschen bei der Arbeit (C64)

Es wird Frihling, die Mall-
tonnen schieBen wieder. Abar
das ist nicht das einzig Unge-
reimte an diesem Spiel: die
Schldger sehen eher nach
friedlichen Joggern und Bilro-
hengsten aus. Auch das Mi-
ckey-Sprite sollte noch einige
Mislis futtern, bevor es sich
auf die StraBe wagt.

Street Gang ist auf Dauer
nicht nur éde, sondern auch

Anatol: »Ein Schlag ins Gesicht«

noch zu schwer. Wenn eine
Mullitonne oder ein Gegner los-
ballert, hat man kaum eine
Chance, sich zu ducken.
Michts gegen ein schweres
Spiel, aber hier knallt man ir-
gendwann mal haBerfilit den
Joystick in die Ecke. Was mir
gut gefallen hat, war die Titel-
musik. Sie ist technisch brillant
und klingt fetzig. Aber das
Spial?
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Street Gang
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C64 (Atari ST, Amiga)

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) « Rainbows Arls

ickey und seine Eltern
sind aus einer langwei-
ligen Kleinstadt nach
New York gezogen. Er merkt

schnell, daB dort die richtig
harten Jugendbanden, die
»Street Gangs«, unterwegs

sind. Sie l[immeln sich mit Vor-
liebe auf den StraBen und ter-
rorisieren alte Leute. Da
Mickey nicht als Landpome-
ranze verschrien sein will,
michte er natlrlich kraftig mit-
mischen.

Schon bald kommt es zur er-
sten Begegnung mit dem Ban-
denchef Locke. Diesar macht
ihm ein Angebot: Wenn Mickey
es schafft, ihm die schmiicken-
de Haartolle abzuschneiden,
wird er in die Bande aufgenom-
men. Mickey willigt ein.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

Seitdem ist die Hdlle los: Er
muB sich gegen die ganze
Bande verteidigen, die ihn
durch die Stadt hetzt. Einige
besonders fiese Gegner ver-
stecken sich sogar in Millton-
nen und schieBen auf ihn.
Mickey ist aber ein tapferer
Junge und gibt's ihnen kréaftig
zuriick. Dazu kann er Messer,
Trdnengas, einen Baseball-
schlager, groBkalibrige Waffen
oder seine bloBen Féuste ein-
setzen.

Unser Held lauft von links
nach rechts und gibt den An-
greifern eins auf die Mitze. Da
es einige Kraft kostet, diese zu
verpriigeln, muB er sich beei-
len, zum Ziel zu kommen und
dem OberboB die Locke zu
kappen. {al)
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INTERNATIONAL

Heinrich Lenhardt in Happy
Computer 7/86 zu
International Karate:
_Kiarer Fali: Dieses
schnelle Karatespiel
wird ein
durchschiagender
Erfoln. .~ Was wird man
dann erst iiber
International Karate +

ERHALTLICH FUR
COMMODORE 64/128
CASSETTE UND DISKETTE

ACTIVISION DEUTSCHLAND GMEH -
2000 Hamburg 76 - POSTFACH 76 06 80.
EXCLUSIV DISTRIBUTOR: ARIOLASOFT
VERTRIEE OSTERREICH: KARASOFT
VERTRIEB SCHWEIZ: THALI AG
GRAUIMPORTE ENTHALTEMN KEINE
DEUTSCHSPRACHIGEN ANLEITUNGEN!
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"COMPUTERS PVELE
Thundercats

Mumm-Ra ist der Oberbdsewicht in »Thundercats.
Lion-0 nimmt es mit dessen Schergen auf.

Spectrum, Nintendo)

G 64, Schneider CPC 6128 (Atari ST, CPC 464/664,
20 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) » Elite Systems

eine Spielzeug- und Zei-

chentrick-Serie groB in Mo-
de, die eine Art Nachfolger zu
sMasters of the Universe« ist:
sThundercats=. Zu diesem
Helden-Team gibt es bereits
ein Computerspiel, in dem sich
alle Spielzeug-erprobten Bo-
sewichte und braven Jungs
tummeln.

Der Anfihrer der Bosen na-
mens Mumm-Ra zeigt beson-
ders viel Mumm, als er seine
Handlanger losschickt, um die
Mitglieder des Thundercats-
Teams zu entfihren. Der drei-
ste Coup gelingt, bei dem die
Ubeltater nebenbei noch das
Auge der Thundera mitgehen
lassen.

Zum Glick hielt sich Lion-0
nicht in der Thundercats-Zen-
trale auf, als der Uberfall statt-
fand. Als er von dem Schia-
massel erfahrt, schwort er, daB
er seine Freunde und den
Stein befreien wird. Sein Weg
fihrt durch 20 Level, in denen
verschiedene Gegner Lion-O
nach dem Leben trachten.
Wahrend Lion-0 |duft, wird der
Bildschirm gescrolit.

Bestimmte  Gegenstinde
wie viereckige Kisten und Pilze
kinnen mit dem Schwert auf-
geschlagen werden. Hinter ih-
nen verbergen sich Symbole,
deren Aufsammeln eine neue
Waffe, Bonus-Punkte oder ein
Extra-Leben bringen.

Wenn Lion-O einen seiner
Kumpels erreicht hat, folgt eine
Bonusrunde. Schafft er es, sei-
nen Freund zu befreien, be-
kommt er jede Menge Punkte
als Belohnung.

Das Spielprinzip von Thun-
dercats bietet wenig Neues.
Laufen, Springen und Schie-
Ben beziehungsweise Zuschla-
gen stehen auf der Tagesord-
nung. Es ist aber sehr viel los
und immer wieder neue Geg-
ner greifen an, so daB man

In Amerika und England ist

ganz schén ins Schwitzen
kommt. Wichtiger Hinweis flr
CPC-Besitzer: Vion der Schnei-
der-Umsetzung lag uns nur
eine spezielle B6128-Version
Vor.
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Lion-0 hat die Chance, sich zu einem gefangenen Freund vorzukdmpfen (C 64)

Warnung: Thundercats ist
weder sonderlich einfach noch
allzu originell. Wer sich daran
nicht stort, wird mit flotter
Action-Kost bedient. Man ist

stdndig am Springen oder
Kampfen und wird munter aus
allen Richtungen angegriffen.
Diverse nette Extras vers(ifien
den rauhen Alltag.

Durch die pausenlose Action
wird man bestens unterhalten.
Das gilt vor allem fir die tech-
nisch sehr gute C&4-Version,
die gut animierte Sprites und
tadelloses Scrolling bietet. Bei
der Schneider CPC 6128-Ver-
sion fehit es an Tempo und an
Farben. AuBerdem spielt sie
sich noch schwerer als die

Commodore-Version, bei der
ginige Leuta in unserer Redak-
tion bereits erhebliche Schwie-
rigkeiten hatten, den ersten Le-
vel zu schaffen.

Einsteiger seien vor dem
Programm gewarnt, doch wer
gut mit dem Joystick umgehen
kann und  Action-Spisle
schatzt, wird mit Thundercats
auf dem CB4 zufrieden sein.
Die CPC-Version spielt sich lei-
der bei weitem nicht so gut und
ist ein eher mabBiges Vergnii-
gen.
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Die Wertungen fir die Schneider CPC 6128-Version
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Die C 64-Version ist vor allem spielerisch ein ganzes Sliick besser
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Hier ist der Schazz von dem Ihr

Veorsicht vor Graulmporten!
Bitte prifen Sie schon beim Kauf, ob die-
ses Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthilt. Spétere Reklamationen
kdnnen leider nicht berlicksichtigt werden.

Vertrieb: Rushware
Mitvartrigh: micRo-HENDLER

# .S Gold Computerspiele GmbH,

Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 Distribution in Osterreich: Karasoft
CBM 64/128 SPECTRUM SPECTRUM +3 SCHNEIDER
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Allgin in vermoderten Verliesen

186

Henl Th:

Tut mir leid, aber das spielt
sich nicht gut. »in 80 Tagen um
die Welt« ist gut programmiert,
aber nicht sehr einfallsreich.
Ahnlich verhalt es sich mit der
Musik: Sie ist technisch bril-
lant, aber ohne Pep. Und die
Hintergrundgrafiken erinnern
an »Masters of the Universe-
Arcade« und so manches Spri-
te an »Fist ll=. Die Stationen
sind zwar dem Buch entnom-

Anatol: »Lieber eine echte Reise«

men, bringen aber nicht den
optimalen Spielspaf. Vom The-
ma wére as wohl besser gewe-
sen, ein Adventure zu program-
miaren als ein Arcadespiel. Da
hat man leider ein gutes The-
ma verschenkt. Das Karten-
spiel ist zu leicht: Innerhalb we-
niger Runden hatte ich mei-
ne Besitztimer verdreifacht.
Wenn's im Leben nur so
schnell gehen wirde (seufz)...

In 80 Tagen
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C 64 (Amiga, Atari ST), « Rainbow Arts
39 Mark (Kassetie), 49 (Diskette)

ie Abenteuer von Phileas
Fogg, dem Romanheld
von Jules Verne, kann
man jetzt auf dem C64 nach-
spielen. 80 Tage haben Sie, um
ginmal um die Welt zu reisen.
Eine Weltkarte zeigt lhre Posi-
tion auf dem Globus an. Wah-
rend der Reise kinnen Sie den
Kapitén oderden Lokfihrer be-
stechen, um ein paar Tage Zeit
zu gewinnen. Wer eine sichere
Hand mit Karten hat, kann gin
Spielchen zum Zeitvertreib
und zum Aufstocken der Finan-
Zen wagen.
Wenn man nach der langen
Heise angekommen ist, folgt ai-
ne Arcade-Sequenz. Zuerst

kampft man im Dschungel von
Indien mit wildgewordenen Ein-
geborenen und Tigern. Dann
geht's weiter nach Shanghai,
vorausgesetzt natlrlich, daB
geniigend Geld fir die Reiseko-
sten da ist. Nach Indien und
Japan folgt Amerika. Hier er-
wartet Sie eine rasante Fahrt
und ein waschechter Tanz mit
ainem Indianerstamm, Zu dem
Sie sich erst durchkdmpfen
missen. Die letzte Station der
Reise ist London. Hier kdmpft
man sich zum Londoner Club
vor, um den Gewinn der Wette
abzuholen. Aber nur, wenn
man alle Etappen in den 80 Ta-
gen geschafft hat. (al)

Ace 2
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C 64

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) « Cascade

wir es A) betreibt eine ge-

heime Radar-Station in
der Wiste nahe einer Meeres-
kiiste. Das Land B {iberwacht
diese Radar-Station aus siche-
rer Entfernung mit einem Flug-
zeugtréger. Dies gefallt Land A
aber ({berhaupt nicht. A
schickt also einen kleinen
Kampfjet auf die Reise, um den
Flugzeugtrager von B zu ver-
nichten. B sieht nicht tatenlos
zu, sondern sendet seinerseits
einen Kampfjet aus, um den Jet
von A und die geheime Radar-
Station zu zerstoren.

Die Steuerung der Flugzeu-
ge wurde bewuBt einfach ge-
halten. Mit dem Joystick lenkt
man Kurven und steuert die
Héhe. Per Tastatur wird der
Schub gesteuert, zwischen

E'rn fiktives Land (nennen
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Raketen und Maschinen-
Gewehr umgeschaltet und ei-
ne Landkarte auf dem Bild-
schirm eingeblendet. Von ei-
ner hochwertigen Simulation
ist bei der simplen Steusrung
keine Rede, Ace 2 ist ein reines
Action-Spiel mit schwachem
Simulations-Einschlag.

Die 3D-Grafik von Ace 2
sieht auf den ersten Blick zwar
sehr flott aus, allerdings sind
nur der Horizont, die beiden
Ziele und die Jets selber zu se-
hen. Ansonsten ist die Land-
schaft leer — da kommt schnell
Langeweile auf. Zum Aus-
gleich gibt es eine technisch
brillante Titelmusik von Rob
Hubbard und einen witzigen
Kopierschutz, bei dem man
Farben auf der Verpackung
identifizieren mub. (bs)
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Trotz geteiltem Bildschirm konnte uns die 3D-Grafik nicht begeistern.
AuBer dem Horizont ist fast nichis zu sehen (C G64).

Wer sich bei Ace 2 eine tolle
Flugsimulation erwartet, der
wird ganz schin enttduscht
sein. Hier handelt es sich um
gin recht m&Biges Action-Spiel,
bel dem ich sehr schnell nach
ein wenig Abwechslung ge-
sucht habe. Am besten hat mir
immer noch die fantastische
Musik gefallen, auch die An-
fangsgrafiken der bereitste-

Boris: =Luftk(r)ampf«

henden Flugzeuge fand ich
toll. Aber sobald man in der
Luft ist, wird die Grafik fade.
Fluggefiihl mochte bei mir
dberhaupt nicht aufkommen.

Immerhin ist Ace 2 elwas
besser, als das sehr ahnliche
Spiel zum Film »Top Gun«. Wer
unbedingt einen simplen Luft-
kampf flr zwei braucht: Bitte
sehr. Ich verzichte lieber.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1
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— Computer shop und Gamesworld —
Munchen

Trillogic Expert-Cartridge 119,-

C 64-Neuheiten Kass. / Disk.
Skate or Die —{59,—
Bangkok Knights 20— /39.—
Marpheus 29.— /39—
Pilatoon 29, —/38.—
Hunt For Red October a.A.
Combat School 29— /39.—
Druld Il 28— /38—
Alrborne Ranger 39.—/49.—
Stealth Fighter 39.—/49.—
Buggy Boy 29.—/39.—
Thundercats 29— /39—
Echelon a.A.
Apollo 18 Mission a.A.
Test Drive —f 5G,—
Infiltrator 1l 28, —/39.—
Jinxter —[59.—
International Karate+ 29— /39.—
Chutrun 29, —/39.—
Shoot em up Const. Kit — /48—
Captain America 29— /39.—
Mini Putt — /58—
Ultima V a.h.
Ryagar 29.—/39.—
1;3'30 26.—/39.—
Wizard Warz 29.—/39.—
QOut Run 29— /30—

C64 Bestseller-Classics

Le\gacy of Ancients — (58—
Subbattle Simulator — /59—
California Games 29/39.—
Thunder Chopper — /58—
Earth Orbit Station —58.—
Pirates 35—/45—
Defender of the Crown — 35—
Bards Tale Il —/58,—
The Last Ninja 25—/35—
Gunship 35—/45—
Bismarck 28.—/39.—
Destroyer — 38—

Chuck Yengers adv, Flight Trainer — /59—

Superstar lcehockey 29.—/39.—
$S1-SSG-Spiele

Ethernal Dagger —[58.—
Realms of Darkness — /59—
Battlegroup — 5 —
Phantasie Il — /58—
B—24 - 59—
Shiloh — /58—
Roadwar Europe — /59—
Bottles in Normandy — 59—
War in the South Pacific — 58—

Fussia the Graat War - -
und natiirlich alle andaren Splele

dieser Hersteller

Cce64

Water Polo 25—/35—
Evening Star 25.—/35—
Track and Field 25.—/35—
On the Tiles 25—/35—
Solomons Key 25—/35—
Battle Chopper 29— /39—
Mask 25—/35—
Jack the Nl;gor Il 25.—/35—
Lucas Film Comp. 29— /39—
Twin Tornado 25.—/35—

Star Paws
Mega Apokal

Erpsa
World Class Leaderboard

Epyx Epics
Hysteria

Guild of Thieves
Up Periscope
Wizball

Manic Mansion
Moebius

Ace 2

Queadex

Bubble Bobble
X-15 Alpha Mission
Elite Six Pack Vol. 2

Game, Set & Match Comp.

Freddy Hardest
Bad Cat

Druld

Cholo

Ubiks Music
Micro rythm +
On Court Tennis
Arcade Classics
On Field Football
Trantor

Knight Ore

Zig Zu

Action ?:urc:e
Power Struggle
Bobsleigh

Atari ST

Marble Madness
Bards Tale |
Defender of the Crown

Gunship

Terrorpods

Impact

Subbattle Simulator

Chopper X

Bad Cat

Roadwar Europe
Phantasie 1l
Backlash

Gnome Ranger
MNLT.

Gauntlet 11

Tangle wood
Laathernacks
Fright Night

ST Repla
Mortville Manor
Mot a Penny more
Ultima 1l
Battieships

Indian Jones

Side walk

Leviathan

Hunt for red October

Blue War

Supersprint

Solomonskey

Amiga

The Surgeon
Bad Cat

Versand oder im Laden erhéitlich!

Kass. | Disk.
25.—/35.—
25.—/35—
25.—/35—

—/35.—
25.—/35.—
— 55—
—/59.—
25.~/35—
—39.—
— 58—
25— /35—
29.— /38—
25.~/36.—
— 38—
25, —/35.—
20.—/39.—
25 —/35.—
29.—/39.—
10.—/15.—
10.—=/156—
10—/ —
10—/—
10.—/—
10.—/—
10— /=
29.—/39—
—{39.—
—/39.—
28.—/39.—
29.—/39.—
29.—/39.—

68.—
79—
72—

a.A,
59 =
38—
69.—
29—
49—
69.—
69.—
69.—
35—
49.—

a.A.

a.A.

a.A.

a.A.

89.—
59—

Impact

Am?as
Roadwar Europe
Ultima 10l
Phantasie 1l

Fira Power
Space Port
Gnome Ranger
Tastdrive

Fairy Tale
Backlash

Farrari Formula One
Garrison

Bards Tole
Laviathan

One on One Turbo
Galactic Invasion
Dark Castie
Land of Legend
Alternate Realyte
Fend

Space Ranger

Brett- und Rollenspiele
ohne Computer

Adv. Squad Leader

Beyond Valor

Banzal

Up Front

Vietnam

TV Wars

Legend of Heros

ADD Forgotten Realms

ADD Bloodstona Wars

ADD Dyngeoneers Survival Guide
ADD World of Grayhawk
ADD Dragonlance Adventures
ADD Wildernass Survival Guide
1830

Flat Top

Rail Baron

SF Knight Hawks

Pattons Best

B 17 Queen ot. Skiers
Ambush

Fire power

Freedom in the Galaxy

Dune

Gammarounders Game

Top Secret

Civilisation

und viele andare mehr

iBM

3 D Helicopter

Ancient art of War

Defender ol. Crown

Subbattle Sim.

Gunship

Star Flight

Superstar lcehockey
ca Max

Roadwar Eu

Hunt f. rad Er;"?t:bar

XL

Viele Spiele auf Anfrage

38—
39—
ﬁaq_
69.—
69.—
68.—
49.—
39—
79.—
98,—
69—

59—
89—
59.—
69.—
'BBF_‘

99.—

20—
29—

Preisdnderungen und Irrtdmer vorbehalten.

Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen.
Versand per NN oder Vorkasse plus 5~ Versandkosten, Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse.
computer shop - Landsberger Sir. 135 - 8000 Minchen 2
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Auch der brillanteste Spieler
kommt irgendwann an einen
Punkt, an dem er nicht mehr wei-
ter weiB. Entweder sind die geg-
nerischen Sprites zu (bermach-
tig, die Rétsel zu schwer oder der
Weg zum Obermonster zu ver-
zwickt. Damit man das Pro-
gramm nach einigen Versuchen
nicht frustriert in die Ecke feuert,

sind da. In jeder Ausgabe von
»Power Play« gibt es ab jetzt Spieletips,
POKEs und Karten.

haben wir eine neue Rubrik ins
Leben gerufen. Auf den folgen-
den Seiten findet Ihrschon dieer-
sten Tips.

Das Wichtigste ist aber, daf
diese Rubrik von Euren Beitra-
gen und Fragen leben wird: Je-
der, der sich mit einem Spiel lan-
ger beschaéftigt, macht so seine
Erfahrungen (manchmal auch

leidvolle...). Viele zeichnen ellen-
lange Karten. Andere haben eine
ganze Latte von tollen POKESs zu-
sammengetragen, und manche
haben Spiele sogar ganz geldst.
Und genaudas suchen wirin»Po-
wer Tips«.

Damit es sich fir Euch auch
lohnt, belohnen wir jeden verdf-
fentlichten Beitrag, und sei er

auch noch so klein. Ganz tollen
Einsendungen winkt sogar der
«Tip des Monats«, der mit 500
Mark geklrt wird.

Aber nicht nur Tips, sondern
auch Fragen sind herzlich will-
kommen. Wer also an einem
Punkt hingt, sollte uns sein Pro-
blem schraiben. Wir werden na-
tirlich versuchen, sie zu beant-
worten. Fragen, die oft vorkom-
men und fir ein Spiel typisch
sind, werden dann verdffentlicht.
Also, wenn lhr mitmachen wollt,
schreibt an ;

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion Power Play

=Power Tips«

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Minchen

Und jetzt viel SpaB mit den
»Power Tipss,
Euer

Lurking Horror

Vorsicht; Hier gibt's die Aufid-
sung zu Infocoms Horroradven-
ture. Wer sich den SpaB nicht
varderben will, sollte nur &uBerst
vorsichtig weiterlesen.

- Der Hacker ist hungrig. Sein
Essen sollte allerdings wohltem-
periert sein. Also die Mikrowelle
anwerfen und ein wenig mit den
Einstellungen spielen.

- Den satten Hacker fragen,
was es mit dem Schilisselbund
auf sich hat.

- Das PaBwort und die Login-
Mummer aus den Beilagen ent-
nehmen. Dann den Einschalt-
meldungen folgen. Wenn das
Papier erscheint, klickt man so
lange auf =More=, bis es nicht
mehr weitergeht. Den Stein auf
keinen Fall vergessen. Ohne ihn
kann man das Spiel nicht 16sen.

- Die Crowbar ist ein wichtiges
Hilfsmittel. Er &ffnet lhnen Tir
und Tor.

- Wenn Sie eine Lichtguelle
suchen, sehen Sie doch im ac-
cess panel des Lifts nach. Diese
aber duBerst spérlich benutzen,
ansonsten wird's schnell wieder
diister.

- Die Klappe, die mit dem Vor-
héngeschloB gesichert ist, mit
dem masterkey Offnen und nach
unten weitergehen.

- Die Axt bekommt man unver-
sehrt, wenn man sich Handschu-
he anzieht und das Glas zer-
schiégt.

- Mit ihr das Kabel im Infinite
Corridor  zerschneiden. Der
mainienance man kommt jetzt
auf Sie zu und will lhnen Boses.
Wenn Sie das Wachs auf ihn
schiitten, sind Sie ihn ein fir alle-
mal los.
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- Im Dome alles bis auf die
Handschuhe fallenlassen. Am
Seil nach oben klettern. Dann
die Tire &ffnen und ganz nach
oben gehen. Den Plug und den
Brief, der darunterliegt, nehmen
und schnell wieder ins Warme.

auch wenn der Stein dber das
Dach fliegt. Sie nehmen ihn im
Hof wieder auf.

- Im Pot die Hand suchen und
in die Vat legen. Der Hand den
Ring aus dem Laboratorium
Uberstreifen.

Mit der Leiter kammt man wieder
zum Dome (»Put ladder on cat-
walks]),

- Ander Tlre zum Alchemiala-
bor klopfen und warten, bis man
hineingelassen wird. Dem Pro-
fessor den Brief zeigen. Im Labo-
ratorium das Pentagramm mit
dem Messer zerschneiden,
wenn der Professor selbst darin
steht. Jetzt muB jeder Handgriff
sitzen: den Kreis verlassen, den
Tisch wverschieben und raus
durch die Falltir. Wenn es ge-
knallt hat, kann man wieder nach
oben gehen, die Uberreste des
Professors bewundern und alle
wichtigen Dinge aus dem Labor
mitnehmen.

= Am Dach des Brown Building
die Kreatur mit dem Stein vertrei-
ben. Das sollte man zweimal tun,

- Wenn Sie die Hand dem Ur-
chinzeigen, gerét er in Panik und
|1&Bt den Bolt Cutter fallen.

- Ein schwieriges Puzzle: Hin-
ter der Fahrstuhltdr im Basement
ist noch ein Raum. Damit Sie das
Puzzle 16sen kénnen, muB der
Fahrstuhl im ersten Stock ste-
hen. Die Tiire mitdem Bolt Cutter
offnen und abstitzen (wedge
door with cutter), damit sie nicht
zuféllt. Die rostige Ketle neh-
men, und das eine Ende an den
Haken im Basement hangen.

Mit dem Crowbar die Ziegel-
steine entfernen. Das andere En-
de der Kette um die Stange
wickeln. Und jetzt wird's teuf-
lisch: die Kette mit dem Padlock
verschlieBen, sonst rulscht sie
weg. Wieder hochgehen, den
Cutter nehmen, und im Lift gine
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Taste nach oben driicken. Der
Lift fahrt an und reiBt die Mauer in
Sticke. Jetzt kann man alle Din-
ge mitnehmen, die vorher nicht
durch den Spalt gepaBt haben.

- Den new brick kann man lie-
genlassen, er wird im Spiel nicht
gebraucht und ist reiner Ballast,

- Den Urchins, die aus lhren
Hohlen kriechen, kann man mit
dem Cutter den Garaus machen.
Dann nach unten gehen und sich
von der Hand den Weg zsigen
lassen.

- Den Slime mit dem Inhalt der
Flask dbergiefien.

- Der Showdown: Die Hand
taucht in das Wasser und ver-
sucht |hnen etwas zu zeigen.
Nehmen Sie das Kabel und
schneiden Sie es mit der Axt
durch. Die Schuhe miissen Sie
anhaben, ansonsten werden Sie
lebendig gerdstet. Dann den Si-
cherungskasten dffnen, das Ko-
axialkabel entfernen und mit
dem Stromkabel ersetzen. Zu
guter Letzt den Stein auf die Mas-
se werfen. Damit ist Lurking Hor-
ror offiziell geldst. Wenn Sie jetzt
den Stein noch nehmen... (al)

Wer kann helfen?
Delta

=Delta, oh Delta mein, warum
komm ich nicht in den 18ten Le-
vel rein«, reimt Stefan Loch aus
Oberasbach. Er hangt im 17ten
Level am finften Hindernis und
kommt nicht weiter. Welcher ge-
witzte Arcadespieler ist schon so
weit und kann ihm eine Karte
zeichnen oder den entscheiden-

den Tip geben?



Zork 1l

Monika Tischer hat Proble-
me mit»Zork Ill - The Dungeon
Master=. Sie hat zwar schon ai-
ne Menge geltst, kommt aber
Jetzt nicht weiter. Wer kann ihr
helfen?

- Wie kammt man an die Ju-
welen Im Jewelroom? Hat der
Roboter, der die Zeitmaschine
wegrdumt, eine Bedeutung?

= Inwelche Zeit soll man sich
versetzen lassen? Was ist der
Sinn der Maschine im Mu-
seum?

= Wozu sind die Leitern im
Puzzle?

- Was bedeutet das Schiff,
das am Flathead Ocean vorbei-
segelt?

- Wozu braucht man key,
hood, cloak und amulet?

Mermaid Madness

Kai Brunning aus Kassel-
Waldau kommt bei dem Action-
Adventure »Mermaid Mad-
ness« nicht weiter. Er schreibt,
daB bevor er auch noch ertrin-
ke, er ein paar Fragen habe:

1. Wie kommt man an den
Schneidbrenner Iim zweiten
Teil? Das Dynamit bel den Sta-
tuen scheint nichts geniitzt zu
haben.

2. Warum ist das Dynamit bel
den Statuen gelb und die ande-
ren Stangen rot? Oder hat das
nichts zu sagen?

3. Wofiir sind Chest, Salz-
sack und die beiden Anker
gut?

4. Wie kann man die Dyna-
mitstange bei der Muschel ge-
brauchen?

»Space Harrier« (Sega)

Wie oft haben Sie sich schon
dartber gedrgert, da man bei
=Space Harrier« die »Continug=-
Funktion nur dreimal anwenden
kann? Mur sehr wenige dirften
trotz dieser Hilfe alle 18 Runden
Uberstanden haben. Da die Gra-
fiken in den hdheren Levels Au-
Berst sehenswert sind, ist dies
um so drgerlicher.

Mit Hilfe des folgenden Tips
kbnnen Sie das Spiel bis zu
neunmal an der Stelle fortset-
zen, wo Sle zuvor gescheitert
waren. Wenn der »Game Ovare-
Schrifizug auf dem Bildschirm
zu sehen ist, missen Sie das
Joypad nacheinander in folgen-
de Richiungen driicken: oben,
oben, unten, unten, links, rechts,
links, rechts, unten, oben, unten,
oben. Die Eingabe solite sehr

pridzise erfolgen, um sicher zu -

gehen, daBl man nicht aus Verse-
hen die Diagonalen drickt.(mg)

»Alex Kidd« (Sega)

Es scheint fast so, daB in je-
dem Sega-Spiel eine »Conii-
nuee«-Funktion versteckt ist. So
auch in »Alex Kidd In Miracle
Worlde.

Wenn das Spiel zu Ende ist,
und die Punktzahl auf dem Bild-
schirm angezeigt wird, miissen
Sie das Joypad nach oben ge-

=ZAY

driickt halten, wahrend der
Knopf Nummer 2 achtmal hinter-
einander gedriickt wird. Leider
kann man den Trick nur dann an-
wenden, wenn am Spielende
mindestens noch 400 Geldein-
heiten auf lhrem Konto stehen.
Machdem Sie das Spiel wieder
aufgenommen haben, werden
ndmlich genau 400 Mause feh-
len. So hat jeder Cheat-Modus
seinen Preis... (mg)

Super Mario Bros.
(Nintendo)

Die Fan-Gemeinde von =»Su-
per Mario Bros.«, dem bislang
beliebtesten MNintendo-Spiel,
wird von Tag zu Tag gréBer. Wer
einmal damit begonnen hat, mit
Hilfe von Mario die acht Welten
Zu erforschen, kommt so schnell
nicht mehr von der Glotze weg.
Es sind zwar viele Extras in dem
Spiel versteckt (zum Beispiel die
drei Warp-Zonen), aber eing rich-
lige »Continues-Funktion war
bislang unbekannt.

Folgender Trick schafft auch
hier Abhilfe: Wenn Sie nach
Spielende den Knopf A gedriickt
halten, wahrend Sie die Start-
Taste betatigen, beginnt das
Abenteuer am Anfang der Welt,
in der Sie zuvor das letzte Leben
verspielt hatten, und brauchen
sich nicht mehr durch die ersten
Level quélen. (mg)

=1
|
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900 Mark fiir den besten Spiele-Tip

Das braucht wohl jeder Spie-
ler: Tips, Tricks und Karten.
Und genau hier brauchen wir
Eure Hilfe. »Powertips« wird
von der Mitarbeit der Leser le-
ben, Wenn Ihr also einen Tip
oder Fragen zu sinem be-
stimmten Spiel habt, schreibt
uns einfach.

Matirlich wird pinzipiell je-
der verdffentlichte Beitrag ent-
sprechend honoriert. Um Eure
HeiBige Mitarbeit richtig wirdi-
gen zu kinnen, haben wir uns
auBerdem etwas Besonderes
fir Euch einfallen lassen: den
=Tip des Monatss,

Der »Tip des Monats«ist eine
besondere Auszeichnung in je-
der Ausgabe fiir den besten
Tip, den wir erhalten haben.
Der Einsender dieses Super-
tips wird mit 500 Mark balohnt.

Aber keine Angst, |hr miBt
jetzt nicht stundenlang an Kar-
ten pinseln, Speicherbereiche
nach POKEs durchkdmmen

oder besonders viel schreiben,
um dieses Geld zu verdienen.
Es spielt kaine Rolle, ob es nun
ein ganz besonderer POKE,
ein Listing, eine interessante
Karte oder esine Adventure-
Lisung ist. Nicht der gréfte
Beitrag, sondern der originell-
ste oder nitzlichste Tip ge-
winnt.

Alles kommt in die Auswahl.
Die Redaktion wird sich die En-
sendungen genauestens an-
sehen und dann den Sieger kii-
ren. Wobei wir uns vorbehalten
missen, auch einmal den
Preis nicht zu vergeben, wenn
in einem Monat kein toller Tip
kommt.

Also, viel Glick mit dem =Tip
des Monats« und schreibt an:

Verlag Markt & Technik
Redaktion Power Play
Hans-Pinsel-Strafe 2
8013 Haar bel Miinchen

(al)

POKE-Ecke

Endlich haben Sie sich in den
99.ten Level vorgespielt, um den
letzten und entscheidenden
Screen zu Gesicht zu bekom-
men. Alles l&uft nach Plan. Da
kommt plétzlich ein verteufelt
schnelles Sprite und - arrgghhh;
Ihrletztes Bildschirmleben ist flb-
ten gegangen.

Damit diese Horrorvision nichi
Wirklichkeit wird, gibt’s hier den
ersten Teil einer riesigen POKE-
Liste. Alle POKEs laufen mit den
C84-Originalen. Das Eingeben
ist ganz einfach: man l&st einen
Reset aus, tippt die POKEs ein
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und startet das Programmwieder
mit dem entsprechenden SYS-
Befehl. Danach kann man alles
um einiges entspannter ange-
hen.

Auf Wiedersehen, Monty:
POKE 21862,76 : POKE 21863,

123 : POKE 21864,85:SYS 16384

(unendlich viele Leben)

BMX Racers:

POKE 11617,138. POKE 11168,
2 : 8YS 11770 (unendlich viele
Leben)
BMX Simulator:

POKE 139370 : SYS 4096 (un-
endlich viele Leben)
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Barbarian (Psygnosis)

Karsten Hahn aus Greven-
broich hat uns eine Karte zu Bar-
barian gezeichnet. Damit man
auch noch etwas zu knobeln hat,
gibt s nur kleine Tips:

- Im zweiten Bild in der Mitte des
Felsens springen, ansonsten
wird Hegor =gepléttets,
=Imvierten Bild zuerst nach links
gehen, dann kurz vor der Mauer
umdrehen. Jetzt muB es schnell
gehen: rennen, springen und
dann nach unten weglaufen.

- In Bild 15 ist ein Bogen zu se-
hen, der von einem KoloB be-
wacht wird. Anstatt sich mit ihm
zu prigeln und dabei eventuell
zuverlieren, sollte man lieber auf
den Bogen verzichten. Er stellt
sich ndmlich als billige Attrappe
heraus.

- Schnell reagieren muB man in
Bild 23. Hier liegt ndmlich der
richtige Bogen. Um anihn ranzu-
kommen, gibt man folgende
Kombination ein:»rennend sprin-
gen, normal springen, rennen,
Menlwechsel, Bogen aufneh-
men, zweimal rickwértssprin-
gen. Danach soliten man den Bo-
gen haben,

~-Weannmanin Bild 31 seinen Ala-
basterhaut vor dem Feuer-
schwall des Drachen schitzen
will, muB man zweimal mit dem
Bogen schieBen und danach
rickwartsspringen. Wenn man
jetzt wieder das Bild betritt, ver-
schwindet der Drache.

Ganz verzweifelte Barbarianer
sollten einmal in das Happy-
Sonderheft Nr. 21 schauen. Da
gibt es noch weitere Tips, um He-
gor am Leben zu erhalten.

28

Bombjack:

POKE 5112 : 8Y'S 3101 (unend-
lich viele Leben)
Bombjack Il:

POKE 7053, 200 : SYS 39712
{(unendlich viele Leben)
Breakthru:

POKE 56647,3 : SYS 2560 (un-
endlich viele Laben)

Buck Rogers:

POKE 33182,250 : SYS 32782
(unendlich viele Leben)
Challenge of the Gobots:

POKE 2879880 : SYS 16384
(unendlich viele Leben)

Chiller:
POKE 22957,173 : SYS 50758
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(unendlich viele Leban)
Comic Bakery:

POKE 58582,173: SYS 2304
(unendlich viele Leban)

Crazy Comets:

POKE 327002,169 : POKE
37003,0: POKE 37004, 234 : 8YS
24881 (255 Leben)

Dropzone:

POKE 100755 : POKE 1011,
132 : POKE 1012,255 : SYS 1006
(unendlich viele Leben)

Druid:

POKE 39271,255 : SYS 5120

(255 Laben)
Elevator Action:
FOR | = 50911 to 50915 : PO-

KE | , 234 : NEXT : SYS 53200
{unendiich viele Leben)

Fairlight:

POKE 34413234 : POKE
34414234 : POKE POKEoke
34420,234 : POKE 34421,234 :
SYS 20892 (unendlich viele Le-
ben)

Feud:

POKE 16404, 15 : SYS 16384

(Alle Mixturen)

Firetrack:

POKE 12285234 : POKE
12286,234 : POKE 12287, 234 :
SYS 8216 (unendlich viele Le-
ben)
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Game QOver:

POKE 15244234 : POKE
15244 234 . POKE 15245234 .
SYS 2304 (unendlich viele Le-
ben)

Gauntlet:

POKE 4862196 : SY5 32768
{unendlich viel Energie)

Head over Heels:

POKE 30315144 : POKE
30316144 : SYS 324 (90 Spielfi-
guren und 90 Doughnuts)
1,Ball:

POKE 20669,234 : POKE
20670,2354 : SYS 49741 (unend-

lich viele Leben)
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23676,2345 : SYS 2084 : SYS
33280 (unendlich viele Leben)
Imhotep:

POKE 38054,201 : SYS 36443
(unendlich viele Leben)

Iridis Alpha:

POKE 16411,128 : SYS 16384
{128 Leben)

Jail Break:

POKE 52050173 :@ POKE
52087173 :8YS 51200 (unend-
lich viele Leben)

Krakout:

POKE 33802,234 : POKE

33803,234 : 8¥S 15312 (unend-

V2AYY

POKE 34142,128 : SYS 32768
(unendlich viale Leben)

The Last Va:

POKE 71483173 : POKE
7326173 : 5YS 3328 (unendlich
viele Leben)

The living Daylights:;

POKE 4380,238 : SYS 4352
{unendlich viele Leben)
Mermaid Madness:

POKE 17274168 : POKE
172750 : POKE 172786,234 : SYS
16384 (unendlich viele Leben)
Metrocross:

POKE 13501,234 POKE

POKE 9273,230 : 5YS 4096
{unendlich viele Leben)
Nemesis:

POKE 5868,255 : SYS 5768
(255 Leben)

Oink:

POKE 39922,165 : SYS 16384
{unendlich viele Leben)

Olli and Lissa:

POKE 8844,165 : SYS 7427
(unendlich viel Energie)

Panther:

POKE 14127169 : SYS 4096
(unendlich viele Leben)
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S — Sumpfhipfer HM — Hohlenmensch
B — Bér R — Ritter
D — Démon MS — Mauerschlange
10 BO " GD — GroBer Démon M — Mdnch
' walt' BO — Beil-Orc NECRON-NECRON,
KR _&w | BO N4 FS — Fresstein Herrscher der Unterwelt
E ) PS — Pfeilschiitze Fm  — Fallgitter/Steinfall
= KR — Krokodil-Orc
: SK — Schwertkampfer ¥ —Bogen
- K — Kanguruh
15 o [ KO — Koloss &  — Schild
YK %W TS — Teufelsspringer
° o N — Nashorn ﬁ — Pfeil
HH — Hdllenhund
W — Wachmann 3= — Felsspitze fallt
DR — Drache
BS — Beilstatue \ — Drehhammer
84
39 8 ) waldl Wiy =
HM HM i e IY =Y. “a  ar
E - -
=it 4
35 36 i 6L
Fs HM HM Ms } E
I HM R by E
NECRON |
= o[ BEEEIBEE B+
32 33
DR BS
8s
L.CU.PS.: lich viele Leben) 13502 : 4096 (unendlich viel Zeit)  Parallax:
POKE 32652345 : POKE Kung-Fu Master: Niftante: POKE 5796,96 : SYS 319 (un-

endlich viele Laben)
P.O.D.

POKE 26364,173 : SYS 256112
{unendliche viele Leben)

Red Max:

POKE 6352,173 : SYS 2064
{unendlich viele Leben)
Saboteur:

POKE 56325,255 : SYS 30735
(255 Leben)

Wer noch POKEs oder
Schummellistings hat, soll sich
bitte an uns wenden. Bitte
schickt uns aber ausschlieBlich
POKEs fir Originalversionen.

55



Automaten-Tips

Einen heiBen Tip fdr alle
Slapfight-Spieler hat Andre Di
Medioc aus Thun. Er funktioniert
sowohl auf dem Automaten als
auch auf der Heimcomputer-
Umsetzung.

Man versucht, so weit wie
méglich zu kemmen, ohne auch
nur einen SchuB abzugeben.

Wenn man die ersten drei Geg-
ner hinter sich hat, kann man
sich abschieBen lassen. Man
kann aber versuchen erst ein
paar Punkte zu machen, Danach
beginnt man nicht wieder von
vorne, sondern  nefterweise
gleich einen ganzen Level weiter.
Dieser Trick funktioniert aber nur
mit dem ersten Schiff,

Tips von Automaten-Cracks gesucht

Sicher sind Sie als passio-

nierter Spieler schon einmal in
einer Spielhalle gewesen, um
sich Gber die neuesten Trends
zu informieren und um ein flot-
tes Spielchen zu wagen.
Und wenn man lénger an ei-
nem Automaten steht, be-
kommt man so einige Erfahrun-
gen mit dem Gerét. Und genau
das suchen wir.

Wenn Sie also einen Tip ha-
ben, der Arcade-Spielern das

Leben leichter machen kann,
schreiben Sie uns doch. Natlir-
lich bekommen Sie neben
Ruhm und Ehre eine entspre-
chende Bezahlung, wenn der
Tip verdffentlicht wird.

Hier ist unsere Adresse:

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion »Power Play«

Hans-Pinsal-Str.2

8013 Haar bei Minchen
Also, Kleingeld beiseite legen
und ab in die Spielhalle ...

Tip des Monats: Koronis Rift —
Karten automatisch drucken.

»Dietollen Tips aus dem drit-
ten Spiele-Sonderheft von
Happy-Computer haben mich
auf die ldee gebracht, ein Fro-
gramm zu schreiben, das auto-
matisch die Karten der einzel-
nen Rifts ausdruckt«, schreibt
Rudolf Kérmer aus Horn in
Osterreich. Sein «Koronis-
Map-Printer« hat uns derart be-
geistert, daB wir ihn spontan
zum Tip des Monats gekirt ha-
ban.

Das Listing arbeitet nur mit
der  Disketten-Original-Acti-
vision-Version von Koronis Rift.

Bei Amerika-Importen der
Epyx-Version funktioniert es
nicht, genausowenig bei diver-
sen Raubkopien. Auch bei der
Kassetten-Veersion wird man
keinerlei Chancen haben. Das
Listing ist nur fiir den C 64 ge-
eignet.

Um das Listing einzugeben
bendtigt ihr den MSE, eine Ein-
gabehilfe fir Maschinenpro-
gramme. Der MSE wird regel-
méBig in =Happy-Computers
und »64'er« versifentlichi. Dort
istauch eine Bedienungsanlei-
tung abgedruckt, wie man Pro-
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KORONA

Inh.
A.Plaimann

/
50T I8

Amipa

BABARIAN
FUSSBALL MANAGER
GUIDE OF THIEVES
STARGLIDER

Atari ST
ARKANOID
HELLOWOON
KNIGHT ORC
VERMEER

Atari XL

AIRLINE

GUIDE OF THIEVES
THOMAHAWK
WINTER OLYMPICS

Kass/ Disk
33,-/53-
=133
33,-143,-
29,-/33 -

Commodore C-16
EUROPEAN GAME
INTERN. KARATE
PAPERBOY

WAY OF THE TIGER
WINTER OLYMPICS

JETZT LIEFERBAR:

STAR TRECK
fir Atari ST

COMMODORE 64
AIRLINE

ARCHON 11
ARKANCID

BANGKOG KNIGHTS
BARD'S TALE
BARD'S TALE Il
DEFENDER OF THE CROWN
ENDURD RACER
GOLF CONSTR. SET
GUIDE OF THIEVES
HERZ VON AFRIKA
LAST NINJA

MANIAC MANSION
NEMESIS
NEWSROOM
REISENDE IM WIND
REISENDE IM WIND Il
RENEGADE

ROBOT RASCALS
SENTINEL

SEVEN CITIES OF GOLD
SUMMER GAMES |
SUMMER GAMES Il
SUPER SPRINT
SUPER HANG ON
TWIN TORNADO
VERMEER

WESTERN GAMES
WINTER GAMES

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

K

DEFENDER OF THE CROWN

EGO TESTS
SUP BATTLE
TRIVIAL PERSUIT

241/

Schneider CPC
ACADEMY
ASPHALT
BARBARLAN
CHOLO

ENDURD RACER
HIGH FRONTIER
REISENDE IM WIND
STARFOX

TAI PAN

Sepa

DUT RUN

ENDURO RACER
SPACE HARRIER
GREAT VOLLEYBALL
SUPER TENNIS




PIOIWEIRITIIPIS

gramme mit dem MSE eingibt.
Wer sich nur wegen dem MSE
keine Extra-Zeitschrift kaufen
méchte, kann auch eine Foto-
kopie bei uns erhalten. Bitte
schickt uns dann einfach einen
frankierten Rickumschlag an
die Happy-Computer-Redak-
tion, Markt und Technik Verlag

AG, Hans-Pinsel-Str. 2a, 8013
Haar. Stichwort »MSE-«.
MNachdem ihr das Programm
abgetippt und gespeichert
habt, versorgt euren Drucker
mit geniigend Papier und
schlieBt ihn an den C6&4 an.
Das Programm funktioniert auf
allen géngigen Druckern, da

nur normaler Zeichensatz ver-
wendet wird. Wenn ihr das Pro-
gramm startet, erscheint eine
Meldung, welches Rift als
ndchstes geladen wird., Jetzt
miiBt ihr die Originaldiskette
von Koronis Rift einlegen,
dann erst eine Taste driicken.
Nachdem das erste Rift ge-

druckt wurde, wird wieder auf
ginen Tastendruck gewartet.
Ihr habt also genug Zeit, das
Endlospapier auf den Anfang
giner neuen Seite vorzudre-
hen. Um das Programm abzu-
brechen, miiBt ihr die Tasten
Run/Stop und Restore gleich-
Zeitig driicken, (bs)

Sundog

Hier sind Oliver Krimers »Sun-
dog«Erfahrungen im intergalak-
tischan Handal.

= Zuerst sollte man Waren in
den verschiedenen Stadten auf
Jondd ein- und verkaufan, wobei
gleichzeitig die Kolonie Banville
gesucht werden kann.

- Erst wenn man einen Gewinn
von 10000 Credits gemacht hat,
empfiehit es sich, an die Repara-
turen und Ausristung der Sun-
dog zu gehen. Vor allem an Con-
trol Nodes sollte man nicht spa-
ren und einen kleinen Vorrat an-
legen. Das hat einen groBen Vor-
teil: man kann die Uberfllissigen
Nodes auf den Systemen Glory
und Woremed zu hervorragen-
den Preisen verkaufen. Der Ein-
kaufspreis auf Jondd betrigt
1785 Credits, der Verkaufspreis
sollte nicht unter 3500 Credits
liegen.

- Jetzt darf man allméhlich an
den ersten interplanetaren Flug
denken. Ein lohnendes Ziel ist
Woremed. Hier kénnen beson-
ders Cadcams mit Gewinn ver-
kauft werden. Der Marktprais
liegt etwa bei 12000 bis 14000
Credits.

- In jedem Fall vor jedem Start
speichern, sel es zu einem inter-
planetaren oder interstellaren
Flug. Das hat seine Vorteile,
denn dem ohnehin schon ge-
streBten Raumkommander be-
gegnen wéhrend der Unter-
Lichtphase immer wieder Wealt-

raumflegel, die es auf die La-
dung abgesehen haben und die-
ge auch mit Nachdruck zu for-
dern wissen.

- Gibt das Schiff bei einem sol-
hen Piratenlberfall Alarm, direkt
den Schutzschild hochfahren
und mdglichst friih das Feuer er-
dffnen. Man kann als friedlieben-
der Mensch natiirlich wersu-
chen, zuerst mit den Piraten zu
diskutieren, was aber meisiens
herzlich wenig bringt.

Bricht der Schutzschild auf-
grund héufiger Treffer zusam-
men und schieBt der Gegner
langsam alle Systeme zu
Schrott, solite man den Schirm
abschalten und gefaBt auf sein
Ende warten. Ein neuer Start
(hoffentlich hat man den Spiel-
stand gespeichert) ist in dieser
Situation besser und billiger als
eine Reparatur, falls man den
Ziglplansten doch noch errei-
chen sollte.

- Auf Woremed ist in den Bars
das Angebot an Ausriistungsge-
genstdnden fir das Raumschiff
reichhaltig. Hier sollte man sich
mindestens einen Groundscan-
ner zulegen. Ein fairer und an-
nehmbarer Preis bewegt sichum
die 11000 Credits. Bietet der Ge-
sprichspartner den Scanner
teurer an, versucht man, ihn her-
unterzuhandeln, auch auf die
Gefahr hin, daB er erbost das Ge-
sprach abbricht,

Den Groundscanner baut man
anstelle eines normalen Scan-
ners in die Pilotage ein. Mit die-

sam Modul hat man den Vorteil,
auf Planeten von Stadt zu Stadt
fliegen zu kénnen, was natirlich
gine erhebliche Zeitersparnis
bedautet.

- Als weitere Aufriistungen flr
die Sundog empfehle ich ginen
Cloaker (max. 5500 Credits). lhn
baut man bei den Schutzschil-
dern anstelle der Cyrofuse ain.
Mit dem Cloaker kann die Sun-
dog unsichtbar fir gegnerische
Schiffe gemacht werden. Die Ak-
tivierung kann aus dem Taclical-
Meni vorgenommen werden, Ei-
nen kleinen Nachteil hat der Clo-
aker jedoch: nach dem Anlassen
steigt der Treibstoffverbrauch er-
heblich. Das kann fatale Folgen

haben, wenn &s bis zum Plane-
ten noch einweiter Weg und man
ohnehin schon knapp mit dem
Treibstoff ist. Seltsamerweise
wird der Veerbrauch gedrossait,
wenn man vier Cloaker in die
Sundog einbaut. Aber trotzdem
sollte man immer zur Sicherheit
gine Ladung Ersatztreibstoff zur
Hand haben.

- Bei den Gegenstdnden, die
man oft braucht, lassen sich zwi-
schen den einzelnen Sonnensy-
stemen erhebliche Preisunter-
schiede feststellen. Nach mei-
nen Erfahrungen erhalt man so-
wohl Burger als auch Individual-
Schutzschirme im Mew Shoot-
System am gilnstigsten (400
Credits). Auch Ersatzteile fiir
Raumschiffe sind dort sehr
preiswert, allerdings kann man
nicht alle Telle bekommen.

- Besonders an den Indivi-
dualschirmen sollte man nicht
sparen und grundsétzlich zwei
Schirme tragen, wenn man in
StAdten zu FubB unterwegs ist.

- Wenn man von Raumpiraten
angegriffen wird und dabei den
Cloaker einsetzl, braucht man
den normalen Schutzschirm
nicht einschalten. Man hat sehr
gute Chancen, die Piraten zu
vernichten.

Wenn man ein wenig Gliick
hat, findet man noch eine La-
dung Giiter, die mit dem Traktor
aufgenommen werden kann.
Deshalb solite man beim Start
nur eine Ladung Waren trans-
portieren. (al)

The Bard's Tale leichtgemacht (1)

e

ELECTRONIC ARTS"

as  Fantasy-Rollenspiel
wThe Bard's Tale« ist im-
mer noch ein brandheiBes
Thema. Seit Anfang 1986 Versio-
nen von diesem Programm fir
C64 und Apple Il erschienen,
wurden immer mehr Computer-

Besitzer vom Rollenspiel-Fieber
angesteckt. Das komplexs, mit
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Exklusiv in Power Play findet Ihr die deutschen
Ubersetzungen der offiziellen Tips und Karten zu
The Bard’s Tale, die von Electronic Arts stammen.
In jeder Ausgabe drucken wir die Plane und Hilfen,
die Ihr braucht, um dieses Spiel zu losen.

Ratseln gespickte Programm
gibt es mitterweile auch fiir den
Amiga. Brandneu sind die Ver-
sionen fiir Atari ST und MS-DOS-
PCs.

In den U.S.A. verkauft Electro-
nic Arts, die Softwarefirma, die
The Bard's Tale veréffentlicht
hat, ein sogenanntes Clue Book.

In diesem Biichlein sind Karten
von allen Labyrinthen ebenso
anthalten wie allgemeine Tips
zum Spiel, die recht spannend
geschrieben sind und sich wie
ain Abenteuerroman lesen.
Power Play bringt die offiziel-
len Electronic Arts-Tips exklusiv
in Deutschiand. Monat fir Monat

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

werden wir tiefer in die Geheaim-
nisse von The Bard's Tale sin-
dringen. Von den einfachsten
Dungeons bis zu Mangar's To-
wer, wo der Oberbdsewicht mit
seiner Ddmonenbrut schon auf
Euch wartet.

Diie Bard's Tale-Hilfen sind so
konzipiert, daB sie das Spiel
nicht 100%ig auflésen. So er-
fahrt Ihr beispialsweise, dab in ai-
nem Dungecon Teleporter-Fallen
lauern, aber wo diese sich genau
befinden und wohin man von ih-
nen teleportiert wird, miBt Ihr
schon selber herausfinden. Die
Karten, die wirin dieser Serie ab-
drucken, sind dabei sicherlich ei-
ne grofe Hilfe. Findige Bard's

YL2AYY



Tale-Spieler fotokopieren sich
diese Karten und verwenden sie
als Arbeitsgrundlage, um dann
weitere Datails sinzutragen.

Doch genug der Vorrede. Le-
genwir los mitunser Bard's-Tale-
Serie, die mit einer Einleitung
von Pellis beginnt, einem guten
Freund, der ein wichtiges Tage-
buch gerettet hat...

Du bist ein tapferer Krieger,
doch wenn Du Mangar besiegen
willst, brauchst Du Hilfe. Lies den
folgenden Bericht fiir Ratschia-
ge und Informationen.

Der Pfad, dem Du folgen mubt,
ist voller Gefahren. Gehe jetzt
und nimm mit Dir das Tagebuch
sines tapferen Ritters und die
Gebete eines alten Mannes.

Lord Garricks Tagebuch

Skara Brae

Freund, lange habe ich Dein
Kommen erwartet. Unsere Stadt
Skara Brae stirbt langsam unter
dem Fluch der Démonenbrut
Mangar. Viele forderten seine
Kréfte heraus, dochihr Weg fiibr-
te ins Veerderben.

Ein Mann war fast erfolgreich.
Lord Garrick, der Viscount unse-
rer Nachbarstadt Hamelon, wur-
de durch Mangars Zauber in
Skara Brae gefangengehalten.
Lord Garrick schaffte es nicht,
Mangar zu vernichten, doch sein
Scheitern ist der Schllssel zum
Sieg. Er fihrte ein Tagebuch,
von dem Mangar nicht weif,, daB
es existiert, oder glaubt, daB es
zusammen mit dem Viscount un-
terging. Doch das Buch existiert
noch und kam in meinem Besitz.

So kann es nicht weiter gehen.
Ich weigere mich, vor dem Bo-
sen, das sich in Skara Brae nie-
dergelassen hat, auf die Knie zu
sinken. Alle tapferen Ritter, die
die Stadt einst beschiitzten, sind
verschwunden. Meine Party und
ich kénnen die schainbar unend-
liche Anzahl der Bestien und
Schurken nicht verringern. Wir
milssen den Wizard Mangar ver-
nichten, der mit Sicherheit die
Quelle dieser Invasion des Bb-
sen ist.

Mein alter Freund Pellis sagte
mir, daB meine Begleiter noch
nichts gegen Mangar ausrichten
kénnten. Er riet mir, erst Kampfer-
fahrung in den StraBen zu sam-
meln, bevor wir eines der Dun-
geons betreten. AuBardem wurde
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mir gesagt, daB man durch das
Betraten eines Dungeon viel Un-
heil heraufbeschwirt. Ich stim-
me seinen weisen Ratschliagen
zu und besuche zundchst den
Barkeeper der Taverne Scarlet
Bard, der mir bei meiner Mission
behilflich sein kinnte. Diess Ta-
verne ist sehr ginstig gelegen
und befindet sich hinter der Sta-
tue am Ende der Rakhir Street.

Man bendtigt etwas Gold, um
die Zunge des Barkeepers zu l&-
sen und wird dafiir mit vier Hin-
weisen belohnt. Ich kannte be-
reits die Bedeutung des Review
Boards und dessen Standort.
Wenn man vom nodrdlichen Ende

den mil unserer Kampfausri-
stung hierhin zur(ickkehren,

Wine Cellar

Der stechende Geruch wver-
gossenen Blutes wvermischie
sich mit den Schreien unserer
Feinde. Wir wurden sofort von
ganzen Kobold- und Dwarf-
Gruppen angegriffen, doch wir
wehrten uns tapfer, Es ist schwie-
rig, hier unten das Tagebuch wei-
ter zu flhren, denn das einzige
Licht stammt von unseren ver-
zauberten Waffen.

Die Sewers, 1. Level: Die Treppe liegt in ewiger Dunkelheit

der Trumpet Street aus Richtung
Siiden marschiert, findet man
das Review Board im zweiten
Gebdude links. Gates kbnnen
nicht gestirmt werden, aber es
ist ein offenes Geheimnis, daBes
auch verborgene Zugénge gibt.

Ilch danke den Gdéttern, daf ich
andere Geftranke bevorzuge als
meine Gefahrien. Hatte ich Bier
anstelle von Wein bestellt, wiir-
den wir wehl noch immer in der
Taverne stehen, bis Mangar uns
dort aufgesttbert hatte. Aber der
Barkeeper hatte alle Hande voll
zu tun und schickte mich in den
Keller, damit ich mir gine Flasche
Wein hole. Mich erwartete mehr
als eine Ansammiung verstaub-
ter Flaschen: Der Weinkellar
(Wine Cellar) ist ein grofies Laby-
rinth; meine Party und ich wer-
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Einer unserer Ritter wurde von
Mad Dogs getdtet, aber unsers
Party zieht unbeeindruckt weiter.
Wir wollen Vergeltung, Mangar!

Im Nordwesten des Kellers
fihren Stufen in die Tiefe. Unser
Magician brachie mit dem Zau-
berspruch »Scry Site« die Wande
zum Sprechen, die uns unsere
Position im Labyrinth verrieten.
Hier werden wir rasten und uns
auf den Abstieg vorbereiten.

The Sewers

Wir befinden uns jetzt in der
stinkenden Kanalisation (Sewer)
und die Bestien, die uns hier an-
greifen, sind zu zahlreich, um al-
le beschrieben zu werden. Hier

Unten gelangten wir zu groBen
Reichtiimern. Bei unseren Wan-
derungen entdeckten wir auch
merkwiirdige Inschriften an den
Wanden dieses faulen Lochs.
Ich werde sie sorgféltig in mei-
nem Tagebuch notieren. Viel-
lgicht werden sie spater einmal
fiir uns von Bedeutung sein.

»Pass the light at night= - »Pas-
siere das Licht bei Macht«: ein
merkwirdiger Vers.

«|RKM DESMET DAEM«: Ich
bin kein Gelehrter, doch mir sind
Wirter und Buchstaben nicht
fremd. Hier kann ich aber keinen
Sinn erkennen,

»Golems are made of stones -
»Golems sind aus Stein«: gut z2u
wissen. Wir firchteten schon, &i-
nem Golem zu begegnen, der
aus Pudding besteht.

Diese Kanalisation narrt uns
mit Sorceror-Tricks. Wir 'wurden
an andere Stellen teleportiert
und verloren voriibergehend die
Orientierung. Wir kénnen nur
von Glick reden, daB wir einen
Sorceror bei uns haben, der uns
imrmer unseren genauen Stand-
punkt mitteilen kann.

Sewers, 2. Level

Wir haben unseren Weg durch
teuflische Dunkelheit gefunden,
die keine Flamme und kein Zau-
berspruch aufhellen kann. In der
Mitte dieser ewigen Dunkelheit
ist eine Treppe, die weiter nach
unten fihrt.

ki
|
-
] =
L] = e - L
IS = o e T

Raffinierte, tidliche Fallen ha-
ben das Leben von zwei unserer
Paladins auf dem Gewissen. Wir
wurden stdndig angegriffen, seit
wirdiese widerliche Grube betre-
ten haben und auf verschieden-
ste Weise verletzt. Corfid, unser
Barde, kreuzte den Weg eines
Lichtstrahls, der seine Hénde
und eine Seite seines Kirpers
verbrannte. Ich fiihle mich dafir
veraniwortlich, denn jetzt erst
wird mir die Bedeutung der In-
schrift »Pass the light at night=
kiar. Wir warteten, bis die Sonne
unterging und der Lichtstrahl
verschwand. MNun konnten wir
unseren Weg unbeschadigt fort-
setzen.

Hier kann man mit Miihe zwei
an die Winde gekritzelte Bol-
schaften lesen:

=Heed not what is beyond un-
derstanding= - =Beachte nicht,
was jenseits des Verstandes ist«,

«Thor ist the greatest son of
Odin« - «T hor ist der gréBte Sohn
Odinss«.

Wir trafen auf einen steiner-
nen Mund, der aus einer Mauer
herauswuchs. Er sprach zu uns:
»Know this, that a man called Tar-
jan, thought by many to insane,
had through wizardry power
proclaimed himself a god. His
image is locked in stone until ma-
de whole again.« - »Wisse, daB
ein Mann namens Tarjan, der
von vielen flr verriickt gehalten
wurde, sich durch Zauberkrafte
selber zum Gott erkldrte. Sein
Ebenbild ist in Stein eingesperrt,
bis er wieder zum Ganzen wird.=

2 _[._I'IJ.iJJ"El.Jl

Die Severs, 2. Level: Wer ist Tarjan?
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Die einzige Moglichkeit, einen
weiteran Level hinabzusteigen,
ist die Benutzung eines Portals.
DerMagician bringt unsere Party
mit einem »Levitate=-Zauber-
spruch sicher nach unten.

Sewers, 3. Level

MNoch mehr Inschriften:

»The hand of time writes and
cannot erase= - »Die Hand der
Zeit schreibt und kann nicht [6-
schens,

=Seek the snare from behind
the scenes« - »Suche die Schlin-
ge, die hinter dem Schauplatz
liggt.«

Es gibt hier einen bdsen Platz
in der Mitte der Gstlichen Wand,
den wir meiden missen wie die
Pest. Ghaklah, unser Magician,
bemerkie es, wihrend er medi-
tierte und bewies damit erneut
seine Nitzlichkeit.

Wir trafen auf eine lange Trep-
pe, die weit nach oben flhrte,
aber Kdmpfe und Betrligeraien
haben uns zu sehr zugesetzt, um
weiterzugehen. Wir werden nun
an das Tageslicht von Skarea
Brae zuriickkehren. In der nich-
sten Ausgabe von Power Play
werden wir dann den Tempel des
verriickten Gottes besuchen.

(hi)

PIOIWIERRITIIPIS]

The Sentinel

Wem The Sentinel (C 64) im-
mer noch zu leicht sein solite,
macht einen Reset und tippt;

POKE 9462173

SYS 16128

Man bekommt mit diesem PO-
KE statt des normalen Bildes ei-
ne Art =Rontgenaufnahme« des
Spielfelds zu sehen. Viel SpaB
bei der Orientierung.

Slap Fight

Hier ein paar Tips fir die er-
sten »Slap Fight«-Level. Auspro-
biert und gespielt auf dem C 64
vom Redaktions-Slap-Fight-Mei-
ster Heinrich.

Zu Beginn sollte man jedes
Exira sofort in mehr Geschwin-
digkeit umminzen, damit aus
dem miden Raumschiff ein flot-
ter Flitzer wird. Das nédchste er-
strebenswerte Extra ist der
Seiten-Laser. Danach fleiBig
sparen, damit man sich »Guided
Missiles« leisten kann. Damit ist
das Schiff fast perfekt ausgeri-
stet; Laser und Bombe kann man
sich schenken. Man sollte natir-
lich weiter Sterne sammeln, um
sich ab und zu ein Schutzschild
leisten zu kénnen. Doch Vorsicht,
der Schild wirkt nur in Interval-
len. Im 2weifelsfalle also immer
den Geschossen ausweichen.

Diabolo

Postfach 1640
7518 Bretten
@S07252/86699

DIABOJO

* Der Versand mit den teuflischen Preisen! «
Kostenlose Liste anfordern — es lohnt sich!

Tomputer Herbice

Hichael & Joachim Haier GbhbE
mgﬁﬁﬂ‘ilﬂ I.'/ iﬂ-r

Tel.: 073078230
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PERATES OF TEE BARMET CoRNT

SR LELIE OO/ AlFTRAN s

L CORSTRUCTION KIT
NATALOGE IR Ca14/ANDGLFT DN FEETILEGTEN PUN KLOSLE/THS SBEEN JU 0s 0.0 18 RALAFSASNES STETES s
FERSAWBEGETE By RIS 159, - 1.9 R

i3 134,--  EEINE VERBANCRCETEN
L T ey [ T S+ VEREAGY BOCLANGE VIMSAT BEICH

BIMULATION &« BOFTWAAR

E FACHGESCHAFT

“PweissHl mm-l mm by g |

N Hohenzollermring 29 - 5000 Kolnl
% Telefon 0221/252457

Lieferbar:

Amiga; Garison 55~
BRegis Sonix 149,-
Flight Sim. IT 134~
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Stealth Fighter 69~
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WERDE ICH PIE GALAXIS ER-

BORDCOMPUTER C 65/ wﬁﬂD

OBERT HABEN?

DER PROZESSOR
KLEMMT. MUSSTE MAN

DAS IST STARKILLER. ER NENNT SKCH

SELBSTDIE J GEISSEL DER GALAXISE

LEIDER IST IHM BIS HEUTE KEINE
SCHANDTAT GEGLUCKT.

PRS DNIVERSUM WIED Vor
MIR IM STAUBE KRIECHEN !

SEIN AUSGEPRHAGTES SELBSTBE-
WUSSTSEIN HAT DARUNTER
HICHT {_E'pELITT‘EH,

ICH GLAUBE

REPARIEREN...

ACH wAs/
NUR DIE RICHTIGE CREW/ ICH
GEBE EINE IMPOSANTE STELLEN-

ICH BRAUCHE

ANZEIGE RUF/

w. VIELLEICHT
DOCH LIEBER EINE
KLEIN BN ZEIGE.

BHCKER -
RECHNUNG !
JETZT IST
ScHLUSS
MIT ANH-

MEIN GELD?
SCHECK GE-

PE HLEINANZEIGE ERSCHEINT IN DER
RANPROMEDPA- RUSGRABE YON PoWeR-FLeY.

STREKILLER PARMT RUF PER: UM-
LAUFBAHN PLUTo 73 UND WARTET
GESPANNT AUF DIE BEWERE

al,
g ""F_r-

W i

) e
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ABER ..
TuT MIR LEID,
NICHT GEFEHR-
LICH GENUG

RH, IHRE REFERENZEN.
WOLLN MAL SEHN.,
RHRA.., ToDES STERN UMD
80w EIN GUTES
ZEUGNIS .

GENAU/ ICH BIN |
DR, BOBO. UND DRS |
IST MEIN TREUER

LEHRBUB WITZ-

[ AH.. UND SIE
SINP SICHER DER
(OMPUTER

KLEMPNER 7/

HA! DER PRO-
ZESS0R KLEMMT/
KEIN PRoBLEM.

VIELEN PRANK, DR, BogO.
JETZT KANN ICH ENDLIcH
WIEPER SUMMER GAMES
SPIELEN!

No
DER JUNGE MANN MUSS EIN .
BEWERBER SEIN, S0 GEFAHRLICH WIE DER IHRE

RECHNUNG I

GENIE WIE SIE
KANN ICH RN
EBoRP GUT GE-
BRAUCHEN !

PLETZLICH WIRP STRR-

KILLERS ERUMSCHIFF YoN

DR GEHEM
MEINE LETZTEN
GALAKTe-POLLARS
PAHIN:.,

ScHLUCHZ!
HAUM

. g Bl | EINEM KRAFTIGEN
e 3 P74 KLOPFEN ERSCHOTTERT...

WEG,
HARUEWN
ALLE
BEWER-
BER

RECHNUNG ?
£IN BEWERBER?
EINE RRUM-ZEIT-
DIMENSIONSFRLTE?

WIE WiRD
STARKILLER
RERGIERENT?

VERSAUMEN SIE
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Die erste Leserbriefseite von
Power Play sieht noch etwas be-
scheiden aus, denn bisher konn-
te uns noch niemand wegen un-
seres Spisle-Magazins schrai-
ben. Das wird sich jetzt hoffent-
lich &ndern; schlieBlich haltet lhr
die erste Ausgabe gerade in der
Hand. Was hat Euch an ihr gefal-
len, was nicht? Welche |deen
habt Ihr flr die ndachsten Ausga-
ben? Behaltet Eure Meinung
nicht fiir Euch, sondern schreibt
uns einen Brief. Damit helft lhr
uns, Power Play nach Euren
Wiinschen zu gestalten. Die in-
teressantesten Zuschriften war-
den auf dieser Leserbriefseite
verdffentlicht und beantwortet.

Wenn lhr Euch nicht speziell
zu unserer Zeitschrift sondern
zur Spiele-Szene allgemein &u-
Bernwollt, sind Eure Briefe eben-
s0 willkommen. Es ware toll,
weann sich diese Seite zu ginem
regelrechten  Diskussions-Fo-

von Euch horen

rum entwickeln wirde. HeiBe
Themen gibt es genug. Wir ha-
ben nur eine groBe Bitte: Gebt
bitte immer Euren Absender an.
Eure Zuschriften werden natir-
lich vertraulich behandealt.

Hier ist unsere Adresse:

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion Power Play

Hans-Pinsel-Str. 2

B013 Haar

Power Play ist eine Art Mach-
folger zu den Spiele-Sonder-
heften won Happy-Computer.
Zum letzten Sonderhaft, das vor
zwei Monaten erschien, erreich-
ten uns einige Zuschriften. Mit
einervon ihnen wollen wir die Po-
wer Play-Leserbriefseite offiziell
erdffnen. {hi)

Her mit den neuen

Videospielen

Das 4. Spiele-Sonderheft Ist
gut - wie immer. Endlich wer-

den auch Videospiele - wenn
auch spérlich - getestet. Von
81 Tests waren aber nur vier fir
das Sega-System. Ich (Alter:
34) komme aus der Video-
spiel-Ecke: »Pong«, Atari, CBS,
dazwischen C64 und jetzt das
Sega-Master-System. Ich wilr-
de mich iiber weitere Tests und
Beriicksichtigung sehr freuen.

(Josel Siter, Esslingan)

Videospiele haben in Power
Play ihre feste Rubrik. Sie ist na-
tarlich nicht so umfangreich wie
der Testteil fir Computerspiele,
wo ‘es wesentlich mehr MNeuser-
scheinungen gibt. Videospiele
sind ein Thema, zu dem uns Eu-
re Meinung besonders interes-
siert,. Werden die Videospiel-
Seiten auch von Computerbesit-
zern gelesen oder ist denen die-
ses Thema vbllig egal? (hl)

Schon gescheh’'n

Das néchste Schreiben ging an
die Redaktion von Happy-Com-
puter, doch fiir Power Play-Leser
ist s mit Sicherheit auch von In-
teresse,

Ich sitze hier inmitten eines
sténdig wachsenden Chaos
{(auf gut Deutsch: mein Zim-
mer) und versuche nun mal ein
Brieflein an Euch zu tippen. ich
miéchte mein Augenmerk auf
den Spiele-Teil werfen: Tolle
Tests aktueller Spiele-Soft-
ware, humorvoll aufgemacht,
News, Charts, Umsetzungen
und »Hallo Freaks« - was will
man denn noch? Es gibt nur ei-
nen gravierenden Nachteil: er
ist zu kurz. Ich lese jeden Mo-
nat die in England erschei-
nende Zeitschrift »C+VG« und
finde sie fantastisch gemacht.
Wieso kann der Markt & Tech-
nik-Verlag nicht solch eine
Zeitschrift zusétzlich zur mo-
natlich erscheinenden Hap-
py-Computer herausbringen?

{Oliver Nicolas Kaczynskl, Hellbronn)

Die Antwort auf seine letzte
Frage héalt Oliver jetzt hoffentlich
in der Hand. Power Play ist als
Special fir all diejenigen ge-
dacht, die neben dem Spisle-Teil
von Happy-Computer noch mehr
Informationen wollen. (hl)

@ Deiamond Sﬂ{f -Manchengladbach
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‘C128
-C 64

Programmkatalog
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‘Plus/4
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VC 20

fiktuelle Software fiir:
ATARI HL/HE
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Iwei fiir Infocom

Die Anfragen in unserer Redaktion beweisen es:
Die beiden aktuellen Infocom-Adventures »Station-
fall« und »Lurking Horror« sind bei unseren Lesern
heiB beliebt. Darum lassen wir die beiden Pro-
grammierer aus dem Nahkastchen plaudern.

ir trafen Steve Meretz-
ky (Stationfall) und Da-
ve Lebling (Lurking

Horror) am Rande einer ameri-
kanischen Computer-Messe,
wo sie uns bereitwillig alle Fra-
gen beantworteten.

Power Play:

Steve, Dave, erzdhlt doch
am besten mal, wie lhr zu Info-
com gekommen seit.

Steve:

Als Infocom gegrindet wur-
de, war ich ein Student am MIT
(Massachusetts Institut of
Technology). Ich hatte aber gar
nichts mit Computern zu tun.
Ilch kannte die ersten Infocom-
Mitarbeiter nur privat durch
Umwege: Wir hatten uns auf di-
versen Studenten-Parties ken-
nengelernt.

lch machte meinen Ab-
schluB in Architektur und Kon-
struktions-Lehre, danach iiber-
nahm ich einige Jobs in die-
ser Richtung. Aber das war
schrecklich langweilig. Nach
einigen Jahren hatte ich dann
das Gliick, bei Infocom einen
Job als Spiele-Tester zu be-
kommen. Ich tat das knapp ein
Jahr lang, indem ich durch
meine Tests, meine gefunde-
nen Fehler und meine Verbes-
serungsvorschlage an Zork ||
und Ill, Starcross, Suspended
und Deadline mitgearbeitet ha-
be. Dann kam eines Tages
Marc Blanc, der damals der
Chefantwickler bei Infocom
war, auf mich zu und fragte:
»Wilrdest du gerne mal ein &i-
genes Spiel schreiben?«. Und
ich sagte nur: =Tolll= und fing
mit «Planetfall« an. Das war vor
ziemlich genau fiinf Jahren.

Dave:

lch kann sagen, ich habe am
Anfang angefangen; ich bin
seit der Geburt von Infocom
dabei. Die Grinder von Info-
com waren alle entweder Pro-
fessoren oder Studenten am
MIT. Wir gehbrten zu einer
Gruppe von Leuten, die das er-
ste richtige Adventure spialten,
das beriihmte »Colossol Cave
Adventure«, Wir dachten zu-

VAZAYY

erst: »Das ist wirklich spitzes,
um kurz darauf zu denken:
w_..aber wir kinnen das noch
bessers.

Zork startete damals als ein
Projekt auf einem GroBrech-
ner. Es war fiir uns eine Frei-
zeitbeschaftigung, ein SpaB.
Und dann kam der Tag, wo ei-
ner von uns die verrickte ldes
hatte: «Wenn wir das fiir Heim-
computer herausbrachten,
wirde das vielleicht jemand

Steve Meretzky

kaufen«. Es gab nur ein Pro-
blem: Zu diesem Zeitpunkt
(Anfang 1980) hatten nur zehn
Prozent der amerikanischen
Heimcomputer ein Disketten-
laufwerk. Und mit Kassette
konnten wir noch nie etwas an-
fangen. Aber andersherum ge-
dacht waren zehn Prozent da-
mals schon eine ganze Menge.,
Also haben wir begonnen, fir
Heimcomputer die Zork-Trilo-
gie herauszugeben. Das GroB-
rechner-Zork wurde einfach in
drei Teile geteilt und dann et-
was (berarbeitet. Danach
konnten wir einfach nicht mehr
aufhéiren, neue Stories zu
schreiben.

Power Play:

Dann bist du sozusagen ei-
ner der Firmen-Altesten?

Dave:

Erschrick nicht: Die ganzen
Jahre war ich bei Infocom nur

freiberuflich tatig und war
hauptberuflich am MIT be-
schaftigt. Erst vor zwei Jahren
habe ich das an den Nagel ge-
héangt und bin voll bei Infocom
dabei. Viele Leute finden das
zu Recht seltsam, war ich doch
an acht Spielen beteiligt, ohne
bei Infocom angestellt zu sein.

Power Play:

Habt Ihr eigentlich viele freie
Mitarbeiter oder sind Eure Au-
toren fest angestellt?

Dave Lelinﬁ

Dave:

Eigentlich sind sie alle fest
angestellt. Wir haben nur eini-
ge Leute auBerhalb der Firma
beschaftigt wie etwa Douglas
Adams, der ja an »Hitchhikers
und »Bureaucracy« stark betei-
ligt war.

Power Play:

In welcher Programmier-
sprache werden Eure Adventu-
res geschrieben?

Dave:

Die Sprache, in der unsere
Autoren die Spiele schreiben,
heiBt »ZIL«. Das ist eine Abkiir-
zung fir Zork Implementation
Language. ZIL wiederum wur-
de in der Programmiersprache
»Muddle« geschrieben. Mudd-
le ((ibersetzt bedeutet dieses
Wort in etwa »Gematsche«) ist
s0 eine Art Kosename von uns,
denn eigentlich heiBt die Spra-
che MDL. Muddle haben wir
damals am MIT geschrieben
als Sprache fir Kinstliche In-
telligenz. Man kbnnte sagen,
Muddie ist ein Cousin von Lisp.
Wenn wir neue Funktionen
(wie etwa die »Oops«-Funktion)
in unsere Adventures einbau-
en wollen, &ndern wir den Be-
fehlssatz von ZIL, das heiBt wir
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programmieren in Muddle. Die
Storys der Adventures werden
hingegen volistandig in ZIL
programmiert. Fiir jeden Com-
puter, egal ob IBM-PC, Cé4
oder Atari ST gibt es einen ei-
genen Muddle/ZIL-Interpreter.
Wenn ein Programm also auf
unsaerem GroBrechner [auft,
kann es sofort auf alle kleinen
Computer Ubertragen werden.

Power Play:

Es gibt da ein Gerlicht, daB
viele Eurer Autoren zwar ZIL im
Schlaf beherrschen, aber noch
nicht einmal Basic kinnan?

Dave:

Ich habe niemals Basic an-
geriihrt! Ich kdnnte sicherlich
ein Basic-Programm lesen und
verstehen, und ich kénnte visl-
leicht auf die Schnelle die
Grundbegriffe lernen und mal
einen Zehn-Zeller schreiben.
Aber im Augenblick kenne ich
Basic Uberhaupt nicht, ich bin
ein alter Muddle-Fan. Andere
Programmiersprachen, die ich
kenne, sind beispielsweise
Pascal und Lisp.

Steve:

lch hasse Computer. Ich
weill {iberhaupt nicht, wie die-
se Kisten funktionieren. lch ha-
be keinen blassen Schimmer
davon. Das einzige, was ich
kann, ist Adventures schrei-
ben. lch hasse ibrigens auch
den Begriff »programmierens.
Das kann ich nicht. lch schrai-
be interaktive Geschichten in
der Sprache ZIL. Viele Leute,
die mit mir reden, sind sprach-
los, wenn ich sage, daB ich nie-
mals in meinem Leben sinen
eigenen Computer besessen
habe.

Dave:

Auch ich habe privat keinen
Computer. Bai Infocom im Bliro
stehen genug herum.

Steve:

Lig nicht, Dave, du hast ei-
nen PC zu Hause!

Dave:

Ja, aber der gehort nicht mir,
sondern der Firmal

Manche unserer Autoren
kennen einige Programmier-
Sprachen ein wenig. Der ginzi-
ge Experte unter unseren Auto-
ren ist Brian Moriarty (Wish-
bringer, Trinity), der auf unge-
wihnliche Weise zu Infocom
kam. Steve hat als Tester ange-
fangen, Amy Briggs (die gera-
de »Plundered Hearts« been-
det hat) hat als Tester angefan-
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gen, Jeff O'Neill (er hat gerade
»MNord and Bert...« vollendet)
hat als Tester angefangen, Da-
ve (Hollywood Hijinx) Ander-
son hat als Tester angefangen.
Brian hingegen startete als
System-Programmierer. Er
schrieb zuerst den ZIL-Inter-
preter fiir diverse Heimcompu-
ter um und arbeitete am Info-
com-Plus-System. Er kennt
Computer und viele Program-
miersprachen aus dem Hand-
gelenk. Aber er ist wirklich die
berlihmte Ausnahme von der
Regel.

Power Play:

Euer Adventure-System hat
sich im groBen und ganzen
nicht sehr verdndert seit den
Tagen von Zork, wenn man mal
vom erweiterten Umfang der
Infocom-Flus-Serie  absieht.
Werdet lhr in n&chster Zeit eini-
ge Anderungen in diesem Be-
reich vornehmen?

Dave:

Brian arbeitet gerade an der
Fortsetzung zu Zork namens
»Beyond Zork«, das unser er-
stes Spielin einem neuen Look
sein wird. Da wird es Rollen-
spiel-Elemente geben, auch
eine Art von Window-Technik.
Beyond Zork solite im Novem-
ber fertig sein.

Power Play:

Kommen wir mal zu einem
total anderem Thema. Steve,
Du hast einige der komisch-
sten Adventures der Welt ge-
schrieben. Dein Spektrum
reicht von tiefsinniger Satire
bis zur offensichtlichen Albarn-
heit. Bist Du im Privatieben ai-
gentlich auch so komisch?

Steve:

Ich bin nicht komisch. Ich bin
ein ziemlich ernster Typ. lch ha-
be wohl noch nie jemanden
richtig zum Lachen gebracht;
ich kann mich nicht hinstellen
und komisch sein. Wenn ich
schreibe, ist das was anderes,
denn da kann ich stundenlang
an einem Witz feilen und muB
ihn danach nicht vorlesen.

Power Play:

Du scheinst ja auch sonst
ein sehr komischer Autor zu
sein. Man denke nur an die
Artikel, die Du fiir die Status
Line (die Hauszeitschrift von
Infocom, die Kunden kosten-
los zugesandt bekommen)
schreibst. Angeblich sind ja
auch einige Texte in der
Packung von »Hollywood Hi-
jinx« von Dir. Zumindest steht
Dein Name drunter.

Steve:

Oh, das ist ein Witz von Dave
»Hollywood« Anderson (dem
Autoren) gewesen, als er die
Sachen fiir die Packung prépa-
riert hat. Er wuBte, daB Brian
Moriarty, der in der Packung
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ebenfalls als »Autor« herhalten
muB, und ich groBe Kino-Fans
sind. Brian steht besonders auf
schlechte Filme und hat sich
jeden scheuBlichen Film, der
gemacht wurde, mehrmals an-
gesehen. Und jedesmal muB
er danach allen in der Firma
mit vielen Details erzéhlen, wie
schlecht der Film wirklich ist.
Wenn beispielsweise heute ein
neuer Godzilla-Film im Kino
laufen wirde, wére das fir
Brian wie Ostern und Weih-
nachten an einem Tag.

Steve:

Aber die Artikel in der Status
Line sind wirklich von mir.

Power Play:

Wie ist das eigentlich mit
den berilhmten Packungen?
Werden die auch von den Auto-
ren gestaltet, oder habt lhr da
eine spezielle Abteilung?

Steve:

Ja, wir haben eine eigene
Abteilung, die sich um die
Packungen kiimmert. Aber die
Vorschldge der Autoren sind
dort sehr willkommen. Eigent-
lich bestimmen wir alle ge-
meinsam in einer Konferenz,
was in die Packung kommt.
Nimm beispielsweise die Blau-
pausen in der Packung von
»Stationfall«. Die wollte ich un-
bedingt drin haben. Ganz
wichtig sind auch die Formula-
re - ohne die kann man das
Spiel nicht lésen. Der Aufnéher
war hingegen eine Gemein-
schafts-ldee.

Dave:

Da fallt mir noch eine komi-
sche Geschichte ein, die ich
unbedingt erzdhlen muB. Als
e@s darum ging, die Packung
von =Lurking Horror« fertig zu
kriegen, wollten wir so ein
Gummi-Tier in die Packung
tun. Wir wollten den Spieler
beim Aufmachen der Packung
ordentlich erschrecken, also
muBten unsere Mitarbeiter aus
einer groBen Auswahl das
scheuBlichste Gummi-Tier
heraussuchen. Dann war bei
uns zwei Wochen lang die Hbl-
lelos: Auf Monitoren, in Kaffee-
Tassen, unter den Telefonen,
auf Lampenschirmen, lberall
klebten die kleinen Biester. Ei-
nige selbsternannte Statistiker
notierten stets, wer sich wie
stark (iber welches Monster er-
schreckt hat.

MNach zwei Wochen war der
Spuk vorbei. Ich ging also in
die Design-Abteilung und frag-
te: »Habt ihr euch fiir ein Tier
entschieden?« Eine Mitarbeite-
rin nickt und macht eine
Schublade auf. Diese Schub-
lade ist randvoll mit Kéfern, In-
sekten, Schlangen und allem
maglichen Gummi-Ungeziefer.
Sie wilhit kaltbliitig in diesen

Mini-Monstern, meint =Nein,
hier ist er nicht.« Eine zweite
Schublade wird gedffnet, auch
fast randvoll mit diesem Zeug,
wieder etwas Gewihl. Trium-
phierend hélt sie den gefunde-
nen Kéfer in die Luft und meint
lapidar: »Das ist er.«

Power Play:

Brian ist ein Fan von
schlechten Filmen, Dave steht
auf Horror und Fantasy, was
mag Steve Meretzky?

Steve (mit todernstem Ge-
sicht):

Was ich besonders mag?
Karottenkuchen.

Power Play:

Wie bitte? Steve, ich muB
Dich miBverstanden haben.
Karotten-Kuchen?

Dave:

Boris, jetzt hat er Dich dran-
gekriegt.

Steve:

Das war kein Witz. Meine
Frau macht einen wundervol-
len Karottenkuchen. Aber um
Deiner Frage etwas néher zu
kommen: Ich bin ein groBer
Science-Fiction-Fan. Ich gehe
auch sehr gerne ins Kino. Aber
ich mag, im Gegensatz zu
Brian, die guten Filme! Und
wenn es um Sport geht, binich
fiir Baseball zu haben.

Power Play:

Nach Stationfall ist wohl ein
groBer Urlaub féllig, oder?

Steve:

Ja, ich habe gerade einen
groBen Urlaub gemacht und
sitze schon wieder an meinem
ndchsten Adventure. Obwohl,
im Augenblick versuche ich im-
mer noch herauszukriegen,
worum &s beim ndchsten Spiel
eigentlich gehen wird.

Power Play:

Wie ist das eigentlich bei
Euch? Kann jeder seine Adven-
tures programmieren, wie er
will, oder gibt es da bestimmte
Vorschriften?

Dave:

Bei uns haben die Program-
mierer eigentlich alle Freihei-
ten. Niemand redet jemand an-
derem herein, obwohl man
sich gegenseitig sehr sehr oft
um Rat fragt. Jeder von uns hat
soeine Liste von Dingen, die er
oder sie gerne mal machen
wiirde. Wenn es also darum
geht, ein neues Projekt zu star-
ten, dann geht man durch die-
se Liste und bespricht sie mit
seinen Kollegen.

Steve:

Man muB natlrlich aufpas-
sen, daB man kein allzu kompli-
ziertes oder ausgeflipptes The-
ma nimmt, das drauBen beim
Publikum nicht ankommt. Bei
allem SpaB bei der Arbeit, von
unseren Programmen sollten
wir auch ein paar Stiick ver-
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kaufen, denn davon leben wir.
Und man mubB aufpassen, daB
nicht alle Autoren auf einmal
an einem Kriminal-Adventure
arbeiten, sondern daB wir ein
abwechslungsreiches  Pro-
gramm haben. AuBerdem
miissan wir beachten, das wir
nicht lauter super-schwere
oder ganz einfache Titel im
Programm haben.

Power Play:

Dave, Dein neues Spiel hat
ja keine richtige Handlung.
Man streift durch die Rdume
der Universitdt und sttBt auf
grauenhafte Dinge. Den Hin-
tergrund des Ganzen erfahrt
man aber nicht.

Dave:

Ja, das war beabsichtigt. Ich
habe bewuBt eine tolle Story
vermieden, denn ich wollte ein
Spiel dhnlich Zork schreiben,
also einfach erforschen, Ge-
gensténde finden, Hindernisse
Uberwinden, ohne ein festes
Ziel vor Augen zu haben.

AuBerdem habe ich das so
gemacht, weil ich Horrorsto-
ries, bei denen am SchiuB alles
ganz logisch aufgeht, sehr
langweilig finde. Richtig be-
angstigend ist das Ganze nur,
wenn es kein richtiges Ende
gibt. Das Bése kann jederzeit
wieder zuschlagen. Wenn es
ein echtes Ende gibt, dann
klappst du das Buch zu und
kannst ruhig weiterschlafen.
Dann war es aber keine gute
Horror-Geschichte.

Power Play:

Lurking Horror schreit ja
nach dem offenen Ende gera-
dezu nach einer Fortsetzung.
Wird es eine geben?

Dave: 8

Ja, manchmal gibt es Fort-
setzungen zu Geschichten.
Beispielsweise ist Stationfall
gine Fortsetzung zu Planetfall.
Zork |l ist eine Fortsetzung zu
Zork 1. Man kann sich niemals
sicher sein, daB es nicht doch
eine Fortsetzung geben wird.

Power Play:

Wo wir gerade bei diesem
Thema sind: Steve, wird es
demnéchst mal eine Fortset-
zung zu =Hitchhiker« geben?
Iich glaube, da warten viele
Fans drauf.

Steve (mit einem breiten
Grinsen in Gesicht):

Ja, manchmal gibt es Fort-
setzungen. Stationfall ist eine
Fortsetzung zu Planetfall. Zork
Il ist eine Fortsetzung zu Zork
Il. Man kann sich niemals si-
cher sein, dab es nicht doch ei-
ne Fortsetzung geben wird.

Dave (lacht): v

Sagen wir es so: Uberrascht
wére wohl niemand, wenn es

‘gine Fortsetzung zu Hitchhi-

kers Guide geben wiirde. (bs)
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“COMPUTERS PIELE
Midi Maze

»Kill a happy face« lautet das Motto von Midi Maze:
Bis zu 16 Spieler konnen sich gegenseitig das
Leben in einem Labyrinth schwermachen.

ar an einem ruhigen
Abend im Oktober zu-
fallig in unsere Re-

daktion kam, wurde Zeuge ei-
ner merkwirdigen Situation:
Fast alle Biiros stehen leer. Da-
far sind in einem dunklen Zim-
mer fast alle Redakteure zu fin-
den. Sie scharen sich um vier
Atari ST-Computer, deren
Farbmonitore die einzige Licht-
guelle sind. Es fallen Satze
wie: =LaB mich auch mals,
=Gleich krieg ich dichl«, =In
den Riicken schieBen ist un-
fairl« und -Mist! Wer war das
schon wieder?s,

Auf allen vier Monitoren ist
eine dreidimensionale Fahrt
durch ein Labyrinth zu sehen.
Ab und zu tauchen in diesem
Labyrinth bunte Kugeln mit ei-
nem Smiley-Gesicht auf. Er-
scheint eine solche Kugel auf
ginem Monitor, driickt der ent-
sprechende Spieler auf seinen
Feuerknopf. Das Seltsame an
der Geschichte: Trifft er diese
Kugel, erscheint auf dem Moni-
tor eines anderen Spielers eine
Meldung, daB er abgeschos-
sen wurde. Wie ist dieser Spuk
nur maglich?

nen Bildschirm, jeder seinen
eigenen Joystick.

Midi Maze ist ein recht einfa-
ches Spiel. Alle Spieler befin-
den sich als fréhlich grinsende
Kugein in einem Labyrinth. Die
Spieler versuchen nun, sich
gegenseitip  abzuschieBen.
Derjenige, der als erster zehn
Mitspieler abschieBt, gewinnt
die Partie.
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Atari ST
89 Mark
Hybrid Arts

Aus dem einfachen Spiel-
prinzip haben die Programmie-
rer eine ganze Menge ge-
macht. Sind weniger als 16 STs
und damit weniger menschli-
che Spieler vorhanden, (ber-
nimmt der Computer auf

Wunsch einige oder alle (bri-
gen Kugeln. Bei den Compu-
tergegnern hat man die Wahl
zwischen drei verschiedenen

W W W W, W, W, W W

¥

Diesen Kugeln wird das Lachen bald vergehen

der ein altes Spiele-Gesetz:

menschen spielst, machen

tar ist Midi Maze namlich ein
recht langweiliges Vergniigen,

Hier bestétigt sich mal wie-
Solange du gegen delne Mit-
auch die einfachsten Program-
me SpaB. Gegen den Compu-

bei drei menschlichen Part-

nern hingegen eines der be-
sten Computerspiele weit und
breit.

Schade, daB es technisch
unmdglich ist, so ein Konzept
auf einem einzigen Computer
zu realisieren. So bleibt halt
der Kreis der Midi-Maze-Fans
auf Computerclubs und kleine-
re Spiel-Gemeinschaften be-
schrankt.

Technisch fand ich Midi Ma-
ze gut, aber nicht atemberau-
bend. Die 3D-Grafik ist flott und
der Effekt einer Smiley-Kugel,
die vor einem gerade um die
Ecke biegt, einfach zu ko-
misch. Der Sound ist hingegen
nicht der Rede wert.

Schwierigkeitsgraden: Dumm,
Standard oder Ninja (sehr ge-
fahrlich).

Gerade bei groBen Gruppen
lohnt sich das Bilden wvon
Teams. Dann spielen bei-
spielsweise zwei Mannschaf-
ten mit je drei Spielern gegen-
ginander. Man kann entschei-
den, ob die Mitglieder der
Teams sich auch untereinan-
der beschieBen kénnen. Eben-
s0 kann eingestellt werden,
wieviele Treffer bendtigt wer-

den, bis eine Kugel verschwin-
det, wie lange es dauert, bis sie
wieder ins Spiel kommt und
wie schnell man nach einigen
Treffern seine volle Stirke wie-
dergewinnt.

Auf der Programm-Diskette
von Midi Maze befinden sich
25 verschiedene Labyrinthe.
Diesen Vorrat kBnnen Sie je-
derzeit aufstocken, denn im
Handbuch wird erklért, wie Sie
mit einer ganz normalen Text-
verarbeitung lhre eigenen La-
byrinthe bauen kénnen.

Im Harte-Tast erwies sich Mi-
di Maze als sehr betriebssiche-
res Programm. Eine Vielzahl
von Fehlermeldungen macht
auf Probleme mit der Verkabe-
lung oder den Disketten auf-
merksam. Die STs werden Uber
den eingebauten MIDI-Port
miteinander verbunden, es ist
also keinerlei Interface zum
Betrieb von Midi Maze notwen-
dig. Allerdings sollten Sie nur
hochwartige abgeschirmte
MIDI-Kabel verwenden.

Die englischsprachige An-
leitung von Midi Maze hat uns
sehr gut gefallen. Das kleine
Heftchen beschreibt ausfihr-
lich und verstandlich, wie man
die Computer aufstellt und ver-
bindet, gibt Tips und Tricks be-
kannt und ist dabei sogar recht
komisch geschrieben. Das
Programm lauft Obrigens nur
mit Farbmonitor oder Fernse-
her. Da es wahrend des Spiels
keine Diskettenzugriffe macht,
reicht eine Diskette, um alle
Teilnehmer an einer Spielrun-
de mit dem Programm zu ver-
sorgen. Sie miissen das Pro-
gramm also nicht 20mal kau-
fen. (bs)

Des Ratsels Losung: Die vier
STs sind miteinander gekop-
pelt. Auf allen Computern wird
dasselbe Spiel gespielt. Es
heiBt »Midi Maze« und lauft auf
bis zu 16 Computern gleichzei-
tig. Es kénnen also 16 Leute
gleichzeitig  gegeneinander
spielen. Jeder hat seinen eige-
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Wer einen Treffer einsteckt,
muB fir einige Sekunden aus-
scheiden, kehrt dann aber ins
Spiel zurlick. So kann selbst
ain Spieler, der schon neunmal
getroffen wurde, immer noch
gewinnen. Der aktuelle Punk-
testand wird im linken oberen
Bildschirmeck angezeigt.

Midi Maze wére eines der
heiBesten Spiele aller Zeiten,
wenn es nicht einen kleinen
Haken hétte: Nicht jedermann
hat gin Dutzend STs, Farbmoni-

tore und Mitspieler parat. Dann
macht das einfache, aber span-
nende Programm né&mlich ei-
nen Heidenspagb.

Wenn man nur alleine spielt,
finde ich Midi Maze auch noch
recht unterhaltsam, aber we-
sentlich langweiliger als im
Kampf gegen menschliche
Gegner. Wer aber ein paar
Freunde hat, die ebenfalls ei-
nen ST besitzen, sollte sie
schleunigst zusammentrom-
meln und eine Runde Midi Ma-
ze mit ihnen spielen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1
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C 64

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) « CAL

CIEIE

Galaxis sind die 200 Jahre

alten Fragmente der »Disco-
very«-Station wiederentdeckt
worden. Leider haben sich dort
die  Verteidigungscomputer
selbstidndig gemacht,

Wieder einmal schwingen
Sie sich in den Raumgleiter
und warmen lhre Laserkano-
nen vor, um den verrickten Ro-
botern den Garaus zu machen.
Ihr Auftrag ist es nicht nur, den
Robots Saures zu geben, son-
dern auch in das »Space Net-
work« einzudringen und die
Kontrolleinheit zu reparieren.
Damit das nicht zu einfach
wird, versuchen einige Raum-
gleiter, Sie zu hindern.

Sie fliegen Gber Plattformen,
auf denen sich 12 verschiede-
ne Luken befinden und werden
von verschiedenen fliegenden
Bosewichtern bedrangt. Mitih-
nen darf man nicht kollidieren,

I n einem dunklen Winkel der

sonst ist ein Teil des Schutz-
schirms weg. Hinter jeder Lu-
ke, die Sie (iberfliegen, verbirgt
sich ein kleines Teilchen des
Space Networks in Form gines
deftigen Arcade-Spiels. Wer
das Teilspiel besteht, bekommt
einige Bauteile auf eine Platine
montiert. Diese braucht man,
um zum SchiuB die Verteidi-
gungsanlagen auBer Gefecht
Zu setzen.

Die zwblIf Spiele, die sich hin-
ter den Luken verbergen, sind
sehr unterschiedlich. Da sind
Varianten, die sehr an »Break-
out«, Verschiebepuzzles oder
»Centipede« erinnern, aber
auch wdllig eigensténdige
Kreationen. Es gibt einige
Spiele, bei denen man nur
Glick haben muB, um zu ge-
winnean. Andere dagegen sind
schwierig und beanspruchen
Féhigkeiten und Reaktionsver-
mdgen. (al)
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Im Anflug auf Teilspiel Nummer 2 von Discovery (C 64)

Anatol:»Arcade fiir Armew
Maja, das ist nicht sonderlich
berithmt. Das Ballerspiel ist
langsam, das Scrolling ruckt
unaufhorlich und der Spielwitz
ist nicht mehr allzu frisch. Auch
die »Unterspiele« sind nicht
von bestechender Qualitét.
Fast alle Spiele hat man schon
einmal in Abwandiungen gese-

hen. Dagibt's »Krakout«, Centi-
pede und sogar ainen Clone
vom guten alten =Amidare«.
Aber nicht nur Altbewédhrtes,
sondern auch ein paar neue
Spiele sind hier zu finden.

Mich argert es allerdings ge-
waltig, daB man bei vielen Un-
terspielen jede Menge Glick
haben muB.

863950
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Athena ist bereits mit Helm und Watfe ausgestattet (C 64)

Athena
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C 64 (Spectrum)

Varsicht! Wer angesichts der
faden Grafik gleich den Com-
puter ausschaltet, kinnte etf-
was versdumen. Athena hat
einfarbige Sprites und langwei-
lige Hintergrundgrafiken, aber
spielerisch kann das Pro-
gramm Boden gutmachen.
Das liegt vor allem daran, da@
es sehr viele versteckie Exiras

Heinrich: «Verborgene Stirkens

gibt. Ansonsten wird allerdings
wenig Neues geboten. Gegen
die zahlreichen Gegner kann
man nur durch rasantes Feu-
erknopfdriicken bestehen (wer
einen schlechten Joystick hat,
sieht arm aus). Die Grafik von
Athena ist schwach, das Spiel-
prinzip nicht uninteressant.
Sehr durchschnittlich.

y2ZAYY

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) » Imagine

ildgewordene mann-
liche Helden sind
in Computerspielen

nichts Neues. Hochste Zeit,
daB diese Macho-Vorherr-
schaft ein Ende hat. Bei »Athe-
na« darf eine gestandene Hel-
din ran. Da sind dem Cover-
Maler allerdings ein paar Si-
cherungen  durchgebrannt,
denn mit dem eher niedlichen
Sprite im Spiel hat die leichtge-
schiirzte Amazone, die auf der
Packung ihre Glieder reckt,
sehr wenig zu tun.

Athena muB sechs Welten
durchqueran, um dem Dark
Overlord (das ist natiirlich der
Bose) eins auszuwischen. Je-
de Spielstufe hat zwei Ausgéan-
ge zur nachsten. Ein wesentli-
cher Reiz des Spiels besteht

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

darin, die Wege zu erkunden
und die ginstigste Route her-
auszubekommen.

Auf ihrem Weg durch die in
vier Richtungen scrollende
Landschaft wird Athena von al-
len mdglichen bdsen Buben
angegriffen, die an ihrer Le-
bensenergie zehren. Sie kann
zuriickschlagen und mit etwas
Glick einem besiegten Geg-
ner sogar die Waffe abneh-
men. lm ganzen Spiel wimmelt
s nur so von versteckten Wai-
fen, Ristungen und Schatzen.
Wenn man die ersten drei Wel-
ten durchquert hat, wird die
zweite Halfte nachgeladen.
Dank einer »Continue Games-
Funktion kann man nach dem
Verlust aller Leben weiter-
spielen. (hl)
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“COMPUTERS FHELE
Druid Ii: Enlightenment

Der Druide Hasrinaxx kehrt zuriick, um den Kampf
gegen eine gut gemischte Damonen-Sammiung
aufzunehmen. Zauberkrafte helfen ihm.

Grafik 6.5

Sound 6.5

Power-Wertung |7 ﬂ ﬂ

Das Titelbild von Druid Il ist schlicht und einfach grandios (C 64)

ie bésen Buben ruhen
Dnicht: Acamantor, das
abgrundtiefe schlechte
Geschopf aus »Druids, ist wie-
der da. Unser Held Hasrinaxx
sagt dem Bdsen erneut den
Kampf an. Vorhang auf zu
»Druid II: Enlightenmenta,
Der Druide wird von Ihnen
gesteuert. Bei seiner Wande-
rung durchquert er die ver-

schiedensten Landschaften.
Wiisten, Wasserwelten und
Eiszonen stehen auf der Ta-
gesordnung. Standig wird er
von Monstern angegriffen, de-
ren Berlihrung Lebensenergie
kostet. Durch Feuerknopf
schieBt der Druide mit magi-
scher Energie zurlick. Hasri-
naxx hétte alleine kaum eine
Chance gegen die feindliche

G 64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette), Firebird

Der Programmierer ist auf
Nummer Sicher gegangen:
Druid Il ist Gber weite Strecken
ein Zwillingsbruder von Druid.
Ahnlichkeiten bei Grafik und
Spielablauf sind frappierand.
Das zeugt nicht gerade von
sprudelnder Kreativitdt, doch
der Nachfolger hat auch eini-
ges flr sich. Der enorme

Schwierigkeitsgrad wird alle
herausfordern, die Druid l&sen
konnten, doch flir einen Mor-
malsterblichen ist er zu hoch.

Die verschiedenen Zauber-
spriiche sind das ganz groBe
Plus des Programms. Man wird
motiviert, im Spiel immer wei-
ter voranzukommen, um neue
Spriche aufzusammeln und
sie anzuwenden. Da bekommt
das Action-Spiel eine strategi-
sche Mote und wird zum Fall fir
ambitionierte Kartenzeichner.
Vor allem zu zweit wird Druid 11
zu einem spannenden Spiel,
das seinem Vorgédnger aber
einfach zu &hnlichist, um echie

Spitzenklasse zu erreichen.
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Stelle stehen) und »=Sends
(lduft in eine bestimmte Rich-
tung). Wesentlich leichter wird
es, wenn ein zweiter Spieler
das Wesen steuert. Man spart
sich dann das l&stige Um-
schalten zwischen den drei
Steuerungs-Modi. AuBerdem
ist es lustiger, sich mit einem
Mitspieler abzusprechean.

Der wesentlichste Unter-
schied von Druid Il gegeniiber
dem Vorganger ist das erwei-
terte Magie-System. Der Drui-
de kann acht Zauberspriiche
bei sich tragen; es gibt insge-
samt 32 verschiedene Magie-
Varianten im Spiel. Im Laufe
des Spiels kann man immer
wieder neue Spriche einsam-
meln. Das Repertoire beginnt
bei Zauber-Tricks, um jeweils
eines der vier Elementarwesen
herbeizuzaubern. Jedes die-
ser Wesen hat unterschiedli-
che Stérken und Schwéchen
bei Geschwindigkeit und Ro-
bustheit. Ganze Feuer- und
Wasser-Barrieren lassen sich

Aua, Spinne von links! Ein Druide hat's nicht leicht (C 64)

Ubermacht, doch er kann &i-
nes von vier Elementarwesen
beschwbdren. Diese freundli-
chan Gesellen schiitzen den
Druiden wie ein lebendes
Schild vor Angreifern. Der Go-
lem, der schon im ersten Druid-
Spiel mitwirkte, ist auch dabei.

Wenn man alleine spielt,
kann man fir die Steuerung
des schiitzenden Begleiters
drei Bewegungs-Modi wahlen:
»Follows (Elementarwesen
lduft immer dem Druiden
nach), »Wait« (bleibt auf der

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

herbeizaubern, in denen An-
greifer zugrunde gehen. Ne-
ben diversen anderen Kampf-
spriichen gibt es Zauber-
Varianten, die den Druiden un-
sichtbar machen, seine Geg-
ner verlangsamt oder ihn tele-
portiert. Um Acamantor am
SchiuB zu besiegen, muB der
Druide den =White Orb«-
Spruch anwenden. Und wehe,
Sie treten dem bdsen Qber-
motz gegendber und haben
diesen Spruch nicht dabei...

(hi)

YAV
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Indiana Jones

and the Temple of Doom

Grafik 4

Sound 3
Power-Wertung |4

er gelegentlich ins Ki-
no geht, dem ist India-
na Jones bestimmt gin

fester Begriff. Basierend aut
dem zweiten Film mit diesem
Helden »Indiana Jones and the
Temple of Doome= (deutscher
Titel: »Der Tempel des Todes«)
wurde vor zwei Jahren ein
Spielautomat  verdHentlicht,
der jetzt fir die popularsten
Heimcomputer umgesetzt
wurde.

Das Spiel besteht aus drei
Szenarios, in denen Sie India-
na Jones steuern. Im ersten
Teil wandert unser Held durch
gin Bergwerk, wo der Haupt-
schurke Mola Ram Kinder ge-
fangenhélt. Indy muB die Kafi-
ge finden und mit seiner Peit-
sche aufschlagen. Fledermau-
se, Feuerbdlle, Totenkdpfe,
Schilangen und Mola Rams
Handlanger bedrohen das Le-

ben unseres Helden, der sich
auch gegen diese Widrigkeiten
mit Peitschenhieben wehren
kann. Im zweiten Teil folgt das
unterirdische Lore-Rennen,
das zu den aufregendsten Sze-
nen im Film gehdrte. Indiana
Jones muB sein Schienenfahr-
zeug an den Weichen richtig
steuern, um nicht in einer
Sackgasse zu landen. Im drit-
ten Szenario ist Indy im Tempel
des Todes, wo er den Sankara-
Stein mitnehmen mub.

Hat man alle drei Stufen be-
standen, geht es wieder von
vorne los. Das Spiel wird nicht
nur schwieriger; es kommen
auch neue Elemente, wie Lauf-
bénder, dazu. Zu Beaginn kann
man auBerdem einen von drei
Schwierigkeitsgraden wéhlen.
Je hérter man sich das Leben
macht, desto mehr Punkte be-
kommt man im Spiel. (hl)

Atari ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) » U.S. Gold

Indy mal wieder als Retter vom Dienst (ST)

Heinrich: Wirft keinen ums«

Das Indiana Jones-Spiel bie-
tet wenig Meues. Drei Ge-
schicklichkeits-Tests, mit einer
Prise Leiter- und Kletterspiel
abgeschmeckt, kbnnen heute
keinen mehr so recht begei-
stern. Daran kann auch das
prominente Kino-Vorbild nicht
viel &ndern. Immerhin erinnern

einige Szenen an den Film.
Schade, daB die Grafik der ST-
Version eine Spur zu langsam
und ruckartig geraten ist. Mehr
Tempo hitte dem SpielspaB
nicht geschadet. So prisen-
tiert sich Indiana Jones als
durchschnittliches Spiel, das
eine Weile SpaB macht, aber
rasch langweilig wird.

Implosion
Grafik 35 |6} Iﬂ

1
Sound 4 n n E

Power-Wertung |3 g ﬂ []

Gleich knalit’s: fremde Raumschiffe im Anflug (C 64)

«Implosions kann ich auch
nach intensivem Testen keinen
Reiz abgewinnen. Wahrend
des ganzen Spiels kommt kei-
ne Freude auf. Es fehlen grafi-
sche und spielerische Details
und Gags. Man fliegt mit einem
riesigen Sprite rum, baller auf
Kugeln, sammelt Extras auf
und wundert sich darlber, war-
um s einen gerade wieder zer-
rissen hat.

Anatol: »Lustloses Geballer:

Technisch ist das Spiel gar
nicht mal schlecht program-
miert: Das Scrolling ist schnell,
die Musik und die Sound-Effek-
te sind guter Durchschnitt und
das SchluBbild ist zwar kurz,
aber effektvoll.

Trotz allem: Vorsicht, hier
kommt schnell Langewsile auf.
Es hapert einfach am alten
Spielprinzip. Zumindest bei mir
implodiert da nichts.

72

C 64 (Spectrum)

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) = Cascade

chon wieder ist ein kiinst-
SIicher Planet gesichtet

worden, der sich auf Kol-
lisionskurs mit der Erde befin-
det. Sie missen raus und den
Planetoiden in Sticke schie-
Ben, bevor er auf die Erde
prallt.

Der Planet hat eine seltsame
Oberflache: Kugeln aus reiner
Energie spannen ein Netz Ober
ihn. Sie fliegen (ber, aber auch
unter dem Netz und milssen
versuchen, die Energiezellen
Zu zerstéren. Jedesmal, wenn
man eine Kugel zerballert, wer-
den kleine Splitter frei. Wenn
man schnell genug ist, und sie
unter dem Netz aufsammelt,
bekommt man ein Extra. Da
gibt es mehr Energie, mehr
Punkte, bessaere Schilde oder

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

dhnliche Dinge, die einem ein-
samen Helden in so harten Zai-
ten das Herz erwarmen.

Wenn Sie alle aufgeschos-
sen haben, bricht das Netz in
sich zusammen. Wenn Sie
nicht innerhalb von 10 Sekun-
den den Ausgang finden, wird
das Schiff pulverisiert,

Aber auch die bdsen Gegner
sind da und wollen lhren An-
griff vereiteln. Sie stlrzen sich
in einer Kamikaze-Taktik auf
das Schiff und schwéchen die
Schutzschilde. Glicklicher-
weise kann man sie abschie-
Ben, ansonsten ware es um
das Schiff schlecht bestellt.
Wenn Sie aber alle Level
durchhalten, implodiert der
Planet und die Menschheit ist
gerettet. (al)

220\7



Der Wasserplanet Nebulus ist Schauplatz eines un-
gewohnlichen Plattform-Spiels mit 3D-Effekt.

uf dem Planeten Nebu-
A lus, der aus dem All wie

ein einziger Ozean ohne
Landflachen aussieht, gibt es
gine strenge Bauaufsichts-
Behbrde. Diese regt sich ber
acht Tirme auf, die illegal von
irgendwelchen auBerirdischen
Wesen gebaut wurden,

Das Telefon auf Ihrem
Schreibtisch reiBt Sie aus dem
Biroschlaf. In der Leitung ist
Ihr Chef. Sie sollen diese acht
seltsamen Tirme sofort ver-
nichten. Damit Sie den Job an-
nehmen, stellt er lhnen eine
Gehaltserhdhung sowie ein
Mark-7-U-Boot in Aussicht. Sie
rasen sofort aus dem Biiro,
noch bevor lhr BoB einige Wor-
te Gber die Gefdhrlichkeit die-
ser Mission verlieren kann.

Um die acht runden Tlrme
einzureifen, ohne dabei die
umliegenden Anwohner zu std-
ren, legen Sie eine kleine
Sprengladung im obersten
Zimmer ab. Der Turm fallt dann
in sich zusammen. Allerdings
missen Sie dazu erst einmal
nach ganz oben kommen,
denn |hr U-Boot setzt Sie nur
am unteren Ende jedes Turms
ab.

Um den Turm herum sind
Plattformen angelegt, auf de-
nen man das Gebdude er-
klimmt. Wenn Sie nach links
oder rechts gehen, dreht sich
der gesamte Turm auf dem
Bildschirm; die Spielfigur
bleibt immer in der Bildschirm-
mitte. Sie kénnen laufen, Trep-
pen hochgehen, Hindernisse
uberspringen und mit Schnee-
ballen (wo kommen die denn

PLRYBT ONE
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Es ist viel los aul dem blauen Turm.

her?) werfen. AuBerdem fiih-
ren Gange durch den Turm.
Gehen Sie in einen solchen
Gang hinein, dreht sich der
Turm auf dem Bildschirm um
180 Grad, und Sie kommen auf
der anderen Seite wieder her-
aus.

Die Gefahren lauern in Form
von zahlreichen Sprites, die
den Weg versperren. Manche
von ihnen platzen durch einen
Treffer mit dem Schneeball.
Die grauen Balle hingegen las-
sen sich nur fir einige Sekun-
den betduben. Alle anderen

Der
Phillips hatte wohl die |dee fir
einen tollen grafischen Effekt
gehabt und dann daraus ein
Spiel gemacht. Anders kann
ich mir die Entstehung von Ne-
bulus nicht denken, denn auf

Programmierer John

den fantastischen Effekt mit
den drehenden Tlrmen muB
man erst einmal kommen. An-
sonsten  ist  Mebulus ein
Plattform-Spiel bester Sorte.
Schon der erste Level ist sehr
schwer, aber mit Ubung und
Konzentration zu schaffen.

An diesem hervorragenden
Spiel sehe ich eigentlich nur el-
nen Kritikpunkt: Manchmal ist
es unmdglich, bestimmten
Gegnern auszuweichen. Man
spielt praktisch perfekt und
wird trotzdem von einem Sprite
getroffen. Das kostet zwar nur
einige Spielsekunden, Argert
mich aber trotzdem.
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Konnen Sie sich zur Spitze hocharbeiten?

Gegner sind unzerstirbar; Sie
missen Wege finden, an ihnen
vorbeizukommen. Eine Berlh-
rung mit einem Sprite hat keine
allzu fatalen Folgen: Die Spiel-
figur fallt unverletzt einige
Stockwerke am Turm hinunter.
Argerlich ist dies nur, da es ein
Zeitlimit gibt, in dem die Turm-
spitze erreicht werden muB.
Wenn Sie allerdings von einem
der unteren Stockwerke fallen,
stiirzen Sie ins Wasser, bekom-
men ein Leben abgezogen und

miissen die Runde ganz wvon
vorne anfangen. Wenn die Zeit
abgelaufen ist, wird ebenfalls
ein Leben abgezogen.
Machdem ein Turm erfolg-
reich zerstért wurde, kénnen
Sie auf der Fahrt zum néchstan
Extra-Punkte sammeln, indem
Sie Fische in Luftblasen ein-
schlieBen und einsammeln.
Diese Bonus-Runden dienen
nur zum gefahrlosen Punkte-
scheffein; man kann in ihnen
keine Leben verlieran, (bs)

lch versuche arst gar nicht,
den irren Dreheffekt zu be-
schreiben, mit dem der Leucht-
turm auf dem Bildschirm ro-
tiert, denn man muf ihn ein-
fach erlebt haben. Diejenigen,
die behaupten, daB aus dem
C 64 nicht mehr viel rauszuho-
len ist, werden durch diesen
Super-Effekt Ligen gestraft.

Vor lauter Begeisterung soll-
te ich vielleicht das Spielprin-
Zip nicht vergessen. Nebulus
ist ein etwas schwieriges, aber
fesselndes Programm mit ein
paar Schinheitsfehlern. Wenn
man sich mihsam dber den er-
sten Turm hinausgearbeitet hat
und alle Leben verliert, beginnt
man wieder ganz von vorne.
Knirsch! Eine Art »Continue
Game--Option als Frustbrem-
sa fehlt leider. Aber gerade weil
das Spiel nicht einfach ist und
man sich jeden Fortschritt erar-
beiten muB, bleibt man fGrmlich
am Joystick kleben. MNebulus
ist sehr herausfordernd und
technisch hervorragend.

2ZAY
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Hyper Blob
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C 64
15 Mark (Kassette), Firebird

Dis Blobpods gelten als
die dimmsten Wesen
der gesamten Galaxis.
Das kiinnte lhnen als Reisefiih-
rer auf dem Planeten Cubos ei-
gentlich ziemlich egal sein,
doch eines Tages taucht eine
Blobpod-Touristengruppe auf.
Sie haben nun das zweifelhaf-
te Vergniigen, dafir zu sorgen,
daf den Blobpods nichts pas-
siert. Cubos ist ein gefahrlicher
Planet, auf dem man sehr
leicht in einen Abgrund tappen
kann. Biirgersteige bewahren
Besucher vor dem Sturz ins
Bodenlose, doch nach einem
Bauarbeiterstreik blieben eini-
ge Licken Ubrig. Sie miissen
in 100 Levels dafiir sorgen, daB
die Blobpods heil vom Start an
das Ziel hoppeln kénnen.

In dem verriickten Geschick-
lichkeits-Spiel »Hyper Blob« ist
jeder Level eine von links nach
rechts scrollende Strecke. Die
Blobpods hilpfen munter nach
rechis, bis sie entweder auf ei-
ne Wand treffen und zuriick-
hoppeln oder in ein Loch fal-
len. Um das zu verhindern,
missen Sie Steine aufsam-
meln, die an anderen Stellen
der Strecke liegen und damit
die Licken auffiillen. Es gibt
aber auch biestige Besonder-
heiten wie die Totenkopf-Stei-
ne, deren Berdhrung fir einen
Blobpod tbdlich ist. Ein Ver-
such wird abgebrochen, wenn
all lhre Schiitzlinge das Ziel
nicht innerhalb eines Zeitlimits
erreichen oder vorher schon
abstlrzen. (hi)

(o Firebird  Ean

Dank fehlender Pause-Taste ein verschwommenes Foto (G 64)

Uber eine Horde hipfender
Blobpods zu wachen ist an-
strengender, als den vielzitier-
ten Sack Fléhe zu hilten. Doch
so stressig diese Aufgabe ist,
g0 viel SpaB macht sie. Sobald
die Blobpods drollig animiert
auf einen Abgrund zuhiipfen,
beginnt beim Spieler die Panik.
Wa kann man einen Stein auf-
sammeln und absetzen? Wie-
viel Zeit ist noch Obrig? Was
tun, wenn ein Blobpod mutiert

Heinrich: »Ein Blob kommt selten allein=

und anfdngt die Steine nach
und nach aufzuessen?

Die 100 Lavel bisten sahr viel
Abwechslung und sorgen fir
gine ordentlich Motivation. Sie
werden kaum eine Spielstufe
auf Anhieb schaffen, aber
wenn man Oberlegt vorgeht,
klappt es friher oder spéter.
Hyperblob ist ein sehr fesseln-
des und originelles Spiel, das
nur 15 Mark kostet, obwohl es
sogar doppelt so viel wert wére.

LN

Yogi Bar auf der Suche nach seinem verschollenen Freund (C 64)

»Yogi Bear« ist ein nettes
Spiel: Da wird nicht geschos-
sen und viele Tiere tummeln
sich auf dem Bildschirm. Auch
von der technischen Seite
kann man wenig gegen das
Programm sagen. Das Scrol-
ling ist sanft, die Musik flott und
die Figuren sind gut gemait.

Aber das Spielprinzip ist so
alt, daB man damit wohl kaum
ainen Béren hinter dem Ofen

Anatol: »Nicht sehr abwechslungsreich=

harvorlocken kbnnte. AuBer-
dem fehit es an Abwechslung:
Wenn man einmal weil, wo
man welche Bewegung ma-
chen muB, wird es schnall mo-
noton. Keine Extras hellen den
Spielfluf auf. Und immer nur
von links nach rechts zu lauten
und hin und wieder den Béar
hiipfen zu lassen, ist nicht sehr
mativierernd. Ein Spiel fiir Kin-
der und Yogi Bér-Fans.

Yogi Bear

Grafik a5 |8 |63 | BB
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C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette), Piranha

oo Boo ist verschwun-

den. Ein &uBerst gemei-

ner Mensch hat ihn ent-
fuhrt und in einem disteren
Wald versteckt. Yogi Bér, sein
bester Freund, 148t sich das
nicht gefallen. Also bricht er
auf, um seinen verschwunde-
nen Freund zu suchen und
dem Widerling ordentlich die
Leviten zu lesen. Yogi muB da-
zu volle 202 Bildschirmldngen
von links nach rechts durch
den Wald rennen. Dabei be-
gegnen ihm einige Tiere und

Menschen, die ihm nicht im- .

mer wohlgesonnen sind. Es
gibt morderische Angler, wi-
tende Elche oder auch Cam-
per, die sich schwer belastigt
fiihlen. AuBerdem muB Yogi mit
Naturgewalten wie reiBenden

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

Flissen, Wasserfontanen und
abgrundtiefen Ldéchern rech-
nen. Die einzigen Méglichkei-
ten, um zu iberleben, sind
Weglaufen, Springen oder Ver-
stecken.

Matirlich macht soviel Ge-
renne hungrig. Wenn Yogi zu-
lange nichts zu mampfen be-
kommt, sackt der Bar entkraf-
tet zusammen. Von Zeit zu Zeit
liegen verschiedene Picknick-
kirbe oder andere kalorienrei-
che Speisen herum, was natiir-
lich die Moral hebt und den Ba-
ren starkt. Aber um Boo Boo zu
befreien, sind auch einige klei-
ne logische Puzzles zu losen:
Man muB Dinge aufsammeln,
ansonsten kann man den ein-
gekerkerten Freund nicht aus
dem Kifig holen. (al)
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Vorsicht vor Grauimporten!

Bitte prifen Sie schon beim Kauf, ob die-
ses Programm wirklich eine deutsche An-
leltung enthdlt, Spatere Reklamationen
kinnen leider nicht berdcksichtigt werden,
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Quedex

Das Rennen gegen die Zeit durch zehn Welten ist
eine Herausforderung fiir alle Joystick-Kiinstler.

C 64

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) + Thalamus
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n =Quedex«, dem neuen
ISpjeI von »Delta=-Schépfer

Stavros Fasoulas, dreht sich
alles um eine Metallkugel. In
zehn Runden, die jeweils un-
terschiedliche Aufgabenstel-
lungen bieten, werden sowohl
Geschicklichkeit als auch
Kombinationsgabe des Spie-
lers auf eine harte Probe ge-
stellt. Im Gegensatz zu vielen
anderen Joystick-Knobeleien
kann man bei Quedex die Rei-
henfolge, in der man die zehn
Levels spielen will, selbst fest-
legen.

Fir die Bewaltigung der
zehn Runden steht eine be-
stimmte Zeitspanne zur Verfi-
gung. Im Kampf gegen die Uhr
gilt es, in jedem Level das Ziel
Zu erreichen bezighungsweise
erst einmal zu finden. Im An-
schluB an jeden gemeisterten
Level folgt eine Bonusrunde,
die sich als eine Art »Senso=
entpuppt.

Jeder Level stellt Sie vor ein
anderes Problem. Manche
Runden sind einfache Ge-
schicklichkeits-Tests, in denen
die Kugel schnellstméglich ei-
ne Anzahl blinkender Punkte
des Spielfeldes berlhren mub.
Andere Levels wiederum be-
stehen aus logischen Puzzles.
So zum Beispiel Runde acht:
In einem Labyrinth sind vier
Schldssel versteckt. Nur wenn
Sie eine bestimmte Route zum
Ziel nehmen, erreichen Sie es,
bevor sich die Génge auflosen.

Weitere Levels prdsentieren
sich als mehr oder weniger um-
fangreiche Action-Adventures,
wobei der Schwerpunkt ain-
deutig bei der Action liegt. Sie
missen Teleporter beniitzen,
sich vor saugenden Réhren in
Acht nehmen, mit Aufziigen
fahren, Totenkdpfe vermeiden
und Schilssel einsammeln,
die Taren offnen. (ma)
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Viele Schliissel, viele Teleporter: Ohne Ausprobieren kommt man hier nicht weiter (C 64)

Stavros
wieder zu. Dab seine Program-
me technisch dberragend sind,
kann man bei ihm fast schon
voraussetzen. Die fantastisch

Fasoulas schldgt

gezeichnete und animierte
Grafik hat mich tief beein-
druckt. Wieviel Grips in diesem

Programm steckt, ist erstaun-
lich. Punkt Nummer eins: Es
spielt sich unwahrscheinlich
gut. Man kann einfach nicht
mehr aufhdren. Das Ding
macht sichtig. Punkt Nummer
zwei: In jedem Level muB man
andere Puzzles losen. Und die-
se Puzzles haben es in sich.
Punkt Mummer drei: Mir gefalll
die Bonusrunde hervorragend.
Es wurde zwar im Prinzip =nurs=
das gute alte Senso etwas auf-
gepéppelt, aber es paBt zum
Spiel wie die Faust auf das Au-
ge. Wer viel Action gemischt
mit Knobelei mag, muB sich
Quedex kaufen, Er wird as mit
Sicherheit nicht bereuen.

Wer nach =Sanxion« und
»Delta« ein weiteres Ballerspiel
von Stavros Fasoulas erwarte-
te, wurde mit Quedex sehr
iiberrascht. Dieser Geschick-

lichkeits-Mix hat ein unge-
wihnliches Konzept und ist da-
bei recht benutzerfreundlich.

Wer Level 10 kennenlernen
will, muB sich nicht durch alle
anderen Spielstufen quélen,
sondern wahit ihn einfach di-
rekt an. Bei jedem neuen
Durchgang werden Einzelhei-
ten im Spiel per Zufall verén-
dert. So ist es unmdglich,
durch Auswendiglernen das
Programm im Schlaf zu mei-
starn. Auch fortgeschrittenen
Quedex-Spielern bleibt so eine
Herausforderung.

Quedex ist kein gradliniges,
simples Action-Spiel, sondern
eine Fundgrube fir den gedul-
digen Spieler. Ein ungewdhnli-
ches, aber fesselndes Pro-
gramm,
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C 64 (Schneider CPC MSX, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) + Gremlin

exotische Tiere ddsen in der

Sonne, und Tarzan macht
gerade ein Mittagsschlafchen.
Doch die Rube tduscht. In der
Ferne hirt man das Rauschen
von Windeln, dann schidgt et-
was mit einem dumpfen Knall
auf. Plétzlich gellt ein trium-
phierender Schrei aus dem Ur-
wald: »Jack the Nipper=, der
Schrecken aller Eltern, Tanten
und Verwandten, ist gelandat.
Kaum den Windeln entwach-
sen, wurde er schon aus seiner
Heimatstadt verbannt - wegen
Bdsartigkeit. Auf dem Weg ins
Exil sprang er kurzerhand aus
dem Flugzeug, wobei er seine
Windeln als Fallschirm be-
nutzte.

Im Busch herrscht Ruhe,

Manchmal muB er sich tat-
kréftig gegen die Einwohner
der Insel durchsetzen. Auber-
dem liegen auf der ganzen In-
sel Gegenstande herum, mit
denen sich viel Unfug anstel-
len |4Bt. Im Lauf des Spiels
muB man herausfinden, wozu
beispielweise die Zwiebeln,
die Holzwirmer oder der Ho-
nig gut sind und sie richtig
einsetzen. Wenn Jack einen
Streich wvollbracht hat, steigt
sein »sBisometer« um &in paar
Einheiten.

»Jack the Nipper Il - The Co-
conut Crapers« ist ein typi-
schas Action-Adventure, in
dem man sich viel auf Leitern,
Lianen und Plattformen be-
wegt. (al)
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Der bise Windelmann in Action am Dschungel-Tempel

Anatol: »Dieses ist der zweite Streich...«

Vom Himmel hoch, da kam er
her: Jack, der infantile Flagal
ist wieder da. Das Nachfolge-
Spiel ist um einiges besser als
der erste Teil und spielt sich er-
staunlich flott. Ein riesiges
Spielfeld sorgt fiir Abwechs-
lung und eine Menge Action.
Viele Wege sind verstecki und
missen vom Spieler erst ent-
deckt werden. Die Grafik ist ab-
wechslungsreich und bringt

die Dschungel-Atmosphére
gutriiber. Das Programm biatet
gpieltechnisch nichts Neues,
ist aber mit viel Witz gemacht.

Was ich schmerzlich vermis-
se, ist eine High-Score-Liste,
auf der man seine zweifelhaf-
ten Erfolge auch anderen pra-
sentieren kann. Wer das ver-
schmerzen kann, wird hier trotz
gines alten Spielprinzips gut
bedient.

Die besten und die neuesten Games fur C6d, ATARI XL/XE, ATARISTs, AMIGAs und PCs.

Allle zu sehr fairen Preisen - vergleichen Sie mal selost |

z.B. Fir pEN BUER:
AIREBEORMNE RAMNGER
ARHMAGEDDON HMak
BI SMARCK
CH.YERGER ADV. FLIGHTSIHM.
DEFEMDER OF CROWM
EARTH ORBIT STATION

HUNT RED OCTOBER U~ EBOOT
INDIANA JONES

LEGACY OF AMNCIENTS
HMaraC MaMSIoN

MOEBIUS

PLUNDERED HEARTS
FROJECT STEALTH FIGHTER
SHOOT EM UFP COMST SET
SKATE OR DIE

SUE BATTLE SIMULATOR
SUPERSTAR ICE HOCKEY
SUFPER SOCCER LINECKER
THUNDERCHOPPER

TRACK & FIELD

VEEMEEK

WESTERN GAMES

WAZARDS CROWN

FUNIASTIC ComputerWare®

pisk | z.B. Fiir pEn AMIGA: zb. Fir piE PCs:

61.- | aMIGA KARATE 61.- | ARKANOID 56.-
51~ | cuessHasTER 2000 78.= | BURRERUCRAZY 9q -
U1~ | DEFENDER OF CROWHM 7#2.- | DESTROYER 69 .-
61~ | GRAND SLAM TENNIS U9 - | EPICS VON EPYH: 69 .-
U1.- | HUNT RED OCTOBER 62.- | [surmEr & WINTER GAMES, PITSTOP 2)
98.- | KING OF CHICAGO B1.- | FUSSEALL MAMNAGER 76 .-
52.- | MOEBIUS B2.~ | GUILD OF THIEVES 62.-
3B.- | TERRORFODS 62.— | HUNT RED OGTOBER o Yo
55.- | TW0 ON TW0 BASKETEALL Z4.- | JET = FLIGHT SIMULATOR 111 136~
Ut = KINGS QUEST I+11+111 F
55.- , Fill N ATARI ST: MUSIC COMSTRUCTIOM SET 59.-
B0 - | MRBALL CONSTRUCT KIT 42~ | NINE PRINGES IN AMBER b5 -
69.- | acKLASH 49 .- | norp & BERT, INFOCOM gu.-
87.- | BUBBLE BOBBLE S58.- | orBITOR 84 .-
52.~ | chessmaster 2000 -stork ! 69.- | pSI 5 TRADING COMPANY 56.-
59 .~ | DR. LIVINGSTOME U2~ | 551 KAMPFGRUPPE Bbe.-
BU.~ | INTERNATIONAL KARATE B7.~ | STARFLIGHT 89.-
38.~ | PASSENGER ON THE WIND Il 52.- | suB BATTLE SIMULATOR 64 -
6 7.~ | SINDEAD, THRONE OF FALCOMN 61.- | TG TEAM WRESTLING 56~
39 .~ | SPACE PORT 55 .~ | THE PAWN 76 -
55.- | soLOMONS KEY 91.- | Tor GuN 56.-
38.- | 551 roaDwWaAR 2000 S2.- | uLTiHA 1V B2.-
39 - | UMIVERSAL MILITARY SIMULATION F 1.~ | “WORLD TOUR GOLF 7D~

D-8000 Miinchen 5. Milllerstrasse 44. Telefon 089-2609533. Mo-Fr, 10 -17 Uhr.
Fordem Sie noch heute die kostenlose Liste fir Ihren Rechner an!
Versand schnellstens per Post und per Nachnahme.
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Impact
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Amiga (Atari ST)
49 Mark (Diskette) » Audiogenic

Kaum ein Monat vergeht
ohne ein weiteres Spiel
im »Breakout«/=Arka-
noid«-Stil. Auch bei »Impact«
geht es darum, mit einem
Schldger einen Ball im Spiel zu
halten und alle Steine abzuriu-
men, um den ndchsten Level
zu erreichen. Insgesamt gibt
a5 128 Bilder. 80 davon sind fix
und fertig, die anderen 48 kann
man sich mit einem Editor sel-
ber gestalten.

Beim Steineabrdumen fallt
manchmal ein gelber Bonus-
Gegenstand zu Boden. Indem
man diese Symbole sammelt,
kann man verschiedene Extras
aktivieren. Fir jedes Extra
brauchen Sie eine bestimmte
Anzahl von Symbolen. Wenn
genug gesammelt wurde,
driickt man den rechten

Mausknopf zur Aktivierung.
Die Auswirkungen der Extras
sind sehr vielseitig: So kann
die Geschwindigkeit des Balls
gebremst werden, der Ball
bleibt einige Sekunden auf
dem Schlager kleben, zwei Zu-
satzbélle kommen ins Spiel,
unsichtbare Steine werden
sichtbar gemacht und der
Schldager wird mit SchuBkraft
ausgeristet, um Steine wegzu-
ballern. Es gibt auch eine Bom-
be, mit der man alle Sprites
vernichtet, die Gber das Spiel-
feld schweben und die Flug-
bahn des Balls beeinflussen.
Der Schlager kann gar mit ei-
ner Rakete versehen werden.
Das wertvoliste Extra verleiht
dem Ball ein Kraftfeld, mit dem
er durch alle Steine fegt, als
selen sie aus Butter. (hl)

Ein »Breakout«-Clone mit taktischer Note (Amiga)

Impact ist der einzige Arka-
noid-Machzieher, der meiner
Meinung nach dem Original
das Wasser reichen kann. Cle-
vere Extras, gine hervorragen-
de Maussteuerung und der
Level-Editor sorgen fir Spiel-
spaB. Die Grafik ist hiibsch an-
zusehen und schén digitali-
sierte Sound-Effekte sind auch
dabei. Fiir erfahrene Spieler
gibt es ein PaBwort-System, mit
dem man jeden zehnten Level
anwdhlen kann. Solche Fein-

Heinrich: »Rundum gelungens

heiten garantieren sing lang
anhaltende Spiel-Motivation,
obwohl ein Zwei-Spieler-Mo-
dus leider fehit. Die Amiga-und
ST-Versionen, die uns zum Test
vorlagen, sind villig identisch
und kénnen nur empfohlen
werden. Falls man nicht gerade
schon die ST-Version von Arka-
noid besitzt, sollte man bei Im-
pact zuschlagen. Es ist fur
mich eines der schonsten Ge-
schicklichkeits-Spiele der latz-
ten Monate.

A Beova’ 00082 - Pamsad - L @0 N 05

Ohne Kampf gibt's hier kein Schlampf (Amiga)

Martin: =Einténige Soundorgie«

Eines muf man den Pro-
grammierern  lassen. Der
Sound, den man hort, wenn ein
Stilck Obst verspeist wird, ist
einmalig. Auch die Gbrigen di-
gitalisierten Kldnge und Melo-
dien sind anstdndig. Aber das
Spielprinzip! Als alten Mr. Dol-
Fan str@uben sich mir beim
Spielen von Dr. Fruit zeitweise
die Haare. Es fehlen ziemlich
viele Features des Vorbilds.
Leider bleibt auch der Spiel-

witz auf der Strecke. Die Geg-
ner laufan dermaBen beknackt
durch den Garten, daB man
meinen kbnnle, sie wirden
vom Zufallsgenerator gesteu-
ert. Aus Dr. Fruit hétte bei sorg-
faltiger Programmierung ein
tolles Spiel werden kinnen.
Doch leider wird einem die
Spielfreude durch diverse
Schnitzer vermiest, so daf
auch der relativ niedrige Preis
nicht mehr viel rettel. {mg)
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achdem Dr. Falken die
ganze MNacht giftige
Dampfe einatmete, er-
wachte er in der Gestalt giner
Erdbeere wieder. Von nun an
muB der verwandelte Profes-
sorin einem groBen Garten vol-
ler Gefahren sein Leben vertei-
digen. Soweit die seltsame

Hintergrundgeschichte  von
»DJ‘. Fruitu.
In Wirklichkeit prasentiert

sich Dr. Fruit als eine abgema-
gerte Version des Spielauto-
maten =Mr. Do«, der vor einigen
Jahren sehr beliebt war. Sie
mampfen sich als Erdbeere
durch diverse Labyrinthe, die
leckere Friichte wie Bananen
oder Kirschen als Nahrung fir
Sie bieten. Auch wenn das
Obst von Runde zu Runde ein
anderes ist, unfreundliche

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

Zeitgenossen, die lhnen das
Leben schwer machen, finden
sich in jedem Level. Diese be-
wegen sich ausschlieBlich auf
den von lhnen bereits freige-
grabenen Pfaden. Wenn Sie
von einem Gegner verfolgt
werden, sollten Sie schleu-
nigst den ndchsten Felsen aus-
machen. Wird die Erde unter
dem Gestein beseitigt, fallt es
herunter und landet vielleicht
genau auf dem Kopf des Verfol-
gers. Da lhre Feinde allerdings
meistens sehr unlogisch kreuz
und quer durch den Garten
laufen, dirfte diese Methode
nur manchmal von Erfolg ge-
krént sein. Zum Gliick kdnnen
Sie Ihre Gegner auch per
SchuB ausschalten. Wenn das
Obst verspeist ist, erreicht man
den nachsten Level. (ma)
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In diesem Programm wird so lange Basketball
gespielt, bis die Turnschuhe qualmen.

haben zehn sportbegeister-

te Kids schon einen heiBen
Schlager geschwungen. Jetzt
haben sie einen neuen Lieb-
lingssport: Basketball.

In der Stadt gibt es vier ver-
schiedene Plitze, auf denen
man ungestort Basketball spie-
len kann, chne daB man von &i-
nem ubel gelaunten Hausmei-
ster vertrieben wird: die Schu-
le, ein Hinterhof, die Vorstadt
und ein Parkplatz.

In =Street Sports Baseball«

Jeder hat so seine Vor- und
Nachteile. Der Parkplatz ist
zwar direkt neben einer Hot-
dog-Bude, aber der Boden ist

mit einen riesiger Ollache ver-
dreckt. Hier haben sich einige
Spieler beim Hinfallen schon
ible Schiirfungen zugezogen.
Ahnlich rutschig ist es im Hin-
terhof. Im Vorort kann man gut
spielen, wenn nicht immer die-
ser verflixte Biirgersteig wére.
Er hat eine so hohe Kante, daB
der Ball beim Dribbeln schnell
wegspringt. Problemlos kann
man eigentlich nur in der Schu-
le spielen.

Sie kdnnen gegen den Com-
puter antreten, der drei
Schwierigkeitsstufen zu bieten
hat. Aber auch an einen Zwei-
Spieler-Modus wurde gedacht.
Wenn Sie sich flr einen Geg-
ner und einen Platz entschie-
den haben, stellen Sie Ihr
Team zusammen. Mit einem
Minzwurf wird festgelegt, wer
zuerst dran ist. Danach wird
abwechselnd gewahlt. Eine
Mannschaft besteht aus nur

drei Feldspielern. Man sollte
weise unter den zehn Kids
wahlen, wenn man gegen den
Gegner nicht untergehen will.

Jeder Spieler hat seinen ai-

CHOOSE SCORE TO

“COMPUTERSFVELE
Street Sporis Basketball
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C64 (Apple Il, M3-DOS)

29 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette)

PLAY UFP TO:

Auf dem Court geht's gleich rund (C 64)

genen Stil und seine eigenen
Féhigkeiten. Ein Beispiel:
Ralph kann sehr schnell lau-
fen, wirft aber schlecht, weil
ihm seine Mitze immer Uber
die Augen rutscht. Wenn Sie
ihn ins Team aufnehmen, brau-
chen Sie also einen guten Wer-
fer. Sie missen Stirken und
Schwdchen der einzelnen
Spieler gut kombinieren k&n-
nen und hoffen, daB der Geg-
ner lhnen nicht den Lieblings-
spieler wegschnappt.

Dann geht’s auch fast schon
los. Sie missen nur noch fest-
legen, wie viele Kirbe zum
Sieg bendtigt werden. Jeder

8-

In Street Sports Basketball
sind erstaunlich viele Details
versteckt. Vor allem die Sprites
sind herrlich animiert. Hin und
wieder machen die Figuren
Kopfbewegungen, als wollten
sie sich etwas zurufen. Oder es
entstehen vor dem Korb Sze-
nen, die ausgesprochen reali-
stisch sind: Ein Spieler wirft,
der andere versucht den Ball

abzublocken und stoft dabei
einen Teamkollegen um. Die-
ser sitzt dann am Boden und
schiittelt verstdndnislos den
Kopf. Das erinnert mich lebhaft
an meinen Sportunterricht.

Technisch ist das Programm
sehr solide. Die Steuerung ist
einfach und reagiert gut auf
den Spieler. Mit ein wenig
Ubung kann man sogar den
Ball von giner Wand abprallen
lassen und ihn so dem Team-
kollegen zuspielen. Das ver-
wirrt den Gegenspieler restlos.

Schade ist nur, dab der Com-
putergegner ziemlich leicht zu
schlagen ist. Mit etwas Glick
und einem guten Team ist man
fast unbesiegbar.

2AYY

kann jederzeit auf ein ande-
res Team-Mitglied wechseln.
Wenn eine Spielfigur in den
Ballbesitz kommt, dribbelt sie
automatisch und braucht nur
noch auf den gegnerischen
Korb gesteuert zu werden.
Wenn man am gegnerischen
Korb angekommen ist, driickt
man den Joystick in Richtung
Korb und dann auf den Feuer-
knopf.

Mattrlich versucht die ande-
re Mannschaft, lhnen den Ball
so schnell wie méglich wegzu-
schnappen. Wenn man einem
gegnerischen Feldspieler den
Ballwegnehmen will, geht man
einfach frontal auf ihn zu und
versucht, ihn beim Laufen zu

Vion diesem Team habe ich
mir eigentlich die Super-
Basketball-Simulation erwar-
tet. Epyx hat sich auf dem Ge-
biet der Sportspiele einen sehr
guten Mamen gemacht und
Programmierer Andrew Spen-
cer ist allen C64-Besitzern
durch sain =International Soc-
cer« bekannt. Street Sporls
Basketball ist dann auch sehr
gut geworden, doch véllig vom
Hocker reit es mich nicht.

Die Steuerung der Spielfigu-
ren ist sehr eingeschrinkt.

Man kann nur bestimmen, in
welche Richtung sie laufen und
wo sie den Ball hinwerfen.
Technische Feinheiten, wie
den optimalen Wurf oder das
Stehlen des Balles nimmt das
Programm automatisch wvor.
Verwirrend ist manchmal auch
das Wechseln der Figur mit
Druck auf den Feuerknopf. Da-
mit spielt sich Street Sporis
Basketball recht einfach, aber
Joystick-Techniker kbnnen
sich nicht geniigend auslaben.
Bei »Two-on-Two-Basketball«
von Activision ist meiner An-
sicht nach die Steuarung intel-
ligenter geldst, Trotzdem ist
Street Sports Basketball eine
der schdnsten Mannschafts-
Sport-Simulationen, die es der-
zeit gibt. Gerade die tolle Grafik
entschadigt fir kleinere spiele-
rischa Méngel und den nicht so
tollen Sound.

Treffer zdhlt zwei Punkte. Nor-
malerweise braucht man
zwanzig zum Sieg, man kann
aber auch einen beliebigen
Wert zwischen zwei und 100
Punkten einstellen. Gespielt
wird nach den original Basket-
ballregeln. Wer unbedingt ei-
nen Gegenspieler freund-
schaftlich rempeln will, kann
das gerne tun. Er riskiert aber
meistens, selber auf die Nase
zu fallen.

Der Spieler steuert das
Sprite in dem hellen DreB. Er

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

stéren. Mit etwas Glick be-
kommt man dann den Ball und
kann gleich den gegnerischen
Korb stiirmen.

Programmiert wurde »Street
Sports Basketball« von Andrew
Spencer, der schon den
Sportspiel-Klassiker »Interna-
tional Soccer« geschrieben
hat. Wir testeten die C84-Dis-
kettenversion. Inwieweit die
Kassetten-Umsetzung abge-
speckt sein wird, konnten wir
nicht in Erfahrung bringen.

(al)
79
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Track and Field
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C 64

29 Mark (Kassette), 45 Mark (Diskette) + Konami

rack & Field«war der erste

Spielautomat, der auf

dem Joystickrittel-Prin-
zip (erdacht von David Crane
fir »Decathlon« von Activision)
aufbaute. Reichlich verspitet
ist nun eine Computer-Umset-
zung erschienean.

Sechs Disziplinen gilt es zu
meistern. Wer die Qualifikation
fiir die ndchste Runde nicht
schafft, scheidet aus. Den An-
fang macht der 100-Meter-
Lauf. Je schneller der Joystick
im Links-Rechts-Rhythmus be-
wegt wird, desto besser fir die
Zeit. In der nachsten Sportart,
dem Woeitsprung, wird nach
demselben Prinzip Tempo ge-
macht. Per Feuerknopl be-
stimmt man Absprungpunkt
und Winkel. Je lidnger der
Knopf gedrickt bleibt, desto
grifer der Winkel. Das an-

schlieBende Speerwerfen lduft
technisch genauso ab. Diszi-
plin Nummer 4 ist der 110-Me-
ter-Hlrdenlauf. Der einzige
Unterschied zum 100-Meter-
Lauf besteht darin, daB man
zum Uberspringen der Hirden
zusatzlich den Feuerknopf ein-
setzen muB. Beim Hammer-
werfen und dem Hochsprung
entscheidet der gekonnte Ein-
satz des Feuerknopfes Ober
Weite beziehungsweise Hohe.

Bis zu vier Spieler kbnnen
teilnehmen. Wenn alle sechs
Sportarten erfolgreich absol-
viert sind, geht es mit harteren
Qualifikationsleistungen wie-
der von vorne los. Leider ist
Track & Field nicht ganz fehler-
frei. Wenn man zum Beispiel
den Speer weiter als 100 Meter
wirft, werden trotzdem nur 99
Meter angezeigt. (mg)

_3I._IP OO0 cr/sec
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Nach 110 Metern und vielen Hirden endlich im Ziel (C 64)

Ich wuBte gar nicht, welch
ein begnadeter Sportler ich
bin: 6,00 Sekunden auf 100 Me-
ter oder 11,48 Meter im Wait-
sprung sind doch tolle Leistun-
gen. Wie man anhand dieser
Zahlen sieht, sind die erzielten
Ergebnisse bei Track & Field
absolut unrealistisch,

Die Animation des Wett-
kdmpfers ist recht ordentlich,
auch das Scrolling ist o.k. Lei-
der bietet die Grafik ansonsten

Martin: -Verspiteter Joystick-Killer«

magere  Durchschnittskost.
Warum man so ein veraltetes
Spiel zu diesem Preis heute
noch wverdffentlicht, zudem
sain besserer Nachfolger »Hy-
per Sports« schon ldngst als
Computer-Umsetzung zu ha-
ben ist, weil wohl nur der Her-
steller. Alles in allem kein be-
rauschendes Spiel, obwohl
man ihm einen gewissen Un-
terhaltungswert nicht abspre-
chen kann.

Amiga (Atari 5T)

79 Mark (Diskette) = Psygnosis

Ein Terrorpod lauert in der Ferne (Amiga)

Anatol: »Spitzenklasse«
Schin, daB es noch Spiele
wie slerrorpods= gibt. Gute
Ideen und eine tolle Ausflih-
rung sind in der Computer-
branche leider rar geworden.
Vor allem die Grafik ist exzel-
lent. Immerhin sind auch eini-
ge Motive nach Vorlagen des
bekannten Grafikers Roger
Dean gezeichnet. Die Sound-

Effekte sind zwar spérlich,
aber gut. Zum Spielerischen
gleich eine Warnung: Terror-
pods kann man nicht »=mal
eben so« spielen, Da mufl man
einiges (berlegen und rumtaf-
teln, bis man einen Terrorpod
am Wickel hat. Wer aber vor ai-
nem spanneanden Stunden-
Match nicht zurckschreckt,
wird vollauf begeistert sein.

80

Terrorpods
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Planeten als Colian, aber

keinen, der so viele Bo-
denschétze hat. Sie werden im
einem komplizierten Netzwerk
von Fabriken abgebaut. Wo
man solche praktischen Dinge
findet, kann der Arger ja nicht
mehr weit entfernt sein. Ohne
Warnung erschien ein imperia-
les Schiff und schwenkte in
den Orbit ein. Seitdem ist auf
dem ehemals friedlichen Pla-
neten die Hélle los: Spoiler
plindern die Fabriken und Ter-
rorpods, die schlimmsten
Kampfmaschinen der Galaxis,
verwiisten sie anschlieBend.
AuBerdem feuert das Mutter-
schiff alle Mase lang Raketen
ab. Es gibt eine Maglichkeit,
das alles zu stoppen: selbst ei-
nen Terrorpod zu bauen und
damit das gegnerische Mutter-
schiff anzugreifen. Jetzt sitzen
Sie mutterseelenallein in ei-

E s gibt sicher gemiitlichere

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

nem strategischen Verteidi-
gungsfahrzeug und sollen die
Eindringlinge abwehren. Dazu
brauchen Sie die Rohstoffe
von den Kolonien. Zum Han-
deln mit den Kolonien kann
man einen Drover losschicken.
Der Drover ist ein kleiner, wen-
diger Wagen, der unabhangig
vom lhrem Fahrzeug agieren
kann. Jede Kolonie hat ihre ei-
genen Preise fir die Minera-
lien. Jede Bewegung, jeder
SchuB und jedes Wiederauf-
bauen einer zerstorten Anlage
kostet Sie was. Also stehen Sie
auch noch unter Zeitdruck,
wenn Sie nichts verschwenden
wollen. Aber neben diesen Auf-
gaben darf man nie das eigent-
liche Ziel vergessen: einen Ter-
rorpod zu bauen. Handeln Sie
also schnell, Gberlegt und ver-
schwenden Sie vor allem keine
wertvollen Rohstoffe.

(al)
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Bus der unendlichen Tiefe der Zeit kommt ein 7 .
legenddrer Herrscher, um sich mit Euch zu messen... .. >\ o
il

4,5 Billionen Jahre sind vergangen seit der Planet Erde entstanden ist.
Unzahlige Kénige und Hermschoer haben seither in all ihrer Macht und
Harrlichkeit regiert und befohlen. Wie stark sie auch immer waran, ihre
Macht wersagte immer gegen die Zeit, ein unbesiegbarer Feind, der dia
Reiche und Imperien schlieBlich immer besiegre.

Aber jetn1 beginnt das Zeitalter eines neuen Michtigen - Rygar, der le-
gendire Herrscher, kommt Er ist bereit allen Gefahron und Feinden zu

michiige Bygar kennt keine Purch:, bedenk: seine Worte: DIE ZEIT IST
GEKOMMEN!

CBM 64/128 SPECTRUM SCHNEIDER

trotzen, die sich ihm in den Weg stellen o
Bése und feindselige Gladiatoren, unheimliche Reptilien. Mamrmuts wned wA
Monster, Kreaturen der Finsternis und des Bsen ... kommt nuar, der ¥l &

" Vorsicht wor Grauimporten! [TE(”JO

Kassetie /Disk Kassane Kassene/Disk
Bitte prifen Sie schoa besm Kagl, ob daeses Programm wirklich eine deatiche At
L5 Gold Computorspesds GmbH, Bruchwag 128132, 4044 Kaars 2 3 . : . . - -
t~ Vertiet Rushwire Mot miso - siosien Dedntubion o Osbernsch Kirasoll I_-' s 7 -.-...



“COMPYTERS PIELE

Sokoban

Niemand von uns hatte gedacht, daB Kisten-
Schieben siichtig macht. Nur eine simple Idee,
frotzdem ein komplexes Spiel.

Welche Kiste wohin? Ein falscher Zug und nichts geht mehr! (M3-DOS)

as der Name »Soko-
Ban« eigentlich be-
deuten soll, wei noch

nicht mal der Hersteller dieses
Spiels. Jedenfalls steht weder
in der Anleitung noch im Pro-
gramm-Text eine Erkldrung zu
diesem Wort. Allerdings erhiel-
ten wir eine Vorab-Version von
Programm und Anleitung. Viel-
leicht klart sich das Rétsel,
wenn Sie die endgltige Ver-
sion in den Hénden halten.

Soko-Ban scheint zumindest
ein japanisches Wort zu sein.
Denn in einem sind sich alle
Redakteure einig: Die Hauptfi-
gur des Spiels sieht wie ein ja-
panischer Bauarbeiter aus.
Dieser muB sich in einem
Hochhaus-Neubau mit einem

kniffligen Problem herum-
schlagen.
Auf den 50 Stockwerken des

Hochhauses haben seine Kol-
legen schwere Kisten wirr her-

Nicht schon wieder! Nach-
dem wir uns endlich vom
»Shanghai«Fieber erholt ha-
ben, wversucht ein weiteras
Spiel, uns Redakteure vom Ar-
beiten abzuhalten. Heinrich
hat diesen Trend schon erkannt
und guckt immer ganz bdse,
wenn ich Soko-Ban laden will.
Er wei, flir mindestens eine
halbe Stunde bin ich nicht an-

sprechbar (und kann daher
auch keine Tests fur Power Play
schreiben...).

Das wahnsinnig simple
Spielprinzip, welches das
Denkvermdgen ganz schén
herausfordert, wurde liebevoll
aufbereitat. Die Grafik ist toll
gezeichnet, auch in den Menils
und der High-Score-Liste wur-
de mit Details nicht gegeizt.

Selbst groBe Skeptiker und
Anti-Spieler sollten nach eini-
gen Runden in den Bann von
Soko-Ban geschlagen werden.
Die MS-DOS-Version kann un-
eingeschrankt empfohlen wer-
Jden. Auf die CB4-Umsetzung
bin ich sehr gespannt.

Grafik 6.5

—-—

Sound

Power-Wertung (9

M§-DOS (C64)

39 bis 59 Mark (Diskette) * Spectrum Holobyte/Mirrorsoft

umstehen lassen. Diese mis-
sen aber alle wohlsortiert in ei-
ne Ecke des Stockwerks ver-
frachtet werden. Eine schwere
Aufgabe im wahrsten Sinne
des Wortes, dennunser japani-
scher Freund ist nicht kréftig
genug, die Kisten anzuheben.
Er kann sie nur verschieben
und das auch nur immer eine
Kiste auf einmal. Zwei Kisten
nebeneinander sind schon zu
viel.

Dummerweise sind die Ki-
sten genauso breit wie die
Géange, durch die sie gescho-
ben werden miissen. Steht al-

so eine Kiste mitten in einem
Gang, kann man nicht mehr
um sie herum gehen. Driber-
springen ist auch nicht mbg-
lich.

Sie miissen nun unserem
Freund helfen und ihn (ber
den Bildschirm steuern. Fin-
den Sie den richtigen Weg, um
alle Kisten in den Lagerraum
zu verfrachten, ohne dabei in
gine Sackgasse zu geraten.

Haben Sie ein Stockwerk
vollendet, erfolgt eine Punkt-
Abrechnung. Je weniger Sie
an den Kisten geschoben und
je weniger Zeit Sie verbraucht
haben, desto mehr Punkte gibt
es. Neben den 50 fertigen
Stockwerken kbnnen Sie 50
weitere selber gestalten und so
Ihren Freunden logische Puzz-
les stellen. Zu jedem der insge-
samt 100 Stockwerke verwaltet
das Programm eine eigene
High-Score-Liste, in der nicht
nur die besten Punktzahlen,
sondern auch die kirzesten
Zeiten und die wenigsten Be-
wegungen festgehalten wer-
den. Da Sie vielleicht mal eine
Runde unterbrechen missen,
gibt es eine Funktion um lhren
Spielstand zu speichern und
spater weiterzuspielen.

Einspezieller Turnier-Modus
fordert den Intellekt von bis zu
vier Spielern nacheinander. In-
nerhalb eines Zeitlimits muB je-
der moglichst viele Stockwerke
vollenden. Das Turnier kann so
lange laufen, bis alle Spisler
aufgeben, da beliebig viele
Durchgénge erlaubt sind. Lei-
der kann immer nur ein einzi-
ges Turnier auf Diskette festge-
halten werden.

Soko-Ban benftigt eine
CGA- oder EGA-Karte.  (bs)

Wenn ich jetzt diese Kiste
nach links... nein, aber mit der
nach oben? Aber dann ver-
baue ich mir den Ausgang...

Soko-Ban sollte man nur mit
duBerster \orsicht spielen,

Kaum hat man eine Kiste falsch
verrutscht, geht's nicht mehr
weiter. Bereits im ersten Level
geht das Tifteln los und es wird
von Level zu Level kniffliger

Soko-Ban spielt sich wie ei-
ne gefdhrliche Droge: einmal
dran, fir immer sichtig. Nur
Spiele wie »Shanghai« oder
=Boulder Dash« haben diesen
Effekt. Und von diesen Sucht-
spielen gibt es ja bakanntlich
wenige. Fazit: Soko-Ban ge-
hért einfach in jede gute Spie-
lesammiung.
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“COMPUTERS PIELE

Jinxter

Griine Magie, verzwickte Puzzles, geheimnisvolle
Talismane, 30 wunderschone Bilder, lebensgefahr-
liche Situationen und alles Gliick einer ganzen
Welt: Das dritte Magnetic-Scrolls-Adventure ist da.

chwarze Magie, die ge-

fahrlichste und boseste

Form der Zauberei, be-
herrschte vor einigen tausend
Jahren das Land Aquitania.
Die schwarzen Hexen hatten
alle Macht, die sie sich wiin-
schen konnten, und gingen
skrupellos mit ihren magi-
schen Kraften um. Doch &in

Streiche spielen und jeman-
den tichtig erschrecken, aber
nicht verletzen oder téten.

Als Turani starb, rief er mit
seinem letzten Zauber die
Wachter herbei, gottgleiche
Wesen aus einer anderen Di-
mension, damit sie stets ein
Auge auf das Wohl Aquitanias
und auf das Armband haben.

The front door is now open,

Hallway

l.]l.-hl.!l l! I

walking into aulsnudu‘a DEE hrnnt.h. # 5ign has been
pasted onto the rear of the driver’s booth and a
set of sutomatic dpors allows access to and from
Enﬂ bus, Mounted above the doors is & m‘.tnn.

Das Spiel beginnt in einem harmlosen Omnibus

This cosu, welcoming ballway widens towards the north, forking
the bedroom and northeast towards the library. Your frl:mt door stands at the

;wthern end of the hall.

Das Haus ihres Freundes Xam erweist sich als geheimnisvoller Ort

Zauberer namens Turani sagte
der schwarzen Magie den
Kampf an. Er schuf ein magi-
sches Armband, verziert mit
finf Talismanen. Dieses Arm-
band ist ein Sender fiir Gliick.
Solange das Armband unbe-
schadigt bleibt, hat jeder Be-
wohner Aguitanias soviel
Gliick wie er will. Es gibt keine
Unfille und keine MiBge-
schicke (allerdings auch keine
Glicksspiele).

Das unendlich groBe Gliick
der Aquitanier neutralisiert die
schwarze Magie nur unvoll-
stédndig. Die bdsen, gefahrli-
chen Teile der schwarzen Ma-
gie werden herausgefiltert, so
daB nur noch grilne Magie
dbrig bleibt. Die griine Magie
I&Bt sich als freche Magie be-
zeichnen. Mit ihr kann man

84

Mit vielen Tricks Uberredet
die machthungrige Hexe Jan-
nedor einige Bewohner Aguita-
nias, die finf Talismane vom
Armband zu entfernen und zu
verstecken. Nach und nach
geht Aquitania das Glick aus.
Bald schon wird es kein Gllick
mehr geben und Jannedor
wird wieder Uber die volle
Macht der schwarzen Magie
verfiigen.

Gerade, als auch bei lhnen
das Gliick versagt und Sie bei-
nahe wvon einem Omnibus
tiberfahren werden, taucht ei-
ner der Wachter aus der ande-
ren Dimension auf. Er erteilt Ih-
nen den Auftrag, die finf Talis-
mane wieder aufzutreiben und
s0 die Hexen wieder unter Kon-
trolle zu bringen. Die griinen
Hexen sind fir Sie sehr geféhr-

(Atari ST)

(Atari ST)

lich, weil sie duBerlich nicht
von normalen Menschen zu
unterscheiden sind. Jeder
Mensch dem Sie begegnen,
egal, ob Mann oder Frau, kann
eine grine Hexe sein.

Anhaltspunkte, wo die flnf
Talismane sind und wie Sie an
sie herankommen kénnen, gibt
es keine. In einem Punkt kann
lhnen der Wachter aber helfen:
Sie erhalten alles Glick, das
&s noch in Aguitania gibt, um
Sie gegen Unfdlle und At-
tacken der griinen Hexen zu
schiitzen.

mlinxters, (Obersetzt etwa
»Ungliicksbringer« aber auch
=Albernheiten«, ist das dritte
Adventure wvom englischen
Team Magnetic Scrolls, das
schon »The Pawne« und »Guild
of Thieves« programmiert hat.

Jinxter ist von der Handlung
her ein typisches Fantasy-Ad-
venture mit viel Zauberei. Aller-
dings hat Jinxter einige unge-
wihnliche Wendungen. Da ist
zum Beispiel die Sache mit
dem Glick. Sie kbnnen in dem

In den letzten Tagen wurde
ich beinahe von einem Bus
uberfahren, von einem wilden
Stier angegriffen, fiel von ei-
nem hohen Gebdude, wurde
von Stahldraht fast zerschlitzt,
von einem Zug durch einen
Tunnal gehetzt und mehrere
Male verflucht, verzaubert und
verhext. Wére da nicht dieses
verdammite Gllck, ginge es mir
jetzt nicht besonders gut.

Jinxter 148t sich auch von An-
fangern einwandfrei spielen,
da viele Puzzles eine einfache
Losung haben. Allerdings ist
mir der Haken an der Sache
noch nicht ganz klar. Wenn as
fir manche Probleme zwei LH-
sungen gibt, dann muB die &in-
fache doch irgendwelche
Machteile haben, oder?

Die Story und die Puzzles
sind absolute Spitzenklasse,
die Texte machen SpaB zu le-
sen, auch wenn das verwende-
te Englisch meist etwas schwer
verstandlich ist. Jinxter ist eine
tolle Mischung aus handfe-
stem Grusel, befreiendem La-
chen, packender Story, witzi-
gen Charakteren und logi-
schen Puzzles - einfach ein
Spitzen-Adventure,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1
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Spiel nicht sterben, solange
Sie Gliick haben. Da Sie jede
gefdhrliche Situation Oberle-
ben, kbnnen Sie viele logische
Puzzles im Hauruck-Verfahran
lbsen. Ein Beispiel: Um an ei-
nem Stier vorbeizukommen,
kénnen Sie einfach ein rotes
Tuch schwenken. Der Stier
wird auf Sie losgehen, Sie wer-
den aber durch einen unglaub-
lichen Glacksfall im letzten Au-
genblick gerettet,

Die knapp 30 Grafiken in
Jinxter stammen von vier ver-

LU | M T

schiedenen Grafikern, deswe-
gen findet man hier sehr unter-
schiedliche Zeichenstile. Bei
der Auswahl der Bildschirm-
Fotos haben wir versucht, die
verschiedenen  Stil-Richtun-
gen zu zeigen. Dazu noch ein

wichtiger Hinweis: Uns stand

gine Spezial-Version zur Verfi-
gung, bei der wir jedes Bild par
Befehl ansehen konnten. Des-
wegen kann es sein, daB auf
unseren Fotos der Text nicht
mit dem gezeigten Bild Ober-
ginstimmt, (bs)

v amy -..-r ! a

desk is nird ];mh with n-:pm of 'The Bistorian's 'il’nirly , 50 there seas to
be little writing space available. & door with lush red paddimg leads north to
Eﬁr. conservatory ubile sowtbuest will fake you into the ballwan. l‘

)

Im »Biiro« von Jannedor, der griinen Hexe

Grafik o |FIENES
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Atari ST (Amiga, Apple 11, Atari XL/XE, C 64, C128, Joyce,
Macintosh, MS-D0S, Schneider CPC 6128)
59 bis 79 Mark (Diskette) « Magnetic Scrolis/Rainbird

Super!

Allein als Dia-Show waire
Jinxter schon sein Geld wert:
Die Grafiken sind atemberau-
bend schén. Mir gefallen Xams
Haus und das SchloB bason-
ders gut; die beiden wiirde ich
gerne als Poster haben. Aber
nicht nur die Grafiken sind Spit-
zenklasse.

Den Parser habe ich unter
Druck gesetzt wund auf
Schwachstellen getestet. Er
spuckte eigentlich immer eine
verstdndliche wund logische
Antwort aus. Auch in den ver-

zwicktesten Lagen gibt es kei-
ne Probleme, sich dem Com-
puter verstindlich zu machen.
Sie soliten dbrigens alles in
den Rdumen genau betrachten
(mit dem Examine-Befehl),
denn manchmal sieht man Ge-
genstéande erst, wenn man an-
dere genauer untarsucht.

Die Texte sind zwar schwer
zu lesen (also nichts fiir blutige
Englisch-Anfdnger), aber sehr
stimmungsvoll und ausfiihr-
lich. Als alter Adventure-
Spieler sind mir natirlich die
verschiedenen Anspielungen
(beispielsweise auf »Hitchhi-
ker's Guide to the Galaxy«)
nicht entgangen, und ich habe
herzlich dariber gelacht.

Technisch ist =Jinxter= prak-
tisch perfekt und auch die
Handlung ist unheimlich gut.
Dieses Adventure muB unbe-
dingt in meine Sammlung!

Grafik 4 E“ﬂ “
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Atari ST (Amiga, Apple Il, Atari XL/XE, C64, Macintosh,
MS-D0S, MSX, Schneider CPC, Spectrum)
49 Mark (Kassette), 69 Mark (Diskette) « Level 9

chen. Sie ist dreibig Zenti-

meter groB, hat ein verbeul-
tes Gesicht, einen unférmigen
Kérperbau, einen buschigen
Damenbart und viel zu groBe
FiiBe. Das macht sie sehr at-
traktiv = zumindest fir einen
Gnom. Trotzdem hat Ingrid
Probleme.

Sie hat sich den Zorn ihrer
Familie zugezogen, indem Sie
ihren Vater zu einer Schlank-
heitskur Uberreden wollte. Zu
guter Letzt fiel sie mit ihrer
Quengelei ihren Leuten derart
auf den Wecker, daB sie sie ein-
fach wegzauberten.

Sie kam in ein Land mit bd-
sen Hexen, zwielichtigen Zen-
tauren und gefédhrlichen Ad-
lern. Und hier springen Sie ein

A

Ingr':d ist ein schénes Mad-

und (bernehmen Ingrids Ral-
le, um sie wieder nach Hause
zu bringen. Um maglichst viel
Gnomen-Atmosphére zu brin-
gen, hat Level 9 das Adventure
ins Gnomische (bersetzt. Vor
jedes »M« am Anfang eines
Wortes wird ein »G« gestelit:
Gnormalerweise geht man
gnicht gnach Gnorden. Alles
klar?

Der Parser bietet einigen
Komfort. So kann man mit »go
to« an einen bestimmten Ort
gehen und mit »\RAM Save« ei-
nen Schnappschuf von der ge-
genwértigen Position machen.
Man kann und sollte viel mit
den Personen im Spiel reden
und sie nach allen Dingen be-
fragen, wenn man zum Ziel
kommen will. (al)

silent. 1h? i..-n.nm i-.un-:l was ru:hmg water, far to the sast s led
snorth, gnortheast, east, qnuﬂh'.'ﬂt and inside throssh a deor. Inerid could
¢ some wooden shutters and a dosr,
I-Ihﬂ anou? examipe ingrid
Ingrid v attractive youny ?
le on her
ed bits belov that,

mome maid, vith an intelligent
ips; a4 purposeful set to her

Ein bildhibsches Gnomenmadchen auf Abenteuerreisen

Anatol: »Gnaja...«

»Gnome Ranger« erinnert
mich sehr an sKnight Orc«. Die
|dee mit der Gnomen-Dame ist
nicht allzu weit von der Ge-
schichte des Orks entfernt. Es
ist schwer zu sagen, wo da der
Nachfolger aufhdrt und wo der
Abklatsch beginnt.

Die digitalisierten Bilder sind
seit Knight Orc auch nicht
schéner geworden, Es wére
woh| besser, sich einen Grafi-
ker zuzulegen, der die Motive
zeichnet. Auch der Parser wur-

de nicht wesentlich verbessert.
Trotzdem ist er durchaus zu-
friedenstellend und sticht eini-
ge andere aus, die auf dem
Adventure-Sektor zu finden
sind.

Probleme hatte ich mit den
Puzzles im Spiel. Sie sind nicht
immer sehr logisch und (ber-
strapazieren die Phantasie des
Spielers. Wer aber schon an
Knight Orc Spal hatte, wird
auch Ingrids Abentauer reizvoll
finden.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1
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Goldrunner

Grafik 7.5

Sound 2

Power-Wertung |4

Amiga (Atari 8T)
69 Mark (Diskette) + Microdeal

Bereits getestet in: Happy-Computer 6/87 (ST)

elcome to Goldrun-
ner«, Mit diesen
freundlichen Worten

begriiBt Sie ein Weltraum-
Ballerspiel, das bereits auf
dem Atari ST fiir Furore sorgte.
Der Titelheld bei »Goldrunner«
ist ein superschnelles Erden-
Raumschiff, das den Welt-
raum-Weg fiir eine ganze Flot-
te freischieBen muB.

Der Goldrunner kann nur
dann eine Spielstufe weiter
fliegen, wenn er auf einem
Ring ausreichend viel Scha-
den angerichtet hat. Bodenin-
stallationen und Raumschiffe
soliten deshalb kurz- und
schmerzlos abgeschossen
werden. Ein Symbol zeigt an,
wie gut der Ring noch erhalten
ist. Erst wenn es ganz ver-

schwindet, ist der Weg zum
néchsten Level frai.

Die zahireichen Angreifer
kdnnen den Goldrunner beriih-
ren, aber die Geschosse, die
diese Burschen ausspucken,
sind geféhrlich. Es sind eklige
kleine Raketen, die der Flug-
bahn lhres Raumschiffs fol-
gen. Der Goldrunner kann fiinf
Treffer einstecken, bevor er
vernichtet wird.

Wem das ohnehin rasante
Spiel zu langsam ist, kann
durch Druck auf den rechten
Mausknopf in den Super-
schnell-Gang schalten. Dann
wird es extrem hektisch, denn
bei der Amiga-Umsetzung
kann man im Gegensatz zum
ST-Original nicht mit einem
Joystick spielen. (hl)

Ein gerupfter Goldrunner ohne Joystick-Steuerung (Amiga)

Heinrich: »Viel verschenkt«
Goldrunner ist eines meiner
Lieblingsspiele auf dem Atari
ST. Es ist zwar nicht sonderlich
intelligent oder abwechslungs-
reich, aber technisch derma-
Ben exzellent, daB es viel SpaB
macht. Die Amiga-Umsetzung
bietet dieselbe flotte Grafik wie
das ST-Original. Lediglich eini-
ge Raumschiff-Sprites wurden
ausgeweachselt. Bel der Musik
sollte man den Lautstérkereg-

ler sofort runterdrehen, denn
sie klingt wesentlich schlechter
als aufdem ST. Da hat wohl nie-
mand dem Programmierer et-
was von den Sound-Fahigkei-
ten des Amiga erzahilt,
Goldrunner ware auch auf
dem Amiga ein gutes Spiel,
wenn die Maussteuerung ei-
nen nicht zur Verzweiflung trei-
ben wirde. Sie ist ungenau
und schwierig, was die Spiel-
motivation deutlich mindert.

004500 19

Minus 3 secon

&0
ds!

Murmeln, Monster, mageres Spiel (ST)

Was? Marble Madness fir
den ST? Dann brauch ich mir ja
doch keinen Amiga zu kaufen!

Leider ist dem nicht so. Die
Umsetzung auf den ST hat
mich als alten Marble-Mad-
nass-Fan  enttduscht. Die
Strecken stimmen nicht mit
dem Original {berein, die 3D-
Grafik hat manchmal Fehler
(Kugeln héngen in der Luft)
und die Joystick-Steuerung ist
auch nicht optimal.

Boris: »Ganz schon enttduschends

Zur Ehrenrettung des Pro-
gramms sei gesagt, daB es
kein allzu schlechtes Ge-
schicklichkeits-Spiel ist. Das
Scrolling ist auf dem ST recht
flott, die Animation der Monster
ganz wilzig und der Sound
kann sich héren lassen. Aller-
dings wage ich zu behaupten,
daf eine ST-Version von Mar-
ble Madness so gut wie die
Amiga-Version sein kinnte.
Schade drum.

86

Marble Madness
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Atari ST (C64, Amiga, MS-D0S)

29 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) » Electronic Arts
Bereits getestet in: Happy-Computer 9/86 (Amiga)

ie Murmeln rollen jetzt
auch auf dem Atari ST
Electronic Arts bringt ei-
ne ST-Version des Spiel-
hallen-Klassikers =Marble
Madness« auf den Markt.
Marble Madness ist ein Ren-
nen gegen die Zeit. Sie steuern
eine Murmel dber einen dreidi-
mensionalen Hindernis-Par-
cours. Naeben einer verworre-
nen Strecke werden Sie auch
noch durch seltsame Monster
behindert. Da gibt es beispiels-
weise schwarze Killer-Mur-
meln, griine, spiralférmige
Murmel-Mampfer, SAure-Amd-
ben und wildgewordene
Staubsauger. Eine Beriihrung
mit einem solchen Monster pa-
ralysiert Ihre Kugel und kostet

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

wertvolle Sekunden. Wenn Sie
gine Rennstrecke innerhalb ei-
nes Zeitlimits bewsltigen, dir-
fen Sie sich an der néchsten
versuchen. Ansonsten ist das
Spiel zu Ende.

So richtig spaBig wird Mar-
ble Madness aber erst, wenn
sich ein zweiter Spieler hinzu-
gesellt. Die beiden Murmeln
kullern jetzt gleichzeitig Uber
die Strecke und kbnnen sich
gegensaitig runterschubsen.

Der Marble Madness-Spiel-
automat hat sechs verschie-
dene Level mit steigendem
Schwierigkeitsgrad. Auf dem
Atari ST gibt es noch einen ge-
heimen siebten Level, der vom
ersten aus mit einem Trick er-
reicht werden kann. (bs)
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BMX Simulator

Grafik 75 | B

Sound 5 ﬂ ﬂ
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Amiga (Atari XL/XE/ST, C64, M5-D0S, Schneider CPC, Spectrum)
10 Mark (Kassetle), zirka 30 Mark (Diskette) +« Code Masters
Bereits getestet in: Happy-Computer 12/86 (C 64)

l wei Fahrrider und sieben
Rennstrecken... das kann
doch nur der \BMX-Simu-
lator= sein. Vor gut einem Jahr
wurde dieses Rennspiel erst-
mals verdffentlicht. Allein in
England haben sich die 8-
Bit-Versionen seitdem (ber
100000mal verkauft. Von der
brandneuen Amiga-Version er-
reichte uns rechtzeitig zum Re-
daktionsschluB ein Testmuster.

Die Grafik wurde ganz schén
aufgedonnert, doch das Spiel-
prinzip ist gleichgeblieben:
Zwei Spieler (oder ein Spieler
und ein Computer-Fahrer)
strampeln gleichzeitig (ber
sieben BMX-Strecken. Je
schneller man ins Ziel kommt,
desto mehr Punkte werden ver-

geben. AuBerdem muB ein
Zeitlimit unterboten werden,
sonst heibt's »Game Over«. Am
tilickischsten sind Kollisionen
mit Hindernissen oder dem
Mitfahrer, die viel Zeit kosten.

Durch Feuerknopfdruck be-
schleunigt das eigene Fahr-
rad, durch Joystickbewegun-
gen nach links und rechts wird
gelenkt. Das Geschehen sieht
man von cben aus der Vogel-
perspektive.

Wer sich das Rennen noch
einmal ansehen will, kann per
Tastendruck eine Wiederho-
lung auf den Bildschirm brin-
gen, die dann mit normaler
oder halber Geschwindigkeit
ablduft. »Sportschauw« ist nichts
dagegen. (hl)
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Matsch-Rennen auf zwei Radern (Amiga)

Unter den Billigspielen, die
in letzter Zeit flir den Amiga er-
schienen, befanden sich ne-
ben diversen Katastrophen
auch einige echte Lichtblicke.
BMX-Simulator gehért eindeu-
tig zur letzteren Kategorie. Vor
allem bel der Grafik hat man
sich viel Mihe gegeben und
die ohnehin gut gezeichneten
Strecken sehr farbenfroh ge-
staltet. Ein paar kernige Takie
mit flotter Digi-Musik dirfen
auch nicht fehlen.

Heinrich: =Lohnende Umsetzung.

Beim Spielprinzip hétte ich
mir gin paar kleine Verbesse-
rungen gewilnscht. Aber auch
soist die Amiga-Version einun-
terhaltsames und recht preis-
giinstiges Vergniigen, wenn
man &inen Mitspieler parat hat.
Gegen den Computer zu spie-
len ist nicht leicht und 146t die
Wettkampfatmosphédre etwas
vermissen, doch als Rennspiel
ist BMX-Simulator zu diesem
tollen Preis auf dem Amiga fast
konkurrenzlos.

Superstar Ice Hoc

Heifies Match auf kaltem Eis (MS-D0S)

Ich hatte so meine Zweifel,
ob die Umsetzung der hervor-
ragenden CeB4-Version gelin-
gen wiirde. Doch die PC-Adap-
tion hat mich angenehm Ober-
rascht. Spielerisch ist sie mit
dem Original identisch und
auch die Grafik braucht sich
nicht zu verstecken. Die Spielfi-

Heinrich: »Ein eiskaltes Vergniigens

guren sind flott animiert, ledig-
lich auf sanftes Scrolling muB
man wverzichten. Der Bild-
schirm wird dafiir schnell ge-
wechseit.

Mit der Tastatur spielt sich
Superstar lce Hockey sehr
schwer; wohl dem, der einen

Analog-Joystick benutzt.
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MS-DOS (C64)

59 bis 79 Mark (Diskette) » Mindscape/Databyte
Bereits getestet in: Happy-Computer 8/87 (C64)

ie prickelnde Atmosphé-

re der Eishockey-Bun-

desliga kdnnen Sle jetzt
auch mit Ihrem PC erleben:
»Superstar Ice Hockey« erntete
bereits auf dem C 64 gute Kriti-
ken. Die MS-DOS-Version lauft
auf PCs, die entweder mit einer
CGA- oder EGA-Grafikkarte
ausgeriistet sind.

Sie fdllen zum einen takti-
sche Entscheidungen, greifen
aber auch als Mitglied lhres
Teams aktiv ins Spielgesche-
hen ein. lhre Mannschaft spielt
Zusammen mit vier anderen in
einer Liga und muB nach dem
Ende der Gruppenspiele einen
der ersten beiden Platze errei-
chen, um nicht auszuschei-
den. Im Pokal-System wird
dann die Meisterschaft ausge-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

spielt. Nach jeder Partie wird
Ihr Spielstand automatisch auf
Diskette gespeichert.

Achten Sie auf die richtige
Aufstellung, werben Sie neue
Spieler an oder schicken Sie
lhre Jungs ins Trainingslager.
Bevor der Kampf um die Punk-
te losgeht, wére ein Trainings-
spiel gegen den Computer
oder einen zweiten Spialer
nicht schlecht. Wéahrend der
Eishockey-Partien steuern Sie
den Mittelstirmer lhrer Mann-
schaft. Auf Wunsch dirfen Sie
auch die Positionen von Tor-
wart und Trainer (ibernehmen,
Letzterer entscheidet wéhrend
eines Spiels, welche Reihen
eingesetzt werden und ob eher
offensiv oder defensiv gespieit
wird. all]
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C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + U.S. Gold
Bereils getestet in: Happy-Computer 11/87 (CPC)

ie Schatzkammern des

Kénig Solomon bergen

unvorstellbare Reich-
timer, die nur darauf warten,
von einem Abenteurer aufge-
sammelt zu werden. »Feine Sa-
che« haben Sie sich gedacht
und den ersten der 20 Raume
betreten. Es gibt keinen Weg
zuriick und jeweils nur einen
Ausgang in die nachste Kam-
mer, den man durch das Auf-
sammeln eines Schliissels &ff-
nen muB. Am schlimmsten ist
die Entdeckung, daB es in So-
lomons Gemé&uer nur so von
Monstern wimmeilt.

In »Solomon's Key= hat lhre
Spielfigur zum Gllick eine
nutzliche Fahigkeit: Durch
Feuerknopfdruck kann das
Mannlein Felsen wverschwin-

den lassen oder herbeizau-
bern. Hinter vielen Felsen ver-
bergen sich Schatze oder ain
Feuerball, der durch Druck auf

die Commodore-Taste zur
Monsterbekdmpfung  einge-
setzt wird.

Solomon's Key ist kein simp-
les Geschicklichkeits-Spiel.
Man muB sich in jedem Bild
den Weg zum Ziel selber bau-
en, indem man Felsen maog-
lichst geschickt plaziert, um
Monstern den Weg abzu-
schneiden. Man kann das
Spielprinzip durchaus mit
»Boulder Dash« vergleichen.
Solomon's Key scheint @hnli-
che Qualititen zu haben: Das
Programm stammt aus den
Spielhallen, wo es ein Uberra-
schungserfolg wurde. (hi)

Starke Schatzjagd in Solomons Gruft; »Solomon’s Key« (C64)

Die Schneider CPC-Version
von Solomon’s Key hatte mir
schon sehr gut gefallen, und
die CB4-Version spielt sich
noch eine Spur besser. Alle
Sprites bewegen sich hier
schneller, was das ganze Spiel-
tempo angenehm beschleu-
nigt. Dafir ist die Grafik nicht
so schin bunt geworden wie
bei der CPC-Vearsion.

Das Spielprinzip ist gleich
geblieben und meiner Mei-

Heinrich: «Super Spielprinzip«

nung nach schlicht und einfach
Klasse. Solomon's Key ist ei-
nes der wenigen originellen
Geschicklichkeits-Spiale, was
vor allem der strategischen No-
te zu verdanken ist. Wer beim
Joystickschwingen gerne ein
biBchen was zum Denken ha-
ben will, wird von Solomon's
Key hingerissen sein. Was mir
jetzt noch zum Glick fehlt, ist
die angekiindigte ST-Umset-
zung...
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Zwel Saurier im Blasen-Rausch (Atari 5T)
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Boris: »Optimall«

Bubble Bobble ist ein
Action-/Geschicklichkeits-
Spiel, das auf den ersten Blick
nicht viel hergibt, nach kurzem
Spielen aber siichtig macht.
Schuld sind die vielen wer-
steckten Extras, die dem Spiel
stets neue Varianten geben.
Die Atari ST-Version ist wohl
die optimale Umsetzung des
Bubble Bobble-Automaten,
Guter Sound, tolle, detaillierta

Grafik und alle Exftras der
Spielhallen-Version haben
mich begeistert. Dank der
schinen Grafik spielt sich die
ST-Version besser als die 8-Bit-
Versionen, denn Monster und
Extras sind viel schneller zu er-
kennen. Besonders toll finde
ich auch, daB zwei Saurier
gleichzeitig spielen kdnnen.
Ob im Teamwork oder gegen-
einander, das Spiel zu zweil
macht am meisten Spab.

7297

Atari ST (C 64, Schneider GPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Firebird
Bereits getestet in: Happy-Computer 10/87 (C 64)

trfen wir lhnen Bub und
Bob, die beiden niedli-
chen Saurier von neben-
an, vorstellen? Die beiden wol-
lendie 100 Monster-Hohlen be-
reisen, obwohl es dort von
Monstern nur so wimmelt. Die
beiden sind sich ihrer Sache
aber sehrsicher, denn die Héh-
len liegen unter Wasser. Und
jedermann weiB, daB kleine
Saurier riesige Luftblasen
spucken konnen. In diesen
Blasen laft sich beinahe jedes
Monster einfangen. Wenn die
beiden dann die Luftblase wie-
der platzen lassen, verwandelt
sich das Monster in Obst oder
einen Bonus-Gegenstand, fiir
den es mehr Punkte gibt.
Haben die beiden in einer
Héhie alle Monster beseitigt,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

geht es in den néchsten Level,
Jede Hohle ist ein verschach-
teltes Gebilde aus Plattformen,
auf denen Bub und Bob hoch-
hiipfen.

Ein wichtiger Aspekt des
Spiels sind die zahlreichen
Bonus-Gegenstande. Be-
stimmte Dinge erhéhen beim
Aufsammeln oder Einblasen
nicht die Punktzahl, sondern
verleihen speziella Fahigkei-
ten oder geben den Spielern
andere Hilfen. Da kann man
dann schneller laufen oder ho-
her springen, bekommt ein
Extra-Leben oder kann krafti-
gere Blasen »bubblen«, darf
die néchsten Hoéhlen direkt
tberspringen oder wird in gine
geheime Bonus-Runde umge-
leitet. (bs)
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Lab’ Dich in eine abentever- |
liche Spielewelt entfihren:

alles, was Du dazu brauchst, ist ein C64 oder ein

C128, die Spieledisketten - und schon kann die

Reise losgehen!

Mutze Deine Joystick-Kunste, indem Du sicher einen

Weg aus dem Labyrinth findest. Bewahre Deinen kuhlen
Kopf in aufregenden Aktionszenen und Kampfduellen!
Zeige Deine Fahigkeiten als Barsenmakler in lebensnahen
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fahigkeiten als
Prasident, Manager und Trainer eines Bundesligaclubs
und und und...
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C 64 (MS-DOS)

59 bis 79 Mark (Diskette) + Electronic Aris
Bereits getestet in: Happy-Computer 9/87 (MS-D0S)

Wer wird denn gleich in die Luft gehen? Testpilot
Chuck Yeager natiirlich - und Sie fliegen mit.

merikas Mational-Held

Mummer 1 (wenn es um

Flugzeuge geht) st
Chuck Yeager. Chuck hat so
ziemlich alles geflogen, was
Fliigel hat, und ist als Test- und
Air Force-Pilot mit allen Spar-
ten des Fliegens vertraut. Mit
seiner Hilfe entstand die Flug-
simulation »Chuck Yeager's
Advanced Flight Trainer«. Beim
AFT, wie er kurz genannt wird,

Sie erst Geradeaus-Flug und
Kurven, Starts und Landungen
und sogar Loopings, Sturzfli-
ge und andere Kunstflug-Figu-
ren. Sie sehen gleichzeitig lhre
Position des Steuerknippels
und die von Chuck vorgeschla-
gene.

Wenn Sie fit im Fliegen sind
und auch schon den einen
oder anderen Test-Flug hinter
sich haben, stehen auf

“COMPUTERS PIELE

Chuck Yeager's
Advanced Flight Trainer

[ o N 1S
e is SR

That“s a sorry way

i St

tTo land an airplane.

Chuck mag es gar nicht, wenn Sie Bruch bauen

Wunsch zwei weitere Bereiche
auf dem Programm: Wett- und
Formationsflug.

Bei einem Wettfliegen kimp-
fen Sie gegen einen Gegner

darum, als erster eine Sla-
lom-Strecke zu durchfliegen.
Sechs unterschiedliche Strek-
ken werden mitgeliefert. Wenn
Sie das Rennen gewinnen soll-

Spe)

lch hétte es ja nicht gedacht,
daB die Programmierer es
schaffen, diese Spitzensimula-
tion vom MS-DOS-PC in den
engen Speicher des CB4 zu

Ubertragen. Natlrlich gibt es
dabai kleine Einschrankun-
gen, aber trotz alldem ist das
Spiel fast identisch zum PC-
Vorgédnger. Auch die Grafik ist
sehr schnell, wenn man be-
denkt, daB der C64 sich mit
ausgefiiliter 3D-Grafik herum-
schlagen muB. Fir sowas wur-
de der C 64 nicht gebaut.

Das Allerbeste ist s aber im-
mer noch, mit Chuck Yeager
waghalsige Mandver zu fliegen
und sich selbst an die Grenzen
der Belastbarkeit zu testen. Al-
s0: Wenn schon Testpilot, dann
nur mit Chuck Yeager.

Kaum zu glauben: Noch nie
hat ein Spiel derart viel Action
in meine Wohnung gebracht,
ohne daB dabei etwas zer-
schossen wurde. Mit dem AFT
macht Electronic Arts allen
Simulations-Herstellern  vor,

was man alles aus diesem The-
ma herausholen kann.

Der AFT ist allerdings keine
hundertprozentig echte Simu-
lation. Details wie Benzinver-
brauch werden nicht beachtet,
die Steuerung wurde etwas
vereinfacht, Trotzdem muB
man ganz schén aufpassen,
daB man nicht abstiirzt oder in
gin Gebdude rast. Unter diese
Details fallt auch die eigenwilli-
ge Joystick-Abfrage.

Die Vielseitigkeit und Ab-
wechslung machen flir mich
den AFT zur Top-Simulation
des Jahres.

geht es hauptséchlich um Test-
und Kunstfilge. Sage und
schreibe 14 verschiedene
Flugzeuge stehen lhnen zur
Verfigung, alle haben unter-
schiedliche Flugeigenschaf-
ten, die es zu erforschen gilt.
Dabei ist der eine oder andere
Konstruktions-Fehler nicht
auszuschlieBen. Auf jeden Fall
wird Ihr gesamtes Kbnnen ge-
fordert, wenn Sie mit doppelter
Schall-Geschwindigkeit  auf
den Erdboden zurasen und
das Triebwerk auf einmal aus-
falit.

Damit Sie mit solch gefahrli-
chem Gerét auch umgehen ler-
nen, wurde eine Flugschule in
das Programm integriert. Un-
ter Anleitung von Chuck lernen

2NV

‘ e 1r;|:s;sun |

:» Press a key to continue

Anflug auf das dberdimensionale Logo des Herstellers

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

ten, wird der Computer-Geg-
ner durch eine Kopie l|hres
siegreichen Fluges ersetzt. Sie
missen das nachste Mal also
besser fliegen, um das Ren-
nen zu gewinnen.

Bei einem Formationsflug
versuchen Sie mdglichst ge-
nau hinter Chuck zu fliegen.
Abweichungen von seiner
Flugbahn kosten Minus-Punk-
te. Auch eigene Figuren kin-
nen nachgeflogen werden.

Dasriesige Fluggeldnde bie-
tet viele Plétze, an denen sich
Kunstflugfiguren Oben lassen.
Das umfassende, deutsch-
sprachige Handbuch und eini-
ge Demonstrations-Flige auf
der Diskette bieten hier gendi-
gend Anregungen. (bs)
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79 Mark (Diskette) « Rainbird

M3-DO0S (Atari ST, C 64, Macintosh)
Bereits getestet in: Happy-Computer 2/87 (C 64), 11/87 (Atari ST)

ie hdrteste Liveshow der
D Galaxis ist »Tracker«. Der
Preis: Ruhm, Geld und
Ehre auf Lebenszeit. Der Ein-
satz: das Leben. Sie haben
sechs Gleiter, um sich durch
gin Labyrinth von Kanélen bis
zum Zentralcomputer wvorzu-
kampfen und ihn zu vernich-
ten. DaB er das nicht so einfach
hinnimmt und sich mit allen
Mitteln wehrt, ist wohl klar,
Tracker erschien vor einiger
Zeit fiir den C64 und zeichnete
sich durch ein ungewdbhnliches
Spielprinzip, leider aber auch
durch eine lasche Grafik aus.
Fir die ST- und PC-Versionen
wurde es jetzt vollig umgear-
beitet. Alle alten Mangel sind
verschwunden: Tracker pra-

sentiert sich mit einer Grafik,
die eines 16-Bitters wiirdig ist.
Die Action-Sequenz, in der
man die bdsen Computer-
schergen abballern kann, ist
schneller und anspruchsvoller
geworden. Die Stategie des
Computers ist verbessert und
sogar die Hintergrundge-
schichte ist neu.

Getestet wurde, auf sinem
Schneider PC mit 8 MHz und
CGA-Grafik. Die PC-Version ist
im wesentlichen mit der ST-
Umsetzung identisch, ledig-
lich die Vektorgrafik ist etwas
langsamer. Wer eine Maus am
PC hat, kann mit ihr seinen
Gleiter steuern. Bemerkens-
wert sind die Soundeffekte, die
viel aus dem PC rausholen.(al)

!!Imh¢g'

Noch sind keine Feinde in Sicht ... (MS-D0S)

MS-DOS in allen Ehren, aber
PCs sind keine sonderlich gu-
ten Spielecomputer. Dement-
sprechend wenig gute Spiele
sind bisher erschienen: »Star-
flight« und =Chuck Yaegers
AFT« gehtran da zu meinen
Lieblingen.

Tracker reiht sich in diese Eli-
te gin: ein gutes Spielprinzip,
schwer zu |Gsen, aber immer
wieder motivierend. Es erfor-
dert eine satie Portion an Stra-

Anatol: »Erstaunlich gut«

tegiegefilhl und Einfallsraich-
tum, um sich durch das Laby-
rinth von Kandlen durchzu-
kdmpfen und dem Computer
ein Schnippchen zu schiagen.
Der Computer ist ein wiirdiger
Gegner und verteidigt sich mit
immer neuen Strategien. Wer
vor einem ungewdhnlichen
Spiel nicht zurlickschreckt und
nicht immer nur mit der Tabel-
lenkalkulation spielen will, ist
ein Kandidat fir Tracker.

rf glass shards.

Shop Front

Host of the shop floor
s and a casket rests
ed counter to the south.

black furnishin
next to a polis

>open the casket then lie

iz covered in

in itH

Rauberische Talente entdecken (C 64)

Eine zwiespdltige Angele-
genheit: Das Adventure gehért
mit zum Besten was jo verdf-
fentlicht wurde. Der Vorgénger
«The Pawn« hatte schon tolle
Bilder, aber die Guild of
Thieves-Grafiken sind eine
kleine Sensation auf dem C 64,
Persdnlich geféllt mir Guild of
Thieves vor allem wegen der
guten Ratsel noch besser als
der Vorgdnger,

Leider wird es auf dem C64

Anatol: «Tolles Adventure, aber ...«

fade, wenn man jedesmal ai-
nan Kaffee trinken kann, bis
wieder ein Motiv geladen ist.
Also: Bilder einmal ansehen,
geblhrend bewundern und
dann in den Textmodus schal-
ten, wenn man nicht verzwei-
feln will.

Wer Geduld hat, sollte sich
diese Perle zu Gemite fiihran.
Wem gelegentlich Wartezeiten
auf die Nerven gehen, solite
lieber die Finger davon lassen,
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C 64 (Amiga, Apple II, Atari XL/XE/ST, Macintosh, MS-DOS,
Schneider CPC 6128, Spectrum 128)
79 Mark (Diskette) + Magnetic Scrolls/Rainbird

or kurzem sorgte »Guild
of Thieves« auf dem Atari
ST und dem Amiga fir
Furore: ein Adventure mit de-
tailreichen Bildern und einem
flotten Parser. Jetzt kéinnen Sie
auch auf dem C64 Mitglied der
berlihmt-beriichtigten  Gilde
werden.

Erfreuliches zu Beginn: Das
ganze Parsersystem hat die
Qualitat der 16-Bit-Versionen.
Esist eines der intelligentesten
der Adventureszene und gibt
auch bei den komplexesten
Befehlen nicht klein bei. Wer
langer spielt, wird den Bedie-
nungskomfort zu schétzen wis-
sen. Ein Beispiel: Wenn man
die Hochpfeil-Taste driickt, er-
scheint die letzte Eingabe auf

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

dem Bildschirm und kann
schnell gedndert werden, Da-
mit erspart man sich bei Tipp-
fehlern das lastige Neuschrei-
ben.

Guild of Thieves wird auf
zwei Disketten geliefert, die
man mitunter wechseln muB,
damit bestimmte Grafiken ge-
laden werden. Insgesamt hat
das Spiel 29 Bilder. Durch die

speicherplatzschluckenden
Grafiken wird das Spiel natir-
lich langsam. Wenn man einen
neuesn Raum betritt, rappelt
das Laufwerk schon mal 30 Se-
kunden, um eine Antwort aus-
Zuspucken. Wer auf die Bilder
verzichten will, kann jederzeit
inden Textmodus umschalten.

(al)
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CLANIC

etten Sie die Welt, Agent

4125; Der verriickte Wis-

senschaftler Professor
Elvin Atombender will sich an
der Menschheit richen, die
ihm vor vielen Jahren lbel mit-
gespielt hat. Damals hatte er
bei einem Computerspiel bei-
nahe einen neuen High-Score
aufgestellt, als plétzlich der
Strom ausfiel. Nie wieder er-
reichte Elvin eine so hohe
FPunktzahl - flirwahr ein Grund,
die Erde auszuradieren.

Vor etwa acht Jahren hat er
sich durch GroBrechner-Mani-
pulationen in Schweizer Ban-
ken ein Vermégen zusammen-
gegaunert und davon eine un-
terirdische Festung gebaut.
on dort aus ist er in praktisch
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Ein wichtiges Hilfsmittel: Der Puzzle-Computer

L ] &
Impossible Mission
Der Klassiker dieses Monats ist das drei Jahre alte

»impossible Mission«, auch heute noch eines der
besten Geschicklichkeits-Spiele.

alle militdrischen Computer
der Welt eingedrungen. Er ar-
beitet gerade daran, alle Atom-
waffen der Erde gleichzeitig
explodieren zu lassen. Unsere
Experten vermuten, daB er in
ungefihr sechs Stunden damit
fertig sein miBte.

Wir haben Elvins unterirdi-
sche Festung entdeckt und
kbnnen Sie dort einschmug-
geln. Die Festung hat 32 ver-
schiedene Raume, die mit Lift-
schichten untereinander ver-
bunden sind. Manche Raume

Die Super-Sprachausgabe

»Another Visitor! Stay a
while... stay foreverl« Mit die-
sen warmen Worten, die laut
und klar aus dem C 64 drin-
gen, begriiBt Elvin Atomben-
der jeden Spieler. Die ameri-
kanische Firma =Electronic
Speech Systems« verpabBte
dem C 64 eine klare und be-
tonte Sprachausgabe, die bis
heute kein anderer Program-
mierer auf diesem Computer
iibertreffen konnte. Dazu ge-
hért auch der markerschiit-
ternde Schrei, den die Spiel-
figur ausstdBt, wenn sie
durch ein Loch im Boden féllt,
der aufmunternde Satz von
Elvin »Destoy him, my robots«

oder die angenehm weibli-
che Stimme, die bei erfolg-
reicher Beendigung des
Spiels sagt: »Mission accom-
plished, congratulations=.
Weitere Spiele mit Sprach-
ausgabe wvon Electronic
Speech  Systems  sind
»Ghostbusters«, »Kennedy
Approach= und =»Slapshots,
alles Spiele, die 1984 und
1985 erschienen sind. Heut-
zutage hdrt man nichts mehr
von Electronic Speech Sy-
stems, doch Gerlichte sagen,
daB schon bald ein paar Spie-
le auf den Markt kommmen, die
von diesen Profis mit Spra-
che ausgestattet werden.

sind Computerrdume, andere
sind Wohn-, Schiaf- oder Bade-
zimmer. Die Mbbeal stehen
nicht ordentlich auf dem Bo-
den, sondern schweben teil-
weise mehrere Meter in der
Luft auf Plattformen. Jeder
Schritt ist gefdhriich, denn

- — e e ———

Alle Rdume werden von Elvins Robotern bewacht

durch Lécher kénnen Sie ins
Bodenlose stiirzen.

Doch damit nicht genug.
Fast jeder Raum wird von El-
vins Spezial-Robotern dber-
wacht, die auf Menschen ab-
gerichtet sind. Jeder einzelne
Roboter hat seine eigene Pro-
grammierung und Strategie.

Damit Elvin selbst durch sei-
ne Festung gelangt, sind fast

dberall Computer-Terminals
installiert, mit denen sich die
Lifte fernsteuern und die Robg-
ter lahmlegen lassen. Zur Be-
nutzung bendtigen Sie Elvins
PaBwérter. Da sich Elvin solche
ldppischen Dinge aber noch
nie merken konnte, hat er siein
den Mébeln der Festung ver-
steckt. Dort finden Sie auch
das in 36 Puzzle-Teile zerlegte
Master-PaBwort, das lhnen Zu-
tritt zu Elvins Kontrollraum ver-
schafft. Dort werden Sie Elvin

(C 64)

personlich gegeniberstehen.
So unmdglich wie der Titel »Im-
possible Mission« andeutet, ist
das Spiel nicht. Mit etwas
Ubung und Geschick ist es lds-
bar. Da bei jedem neuen Spiel
die Rédume und PaBwdrter neu
verteilt und die Roboter neu
programmiert werden, macht
es immer wieder SpaB - auch
heute noch. {bs)

Mit einem Sprite fing alles an

Das 1984 erschienene Im-
possible Mission zéhlt in
England und Deutschland zu
den erfolgreichsten Spielen
von Epyx, gleich hinter der
bekannten =Games«-Serie.
In Amerika dagegen war es
ein regelrechter Flop.

Wie kam man bei Epyx ei-
gentlich auf die Idee von Im-
possible Mission? Ein Epyx-
Programmierer erklérte uns:
=MNun, wir hatten dieses tolle
Sprite, das lief und Saltos

schlug, und suchten nach ei-
nem Spiel, um es dort einzu-
bauen. Dennis Caswell (der
Programmierer) spielte so
lange mit diesem Sprite, bis
er die sehr seltsame Idee zu
Impossible Mission hatte.«
Von Dennis hat man sait-
her nichtviel gehért. Er arbei-
tete nach Impossible Mission
noch an =Pitstop ll« und zog
sich dann aus der Branche
zurick. Eine Rickkehr ist
aber nicht ausgeschlossen.
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The Bard’s Tale

59 bis 89 Mark (Diskette)

Atari ST, MS-DOS (Amiga, Apple 11, C 64)
Bereits getestet in: Happy-Computer 6/86 (C64)

dauert, bis eines der er-

folgreichsten und belieb-
testen Rollenspiele seinen
Weg vom C 64 zu Atari ST und
MS-DOS machte. Doch das
lange Warten hat ein Ende:
»The Bard's Tale«, der Fantasy-
Klassiker vom Programmier-
Team Interplay, ist endlich da.
Auf dem Atari ST lauft das Pro-
gramm nur mit einem Farbmo-
nitor oder Fernseher. Die Hard-
ware-\loraussetzungen fiir die

F ast zwei Jahre hat es ge-

MS-DOS-Version sind minde-
stens 256 KByte RAM und eine
CGA- oder EGA-Grafikkarte.
In diesem Klassiker steuern
Sie eine Gruppe von bis zu
sechs Spielfiguren, die aufre-
gende Abenteuer bestehen
muB. Die Stadt Skara Brae wur-
de vom Obertyrannen Mangar
verhext, der sich im obersten
Stockwerk eines Turms ver-
schanzt hat. Der Weg dorthin
ist lang und dornenreich. Man
muB zunédchst viele andere Ge-

You face death
itself in the form
of 1 Samucai.

Hill your staluact
band choose to

T

MS-D0S mit EGA: Braucht sich hinter der ST-Version nicht zu

verstecken

Iastal

THE FIST

You tace death
itself in the form
of 8 Orcs.

Hill gone staluast
band choose to

Atari ST: Sehr schon gezeichnete und animierte Grafik sorgt fiir die

richtige Atmosphéare

Grafik a5 |
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Die ST- und PC-Versionen
von The Bard's Tale kann ich
nur loben. Sie sind spielerisch
mit dem C64-Original iden-
tisch und die hervorragende
Benutzerflihrung wurde wvon
der Amiga-Umsetzung {ber-
nommen. Fast alle Komman-
dos kéinnan mitder Maus ange-
klickt werden.

Bei den vorziglichen Grafi-
ken bistet sich ebenfalls ein
Vargleich zur Amiga-Version
an. Die 5T-Umsetzung ist qua-
si mit ihr identisch. Wer einen
MS-DOS-PC mit EGA-Farbmo-
nitor hat, kann sich ebenfalls
an sehr schén gemalten, far-
benpréchtigen Bildern erfreu-
en. Bei PCs mit CGA-Grafik
mufB man natirlich Abstriche
machen, aber The Bard's Tale
holt noch das Beste aus der

Heinrich: »Zwei Super-Versionens

traurigen Farbpalette (Schwarz,
WeiB, Rosa und Hellblau) her-
aus. Hier wirken die Bilder na-
tirlich nicht so gut, aber sie
sind immerhin sehr sorgfaltig
gezeichnet, Die Animation der
Grafiken trégt bei allen Versio-
nen sehr viel zur Spiel-Atmo-
sphére bei,

Das Wichtigste an The
Bard's Tale ist das Spielprinzip.
DaB dieses Programm eines
der beliebtesten Fantasy-Rol-
lenspiele (berhaupt ist, sagl
viel Uber seine Qualitdten aus.
Wer sinen ST oder PC besitzt,
dem kann der Kauf der beiden
neuen Versionen nur empfoh-
len werden. Wenn Sie sich
noch nie intensiv mit Rollen-
spielen beschéftigt haben,
wird The Bard's Tale lhnen den
Einstieg leicht machen.

bdude besuchen, unterirdi-
sche Labyrinthe (Dungeons)
erforschen und einige Ratsel
Isen. Dabei sammeln Ihre
Spielfiguren Erfahrung und
werden immer stirker. Das ist
auch bitter ndtig, denn im Lauf
des Spiels werden Sie es mit
immer gefdhrlicheren Geg-
nern zu tun bekommen.

Die meiste Zeit ist man damit
beschéftigt, Dungeons zu kar-
tografieren und Monster zu be-
kidmpfen. Verschiedene Waf-
fen spielen hier ebenso eine
tragende Rolle wie die indivi-
duellen Starken der Spielfigu-
ren und ein ausgefeiltes Ma-
gie-System mit zahlreichen
Zauberspriichen. In einem

ansehnlich

Grafik

MS5-DO0S-PC mit CGA-Grafik: Trotz mickriger Farbpalette recht

(e R Bl e e Bl 0] ]

Fenster, das sich im linken obe-
ren Teil des Bildschirms befin-
det, sehen Sie stets die Umge-
bung Ihrer Gruppe. Trifft sie auf
ein Monster, wird der Gegner
schén animiert gezeigt. Im
Spielverlauf stéBt man immer
wieder auf neue Schurken, Fal-
len und Gefahren. Wer Mangar
das Handwerk legen will, ist ei-
ne ganze Weile beschaftigt.

In unserem Spieletips-Teil in
der Heftmitte (»Power-Tips«)
beginnen wir in dieser Ausga-
be mit einer Searie, in der viele
Hilfen zu The Bard’s Tale zu fin-
den sind. Wer das Kartografie-
ren scheut, wird sich vor allem
Uber die Karten zu allen Dun-
geons freuen. (hl)
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Power-Wertung |85
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1988 konnte nach langer Dursisirecke wieder ein
sehr gutes Jahr fiir Videospiele werden. In dieser
Rubrik besprechen wir in Power Play die neuesten
Titel fiir alle aktuellen Systeme.

D iese Seiten sind nicht nur
fir Videospiel-Freaks in-
teressant, sondern auch
fiir Computer-Besitzer, die sich
informieren wollen, warum
weltweit wieder so viele Spieler
auf die Konsolen schworen.

Selbst als die Videospiele
Hochkonjunktur hatten (um
1982) wurden nicht so viele
Grundgerte und Module ver-
kauft wie heute. Vor allemin Ja-
pan und den USA ist ein riesi-
ger Boom zu verzeichnen.

In den letzten Monaten tra-
fen etliche neue Programme
fir die verschiedenen Systeme
ein. Darunter auch einige
Mintendo-Module, die erst
nachstes Jahr erscheinen wer-
den (siehe Test von »Kid lca-
rus«). Alle vier Videospiel-
Systeme, die momentan er-
haltlich sind, wurden beriick-
sichtigt.

Wer noch unschlissig ist,
welches Videospiel er sich
kaufen will, sollte auch unse-

ren Vergleichstest in dieser
Ausgabe lesen. Alle vier Syste-
me (Sega, Nintendo, Atari VCS
2600, Atari XE) werden kritisch
beurteilt.

Wenn Sie Ideen, Kritik oder
einfach nur lhre Meinung zu
dem Videospielteil (zum Bei-
spiel iber Inhalt und Umfang)
loswerden wollen, dann schrei-
ben Sie uns doch ein paar Zei-
len. Wir sind fiir jede Anregung
sehr dankbar und freuen uns
Uber jede Zuschrift. {mg)

Grafik
Sound [
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Gangster Town
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Sega Master System + Lichispiele
59 Mark (Mega Cariridge) » Sega

ie Handlung von »Gang-

ster Towns, dem neuen
Programm fiir die Sega-
Lichtpistole, spielt in den be-
riichtigten 20er Jahren. Eine
Zeit der Bandenkriege und
SchieBereien auf offener Stra-
Be. Sie verkorpern einen FBI-
Agenten, der auf der Jagd
nach Schmugglern geféhrli-
che Situationen meistern muB.
Zu Beginn der munteren
SchieBerei dirfen Sie per
Lichtpistole Ihren Namen ein-
geben. Im AnschluB an eine
Aufwérmrunde folgen finf gra-
fisch unterschiedliche Szenen,
die vollste Konzentration erfor-
dern. Zunéchst verfolgen Sie
die Ganoven auf dem Weg in

die Stadt, Von einem fahren-
den Wagen aus wird das Feuer
auf Sie erbifnet. Zudem er-
schwert ein bombanwerfender
Doppeldecker die Arbeit.

Die ndchste Szene spieit in
der Stadt. Sie schreiten eine
Héuserfront entlang und wer-
den von einigen Gangstern be-
schossen. Diese Halunken
verstecken sich sogar hinter
Fenstern oder unter Kanal-
deckeln. Machdem eine Bo-
nus-Szene fiir Abwechslung
gesorgt hat, geht es im Saloon
weiter. Die Gangster verschan-
Zen sich unter anderem hinter
dem Tresen und in Dachluken,
AnschlieBend miissen Sie er-
neut die Stadt durchgueren,

e
=
=
E
=
E
e
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In der Stadl wimmelt es nur so0 von Schurken
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Am besten zielen Sie auf die Reifen des Gangster-Autos

Martin: »Scharfe Munitions
Endlich mal ein Spiel fiir die
Lichtpistole, bei dem nicht nur
ein paar Sprites auf starrem
Hintergrund  abgeschossen
werden. Hier fahren Autos,
scrollen HAuserwdnde und
gibt es Bonus-Szenen. Vor al-
lem aber viele, viele Gags.
Wenn man zum Beispiel den
Hut eines Gangsters trifft, fliegt
dieser weg, und kann wieder-
um getroffen werden. Vion die-
sen und anderen tollen Einfal-
len lebt das Spiel. Dem Auspro-

bieran und Experimentiaren
sind keine Grenzen gesetzt.

Wer die Sega-Lichipistole
hat, solite an Gangster Town
nicht achtlos verbeigehen. Fir
mich die bislang scharfste Mu-
nition fur den Lightphaser. Die
Handlung hdrt sich zwar etwas
brutal an, andererseits ist die
Ausfithrung so niedlich (abge-
schossene Gangster verwan-
deln sich in Englein), daB ich
mich um die moralische Ge-
sundheit der Spieler nicht
sorge.

ehe die Schieferai im Nacht-
club ihren Fortgang findet. Das
letzte und entscheidende Ge-
fecht wird bei den Docks aus-
getragen. Der BoB persinlich
greift in das Geschehen ein.
Das Spiel ist zu Ende, wenn |h-
re Energie, die mit Herzchen
angezeigt wird, aufgebraucht
ist. Die Anzahl der Herzchen
richtet sich nach Ihren SchieB-
kiinsten. Wenn eine Szene
bravourds gemeistert wird, er-
halten Sie ein Herzchen mehr.
Alle finf Szenen haben ge-
meinsam, daf sich der Hinter-
grund bewegt. In den meisten

Fallen scrollt er von links nach
rechts. Die Qualitit der Grafik
schwankt zwischen gut und
ausgezeichnet. Das reizvoliste
an Gangster Town ist aller-
dings die Erkundungsarbeit.
Man kann zum Beispiel Lam-
pen, Reifen und Flaschen tref-
fen, die dann alle zersplittert
oder zerschossen sind. Dar-
Uber hinaus gibt es neben
der »Continue«-Funktion auch
einen  Zwai-Spieler-Modus.
Wenn zwei Lichtpistolen zur
Verfilgung stehen, solite man
sich diesen SpaB nicht entge-
hen lassen. {mg)

E2AY,



Space Harrier

Packende Duelle mit furchterregenden Geschop-
fen einer fremden Welt sorgen fiir Nervenkitzel im

heimischen Wohnzimmer.

genartigen Land lebten

friedfertige Drachen in Ru-
he und Abgeschiedenheit, bis
vor kurzer Zeit eine Horde
grausamer Aliens den Plane-
ten Uberfiel. Sie, der »Space
Harrier«, sind die einzige Hoff-
nung fir das Violk der Drachen.
Wenn Sie nicht alle 18 Angriffs-
wellen zuriickschlagen, ist die-
ses schone Land dem Unter-
gang geweiht.

Ausgestattet mit  einer
Riickentornister-Rakete und
einer Laserkanone rasen Sie
iiber die Planetenoberflache.
In flotter 3D-Grafik kommen Ih-
nen sowohl fliegende Gegner
als auch Bodenstationen und
Gestriipp entgegen, deren
Aussehen und Formation sich
praktischin jeder Runde unter-
scheiden. Am Ende eines Le-
vels erwartet Sie der jeweilige
Angiffsfiihrer, der sich vor al-
lem in héheren Spielstufen als
sehr hartndckig erweist. Um
sich zwischendurch von den
Kampfstrapazen zu erholen,
sind Level fiinf und zwdlf reine
Bonusrunden. Sie reiten auf
dem Riicken eines mutigen
Drachen und sind fiir diese Zeit
unverwundbar. Sie dirfen vor-
behaltlos alles rammen, und
somit vernichten, das lhren
Weg kreuzt.

Im Laufe des Spiels begeg-
nen lhnen knapp 40 verschie-
dene Objekte (Baume, Felsen,

I n einem weit entfernten, ei-

HHJEHHJI

Sega Master System

69 Mark (Zwei Mega Cartridge) + Sega

Im dritten Level geht’s rund: Schnelle Reaktionen sind gefragt.

Pilze, Raumschiffe, Kontrolltir-
me, Mammuts etc.). Bis zu drei-
mal hintereinander dirfen Sie
das Spiel an der Stelle wieder
aufnehmen, wo Sie zuvor ge-
scheitert waren. Neben 14 ver-
schiedenen Musikstiicken bie-
tet Space Harrier auch Sprach-
ausgabe, die sich allerdings
auf wenige Worte beschrankt.
Eine Highscore-Liste ist eben-
falls vorhanden. {mg)

Am Ende des Levels wartet ein gewaltiger Drache

yE2LAYY

Selten gingen in der Redak-
tion die Meinungen Ober ein
Spiel soweit auseinander. Gut,
ich muB den Kritikern zugeste-

hen, daB Space Harrier keiner
besonders intelligenten Spial-
idee zugrunde liegt und wirk-
lich »nur«= &in reines Ballerspiel
ist. Aber was fiir eins; wenn ich
iiber die scrollende Planeten-
oberfldche rase und den phan-
tastisch definierten und farben-
frohen Objekten mit Hilfe mei-
nes Lasers Saures gebe, dann
geht aber ganz gewaltig die
Post ab. Allein wegen der spek-
takuldren Grafik lohnt schon
fast der Kauf dieses Moduls.

Qi

Was nutzt mir die wunder-
schin gezeichnete Grafik,
wenn die Animation so ruckar-
tig ist? Was habe ich von vielen
Spielstufen, wenn ich sie doch
nicht alle erreichen kann? Die
Sega-Version von Space Har-

rier scheitert an den Hardware-
Grenzen des Videospiel-Sy-
stems. So gut wie der Spielau-
tomat kann das Master System
einfach keine schnelle 3D-Gra-
fikk darstellen.

Die Sega-\ersion macht si-
cher eine Weile SpafB, aber
mich langweilt sie nach kurzer
Zeit. Fans des Automaten wer-
den dennoch zufrieden sein,
denn die Sega-Version wvon
Space Harrier sieht dem Auto-
maten-Original wesentlich
ahnlicher als die bislang er-
schienenen  Heimcomputer-
Umsetzungen.
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“VIDERSTHELE
Great Volleyball

Die Sportspiel-Fans unter den Sega-Besitzern kdn-
nen sich auf eine technisch ausgefeilte Volleyball-
Simulation freuen, die gerade erschienen ist.

Viel Training ist unumgéanglich

Vnueyban ist eine der
Sportarten, die nur sehr
schwer zu simulieren
sind. Mit »Great Volleyball= lie-
fert uns Sega nun seine Version.

Dank der beiden Feuerkndp-
fe ist das Problem der Ballkon-
trolle sehr gut geldst worden.
Feuerknopf Nummer 2 ist fir
Handlungen zustandig, bei de-
nen der Ball auf die andere Sei-
te des Spielfeldes gelangen
soll. Feuerknopf Nummer 1 er-
ledigt die Vorarbeiten.

Die Spielfiguren werden per
Joypad bewegt. Man kann den
Ball auf zwei verschiedene Ar-
ten annehmen. Entweder wird
er in Richtung gegnerisches
Feld geschlagen, oder man
plaziert ihn zu einem Mitspie-
ler. Soll der Ball nicht nur wahl-
los zum Spielpartner gelan-
gen, sondern ihn auch unter
Druck setzen, stehen zwei
Schlagarten — Schmetterball
und Lob (ber den Block - zur
Auswahl. Ein Beispiel zum Ver-
deutlichen: Der Ball wurde
zum rechten Angreifer ge-
spislt. Mit Knopf 1 springt die-
ser hoch, wihrend der Ball
noch in der Luft ist. Mit Knopf 2
erfolgt die Schlagbewegung,
je nach den AbwehrmaBnah-
men des Gegners. Wird gleich-
zeitig mit Einsatz des Feuer-
knopfes das Joypad in Rich-
tung Gegner gedriickt (halb-
links, halbrechts oder gerade-
aus), folgt ein Schmetterball,
ansonsten ein Lob.

Ahnlich raffiniert kann man
einen Block aus zwei oder drei
Spielern bilden, oder den Ball

98

gekonnt einem Mannschafts-
kameraden zuspielen. Bei den
meisten Schligen ist die Rich-
tung und Weite des Zuspiels
beeinfluBbar.

Man kann sowohl allein ge-
gen den Computer als auch zu
zweit gegeneinander antreten.
Wer nicht gleich mit Aufschlag
oder Schmetterball zurecht
kommt, kann sogar ein speziel-
les Trainingsprogramm absol-
vieren. (mag)
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Sega Master System

99 Mark (Mega Cartridge) « Sega

o)

Sport-Fans, die ein Sega-
Videospiel besitzen, dirfen
frohlocken. Endlich gibt es ei-
ne Sport-Simulation, die (fast)
nichts zu wiinschen (brig 14Bt,
Mach den mittelmafigen Ten-

nis- und FuBball-Umsetzungen
gine  gelungene  Uberra-
schung. Great Violleyball spielt
sich ausgezeichnet. Hier ge-
winnt wirklich der bessere und
nicht der gliicklichere. Compu-
tergegner, zwei Spieler, Trai-
ningsmodus, Turniermodus,
gute Grafik, etliche Gags und
nicht zuletzt das hervorragen-
de Spielprinzip (ein dreifaches
Hoch auf die Programmierer)
faszinieren mich an Great Vol-
leyball. Meiner Meinung nach
ist s die gelungenste Sportsi-
mulation des Jahres 1967,

Gw_r'

Gegen den Computergeg-
ner sind am Anfang Niederla-
gen in den Dimensionen von
1:15 die Regel. Ein gnédiger
Programmierer hétte an meh-
rere unterschiedlich starke
Computergegner gedacht. Ein
Modus, in dem zwei Spieler zu-

sammen eine Mannschaft
steuern, hitte auch nicht ge-
schadet. Aber genug ge-
meckert: Vlon diesen beiden
Details abgesehen ist Great
Volleyball eine sehr gute
Sport-Simulation und macht
(wie fast alle Spiele dieses
Genres) vor allem beim Wett-
kampf Mensch gegen Mensch
viel SpaB. Die Spieler-Sprites
sind gut animiert. Beim Sound
hat man ein wenig zuviel des
Guten getan: Neban passen-
den Effekten dudelt @ine Hin-
tergrundmusik wéhrend des
gesamten Spiels.

Das Match hat begonnen. Wer holt den ersten Punki?
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Secret Command
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m lhre gefangenen Ka-
meraden zu befreien,
miissen sich die Parti-
sanenk&mpfer Ashura und Bi-
shamon durch feindliches Ter-
ritorium schiagen. Sie sind mit
Gewehren und Granaten bis
an die Zadhne bewaffnet. Letz-
tere sind allerdings nur in klei-
ner Stickzahl vorhanden. Bis
zum Hauptquartier sind sechs
unterschiedliche Gebiete zu
durchgueren. Ob im Dschun-
gel, im Wald, in der Wiiste, in
einer Stadt, in den Bergen oder
an der Kiste - dberall lauert
der Tod auf die beiden Helden.
Sie lUbernehmen die Rolle
der wackeren Krieger. Unter-
wegs sehen Sie kleine Ba-
racken, in denen ebanfalls &i-
gene Soldaten gefangenge-
halten werden. Mit ainem ge-
zielten Granatenwurf koinnen
sie befreit werden. Zur Beloh-
nung erhalten Sie entweder
ein Elixier, das Ihre Kampftkraft

erhoht, eine Splitterbombe,
oder finf zusétzliche Grana-
ten. Andere Extras, die man
auf dem Weg zum Hauptquar-
tier findet, erhthen die Durch-
schlagskraft Ihres Gewehres,
Meben verschiedenan Solda-
tentypen (zum Beispiel Schari-
schiltzen und Messerkampfer)
sind Motorradstreifen und Pan-
zer lhre drgsten Feinde.

»Secret Commande« ist ein
Ballerspiel chne groBie spieleri-
sche Besonderheiten. Abge-
sehen von den verschiedanen
Hintergrundgrafiken und dem
Zwei-Spieler-Modus  (gleich-
zeitig), hat das Spielprinzip we-
nig zu bieten: auf einer senk-
recht scrollenden Spielflache
alles und jeden mdglichst
schnell umnieten.

Eine »Continue Game«-
Funktion bis zum Ende des
zweiten Levels erleichtert im
Zwei-Spieler-Modus das Wei-
terkommen. {mg)

Hiiten Sie sich vor dem Flammenwerfer

Sega Master System

59 Mark (Mega Cartridge) * Sega

Martin: »Spannende
Metzeleix

Ein Urteil Ober dieses Spiel
zu féllen ist nicht einfach.
Wenn man es allein vorn Spiel-
technischen betrachtet, weiB
Secret Command durchaus zu
gefallen. Fir anhaltende Moti-
vation ist gesorgt, und vor al-
lem zu zweit gleichzeitig sorgt
es fir spannende und unter-
haltsame Stunden. Grafik und
Sound haben mich nicht vom
Hocker gerissen, sind aber

trotzdem nett anzuschauen
und anzuhdren. Die Steuerung
der Spielfigur mit den Joypads
erweist sich als recht ungenau,
Leider ist die Thematik des
Spiels alles andere als nied-
lich. Da wird ohne Rucksicht ei-
ner nach dem anderen nieder-
gemetzelt. Mir persdnlich
macht das nicht viel aus, denn
ich bin durchaus noch in der
Lage zwischen Spiel und Wirk-
lichkeit zu unterscheiden. Sia
doch hoffentlich auch.
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Mario hat noch viel Arbeit vor sich
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69 Mark (Modul) + Nintendo

Nintendo Entertainment System

Martin: »Nettes Klettersplel-

Ohne eine Portion Taktik ist
bei Wrecking Crew kein Blu-
mentopf zu gewinnen. Wenn
man zum Beispiel eine Leiter
zu frih zerstort, sind manche
Stockwerke gar nicht mehr zu
erreichen. Auch der Einsatz
der Bomben will gekonnt sein.
Richtige Kettenreaktionen
kann man damit hervorrufen,

Doch leider ist Wrecking Crew
mit der Zeit etwas eintdnig,
Man hat zwar beliebig viele
(Editor inklusive) Hauser zur
Auswahl, aber eigentlich wver-
dndert sich nur die Konstella-
tion der Objekte.

Obwohl dieses Spiel anfang-
lich eine Menge SpaB bietet, ist
&s auf Dauer elwas langweilig.
Nicht ganz mein Typ.

JEZAY

Wrecking Crew
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atten Sie schon immer

mal das Bedirfnis, frei

nach Lust und Laune al-
les kurz und klein zu schlagen?
Wenn ja, dann sind Sie bel
»Wrecking Crews« goldrichtig.

Zu Beginn darf man sich &i-
nes von hundert Gebéauden
aussuchen, dem mit Hammer
und Dynamit der Garaus ge-
macht werden soll. Sagt lhnen
keines der vorgefertigten Hau-
ser zu, kdnnen Sie sich ein sol-
ches auch nach eigenen Wiin-
schen konstruieren oder ver-
dndern.

Das Verbliffendste an
Wrecking Crew ist, daB bei die-
ser wilden Kletterei nicht ge-
sprungen wird. Will man den
Gegnern ausweichen, muB
man sich auf taktische Mittel
besinnen. Wahrend des gan-
zen Spiels werden Sie von
mehreren Monstern wverfolgt.
Um sich ihrer flr kurze Zeit zu

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

entledigen, kann man sie auf
die andere Seite der Mauern
lotsen, indem man Tlren auf-
schldgt. Sollte nun so ein Wi-
derling an einer offenen Tire
vorbeilaufen, wird er automa-
tisch dahinter verschwinden.
In manchen Hausern traibt zu-
dem noch der Vorarbeiter Spi-
ke sein Unwesen und versucht
Sie zu behindern.

Um ein Geb&ude komplett
zu zerstiren, missen alle
Wénde, die je nach Bauart ein-
bis dreimal mit dem Hammer
zu bearbeiten sind, und einige
besondere Leitern wvernichtet
werden. Eine Bombe kann lh-
nen dabei viel Mihe ersparen.

Wenn ein Haus nicht schnell
genug demontiert wird, er-
schwert ein Feuerball die Ar-
beit zusdtzlich. Mach jedem
vierten Gebdude unterbricht
eine Bonusrunde die schweiB-
treibende HaAmmerei. {ma)
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gerspitzengefiihl bendtigt

man fir »Balloon Fighte,
ginem lustigen nJouste-
Verschnitt mit vielen bunten
Luftballons.

Beidiesem Spiel stauern Sie
eine niedliche Figur, die an
zwei Luftballons héangt. Auf
mehreren Plattformen pumpen
Ihre Widersacher zu Beginn je-
der Runde eigene Ballons auf.
Sollte es lhnen gelingen, einen
Gegner zu beriihren, bevor
sein Fluggerat startklar ist,
kann er in dieser Runde keinen
Schaden mehr anrichten. Um
Ihre Feinde vom Himmel zu ho-
lan, missen Sie deren Ballons
zerstechen, indem Sie sie von
oben berlhren. Der getroffene
Gegner versucht nun, mit Hilfe
gines Fallschirms zu landen
und einen neuen Luftballon
startklar zu machean. Wenn es
Ihnen gelingt, auch den Fall-

E in gutes Auge und viel Fin-

schirm zu zerfetzen, stiirzt der
Widersacher hilflos zu Boden.

Andersrum funktioniert die
Methode natirlich auch. Pas-
sen Sie also auf, daB lhnen nie-
mand aufs Dach steigt.

In den hoheren Runden ge-
sellen sich noch weitere Hin-
dernisse dazu. Neben blitzen-
den Wolken und rotierendean
Propellern treibt ein gefréBiger
Fisch im See sein Unwesean.
Die Tiefflieger sollten sich
in acht nehmen, denn allzu
schnell landet man im Maul
dieses Ungetiims.

Die Steuerung ist sehr prazi-
se, erfordert allerdings sehr
viel Fingerspitzengefihl. In
den Bonusrunden gilt es, so-
viel Ballons als moglich aufzu-
sammeln. Sollten Sie einen
Spielpartner zur Hand haben,
darf auch zu zweit geflogen
werden (im Team oder gegen-
einander). (mg)

. @

In den ersten Runden ist noch nicht viel los

Nintendo Entertainment System
69 Mark (Modul) # Nintendo

Martin: »Ab in die Liifte«

=He! PaB doch auf, du
machst mir doch die Luftbal-
lons kaputt; oder =Cluatsch
nicht so viel, schau lieber auf
den Blitz«; sind wortliche Zita-
te, dieinder Hitze das Tests des
ofteren fielen. Zum Glick ha-
ben wir uns beim Balloon
Fight-Spielen auf verbale At-
tacken beschrankt.

Wenn zwei Leute spielen,
bleibt wirklich kein Auge mehr
trocken. Obwohl im Prinzip
recht einfach, fasziniert mich
dieses Programm ungemein.
Komisch, denn =Joust= war nie
giner mainer Favoriten.

Ein hilbsches Spiel, das zu
zweit viel SpaB macht. Ohne
Mitspieler ist die Motivation
aber splrbar niedriger.
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Der Weg nach oben ist lang und milhsam

Nintendo Entertainment System
zirka 70 Mark (Modul) + Nintendo

Martin: »Viel Spiel fiirs Geld«

Selten habe ich ein derart
komplexes Videospiel gese-
hen, Wenn man alle Dinge auf-
zéhlen und erklaren wollte, dis
in Kid lcarus eing Rolle spie-
len, miBte man ein Buch
schreiben (die Anleitung hat
stattliche 47 Seiten).

Es spielt sich nicht nur sehr

gut, sondern auch das ganze
Drumherum mit Extras und
Schétzen ist einleuchtend und
logisch (tolles »Passwords«-Sy-
stem). Grafik und Spielprinzip
sind leider nicht allzu abwechs-
lungsreich. Doch wer viel Ac-
tion gepaart mit Adventure-Ein-
lagen mag, sollte an Kid Icarus
nicht vordbergehen.

100

reich »Angel Land« hat eine

bése Géttin namens Me-
dusa die edle Palutena ent-
fihrt. Zudem entwendete sie
drei heilige Schatze. Medusa
hélt Palutena, die Géttin des
Lichts, in den Tiefen des Him-
melpalastes gefangen.

Ihre Aufgabe als =Kid lcaruss-
besteht darin, die Schatze zu
finden, Medusa zu vernichten
und Palutena zu befreien. Der
Weg zum Palast ist allerdings
alles andere als einfach. Nicht
weniger als vier Welten sind zu
Uberwinden. Das Abenteuer
beginnt in der Unterwelt, die in
vier Gebiete unterteilt ist. Wéh-
rend sich in den Abschnitten 1
bis 3 der Weg nicht verzweigt
(es geht nur nach oben), ist der
vierte Teil ein gréBeres Laby-
rinth, das man erforschen muB.
Ahnlich verhélt es sich mit der
Ober- und der Luftwelt, wobei
das Spielfeld der Oberwelt

In dem entlegenen Kénig-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

nicht von unten nach oben,
sondern von links nach rechts
scrollt. Die letzte Station der
abenteuerlichen Reise ist der
Himmelpalast, der sich aus
drei gréBeren Gebduden zu-
sammenseatzt.

Das ganze Spiel ist so kom-
plex, daB man es unméglich in
diesem Test vollstindig be-
schreiben kann. Es sei nur er-
wéhnt, daB man viele Extrawaf-
fen (Axte, Pfeil und Bogen) und
unzahlige Hilismittel (zum Bei-
spiel Karte, Fackel, Fligel) ent-
weder finden oder in Kaufladen
erwerben kann. Bezahlt wird
mit Herzchen, die man sich im
Kampf gegen seine zahlrei-
chen Feinde verdient.

Wenn man gewisse Stellen
passiert hat, erhélt man ein Co-
dewort, das zu Beginn des
Spiels per Joypad eingegeben
wird. Sie starten dann wieder
an diesem Punkt mit all Ihren
Extras und Herzchen.  (mg)
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Ahenteuer

in Hillle und Fille
erleben Sie mit unserer
Software. Realistische
Simulationen, fanta-
stische Rollenspiele,
aufregende Adventures,
actiongeladene Shoot-
em-up's-Programme und
professionelle Anwender-
software in riesiger
Auswahl erwarten Sie
bei uns.

Fordern Sie noch heute
unseren umfangreichen,
kostenlosen Katalog Uber
Soft- und Hardware an.
Bitte geben Sie lhren
Computertyp an:

C16 - C64 - Amiga -
Atari XL/XE - Atari ST -
CPC - MSX

Und falls Sie mal in der
Néhe sind, besuchen
Sie unseren Soft- u.
Hardwareshop in der

Schulstr. 14
Mo.-Fr. 15.00-18.30
Samstags 9.00-14.00

R. Lindenschmidt

Versandhandel
Hard/Softwareshop
SchulstraBe 14
4972 Lohne 2
Postfach 1328
Telefon 057 32/72849

topaktuelle Spielesoftware
ZU Superpreisen in riesiger
Auswc:hl und sofort Ileferbcr

2000 Softwareprodukte
fur Ihren Atari ST/XL, C 64,
Amiga, CPC, Spectrum und PC
der Firmen:

XL/XE Software ab DM 4 90
ST Software ab DM 22 90
Wir fGhren natirlich auch aktuelle

Hardware. Beispiele gefallig:
ST 5 1/4 Laufwerk anschluBfertig 398,00
ST 3 1/2 Laufwerk anschiuBfertig 349,00

Kostenlose Info anfordern.
Bitte Rechnerfyp angeben.

R

=+ BLITZVERSAND -

JITEC COMPUTERL

Postfach 100 708 - 4040 Neuss 1
Tel. Hotline 02101/49646 Tag und Nacht




Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und €128 in den Genufl
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64’er-EXTRA
erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete.
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch fir alle
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste
Werkzeug fir lhren Computer und kénnen es sofort einsetzen.
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el »Mario Bros.« hat es
Bdis beiden Brider Mario

und Luigi in den Unter-
grund verschlagen. Dort miis-
sen sie sich gegen allerlei Ge-
tier zur Wehr setzen.

Auf dem einzigen Bild sind
mehrere Plattformen zu sehen.
Aus zwei Rohren am cberen
Bildrand krabbeln je nach Run-
de wverschiedenz Kleintiere
heraus. Soliten sie bis an den
unteren Spielfeldrand gelan-
gen, werden sie wieder nach
oben gesaugt. Beim zweiten
Durchlauf legen die kleinen
Unholde allerdings einen Zahn
zu. Ein Kontakt mit diesen wir-
de fir Mario und Luigi todlich
enden. lhre Aufgabe lautet
nun, das Spielfeld von dem Un-
geziefer zu sdubern. Um die
Gegner wegzukicken, muB
man sie aber erst auf den
Riicken werfen. Dies gelingt,
indem man von unten den

Punkt der Plattform anspringt,
an dem sich das Tier gerade
befindet. Manche sind so hart-
nackig, daB man sie zweimal
durch die Luft schleudern muB.
Je hdher der Level, desto mehr
Gegner flitzen Ober die Platt-
formen.

Mebenbei sollten Sie noch
auf die Feuerbélle acht geben,
an denen man sich leicht die
Finger varbrennt. Gelegentlich
tauchen ein paar Miinzen auf,
die bei Berilihrung das Punkte-
konto aufbessern. Besondere
Aufmerksamkeit vardienan
auch die sogenannten Freezer,
die nach einer gewissen Zeit
die Plattformen in eisige
Rutschbahnen verwandeln.

Gelegentliche Bonusrunden
dignen zum Entspannen und
Punkte scheffeln. Sie kénnen
sowohl allein als auch im Duett
den Kampf gegen die Tiere auf-
nehmen. (mg)
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Nintendo Entertainment System
69 Mark (Modul) « Nintendo

Martin: »Gute Umsetzunge

Und noch ein»Golden Oldie«
fir das Nintendo-System. Ma-
rio Bros. mag schon einige Jah-
re auf dem Buckel haben, doch
an seinen Qualitdten hat sich
bis heute nichls gedndert.

Die Mintendo-Version won
Mario Bros. ist rundum gelun-
gen. Vor allem zu zweit wird viel

SpielspaB geboten. Doch auch
wenn ich alleine vor der Matt-
scheiba sitze, wandert dieses
Cartridge immer wieder in den
Modulschacht. Warum aller-
dings manche Sprites zeitwei-
se flackern, ist mir ain Ratsel.

Wear dfters einen Mitspieler
zur Hand hat, sollte sich Mario
Bros. zulegen.

Pausenloses Feuern flhrt nicht immer zum Erfolg

Atari XE
39 Mark (Modul) + Atari

Martin: «Ein Klassikers

Moon Patrol ist eines der &l-
teren Automatenspiele, das fir
mich bis heute nichts von sei-
nem Reiz verloren hat. Es ist
ein echter Klassiker mit rechi
viel Abwechslung. Wenngleich
die Atari-Umsetzung nichi
Oberragend ist, so wurde der
Spielwitz dennoch bewahrt. Al-

le Szenen des Automaten-
spiels wurden (bernommen.

Leider gibt es das Problem
des =Continue«-Modus. Wo bit-
te soll ich die Taste »2«
dricken? Auch die Pause-
Funktion per Space-Taste |a6t
sich mit dem XE-System ohne
Tastatur nicht aktivieren. Das
durfte nicht passieren.

VAY
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Is Sie bei der Mondpoli-

Zzei anheuerten, dachten

Sie nicht im Traum dar-
an, daB ausgerechnet lhre We-
nigkeit in dem gefahrlichsten
Abschnitt Streife fahren muB.
Dort wimmelt es namlich nur
so von Todesfallen und krimi-
nellen Individuen.

In =Moon Patrol« steuert man
ein futuristisches Patrouillen-
Fahrzeug, das iiber die von
rechts nach links scrollende
Mondoberflache hinwegdiist.
Der Sektor, den Sie kontrollie-
ren sollen, ist in 26 Segmente
unterteilt. Ihr Wagen ist mit ei-
nem Abwehrsystem ausgerii-
stet, das sowohl nach oben, als
auch nach vorne feuert. Zu-
dem kann man Uber Hindernis-
se hipfen.

Kaum haben Sie lhre Arbeit
aufgenommen, féngt der Ar-
ger schon an. Herumliegende
Felsbrocken zu atomisieren
und Krater zu dberspringen ge-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

héirt dabei noch zu den leichte-
sten Ubungen. Schwierigkei-
ten gibt es erst, wenn Minen,
Panzer, rollende Felsen, Rake-
ten und Pflanzen im Weg ste-
hen. Wenn Sie dann zusatzlich
noch von UFOs angegriffen
werden, ist der Teufel los. Eini-
ge der Eindringlinge werfen
sogar Bomben, die beim Auf-
schlag einen tiefen Krater hin-
terlassen.

Zu Beginn des Spiels kann
man zwischen Anfédnger- und
Meisterkurs wahlen. Ein Unter-
schied besteht nur in der An-
ordnung und Erscheinungs-
weise der Hindernisse und
Gegner. Zum Gliick I4Bt sich
das Spiel an der Stelle fortset-
Zen, wo man zuletzt geschei-
tert war. Leider erreicht man
diesen »Continue«~-Modus nur
mit der Taste »2«. Da aber beim
AE-Videospiel die Tastatur
fehlt, dirfte es damit kleine
Schwierigkeiten geben. (mg)
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Jr. Pac-Man
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as ist gelb, friBt sich
durch unzéhlige Laby-
rinthe und wird unent-

wegt von vier Geistern ver-
folgt? Richtig, Familie »Pac-
Man-« ist wieder unterwegs.

Nachdem schon Herr und
Frau Pac-Man ihre Schuldig-
keit getan haben, geht in »Jr.
Pac-Man« der Sohnemann auf
Punktejagd.

Falls jemand noch nicht mit
dem Spielprinzip der Pac-Man-
Serie vertraut ist, hier zunachst
ginmal die Aufgabenstellung:
Sie steuern eine Spielfigur
durch ein Labyrinth und mis-
sen die in den Gangen ver-
streuten Pillen aufsammeln.
Erst wenn alle aufgemampft
wurden, erreicht man den
néchsten Level. Doch so ganz
ohne Gegner und Hindernisse
wirde es ja keinen SpaB ma-
chen. Aus diesem Grunde trei-
ben vier Geister namens Inky,
Blinky, Pinky und Tim in den

Labyrinthen ihr Unwesen.
Wenn unser kleiner gelber
Freund im normalen Zustand
eines der Gespenster berihrt,
verliert er ein Bildschirmleben.
Zum Gliick finden sich an ei-
nigen Stellen des Labyrinths
vitaminreiche Mahlzeiten fir
den Pac-Man. Nachdem er ai-
ne davon verspeist hat, kann er
nun seinerseaits fir kurze Zeit
Jagd auf die Geister machen.
Gelegentlich tauchen Bonus-
objekte auf, die durch die Gén-
ge schlendern. Sie vergriBern
zwar jede Pille (mehr Punkte),
die von ihnen beridhrt wird,
doch sie wvernichten [leider
ebenso die Vitaminbomben.
Insgesamt sieben unter-
schiedliche Labyrinthe gilt es
zu meistern, wobei jedes gré-
Ber als der Bildschirm ist. Des-
halb scrollt das Spielfeld von
oben nach unten, und zeigt je-
weils den Teil, in dem sich Jr.
Pac-Man gerade befindet. (mag)

Wenn er nicht gestorben ist, mampft er noch heute

Atari VCS 2600,
39 Mark (Modul)  Atari

Ich habe schon immer lie-
bend gerne Pac-Man gespielt
und tue das auch heute noch.
wJr. Pac-Man« geféllt mir ganz
gut, wenn auch kein groBer Un-
terschied zu den anderen bei-
den Pac-Man-Spielen fir das
VCS festzustellen ist. Wer die-
se zwei Module schon hat,
braucht sich das neueste Aben-

Martin: »Klassiker in neuem Gewand-

teuer der wohl bekanntesten
Computerspiel-Figur nicht zu
kaufen. VCS-Neulingen aller-
dings wiirde ich dieses Spiel
ans Herz legen. Technisch ist
es zwar nicht perfekt (die Ge-
spenster flackern), aber es
spielt sich genauso gut wie sei-
ne Vorgdnger. Das Scrolling ist
dazu recht ordentlich.

Auf diesen Planeten ist es recht friedlich

Solaris
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Atari VCS 2600,
39 Mark » Atari

Martin: »Star Raiders '87«

lch muB zugeben, daB mich
Solaris wirklich Gberrascht hat.
Sowohl im Weltraum als auch
auf den Planeten beeindruckt
toll gezeichnete, farbenfrohe
und abwechslungsreiche Gra-
fik, die man von VCS-Spielen
nicht unbedingt gewohnt ist.
Das Spielprinzip ist zwar nicht
das neueste (=Star Raiders«

IaBt griiBen), aber es wurden
immerhin einige Elemente ein-
gebaut, die im Original nicht zu
finden sind.

Mir gefillt Solaris besser als
sein Vorbild. Ich finde es auch
interessanter als »Starmasters
von Activision. Wer keines der
beiden Spiele hat, sollte sich
Solaris ruhig zulegen. Esist die
knapp 40 Mark wert.
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nend immer was los. Dies-

mal sind es die kriegsli-
sternen Zylonen, die mit ihren
Raumschiffen die Galaxis un-
sicher machen. Sie sind der
einzige, der an Bord des Kreu-
zers »Star Cruiser« dem Trei-
ben Einhalt gebieten kann.

Ihr Auftrag lautet, die Pionie-
re der Atari Foderation (das
sind die Guten) vom Planeten
»Solaris« zu retten und die Zy-
lonen aufzuhalten. Sollten die-
se Verbrecher Solaris vor |h-
nen erreichen, werden sie ihn
zerstéren. Zum Glick ist der
Star Cruiser eines der modern-
sten Raumschiffe der Fidera-
tion und mit einigen Extras
ausgestattet. Das wichtigste
Hilfsmittel ist der sogenannte
Galaxie-Abtaster, der jeweils
einen von 16 Quadranten mit
seinen 48 Feldern anzeigt. So
kann man erkennen, wo Raum-
basen, Zylonen, Planeten und

Irn Weltraum ist anschei-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1
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allerlei andere kosmische Phéa-
nomene liegen. Per Joystick
bestimmen Sie, wohin die Rei-
se gehen soll. Je mehr Zylonen
Sie aufdem Weg zum Planeaten
Solaris vernichten, desto ho-
her die Punktzahl. Was, Sie ha-
ben nebenbei gestrandete
Weltraumkadetten von Zylon-
Planeten gerettet? Um so bes-
ser. Das Spiel ist beendet,
wenn man Solaris gefunden
hat.

Ein GroBteil der Handlung
spielt sich im Weltraum ab (ac-
tionreiche 3D-Grafik a la »Star
Raiders«). Abund zu disen Sie
mit dem Star Cruiser auch (ber
verschiedene Planetenober-
flachen hinweg (dhnlich wie
bei sMoonsweaper« von Ima-
gic). Wenn der Energievorrat
des Raumschiffs zu Ende
geht, sollte man einen Plane-
ten anfliegen, auf dem sich ei-
ne Basis (die noch nicht zer-
stért wurde) befindet. {ma)
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fir €64/€ 128.5 Atari ST und Am:gg

(§787) ist lkinen fhe 5T zu schnelf? Mit dhe-
i o - s

cmm

m&:m;‘undar Grafik fiir
den C64
t Eine spialstarke  Roversi- oder Othello-
Voramie clas stan Bratispials mit bestechander Grofik
wned komiriobler Badien auf dem Cé4. Autostart-
fﬂﬂj:ﬂm Sie fhna ngﬂ:mmww_'
Bosic-
Pbgrummrememﬁ:m:hm r Autostorifunkionan,
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Atari Games:
Von Anfang an (Teil 1)

Der Name Atari weckt bei Freaks Erinnerungen an die Pioniertage
der Computer-Spiele. Die spannende Erfolgs-Geschichie von Atari
ist heute schon eine Legende, die zu lesen lohnt.

s war einmal, vor fast

zwanzig Jahren, im fernen

Kalifornien. Dort hatte ein
Mann einen Traum wvon einer
Spielmaschine. Tausende von
Transistoren, verbunden mit ei-
ner Miinz-Automatik wie bei ei-
nem Flipper, sollten die
Unterhaltungs-Welt revolutio-
niaren. Egal ob Jahrmarkt, Ver-
gnigungspark, Kneipe oder
Spielhalle, (iberall sollten die-
se Spiel-Automaten stehen.
Der Name dieses Manns ist
Nolan Bushnell. Seinen Traum
vom elektronischen Spiel-Ge-
fahrten hat er wahr gemacht.
Ergriindete die Firma Atari und
leitete damit das Zeitalter der
Elektronik-Spiele ein. Was da-
mals, in den wilden jungen
Jahren der Computer-Spiele,
geschehen ist, wird als span-
nende Serie in Power Play zu
lesen sein.

Mitte der sechziger Jahre
studiert Molan Bushnell Elek-
trotechnik und kammt auf sei-
ner Universitdt mit einem
Mainframe-Grocomputer  in
Kontakt. Dieses tonnenschwe-
re, kleiderschrankgroBe Gerét
kbnnte heute einem C64 nicht
das Wasser reichen. Nachts
spielen die Studenten auf die-
sem Computer das erste
Action-Computer-Spiel  der
Welt namens »Space Wars«.

Space War ist ein Spiel fir
zwei Personen, die jeweils ein
Raumschiff Uber den Bild-
schirm steuern und den ande-
ren abzuschieBen versuchen.
Eine Sonne in der Mitte des
Schirms zieht die beiden Schii-
fe an und macht das Manévrie-
ren schwierig.

Molan erkennt das grofie Po-
tential, das in Space War
steckt. Er mochte am liebsten
Space War gleichberechtigt
neben einem Flipper in einer
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Kneipe stehen sehen. Doch es
ist véllig utopisch, einen teuren
Computer auBerhalb einer Uni-
versitat aufzustellen.

Im Jahr 1970 arbeitet Nolan
als Ingenieur bei der Elektro-
nik-Firma Ampex. Er versucht
in seiner Freizeit eine eigene
ersion von Space War als klei-
nes, tragbares Gerdt zu bauen.
Zuerst will er sich privat fir die-
ses Projekt einen Mini-Compu-
ter von Texas Instruments kau-
fen. Der Preis des Geréts liegt
bei 40000 Dollar - auch dieser
Computer wire einem heuti-
gen Heimgerat unterlegen.
Doch dann besinnt sich MNolan
eines Besseren, will das viele
Geld dochlieber sparen und ei-
nen eigenen Computer ba-
steln. Er verlegt das Bett einer
seiner beiden Tochter in das
Wohnzimmer und richtet im
ehemaligen Kinderzimmer ein
Computer-Labor ein.

Ein Spielzeug fiir
40000 Dollar

Zuerst baut Nolan einen tol-
len Computer und eine auf-
wendige Video-Elektronik. Da-
mit kdnnte er nicht nur spielen,
sondern auch mathematische
Probleme lésen und Textverar-
beitung betreiben. AuBerdem
kostet das Gerat wieder viele
tausend Dollar. Also wandern
die Entwirfe in den Papierkorb
und Nolan setzt sich daran, ei-
ne billige Maschine zu bauen,
die nur ein einziges Spiel spie-
len kann und sonst gar nichts.

Anfang 1972 bringt die Firma

‘Nutting den ersten elektroni-

schen Spielautomaten der
Welt heraus: »Computer Spa-
ce« von Nolan Bushnell. 1500
Gerdte werden gebaut, aber
nur wenige werden verkauft -
ein Riesenflop.

Die Firma Nutting und Nolan
geben sich gegenseitig die
Schuld am MiBerfolg und No-
lan verlaBt Nutting, um eine ei-

Nolan Bushnell, der Vater
von Atari

gene Firma fir elektronische
Spiele zu griinden. Zusammen
mit einem alten Arbeitskolle-
gen namens Ted Dabney kratzt
er 500 Dollar zusammen. Die
beiden suchen in einem War-
terbuch nach einem unge-
wihnlichen Namen und ent-

scheiden sich fiir »Syzygye.
Dieses beinahe unaussprach-
bare Wort kommt aus der
Astronomie und bezeichnet ei-
ne ginstige und sehr seltene
Sternen-Konstellation.

Als die beiden ihre Firma an-
melden wollen, erleben sie ei-
ne bdse Uberraschung. Sie
kénnen den Namen Syzygy
nicht verwenden, weil es schon
einen Dachdecker-Betriab mit
genau diesem Namen gibt.
Unter Zeitdruck, sofort einen
neuen Mamen zu finden, ent-
scheidet sich Nolan fiir =Ataris.
Er spielt zur Zeit oft das japani-
sche Brettspiel Go. Atari ist das
japanische Wort der Go-Spie-
ler fir »lch gewinne bald«, dhn-
lich dem Ausruf »Schache im
Schach. Als Firmenlogo wahlt
Molan eine stilisierte Version
des Fujiyama (Japans héch-
ster Berg). Wir sollten dem
Dachdecker-Betrieb zu Dank
verpflichtet sein; man stelle
sich nur einen Computer na-
mens Syzygy ST vor.

Kurz darauf, es ist immer
noch 1972, glaubt MNolan die
Begriindung des Flops von
Computer Space zu kennen:
Es war zu kompliziert. Nolan
will ein neues Spiel, »so easy
that any drunk can play it« (so
einfach, daB jeder Betrunkene
es spielen kann). Atari stelit
seinen ersten Spiele-Entwick-
ler namens Al Alcorn ein. No-
lans Idee fiir »Pong=, das elek-
tronische Tennis-Spiel, wird
von Al in Schaltkreise umge-
setzt. Im Pong-Automaten gibt
es keinen Mikro-Prozessor,
kein ROM oder RAM. Eine

Das erste erfolgreiche Video-Spiel: Pong (VCS-Version)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1
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ainfacher
Chips, intelligent verdrahtet, ist
das ganze Geheimnis. 1987 ko-
sten solche Chips im Elektro-
Handel nur wenige Pfennige.
1972 sind sie Hunderte von
Dollars wert.

Handwvoll Logik-

Es klingt eben wie
»Ponge.

Wieso Pong eigentlich Pong
heiBt? Das Geréusch des Balls
beim Auftreffen auf den Schié-
ger klingt eben wie »Pongs«.
Und auf den Namen »Ping-
Pong= hat eine Sportartikel-
Firma schon ein Copyright.

Die groBe Premiere erlebt
Pong im Oktober 1972 in einer
Bar namens =Andy Capp'se,
die in Sunnyvale, dem Zentrum
der amerikanischen Compu-
ter-Industrie, liegt. Al Alcorn
stellt das Gerét an einem ruhi-
gen Nachmittag auf. Am ersten
Abend wird zuerst nur zégernd
von wenigen Kunden gespielt,
aber als der Wirt die Kneipe
schlieBen will, muB er dem
Pong-Automaten den Strom
abdrehen. Am néachsten Mor-
gen um zehn Uhr friih stehen
schon die ersten HKunden
Schlange, um Pong zu spielen.

Den darauffolgenden Mor-
gen ruft der Wirt entnervt und

ZAY

witend bei Atari an: »Holt die-
ses verdammte Ding ab. Ge-
stern abend ging es kaputt und
fast alle Géste sind sofort ge-
gangen.« Al fahrt sofort los, um
sich den Automaten anzuse-
hen. Er ist nicht kaputt. Als Al
ihn aufmacht, purzeln ihm
Minzen entgegen. Dutzen-
de Minzen. Hunderte Min-
zen. Ein ganzer Berg von Miin-
zen. Miinzen im Wert von (ber
300 Dollar. Der viel zu kleine
Minzbehdlter ist Ubergelau-
fen, Minzen sind Uberall im
Gerat verstreut und haben
schlieBlich den Minz-Einwurf-
Schacht verstopft. Nolan, Al
und Ted sind sich einig: Pong
ist der absolute Super-Hit.
Trotzdem gelingt es den drei
Mannern nicht, das Gerét an
eine erfahrene Automaten-
Firma zu verkaufen. Die
Flipper-Hersteller sind an
Pong nicht interessiert. Also
nimmt Atari Kredite auf, mietet
gin Gebdude und beginnt,
Pong-Automaten zu produzie-
ren. Um das Geld fir die Pong-
Produktion aufzutreiben, muB
Molan einen seltsamen Schritt
unternehmen. Er geht noch
mal zu den Flipper-Herstellern,
die vorher Pong abgelehnt hat-
ten. Dort mietet er Flipper, die
er in der Umgebung von Sun-
nyvale aufstellt, um die Ein-

nahmen zu kassieren. Um sei-
ne neue Spiele-Generation zu
finanzieren, verdient er Geld
mit der alten, die er abldsen
mochte.

Der erste kommerziell her-
gestellte Pong-Automat wird im
Movember 1972 ausgeliefert.
Eine groBe Flipper-Firma wie
etwa Bally-Midway, die mit teu-
ren Produktionsanlagen und
gingespielten Teams arbeitet,
produziert normalerweise etwa
3000 Stick von einem Flipper.

8000mal Pong in
zwei Jahren

Atari dagegen heuert mehrere
Dutzend Hippies an, um Pong-
Automaten zu fertigen. Zu Be-
ginn werden etwa 2500 Auto-
maten in wenigen Monaten ge-
baut, innerhalb von zwei Jah-
ren ganze 8000 Stiick. Die Ge-
réte werden alle handgefertigt,
selbst Nolan Bushnell steht an
manchen Tagen bis zu 14 Stun-
den mit dem L&tkolben am
FlieBband. Warum dieser Auf-
wand? Ganz einfach: Pong
bringt viel Geld.

Ein guter Flipper nimmt da-
mals etwa 45 Dollar in der Wo-
che ein. Manche Pong-Auto-
maten bringen es im selben
Zeitraum auf etwa 2000 Dollar

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

— B000 Minzen im Gewicht
von etwa 40 Kilogramm. Sie
sind 7 Tage in der Woche, 24
Stunden am Tag von treuen
Pong-Fans umlagert.

Is there life after
Pong?

Doch schon in den ersten
Jahren beginnen sich Schwie-
rigkeiten abzuzeichnen. Denn
nach Pong nimmt sich die Ent-
wicklungsabteilung von Atari
MNolans Befehl =Macht was wie
Pong« zu sehr zu Herzen. Es
gibt »SuperPongs, »Pong Dou-
bles«, =QuadraPong«, »Got-
cha« »Space Race«, alles nur
Pong-Variationen. Das erste
wirklich neue Atari-Spiel ist
slanks«, bei dem sich zwei
Spieler mit Panzern bekamp-
fen. Eigentlich ist Tanks nur ein
vereinfachtes Computer Spa-
ce - doch jetzt mdgen es die
Leute.

Trotzdem wird der Sommer
1974 eine der hartesten Zeiten
fiir Atari. Es fehlen naue ldaen,
man hat viel Geld beim Bau
von Produktionsstétten in Ja-
pan verloren. »Grantrak 10«,
das erste Autorennen von Ata-
ri, wird fir 999 Dollar an
Automaten-Aufsteller verkauft.
Doch die Technik-Freaks won
Atari kimmern sich zu wenig
um Geld und Buchfiihrung.
Deswegen merkt man erst viel
Zu spét, daB die Herstellung &i-
nes Grantrak etwa 1100 Dollar
kostet. Atari verschenkt also
mit jedem Gerdat ganze 100
Dollar und macht natirlich kei-
nen Pfennig Gewinn. Einige
demotivierte Atari-Mitarbeiter
pragen den Spruch: »Is there li-
fe after Pong?« (Gibt es ein Le-
ben nach dem Pong?).

In dieser schweren Zeit be-
ginnt Atari mit einem Geheim-
projekt unter dem Codenamen
»Darlene«. Darlena ist nichts
anderes als Pong - aber an je-
den beliebigen Fernseher an-
schlieBbar. Als Atari »Home-
Pong« das erste Mal auf einer
Spielwarenmesse Anfang 1975
vorgestellt wird, ist die Produk-
tion von Atari innerhalb von Ta-
gen ausverkauft - und noch
kein einziges Serien-Gerat
gebaut! Nachdem Afari von
Home-Pong im ersten Jahr
150000 Einheiten wverkauft,
wird mit der zwei Jahre dauern-
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den Entwicklung des VCS (Vi-
deo Computer System) begon-
nen. Das VCS wird das erste
Videospiel mit einem richtigen
Mikroprozessor und Einschub-
Modulen. Eine eigene Abtei-
lung, die sich nur um Haim-
Spiele kiimmert, wird gegriin-
det.

Doch die Automaten-Abtei-
lung hat immer noch Proble-
me. Im Jahr 1976 arbeitet dort
ein gewisser Steve Jobs. Steve
hat einen besonderen Vertrag
mit Nolan. Nolan bespricht mit
Steve eine Spielidee und
schreibt ihm danach vor, wie
viele Chips dieses Spiel maxi-
mal bendtigen darf. Fir jeden
Chip, den Steve einsparen
kann, erhdlt Steve sinen Hun-
dert-Dollar-Bonus. Steves
griBtes Projekt ist »Breakouts,
das er beinahe ganz alleine
entwickelt. Nolan kalkuliert die
Technik dieses komplexen
Spiels durch und gibt seinen
Auftrag an Steve: Nicht mehr
als 80 Chips. Steve zieht sich
einige Wochen in sein Labor
zurlick. Sein fertiges Gerat
braucht nur lacherliche 30
Chips. Steve kassiert einen
5000-Dellar-Bonus.

Ataris erster
Heimcomputer?

Steve Jobs hat einen Freund
namens Stephen »Woz« Woz-
niak. Zusammen haben sie in
der Garage von Woz einen, wie
sie es nannten, =»Personal
Computer= (Privat-Computer)
entwickelt, den jedermann
selbst programmieren kann.
Nolan lehnt das Projekt ab, ob-
wohl es ihm gut gefallt. Er hat
dank der teuren Produktion
des VCS und des krinkelnden
Automaten-Bereichs kein Geld
mehr zur Verfligung, ein weite-
res Projekt zu starten. Jobs
kiindigt kurz darauf und grin-
det mit Woz eine eigene Firma
namens =Apple Computers,
Heute gehdrt Apple zu den
gréBten Computer-Firmen der
Welt. Bis heute halten sich
ibrigens hartnéckig Geriichte,
daB die ersten Modelle des
Apple I-Computers aus Bautei-
len bestanden, die aus dem
Warenlager wvon Atari ver-
schwunden sind.

1976 war ein einschneiden-
des Jahr bei Atari. Molan hat
nicht (ibertrieben, als er Steves
und Woz's Angebot ausge-
schlagen hat. Atari geht das
Geld aus. Das VCS-Projekt
miiBte gestoppt werden, um
die Firma zu retten. Da ent-
schlieBt sich Nolan zum véllig
Undenkbaren: Atari, die Firma,
die er aufgebaut hat und an der
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sein ganzes Herz héngt, soll
verkauft werden. Molan stellt
eine Wunschliste von Firmen
zusammen, die Atari kaufen
sollten. An erster Stelle steht
Walt Disney Productions, kurz
dahinter Medien-Giganten wie
MCA-Universal. Keine der
Wunsch-Firmen will Atari ha-
ben. Mur eine einzige ist inter-
essiert: Warner Brothers.

Miinzen mehr im freien Han-
del, weil diese alle in die Spa-
ce-Invaders-Automaten wan-
derten. Der Vorrat an Yen-
Minzen wurde von der Regie-
rung vervierfacht. Fir Amerika
hat sich Ataris groBter Konkur-
rent, Bally Midway, die
Automaten-Rechte von Space
Invaders sichern kinnen.
Ende 1979 gibt es in Amerika

Der Super-Renner Asteroids (im Bild: Atari XL-Version)

MNolan verkauft Atari an War-
ner fir 28 Millionen Dollar. 15
Millionen davon flieBen in sei-
ne eigene Tasche - vor nur vier
Jahren hatte er mit 250 Dollar
angefangen. Er bleibt zwar
noch einige Zeit bei Atari, hat
aber immer weniger zu sagen
und verléabt die Firma nach ai-
nigen Monaten. Atari kann mit
dem restlichen Geld die Ent-
wicklung neuer Geréte sichern
und wieder FuB im Automaten-
Markt fassen.

1979 stellt Atari ein neue
Spiele-Generation wvor. Der
Entwickler Howard Delman
bringt mit «Lunar Lander= das
erste Vektor-Grafik-Spiel auf
den Markt. Doch die Reaktion
der Spieler auf die scharfe und
detailreiche Vektor-Grafik ist
sehr maBig. Das Geschiéft von
Atari geht langsam bergab.
Dochdas alles ist nur die triige-
rische Ruhe vor dem Sturm.

Wahrungskrise durch
Videospiele

1979 kommen die ersten
»Space Invaders«-Automaten
nach Amerika. Entwickelt wur-
de das Gerét 1978 von der japa-
nischen Firma Taito (heute be-
kannt durch Hits wie »Arka-
noid«). Space Invaders hatte in
Japan eine Wahrungskrise
ausgeldst - es gab keine Yen-

55000 Space-lnvaders-Auto-
maten, weltweit sind es etwa
siebenmal so viele. Das Atari
VCS beginnt sich dank des si-
lig won Atari produzierten
Space-lnvaders-Moduls wie
wild zu wverkaufen. Uber
400000 Stick gehen im
Weihnachts-Geschéft Uber die
Ladentische. Am 16. Dezem-
ber 1979 ist das Atari VCS in
Amerika ausverkauft. Nie-
mand weiB, wieviel Atari durch
das  Space-Invaders-Fieber
wirklich hatte absetzen kon-
nen. Manche Fachleute schét-
zen, daB es (ber eine Million
gewesen waren, wann der Vor-
rat nicht ausgegangen ware,

Ataris  Automaten-Antwort
auf Space Invaders ist Howard
Delmans zweites Vektor-Gra-
fik-Spiel: »Asteroids-. Aste-
roids ist so gut, daB es Produk-
tionsprobleme gibt: Die Arbei-
ter in der Atari-Fabrik spielen
stundenlang an den Geraten,
die noch auf dem FlieBband
stehen.

Das Team, das Asteroids
entwickelt, besteht neben Ho-
ward Delman (Vektor-Hard-
ware) noch aus Lyle Rains
(Idee und Design) und Ed Logg
(Software). Ed Logg gehirt
heute immer noch zu den Stars
bei Atari, spater arbeitete er
beispielsweise an »Gauntlets.

Als Asteroids das erste Mal
im MNovember 1979 auf einer
Messe gezeigt wird, sind
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Automaten-Aufsteller nicht be-
sonders begeistert, wollen nur
wenige Automaten kaufen. Bei
Atari schaltet man schnell.
Man nimmt die kleinen Bestel-
lungen gar nicht erst an, son-
dern gibt den Aufstellern ein-
zelne Maschinen fiir zwei Wo-
chen und sagt: =Probiert sie
aus. Danach kdnnt ihr ja ein
paar mehr bestellen.« In den
darauffolgenden Wochen ver-
kauft Atari mehr, als sich die
Geschafisleitung ertrdumen
kann. Man hoffte, daB Aste-
roids bis Juni 1980 laufen und
Geld in die Firma bringen wiir-
de. Asteroids verkauft sich je-
doch blendend bis zum Marz
1981. Insgesamt werden von
Asteroids 70000 Automaten
gebaut. Asteroids ist bis heute
der erfolgreichste Spielhallen-
Automat aller Zeiten.

Ab jetzt nur
noch aufwarts?

Mit diesem Coup schien Ata-
ri seine Position als der uner-
schiitterliche Marktgigant be-
hauptet zu haben. Doch dann
kam alles ganz anders. Wie, le-
sen Sie in der nachsten Ausga-
be von Power Play. (bs)

Forisetzung von Saite 28

Eine 3D-Grafik ganz anderer
Art bietet »Rescue on Fracta-
lus«. Hier liberfliegt der Spieler
ein Gebirge, das in flieBender
3D-Grafik dargestellt wird. Die-
selbe Grafik taucht noch ein-
mal im Machfolgespiel »Koro-
nis Rift« auf, das allerdings vie-
le strategische Elemente ent-
hélt. Rescue on Fractalus ist ei-
ne dreidimensionale Defen-
der-Variante bei der Sie Piloten
aus deren zu Bruch gegange-
nen Raumschiffen retten.

An all diesen Beispielen
sieht man: Obwohl es in den
letzten Jahren sehr viele tech-
nische MNeuerungen gab, ha-
ben sich die Spielideen, die
Handlung und der Spielspab
nicht sehr geéndert. Auch heu-
te noch lautet die Devise der
Action-Spiele: Wer zuerst
schieBt, gewinnt. Zwar kéinnen
die Erdenmenschen bei all die-
sen Spielen niemals gewinnen
(es gibt immer noch einen Le-
vel...), aber trotzdem muB in-
zwischen wohl die gesamte
Bevilkerung des Universums
einmal vom Videoschirm ge-
fegt worden sein. Was wohl die
AuBerirdischen dazu sagen,
wenn sie tatsachlich mal auf
unsere Erde kommen werden?

(bs)
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Super-Grafik, Spitzen-Sound und tolle Spiele:
Selbst fiir eingefleischte Heimcomputer-Freaks
lohnt sich der Besuch einer Spielhalle. Wir stellen
die interessantesten Automaten vor.

arum eine Spielauto-

maten-Rubrik in Po-

wer Play? Ganz ein-
fach: In den Spielautomaten
von heute steckt die Technik
der Heimcomputer von mor-
gen. Selbst 16-Bit-Gerate wie
der Amiga kommen nicht an
die Leistungen moderner
Spielautomaten heran. Die
Arcade-Maschinen, wie sie
auch genannt werden, bieten
ein Spielvergnigen, bei dem
Heimcomputer-Besitzer nei-
disch werden kénnen. AuBer-
dem werden viele aktuelle
Spielautomaten auf Heimcom-
puter umgesetzt. Wer sich also
heute bei den Automaten aus-
kennt, kennt auch die Compu-
terspiele die in wenigen Mona-
ten aktuell sind.

Den Testreigen beginnen wir
in dieser Ausgabe mit »Gaunt-
let Il«. Diesen Automaten konn-
ten wir besonders genau te-
sten, denn solch ein Gerét be-
findet sich in unserer Redak-
tion. Die abendlichen Schlach-
ten in den Dungeons be-
schridnken sich nicht nur auf
die Spiele-Redakteure, auch
die anderen Computer-Freaks
und sogar unser Chefredak-
teur sind regelméBig an Gaunt-
let Il zu finden. Diesen Automa-

ten verlosen wir in der Ausgabe
12/87 unserer Schwesterzeit-
schrift »Happy-Computers.
Wer also durch unseren Test
auf den Geschmack gekom-
men ist und diesen Automaten
im Wohnzimmer haben moch-
te, sollte sich schnell die Happy
besorgen.

»Roadblasters« wurde wvon
Boris Schneider in den Spiel-
hallen von San Francisco gete-
stet. Bei esinem Amerika-
Aufenthalt im Sommer ist ihm

dieser Automat sofort sehr po-
sitiv aufgefallen, um nicht zu
sagen, daB Boris sichtig nach
Roadblasters geworden ist.
Seine  Viertel-Dollars  ver-
schwanden gleich kiloweise in
dem Automaten. MNatlrlich
kann man Roadblasters auch
in Deutschland spielen.
Brandneu aus den USA ist
»A PB.«. Wahrscheinlich ist
dieser Automat noch gar nicht
in den deutschen Spielhallen
zu finden. Wir haben uns
=A.P.B.« bei einem Besuch der
Hersteller-Firma »Atari Ga-
mes« angesehen und dort in-
tensiv gespielt. Einen genauen
Bericht dber diesen Besuch
bei Atari gibt es in der ndchsten
Ausgabe von Power Play.
(bs)

Das ultimative Autorennen: Hier wird nicht nur um
die Wette gefahren, sondern auch auf Leben und
Tod gekampft. Heizen Sie den Laser an.

ie Zeit; einige Jahrhun-
derte in der 2ukunft, Der
Ort: Eine alte Autobahn,
die nicht mehr zu Transport-
zwecken, sondern als Renn-
strecke eingesetzt wird. Das
Spiel: »Roadblasters=,
Roadblasters ist das ultima-
tive Autorennen. Es knlpft an
Spiele wie »Pole Position« oder
»Out Run«=an, bietet abereinen
zuséatzlichen Gag: Das Auto ist
mit einer TUV-genehmigten
Laserkanone ausgestattet.
Gegnerische Fahrzeuge kann
man nicht nur Gberholen, son-
dern auch zerstrahlen (Zisch).
Zu Beginn des Spiels haben
Sie die Wahl zwischen drei ver-
schiedenen  Schwierigkeits-
Stufen. Sie kbnnen bei Level 1,
Level 4 oder Level B beginnen.
Es ist |hr Ziel, den flnfzigsten
Level lebend zu erreichen.
Jeder Level besteht aus ei-
ner zweigeteilten Rennstrecke.
Ihr Treibstoff reicht knapp flr
die Hélfte der Strecke. Wenn
Sie dieses Zwischenziel errei-
chen, werden Sie wieder auf-
getankt. Fir (briggebliebenes
Benzin am Ende eines Levels
erhalten Sie Bonus-Punkte.
Das Spiel ist beendet, wenn |h-
nen unterwegs das Benzin
ausgeht. Das Schicksal, mit
leerem Tank am Strafenrand
stehenzubleiben, kénnen Sie
varmeiden, indem Sie rote und
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griine Benzinkugeln aufsam-
meln.

Auf den ersten Leveln be-
gegnen lhnen nur wenige Geg-
ner. Darunter befinden sich
»harmlose« Autos, die Punkte
bringen, wenn Sie sie abschie-
Ben. Spater gibt es Autos, die
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zuriickschieBen oder Sie zu
rammen versuchen. Sogar Mao-
torradfahrer mischen spéter
mit. Weitere Hindernisse gibt
es in Form von Minen (sehr un-
angenehm) und Geschitztiir-
men am StraBenrand.

Wenn Sie einige Zeit ohne
Unfall und mit vollem Tank ge-
fahren sind, taucht ein Jet am
Himmel auf. Dieser Jet |46t ei-

ne Extra-Waffe fallen, die Sie
méglichst schnell aufsammeln
sollten. Zu den Extra-Waffen
gehdren eine Cruise Missile,
die auch die hérteste Karosse-
rie durchschlagt, ein Bomben-
leger oder ein Elektro-Schild,
der einige Zeit lang alle Geg-
ner abhalt.

Roadblasters gibt es in zwei
verschiedenen Versionen: Ei-

Ein Raketenwerfer kommt angeflogen. Diese Extrawatie sollten Sie einfangen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1
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Geschafft! Sie haben das Ziel eines Levels erreicht.

|

Roadblasters von Atari muB
man einfach mal gespielt ha-
ben. Es ist schon ein tolles Ge-
fihl, wenn rhan mit dem Wa-
gen (ber die Strafe braust und
alles, was sich einem in Weg

stellt, dber den Haufen knallt.
Vor allem in der Version mit ge-
schlossenem Gehduse kommit
Stimmung auf. Die Grafik und
die Effekte sind hervorragend,
der Sound ziemlich gut. Road-
blasters spielt sich ausgezeich-
net und 1&Bt sich gut steuern.
Sehr positiv ist mir noch aufge-
fallen, daB man auch ohne
Ubung relativ lange spielen
kann. Das ist unter Automaten
eher eine Seltenheit. Auf Dau-
er finde ich Roadblasters aber
etwas eintbnig.

ner normalen Stand-Automa-
ten-Version und mit einem Ge-
hduse zum Hineinsetzen. Die-
se Sitz-Version hat keine Hy-
draulik wie etwa =QOut Runs,
das Monitorbild wird aber (iber
eine Linse stark vergrdBert, so
daB sich ein toller Fahrein-
druck ergibt.

Gesteuert wird Roadblasters
mit einem Spezialregler, der ei-

nem kleinen Motorradlenker
gleicht. An diesem sind mehre-
re Feuerkndpfe angebracht.
An ein Gaspedal wurde eben-
falls gedacht, gebremst wird
durch Loslassen des Pedals.
Heimcomputer-Umsetzungen
dieses Automaten werden in
néichster Zeit erscheinen,
denn U.S. Gold hat sich bereits
die Lizenz gesichert. (bs)

Roadblasters ist zur Zeit
mein Lieblings-Spielautomat
(dabei hab ich gar keinen Fih-
rarschein...). lch habea mich ge-
fragt, warum noch niemand
vorher auf die Idee gekommen
ist, ain Autorennen mit Laser-
Kanone zu programmieran.
Durch die Ballerei ergeben
sich auch beim Fahren neue
strategische Momente. Will
man beispielsweise ein Ziel am
rechten Fahrbahn-Rand erwi-
schen, muB man in einer Links-

Kurve hart nach rechis steuern,
fauern und wieder zuriick nach
links fahren.

Das Spiel-Gefihl ist dank
des Spezial-Steverknippels
exzellent. Die tolle, rasante
Grafik und der gute Sound tun
ihr Teil dazu.

Obwohl stdndig was los ist,
wird der Spieler nicht iiberfor-
dert. Situationen, die nur mit
Gliick zu meistern sind, gibtes
eigentlich nicht. Roadblasters
ist nicht zu schwer; wer gine
Mark hineinwirft, spielt nicht
nur wenige Sekunden, son-
dern hat schon von Anfang an
eine Menge SpaB mit dem
Spiel. Meiner Meinung nach ist
Roadblasters ein von vorne bis
hinten gelungener Automat
ohne  Durchhdnger oder
Schwachstellen.

Grafik
Sound
Power-Wertung
n allen amerikanischen Bobs Auto lber den in alle

Polizei-Stationen gibt es

taglich &in »A.PB«, eain
All-Points-Bulletin. Damit wird
die Liste der gesuchten Perso-
nen bezeichnet, nach denen
alle Polizisten Ausschau halten
sollen. Wer jemanden findet,
der auf dem A.PB. steht, soll
diesen umgehend verhaften.

Beim Automaten A.PB.
Ubernehmen Sie die Rolle des
Streifenwagen-Polizisten Offi-
cer Bob, der in einer typischen
amerikanischen Kleinstadt sei-
nen Dienst tut. Sie stauern

Richtungen scrollenden Bild-
schirm. Wo Sie hinfahren,
bleibt ganz Ihnen lOberlassen.
Ihre Aufgabe ist es, jeden Tag
gine festgesetzte Quote von
Rechtsbrechern festzunah-
men. Zur Festnahme schalten
Sie einfach lhre Sirene ein,
wenn ein Fadenkreuz auf den
Rechisbrecher zeigt. Rechts-
brecher sind beispielsweise
Autofahrer, die aus Jux hupen,
Umwelt-Verschmutzer, die
MUll aus dem Auto werfen,
oder Schnellfahrer, die das

Boris: »Schwer zu spielen«
Meue Spielideen zu finden
und gut umzusetzen ist schwer,
bei A.P.B. ist das gelungen. Die
witzige Grafik unterstitzt die
Polizei-Komodien-Atmosphére
varziiglich. Allerdings ist A.FP.B.
etwas schwer zu spielen, was
an der Steuerung per Lenkrad
und Gaspedal liegt. Ich kam

damit auf jeden Fall nicht gut
zurecht, obwohl die Mechanik
des Automaten prizise und
stabil ist. A.RB. ist ein schwe-
res, aber witziges Geschick-
lichkeitsspiel, das sich echte
Spielhallen-Fans nicht entge-
hen lassen soliten. Eine
Heimcomputer-Umsetzung ist
vorerst nicht zu erwarten.
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Tempo-Limit  dberschreiten.
Konnen Sie lhre Quote nichter-
fillen, gibt es Minuspunkte.
Haben Sie zu viele Minuspunk-
te, ist das Spiel zu Ende.
Minuspunkte gibt es auch,
wenn lhnen was Unangeneh-
mes passiert: Kein Benzin
mehr im Tank, Unfall gebaut
oder Unschuldige wverhaftet.
Einen Riesen-Bonus hingegen
gibt es, wenn Sie den Verbre-
cher des Tages, die Nummer
Eins auf dem A.PB., verhaften.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

Officer Bob ist auf Ver-
brecherjagd. Hier jagt
er gerade einen ge-
meingefahrlichen Alt-
Hippie.

Ihr Aute kann mit zahlrei-
chen Extras ausgestattet wer-
den, die man jederzeit erhalten
kann. Sie fahren einfach mit
dem Auto in die Werkstatt und
suchen das Extra aus. Aller-
dings kostet die Montage der
Extras wertvolle Zeit.

A.PB. wird mit einem Lenk-
rad, einem Gaspedal und zwei
Feuerkndpfen gesteuert. Der
eine betétigt die Sirene, der an-
dere aktiviert Extrawaffen.

(bs)
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bereichern oder mit Monstern kampfen.

D ie Fortsetzung zu einem
der erfolgreichsten Spiel-
hallen-Automaten ist
nicht nur einfach eine Fortset-
zung. =Gauntlet |l« wurde in
vielen Dingen derart erweitert
und ausgebaut, daB man bei-
nahe von einem neuen Spiel
reden kann.

Bei Gauntlet steigen bis zu
vier Abenteurerin die Tiefen ei-
nes Dungeons (Verlies, Gewdl-
be) ein, um dort moglichst viele
Monster zu killen und Schétze
zu sammeln. Jeder Spieler
kann sich seine Lieblingsfigur
aussuchen; zur Verfligung ste-
hen ein Zauberer, ein Elf, sine
Valkyrie und ein Kampfer. Je-
der der vier hat spezielle positi-
ve und negative Eigenschaften
was Kampfstdrke, Geschwin-
digkeit und Zauberkréfte be-
trifft.

Jeder Spieler startet mit
2000 sogenannten Health (Ge-
sundheits)-Punkten. Diese
Funktzahl sinkt langsam ab; ist
sie bei Mull angekommen, muB
digser Charakter aus dem
Spiel ausscheiden. MNeue
Health-Punkte gibt es fir das
Aufsammeln von Nahrungs-
mitteln,

Im Kampf gegen Monster
konnen die Figuren gewaltig
an Health-Punkten verlieran.
Eine Berdhrung durch einen
Geist oder ein Schlag mit der
Keule kann bis zu 20 Health-
Punkte kosten. Wer gar Gevat-
ter Tod persénlich begegnet
(ein unheimliches, schwarzes
Sprite) ist bis zu 200 Health-
Punkte los. Andere sehr (ble
Monster sind die herumwan-
dernden Sdurepflitzen und der
feuerspuckende Drache.

Fast alle Monster lassen sich
durch einen gezielten Schiag
oder SchuB vernichten, man-
che erweisen sich allerdings
als sehr widerstandsfahig. Die-
sen ist dann nur mit Magie bei-
zukommen, die in Form wvon
kleinen blauen Fléschchen
aufzusammeln ist. Wer eine
solche Flasche besitzt, darf
seinen zweiten Feuerknopf be-
titigen und so beinahe alle
Monster auf einmal vom Bild-
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schirm wegputzen. Wie wirk-
sam der Zauberspruch ist,
hangt vom jeweiligen Charak-
ter ab; Zauberer vernichten
wirklich alles, Krieger sind hin-
gegen sehr mies im Umgang
mit Magie.

In jedemn Dungeon gibt es ei-
nen Ausgang, den die Spieler
erreichen missen, um in den

FREE PLAY =
2000 HEALTH

Schatze, Zaubertrinke, Amuletie: Alles tolle Extras

ndchst tieferen Dungeon zu
gelangen. In manchen Dunge-
ons bewegt sich dieser Aus-
gang gemeinerweise. Aber

Richtig SpaB macht es erst, wenn vier Spieler die Dungeons stlrmen

Es ist jedesmal ein Heiden-
spaB, wenn ich mich zusam-
men mit drei Freunden in ein
Dungeon von Gauntlet || wage.
Meistens ist da von Teamwork
keine Rede, eher wird drauf
losgemetzelt - auch gegensei-
tig.

Die vielen Extras, die geamei-

nen Dungeons und der Trick
mit den =Secrat Rooms« brin-
gen in meinen Augen viel mehr
Spaf und Abwechslung ins
Spiel als beim ersten Gauntlet,
Geblieben ist die tolle techni-
sche Ausfilhrung, auch wenn
ich mir einbilde, daB das Bild
manchmal ganz leicht flackert.

Aber irgendwie habe ich
nach einiger Zeit ein wenig das
Interesse an Gauntlet Il verlo-
ren. Es liegt wohl daran, daB in
vielen Situationen die Monster
so auf den Spieler einstirmen,
daB es unméglichist, alle abzu-
wehren. Ich mag sciche Situa-
tionen einfach nicht.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1

auch sonst wurde nicht mit
Hindernissen gespart: Da gibt
es falsche Ausgénge, die nur
so aussehen, aber keine sind,

verschlossene Tiren, stabil
aussehende Mauern, die aber
durch einen gezielten SchuB
ginstiirzen, Mauern, die sich
von selbst bewegen, wver-
schwinden und wieder auftau-
chen und, und, und. Beinahe
auf jedem Level wartet eine
neue Gameinheit.

Um verschlossene Tiiren zu
offnen, finden die Spieler in
den Dungeons oft Schiissel.
Diese Schliissel kann man
aber auch dazu verwenden,
verschlossene Schatzkistchen
Zu 6ffnen. Da drin ist dann ent-
weder ein besonders wertvol-
ler Schatz oder ein besonders
grausiges Monster.
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Type

Zahlreiche Monster lauern in den Dungeons

Bei den Monstern trifft man
auf einen ungeheure Vielfalt:
Da gibt es erstmal die einfa-
cheren Typen, wie Geister, Ber-
serker oder feindliche Zaube-
rer. Auch von Gevatter Tod war
schon die Rede. Einbesonders
gemeines Monster heibt dage-
gen einfach =lt« (Es). Wenn ei-
ne Figur von ihm berdhrt wird,
zieht dieser Spieler ab sofort
alle Monster magisch an. Die
anderen Spieler kénnen hinge-
gen unbeschadet durch das

Dungeon laufen. It wird man
nur wieder los, wenn man ei-
nen anderen Spieler berdhrt
und so It weitergibt, oder wenn
man das Dungeon durch den
Ausgang verlaBt.

Ein sehr wichtiges Monster
ist der Drache. Wer ihn vernich-
tet (was gar nicht mal so &in-
fach ist) erhélt einen Tip, wie er
einen »geheimen Raume« fin-
den kann. Wer diesen Raum
findet, hat ausgesorgt: Schét-
ze, Nahrung und Zaubertranke

in Massen liegen hier herum.
Ab und zu treffen die Spieler
auf eine Schatzkammer. In die-
ser Schatzkammer gibt es kei-
ne Monster, aber sehr viele
Schatze. Der Haken an der Ge-
schichte: Die Schitze kiinnen
nur mitgenommen werden,
wenn die Spieler innerhalb von
20 Sekunden den Ausgang
aus der Schatzkammer finden.
Ohne gut eingespieltes Team-
work hat man da keine Chance.
Es gabe noch viel mehr De-
tails (ber Gauntlet Il zu berich-
ten, so zum Beispiel (ber die

verschiedenen Arten von Bo-
denbeldgen (Kraftfeld, Kleb-
stoff oder Falltlr) die vielen
Extra-Waffen oder die Zusatz-
regeln, die der Automat ab und
zu einfiihrt (Spieler kdénnen
sich gegenseitig wverletzen
oder betdauben, Wande sind
unsichtbar und &hnliches).
Man muB Gauntlet Il einfach
einmal gespielt haben, um alle
Details kennenzulernen. Ubri-
gens stehen die Heimcompu-
ter-Umsetzungen von Gauntlet
Il schon vor der Haustiir; sie
sollen bald erscheinen. (bs)

Soein Gauntlet ll-Automat ist
schon eine feine Sache. Viel
Sprache, Sound-Effekte und
natdrlich tolle Grafik sorgen fir
viel SpaB. Die Programmierer
haben sich gezielt der Schwa-
chen von Gauntlet | angenom-
men und das etwas dinne
Spielprinzip verbessert. Am

schinsten sind die Verwirrun-
gen, die das It-Monster aus-
lést. Ein regelrechtes »Hasch
miche«-Spielchen entsteht, weil
jeder Spieler diesen Fluch na-
tirlich postwendend weitarge-
ben will.

Bei den Heimcomputer-Ver-
sionen wird man auf viele Din-
ge verzichten miissen. Spra-
che und Vier-Spisler-Modus
sind auf CB4 & Co. einfach
nicht machbar, Der Spielauto-
mat Gauntlet |l ist auf jeden Fall
sehr empfehlenswert, auch
wenn es in einigen Levels sehr
wild zugeht und man so man-
ches Markstick nachwirft.
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Der groBte Hit seit Pac-Man...

...50 bezeichnete ein amerikanischer Video-
spiel-Handler das neue Nintendo-Modul =Le-
gend of Zelda«. In Deutschland wird Legend of
Zelda im Frihjahr '88 erscheinen, doch wir durf-
ten es bereits vorab testen.

Frisch umgesetzt

Alle Jahre wieder: Zum Jah-
reswechsel klotzen die groBen
Softwarehduser nur so mit pro-
minenten Neuerscheinungen.
Umsetzungen wvon Spielauto-
maten sind dabei stark vertre-
ten. Unser Bild zeigt die CPC-
Veersion des Konami-Automa-
ten »Gryzor«. Mehr Gber die ak-
tuellen Adaptionen im zweiten
Power Play.

LaBt Flammenwerfer sprechen

Trantor ist eigentlich ein lieber Kerl, aber als
seine eigenen Kumpels ihn auf einem Alien-Pla-
neten absetzen, wird er ganz schon sauer. Also
packt er den Flammenwerfer aus und heizt den
Angreifern ganz schon ein. »rantor - The last
Stormtrooper= spart nicht mit schicker Grafik.

BUY BSOMETHIMN®

ﬂ:-: 150
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AuBerdem:.

Die Power Play-Redaktion
blickt zuriick: Das waren die
besten Computerspiele 1987 »
Fantasy-Faszination: Rollen-
spiel-Grundlagen und Vorstel-
lung der neuesten Programme
« |nterview mit Lord British =
Jede Menge Spiele-Tips und
natirlich kritische Tests neuer
Computerspiele, Videospiele
und Spielautomaten.

erscheint am

Die ndchste Ausgabe
von Power Play

28. Dezember 1987.
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Leser-ﬁarvice.
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nger-Absc.hnii‘l bzw. geheck bitte unbe-
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Dies ist eine Story dber: Anonyme Anrufe, Atomreakioren,
AuBerirdische, Einbriiche, elekirische Zaune, gerissene Verleger,
Habgier, hysterische Tiere, Kidnapping, klassische Automobile,
Liebe, Lust, lila Schieim, medizinische Experimente, Microwellen-
herde, Mutanten, Postbetrug, Punks, Reichium, Rock 'n" Roll,
Sifte, Strahlenanziige, Talkmaster, unentwickelte Fotos, Wahn-
sinn und . . . Weltherrschafi.

wl  Hain T8 Bew Eid Im" 2

o - o Die verriickte Stary kinnte ich niir gue von Regisseur Steven
Spielberg inszeniertvorstellen - aber woftir brauchen wirSpielberg,
wenn wir es mil dem fovstick selber kinnen ?
Das ist Software, die zeigr, was fiahige Programmierer kinnen;
kamplex, benutzefreundlich und hichst unierhaltsam. ..

Horiz Schavider, Happy Compuier 1087

Erhditlich fir Commodore 64/128 Diskette.
ﬁmwmmmwlun 2000 Hambary 76,
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Luschou & Waeck 1987
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U.S.GOLD

Deutschland GmbH

piareife Leistung auf dem

... e Klassiker jetzt auch auf
Steckmodul firr ATARI® VCS 2600

Vertrieb:

RUSHWARE
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2

Direktbestellung:
=02101/607142

Mitvartrieb:

Micro Handler

Malmedyer StraBBe 30
4050 Ménchengladbach

Direktbe stellung : * Biddschirmabbildungen C b4,
=02161/665096

Andere Formate kinnen vanieran.



