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DEMONWARE SUCHT
PROGRAMMIERER MIT BISS !

Wir sind, wie schon unser Label zeigt, der Software-Herstel-
ler mit Biss.

Und weil wir den Mund nicht vollkriegen kinnen, sondern
den Software-Markt verschlingen wollen, und zwar total une lie-
ber hewte als morgen, suchen wir hier und jetzt Programmierer
und Grafiker zum Zeichnen und Programmieren von Com-
puter - Spiclen und Anwender - Software:
fiir AMIGA, C-64, IBM-PC, IBM-kompatible und alle APPLE-
Computer.

Wer entsprechende Erfahrung ( vielleicht auch schon ein
fertiges Spiel Y und den richtigen Biss hat, um sich mituns auch
geldmiifig extrem hoch zu beiflen, der/die ruft uns sofort anund
macht mitunserem Herrn Weber einen blitzartigen Gespriichster-
min: 069-8004799 oder 8004703,

1901

TALENTS 069/2

DEMONWARE Softwarchouse
Strahlenberger Sir. 125a
6050 Offenbach

M/



Fortsetzung folat

risensitzung in der Re-

daktion. "Wir haben ein

Problem: Starkiller sitzt
in der Falle, vor ihm sein Ge-
genspieler Megawatt. "Also,
wie wird er Megawatt los?"
fragt Heinrich. GroBes Schwei-
gen, konzentrierte Gesichter,
tiefes Gribeln. Endlich meint
Michael: "Kann Doc Bobo
nicht eine Erfindung aus dem
Armel schiitteln?” "Hmm..",
meint Anatol, "logisch ist das
ja nicht gerade..” "Macht
doch nichts!” entgegnet Hen-
rik, "schon mal eine logische
Starkiller-Folge
gesehen?” Dann
hort man nur
noch: "...wie
war's, wenn Doc
Bobo mit einem
Neutrino-Strah-
ler... Nein, ein Di-
mensionsfalter...”
Eine Stunde spé-
ter ist die " Starkil-
ler-Krise” berei-
nigtund das Skript
fir die Fortset-
zung der Co-
mic-Serie fertig.

Jede Folge un-
seres Starkil-
ler-Comics hat ih-
re eigenen Hel-
den: Einmal wer-
den die Biochips
reaktiviert, dann
taucht die Frage
"Wo ist eigent-
lich Witzball ge-
blieben?"  auf,
dann werden Be-
ziehungs-Proble-
me wvon Ultima
und Trantor verhackstickt.
Wenn die Redaktion sich nach
langen Kémpfen und viel Ge-
lachter geeinigt hat, beginnt
die eigentliche Arbeit fir
POWER PLAY-Layouter und
Starkiller-Zeichner Rolf Boyke.
Rolf, der als Profi-Zeichner
schon diverse Comic-Blicher
verdffentlicht hat, zeichnet zu-
erst eine Skizze vom Comic.
Dann nimmt die Redaktion in
Absprache mit Rolf noch klei-
ne Anderungen vor (" GréBerer
Flammenwerfer! Dr. Bobos
Bart ist nicht lang genug! Mehr
Rauch und Explosionen!”).
Danach macht sich Rolf an die
Reinzeichnung, in der alles
stimmen muB.

Starkiller animiert viele PO-
WER PLAY-Leser, uns eigene
Comics, Vorschldge zur Hand-
lung, Gags oder einfach nur ei-
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nen Brief ("Trantor machtig
gut”) zu schicken. Ganztoll ge-
trieben hat es Christian Teich-
mann. Christian ist elf Jahre
alt, leidenschaftlicher POWER
PLAY-Leser und Hobby-Ton-
Kneter. Eines Tages lag eine
Pappschachtel betréchtlichen
AusmaBes im Postkasten der
Redaktion. Als wir das Paket
offneten, erschien unter einem
Berg von Watte ein bildschd-
nes Modell von Starkillers
Raumschiff "POKE 14,0". Rolf
Boyke montierte ein paar Ré-
der daran; das Modell

Die dynamischen Zwei von Microprose: Matthias
Arnold (rechts), und Peter Jones (links)

schmiickt jetzt seinen Schreib-
tisch. Ein paar Wochen spéter
schickte uns Christian einen
netten Brief, mehr Watte und
einen wasch- und farbechten
"Witzball” (wieder aus Ton ge-
formt). Wir bedanken uns an
dieser Stelle herzlich bei Chri-
stian.

edanken mdchten wir

uns auch bei unserem

Kollegen Gregor Neu-
mann von der HAPPY-COM-
PUTER-Redaktion. Er sprang
kurzerhand ins Flugzeug, als
am Erdffnungstag der "Euro-
pean Computer Trade Show”
Heinrich mit einem grimmigen
Grippe-Virus im Bett lag und
nicht zur Messe fliegen konnte.
Gregor sah sich drei Tage flr
uns auf der Messe um. Er kehr-
te mit einem Koffer voller Soft-

EINLEITUNG

ot

: Schrigcr,'r

So entsteht eine Comic-Serie: von der Skizze (mit diversen Anmerkun-

gen) bis zum fertigen Bild

POWER PLAY-Leser Christian Teichmann formte das Starkiller-
Raumschitf "POKE 14,0” und das Crew-Mitglied “Witzball” aus Ton

ware, dem neuesten Klatsch
und der Geschichte des "Mes-
se-Attentats” zuriick. Gregor
berichtete: "lch unterhalte
mich gemdtlich mit Presse-
sprecherin Armanda Barry am
Activision-Stand  (ber neue
Software. Plotzlich explodiert
etwas hinter mir mit einem irr-
sinnigen Knall. Alle schreien
auf. Ich dachte zuerst, eine
Bombe wére hochgegangen.
Der ganze Stand war voller
Glassplitter, ein Blumentopf
rollte an mir vorbei, Armanda
stand kreidebleich mit hochge-
zogenen Schultern in einem
Scherbenhaufen.” Was war
passiert? Des Rétsels Losung:
Ein riesiger Glas-Bilderrah-
men, in dem Activision Poster
aufhédngte, war am Boden zer-
schellt. Ein unvorsichtiger Be-
sucher war daran gestofien
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und léste so das splittrige Dra-
ma aus. Gregor will fir die
nédchste Messe eine Gefahren-
zulage beantragen.

uriick von London zu un-

serer Redaktion nach

Haar bei Minchen. Hier
besuchten uns zwei Micro-
prose-Mannen: Matthias Ar-
nold, Geschéaftsfihrer von Mi-
croprose Deutschland, und Pe-
ter Jones, Marketingleiter beim
englischen Microprose-Biiro,
berichteten uns von den neue-
sten Planen des renommierten
Softwarehauses, das gerade
die englische Softwarefirma
Telecomsoft gekauft hat.

Einen schénen Monat und
bruchsichere Joysticks wiinscht

Euch das

POWER PLAY-Team



— Computershop und Gamesworld —

MiinchenlNiirnberg
Versand oder im Laden erhaltlich.
ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE, die Super-Spielkonsole aus Japan. Jetz1 anschlufifenig an jeden Femseher,
PC Engine RGB + 1 Spiel 499; C B4-Bostseller-Classics Kings Ques! IV 89,-
PC Engine PAL + 1 Spiel Bard's Tale lll 59,- Balhstix 5
{entw. Chan & Chan od. Weadebay in Monsteriand od. Dlunlom Master) Microprose Soccer 49, Barbarian Il 58,
Pool of Radiance 64, STOS 79,
NEU: RGB-Colour Booster 8. Emylyn Hughes Int. Soccer 45, STOS Compiler 59,
Battla 59, STOS Sprites 39,
Jugbuard 159, Wastaland 48, Kaisar 9
900, Ultima v 69, FOFT 8
F hting Street Hills Far 59, Dragan Ninja 5
.50' -Adapter Grand Prix Circuit 49, Running Man 75,
H'on mmandel Joypad
Alien Crush C &4 Disk
Chan & Chan Pirales 49,
Dragan Spirit Red Storm Rising 48 IBM
Deep Blue Stealth Fighter 49,- Space Guest [Il 99,
Duagaon Explorer Gurnshi 49, F-19 Stealth Fighter 119,-
ESP-Energy Armalyte 42, am Wars 75,
F-1 Pilot A-Type 44, F-16 Falcon EGA-AT-Veorsion 108,-**
Galaga 8l 'llmesof Lore 49, Thunderchopper 78,
Honay in the Sky Yuppies Rovenge 49, Kings Quest IV 10
Legendary Axe Serve & Vaolley 49, Larry Il i
Mol Roader ugger 42, Police Quest Il 7
Pud? Bard’s Tale | 49, 688 Attack Sub 8
R-Typa | Bard's Tale Il 43, ut Run 7
R-Typa Il Heuromancar 49, Battletech 79,
Space Harriar Zak McKraken 59, Testdrive Il 89"
Son Son Il Barbarian |l 42 Testdrive 1| Car-Disc 49,-
Shubibi Man F-14 Tomcat 49, Testdrive Il Landschatisdisc 49,
Tale of a Monstarpath Powerplay Hockey 49, Jat Fighter 138,
ar Heli War in Middle Earth 49, * Grand Prix Circuit [
Victory Run Football Man. Exp. Kit 29.- Fira Brigade 89,-
Vigilante Demon Winter 59, Demon Wintar 75,
Wataru Tom & Jen 45, Chuck Yeagers 2.0 89,
‘Winning Shot President Election 49, boc: 59.-
Wonder Momo Sports World 88 49, Grand Monster Slam 59,
Werld Court Tennis K Deathlord 49, Sliphee 89,
SEGA MEGA DRIVE-Anschiufh nur an RGB-Monitor baw. 2:.’3 Saoa Bm 48 Satsnca of Fower 1590 ol
RGB-Famsgher Su|:well|locr nm bty Fl-igréso?wba:’algnl:;t ?5-:
mlsﬂg :n}_‘?,pagla World ;‘ 1(_Enbo Tatris, Son:unal Ace Il, Starglider) Siarra Hint Books jo 25.-
Altered Beast L Romime! batiee o/ N. A &
Space Harrier I 1 Mac Afthurs War ' 3
Super Thunderblade 1 American Cicil War | e
Emericlag Cleil W’ar ] - ; Pla ei Adaptar %
tarnal - alcon -
.i\_nkﬂndlg ungen fir Juni/Juli bel Anzeigenschiufy Typhoon B9 Naync Grotzky loehockey 7,
Kings Quest IV Amiga Battles of Napolnon 69.- Dungeon Master 1 MB. 79,
F-16 Combat Pilot Amiga Over Ron 69.- Dungeon Master Editor 34,
Riobos g Amiga Fan:er Strike 79, Dragons Lair 1 MB 109,
Chaos mhes Back Atari ST/Amiga Cuesiron Il 59, Battlatech 75,
Tim Scanne Atari ST/Amiga/C 64 Paiton vs. Rommal 49, estdrive Il 79,
Daominator AmigaiC 64 Legend of Blacksilver 49, Bundasliga Manager 59,
Ultima V Atari ST Bio Challe ‘?a 59.-
Microprose Soccer Atari ST/Amiga remier Collection 7.
Mallenium 2.2 Atari ST/Amiga Atari ST Populous 7
30 Pool Atari ST/Amiga Gaumlen ||--1-ler-nanpror 20,- DejaVu 2 79
Pawardrome Amiga 3 Populous 79, Zal McKrakan 69
WEC Le Mans Atarl ST/Amiga snarghde« n B Elita 69,
ilkweem Atari STrAmiga Elite 69, A 75,
Hard and Heavy Al.an STiAmiga/C 64 Pohoo Quus: ] 75, Vindicat 59,
Kaiso miga 58, Lordso! the Rising Sun £9,-*"
Hawke ‘\W' ST/Amiga War 1 Middlo Earin 59, Sorcarer Lord 75.-
Weird Dreams. Atari ST/AmIga'C 64 Bio Challenge 59, Holiday Maker 69,
Spharical A1an STiAmiga/C 64 Man Hunter ag,-* Starglider Il [
Drachen von Laas mMiga Vindicators 59, Fargol 5 59,
Star Trak Amlgaac B4 Breach 68, Blood Money 75,
Gunship s?a F-16 Falcon 75, Zotk Zero 89,
Hwagas G 8 Zak McKracken 69, Journey 89,
Fugger 2 Amiga : Leisure Sult Lany Il 89, Ballistix 59.-
Ghost'n Goblins Atari ST/Amiga F-16 Combat Pilot 75, Cybernoid Il 59,-*
Fugger 59,- anhunter 89,
Ullnma L 69, Shogun 79,
C 64-Neuheiten Yuppies Revange B Running Man 75,
Hintbook Deathlord - Archi 08 7 ™ Spons Faotball 89,- ***
Hinleook Mars Saga Prasident Election & Voyager 75,
Hinlbook Bard's Tale 1l Voyager 59, Space Cuest Il 75+
Hinlbook Zak McKracken Typhoon Thompson & Polica Quest 75"
Handbuch Ultima V P & War in Middle Earth 58,
30 Pool Sorcerer Lord 75, Universal Military Simulator 75,
Grand Monster Slam Deman Wintar 79, Gattysbu, 79,
Spoedball ick Off 58, Balance of Power 1980 79"
Forgattan Worlds Dungeon Master 69, The Grand Monsterslam 59,.
Project Firestart Dungeon Master Editor 34,- Fire Brigade 1 MB 89"
Hate X --urgoﬂen rlds " Deman Winter 74,
Circus Aftractions II 79, Breach 69,
Mayday sspm Mv Creator 79,
Test Drive Il 75,
TO Il Super Cars Gaunnet n 85" Spiate gefallen
Dynamite Hit Sensation Empire 69, unsaren Mnl.szau:am besonders gut: 1-3 Sterne.
Versandbedingungen: Bei Preislistenabfragen bitte f und i g bewegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- Versandkosten (Infand).
gen nur gegen Vork plus 12,
Wir sind auch in Nimberg. Grofe Filiale am JaJwbsnlalz 2. U Sahnhaltesmle Weiller Turm.
+ Laden in Mid [
hop/ Strafe 135, 8000 Miinchen 2
Telefon Miinchen + Versand 089/5022463 Telefun Niirnberg (kein Versand): 0911/203028

% 089/5022463 3
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Aktuell

Power-Tips

Allgemeines

A
W NHALT 759
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Euro-Spiele-Show: R-Type, Strike Fleet 25  Einl ] 3
Bericht von der European Computer Trade POKE-Ecke: 28  Die POWER PLAY-Wertungen 6
Showinbondon -~ g Archipelagos, Pac-Mania, Wettbewerb: "Populous” 15
In der Mache: Spiele von morgen 12 Howard the Coder, Cybernoid 29 Starkiler a8
AllUSlIe furzmeldungen 13 Demon's Winter, F-16 Falcon, Die High Score-Ecke, Leserbriefe 40
Zuwachs bei Microprose 14 Realm of the Trolls, The Deep 30 - = 5
Spiele-Hitparaden 16 Ultima V, Total Eclipse 31 Po\r-.ler-CIassiC' Planetial 51
Die Fugger, Lords of Conquest, - —
. Heross of the Lance, Wall Street Wizard 34  Yorschau, Inserentenverzeichnis 62
Compufeﬁple’e-resfs Hallo Freaks: Leser helfen Lesern 35
Forgotten Worlds 17 Videospiele-Tips: 36 Kurz.res's
Vindicators 18 "
4 4 Mayday Squad, Leonardo, Bio Challenge,
Renegade Il 18 Vldéﬂ&'ﬂle’e'r&ffb' Fright Night, Running Man, Run the
Blood Money 19 Gauntlet, The Duel: Test Drive Il 47
Galaxy Force 53 )
Voyager 19 Tom und Jerry, Aunt Arctic Adventure,
Silkworm 20 Atered Baast 54 Microprose Soccer, Stormtrooper,
Real Ghostbusters 21 Wanda.rboy Ill, Dragon Sp'mt 55  Populous, Datk Side, IT-16 Combat Pilot 48
5 Pilot '89 21 Simon’s Quest (Castlevania I1) 58  Pac-Land, Chicago 30's, Skweek,
pACO-] Son Sonll 59 Blasteroids, Dark Fusion 49
Time Scanner 24 p——
- - The Muncher, Hate, Vindicators,
Project Firestart 24 . Barbarian Il, Stormlord, Sinbad, Nebulus 50
RVE 4 Allfomﬂfememle-fesfs Silpheed, Lombard Rally, Prophecy 51
Battlehawks 1942 42 E :
Kick Off 25 Sky Soldiers, Tetris 60
Oil Imperium 43 SfOFy

Zork Zero

Journey

Space Quest lll

Der stéhlerne Falke:
Interview mit den Machern der
Simulation "F-16 Falcon”

Spektakulare Grafik und markige
Digi-Sounds bei "Forgotten Worlds™

Das Gag-Adventure “Space Quest
11" steckt voller verriickler Typen

5 o

4 Steuern Sie bei "RVF" eine Honda ’
{iber 22 Grand-Prix-Strecken

ZAY
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n POWER PLAY gibt es ein einheitliches Be-

wertungssystem, das wir bei den Tests von

Computer-, Video- und Automatenspielen
verwenden. Jedes Spiel kann mindestens 0
und héchstens 100 Punkte erhalten. Die Wer-
tung 50 bedeutet genau "Durchschnitt”.

Bei der Grafik-Wertung werden Aspekte wie
Farben, Sprites, Animation und Scrolling be-
ricksichtigt. Beim Sound spielen sowoh! die
Musik (technische Qualitit, Komposition) als
auch die Effekte eine Rolle. Am wichtigsten ist
jedoch die Gesamtwertung, die bei uns
"POWER-Wertung” heiBt. Sie sagt aus, wieviel
Spaf ein Programm macht und wie hoch die
Spiel-Motivation ist.

Umsetzungen von bereits getesteten Pro-
grammen oder besonders schlechte Spiele
werden oft nur kurz getestet, um Platz zu spa-
ren. Bei diesen Kurz-Tests beschranken wir uns
auf ein paar Zeilen Text und die POWER-
Wertung.

Seit Ausgabe 3/89 gibt es das goldene PO-
WER PLAY-Prédikat. Damit zeichnen wir ganz

Heinrich Lenhardt

Seine aktuellen Renner:
RVF (ST), Populous (Ami-
ga), Blood Money (Amiga),
R-Type (Amiga), Blades of
Steel (Nintendo), SonSenll
(PC-Engine), Moto Roader
(PC-Engine).

Anatol Locker

Seine derzeitigen Lieb-
linge: Populous (ST), Zork
Zero  (Amiga), Space
Quest Il (Amiga, ST, MS-
DOS), Battlehawks 1942
(Amiga), Grand Prix Circuit
(MS-DOS).

g
=
5
:
B

Anatol Locker al

Durchschnitt

Michael Hengst mh

Martin Goldmann go

Henrik Fisch

LaBt alles liegen und ste-
hen fiir: Wonderboy Il (Se-
ga), Simon’s Quest (Nin-
tendo), Xevious (Nintendo),
Gradius (Nintendo), Dra-
gon Spirit (PC-Engine),
Katakis (Amiga).

. 6 ]

Hits und Flops,
Zahlen und
Grimassen: Spiele
werden in
POWER PLAY
jeden Monat nach
einem ausgeklii-
gelten System
getestet. Wie

es funktioniert
und was die
Wertungen im
einzelnen bedeu-
ten, verrdt Euch
diese Seite.

Spitzenklasse

MéBig

e-Re-e

DIE BEWERTUNG
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Miserabel

hervorragende Spiele aus, die auch langfristig
SpaB und Motivation garantieren. Wir vergeben
diese Auszeichnung sehr selten. Ihr konnt dafiir
sicher sein, daf alle Spiele, die dieses Pridikat
erhalten, auch wirklich ihr Geld wert sind.

Bei allen Wertungen beriicksichtigen wir die
Hardware-Fahigkeiten des jeweiligen Compu-
ters. Der Zahn der Zeit spielt ebenfalls eine Rol-
le, daim Lauf der Jahre die einzelnen Computer
immer besser ausgenutzt werden. Das ist wich-
tig, wenn man spater einmal neue Wertungen
mit élteren vergleicht.

Alle Tests werden von unserem festen Spiele-
Team geschrieben. Bei jeder Besprechung (mit
Ausnahme der Kurz-Tests) bekommt man ein
Bild von dem/den Redakteur(en) zu sehen, die
das Spiel getestet haben. |hr Mienenspiel 188t
darauf schlieBen, welchen Eindruck das Pro-
gramm auf die Tester machte. Dieses
"Wertungs-Gesicht” driickt die ganz subjektive
Meinung des einzelnen Testers aus; Grafik-,
Sound- und POWER-Wertung hingegen wer-
den von der gesamten Redaktion bestimmt. A/

Miserabel

Michael Hengst

Zur Zeit spielt er beson-
ders gern Populous (Ami-
ga), F-16 Combat Pilot
(ST), RVF (ST), Project Fi-
restart (C 64), Simon's
Quest (Nintendo), Son Son
Il (PC-Engine).

Martin Goldmann

Seine momentanen Hits:
Zork Zero (Amiga), Popu-
lous (Amiga), R-Type (Ami-
ga), Ultima V (MS-DOS),
Demon’s Winter (MS-DOS),
Grand Prix Circuit (MS-
DOS).

Miserabel




Weltraumreisen von Janus bis Phoebe!

e 2 " —

Auf den 10 Monden des Saturn braut Mirasm, Encleadus, Tethys, Dione, Tniormationen? Cougon austilien und = 0
sich ganz schiin was zusammen, Die Rhea, Titan, Hyperion, Lapetus und pOP7

Roxiz mobilisieren ihre gesamten Reser- Phoebe; bewacht von jeweils 80 Name:

ven um der Erde den Rest zu geben. feindlichen Raumschiffen. Die Strafie:

Schliipfen Sie in die Rolle des Expiloten Aufgabe diirfte damit wohl klar sein, S .
Luke Snayles und packen Sie die Koffer. oder?! Bonne Voyage mit Voyager. An: ArialaSot GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
Das Reiseziel: die Monde Janus, Fiir Amiga und Atari ST.

Gioln

Das Programm



London lockte und
Auf der ersten "Euro
Show” gaben sich Spielehersteller aus Deutsch-
land, England und Frankreich ein Stelldichein.

o

fast alle kamen:
pean Computer Trade

"Flossen hoch™ beim Volleyball (Automatenbild)

ie alljghrlich im Frih-

herbst stattfindende PC-

Show gilt als weltweit
wichtigste Messe fir Compu-
terspiele. Doch das etablierte
Massenspektakel hat nun
ernsthafte Konkurrenz bekom-
men: Obwohl die "European
Computer Trade Show" zum
allerersten Mal stattfand, buch-
ten viele hochkarétige Soft-
warehduser einen Stand auf
dieser neuen Messe. Die mei-
sten Firmen waren zufrieden
und wollen auch nédchstes Jahr
wieder anriicken.

Am Stand von Domark wur-
de das Computerspiel zum
brandneuen James-Bond-Film
"Licence to kill" ("Lizenz zum
Toten") angekiindigt. Die Story

S 3 1

ist ideal fiir ein Actionspiel:
Der smarte Geheimagent 007
nimmt Rache an fiesen Fein-
den. Entsprechend sah auch
der erste Demo-Level aus: Mit
einem Hubschrauber schieBt
man im Dschungel auf alles,
was sich bewegt. Wie bei der
Umsetzung des Bond-Films "A
View to a kill" nimmt Domark
wiederum Szenen aus dem
Film als Vorbild fiir die Levels.
"Licence to kill” soll im Juni
plinktlich zum englischen Ki-
nostart in den Léden liegen.
Garfield kommt wieder: The
Edge arbeitet am Nachfolger
zum ersten Garfield-Compu-
terspiel "Big, Fat, Hairy Deal”.
Der verfressene Kater hat mal
wieder eine zu groBe Portion

Lasagne verschlungen und
liegt unruhig im Koérbchen
vorm Kamin. Er dést, beginnt
zu trdumen und wird schlieB-
lich von Alptrumen geplagt.
Diese versetzen ihn in die
Schweiz, denn dort gibt es die
beste Schokolade — nur Gar-
field kommt nicht an sie heran.
In seinen Trdumen jagt er auf
Skiern wilde Abfahrten herun-
ter, um zu einer Schokoladen-
Fabrik zu kommen. Bédume
und Strducher versperren den
Weg und Odie schnappt Gar-
field Lunch-Pakete vor der Na-
se weg, die Jon vom Pisten-
rand hereinreicht. Kommt Gar-
field liber eine Sprungschanze
in der Fabrik an, muB er Schal-
ter flir die Schokoladen-Pipe-
line richtig stellen, um so Hiih-
ner zu fiittern, die die begehr-
ten Schweizer Schokoladen-
Eier legen. Als letzles hetzt
Garfield mit Schlittschuhen
iber einen vereisten See und
muB alle Schokoladen-FubB-
stapfen eines Schoko-Huhns
aufsammeln. Schneehaufen,
Abfall und Lécher, die Odie

heimlich ségt, erschweren die
Suche. Alle Levels sind einzeln
anwahlbar. Das Spiel kann je-
doch nur I3sen, wer alle Stufen
hintereinander spielt. Wie Tim
Langdell, BoB von The Edge,
verriet, folgen noch weitere
Garfield-Spiele. Das néchste
soll "Garfield goes to Holly-
wood” heilen.

Auch die weiteren Spiele-
Meuheiten von The Edge dre-
hen sich um Comic-Helden:
Snoopy und die Peanuts kom-
men im Herbst ebenso als
Computerspiel wie "X-Man".
Wer den Action-Held nicht
kennt: In England und Amerika
verkaufen sich die X-Man-
Hefte besser als die Abenteuer
seines Kollegen Superman.
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Ballerei 4 la After Burner: Galaxy Force (Automatenbild)

Bei Activision liegt der Som-
merschwerpunkt bei neuen
Umsetzungen von Sega-Spiel-
automaten. Als néchstes sol-
len Computerversionen von
"Altered Beast” (Priigelaction
zu zweit), "Power Drift" (3D-
Autorennen) “Ace Attacker”
(Volleyball-Simulation)  und
"Galaxy Force” (wilde
Weltraum-Ballerei) flr ST, Ami-
ga, PC, C 64 und CPC erschei-
nen.

Ebenfalls bei Activision wird
ein neuer Flugsimulator von
Vektor erscheinen, dem Team,
das bereits die 3D-Actionspiele
"Star Wars" und "The Empire
strikes back” programmierte.
Das neue Projekt soll der erste
friedliche Flugsimulator mit

ZAY



STORY

< Nur fiir Spieler mit
starken Nerven: Horror-Soft 1a0t
die Geister tanzen

Action und schneller, gefiillter
3D-Grafik werden. Die Story:
Auf der Airbase "Elsworth” in
South Dakota/USA treffen sich
Fliegerasse aus Ost und West
um in verschiedenen Wettbe-
werben die beste Crew zu er-
mitteln. Geschossen und ge-
bombt wird nur auf Attrappen
und ferngelenkte Ziele. Zur Aus-
wabhl stehen sechs Flugzeuge,
darunter ein Tornado, eine F-15
und eine MIG 27 Flogger. Bis
Sommer sollen der Simulator
fir MS-DOS und Amiga er-
scheinen, die ST-Version folgt
spéter. Probleme gibt es nur
mit dem MNamen — der steht
namlich noch nicht fest.

Kalt lief es manchen Besu-
chern am Tynesoft-Stand den
Ricken herunter. Schuld dar-
an war ein gruseliges Adventu-
re, das unter dem neuen Label
"Horrorsoft” verkauft wird:
"Personal Nightmare" fiir Ami-

Der friedliche Flugsimulator mit Actionszenen von Vektor sucht noch einen Namen

ga, Atari ST und MS-DOS-PCs
versetzt den Spieler in ein klei-
nes englisches Dorf, in dem
immer merkwiirdigere Dinge
vor sich gehen. Der Spieler hat
nur einen Tag (sieben Stunden
Spielzeit), um das Rétsel der
Stadt zu ldsen. Die detailliert
gezeichneten Bilder sind mit
viel Animation versehen. So
laufen wie in einem Film Perso-
nen durch das Bild, Autos er-
scheinen und Végel fliegen
durch die Luft. Ahnlich wie bei
"Deja Vu" wird vor allem mit

<« Garfield und einer seiner
grisBten Fans: Tim Langdell,
Chef beim Softwarehaus
The Edge, stelite das neue
Garfield-Computerspiel vor

der Maus gesteuert. Zum Bei-
spiel kann man durch Tiren
gehen, indem man sie an-
klickt, und ein kleines Fenster
zeigt die am héufigsten bend-
tigten Befehle. “Personal
Nightmare” erscheint voraus-
sichtlich im Sommer.

Empire zeigte "Sleeping
Gods lie”, ein 3D-Action-Ad-
venture mit Rollenspiel-Cha-
rakter. Die Story: Ein guter
Gott, der das Land Tessera be-
schiitzte, liegt tiefgefroren in
einer Eishohle und so kann ein
aggressiver Zauberer die Bevil-
kerung terrorisieren. Irgendwo
in sieben Kénigreichen und 64
verschiedenen Landschaften
liegt die Rettung flir den Gottin
der Kihltruhe. Um dorthin zu
gelangen muB sich der Spieler
mit vielen Personen priigeln —
erst mit bloBen Hénden, spéter
mit Waffen — und viele Wach-
ter zufriedenstellen, die die
Ausgénge zu anderen Levels
kontrollieren. "Sleeping Gods
lie" soll bis zum Anfang des
Sommers fertig werden.

Etwas ldnger muB man auf
"Pipeline” von Titus warten —
ein Spiel mit Suchtgefahr. An-
geblich legt "Pipeling” bereits
regelmaéBig die Biiros von Titus
lahm, weil alles vor dem Com-
puter hangt. Unter Zeitdruck
gilt es Bauteile zu einer Pipeli-
ne zusammenzufiigen. Da die
Teile nicht immer passen, muf
man genau vorplanen, zwei
Baustein-Speicher stdndig im
Auge haben, Hindernisse auf
dem Spielfeld umgehen und
nicht zu lange warten, weil die
Uhr stdndig unbarmherzig
tickt.

Die deutschen Software-
Héuser Thalion, Magic Bytes
und Rainbow Arts waren eben-
falls vertreten. Sehr interes-
sant sieht Thalions "Seven
Chambers of Shaolin” aus. Als
Kung-Fu-Kampfer muf man im
berithmten Kloster seine Aus-
bildung vollenden. Die Aufga-
ben testen entweder die Ge-
schicklichkeit des Spielers
oder bestehen aus Priigelsze-
nen mit Gegnern.

Am &duBersten Ende der Hal-
le zeigte der legendare Pro-
grammierer Jeff Minter die
neuen Produkte seiner Llama-
soft. Darunter befanden sich
das Actionspiel "Super Grid-
runner” fiir den Atari ST und er-
ste Demos flir ein Spiel auf der
neuen Videospielkonsole Ko-
nix-Multi-System. Trotz vieler
Besucher an seinem Stand
war der zottelige Jeff mit der
Messe unzufrieden: "Einfach
langweilig hier. Keine Action
und nur Leute im Anzug.”

(Gregor Neumann/ hi)



ACTION REPLA

JETZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES! UNEMBEE
pM 19

Action Replay macht einen Schnappschuf3 des laufenden
Programms, egal wie es geladen wurde - von Kassette oder

Diskette — mit normaler Geschwindigkeit oder Turbo.

RAMLOADER: WELTWEIT SCHNELLSTER SERIELLER FLOPPYBESCHLEUNIGER - LADT

200 BLOCKS IN 6 SEKUNDEN, 240 BLOCKS IN 7 SEKUNDEN! Das ist sogar schneller als bei vielen Parallel-
systemen. Keine extra Hard- oder Soﬂware erforderlich. Der RAMLOADER ist in der L tten mit 25facher

Geschwindiglheit zu laden. -
EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdruck hen Sie ein Backup-Tape auf Dl:uk. Tape auf Tape, Disk auf Tape, Disk auf
Disk. Den Rest erledigt Action Replay vollautomatisch. Sie geben dem Backup nur einen Namen. .
TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp 25- oder Turk hwindigkeit geladen, VOLLIG UNABHANGIG VON .
DER CARTRIDGE! .

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

HARDCOPY: Frieren Sie Ihr Spiel ein und drucken den Bild- —
schirm aus, z. B. Graphiken, High Scores usw. Arbeitet mit fast allen o

Druckern zusammen. MPS 801, 803, Stax, Epson usw. Ausdruck in dnppel— S
ter GréBe, mit 16 G & revers lich. Keine 5 i ——"
erforderlich,

Plc’l‘l:n!‘. SAVE: Speichern Sie
1 Bildschirme

aunf Di.sketta Per Knopfdruck. Kompati-
bel zu Blazing Paddles, Koala, Artist 64,
Image System usw.

SPRITE MONITOR: Der einzig-
artige Spritemonitor erméglicht Thnen,
Programme anzuhalten und alle Sprites an-
zuzeigen. Sie konnen alle Sprites anzeigen,
die Animation der Sprites verfolgen, Sprites
speichern, léschen oder sogar in andere
Spiele fibertragen.

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

MULTISTAGE TRHNSI‘ER. Kopiert s0gar Nachladepmg:amme von Kassette
ist eine E:

aunf Disk Mit Fast-Load. Fiir I

erhiltlich.
SUPER PACHER: Extrem lei fihiger P i ktor I imiert P und speichert

sie als einzel File ab. 3 P; pro Disk ite - 6 P pro Disl , wenn Sie haide Seiten

benutzen.
TEXT MODIFY: Vi dern Sie Titelbildschi: oder High Scores oder schreiben Sie Ihren ei Namen in

ein Spiel. Dann speichern Sie es ab oder starten es von neuem. -'
MONITOR: Aufergewshnlich 1 sfiihiger Maschi h Enthilt alle Stnndnxdhn[ahln und vielo mehr: Assemblieren, Dis-
Hexdump, Verschisk Varnlai Pn]len, Suchen o lYanl H y : e

keinen Speicher, Deshalb Anhalten und Vi . per Knopfdruch Yok Do el _.
DISKDRIVE MONITOR: Ein i fiir den Speicher des F1 mit allen i hien. Unentbehrlich fiir

aks.

DISK COPY: Kopiert eine hil in iger als 2 Minuten. R *
FILE COPY: Kopiert Standard- und Warpfiles mit bis zu 249 Blocks. F: dlung von Standard- nach Warpf und u 3 1
FAST FORMAT: Schnellformatierung in unter 20 Sekunden.
BASIC TOOLKIT: Eine Reihe niitzlicher neuer Basic-Befehl he Zeil i g, DELETE, MI:RGE, HPPENR OLD. LINE-

SAVE usw. PRINTERLISTER - listet ein Programm odu”lmturv direkt von Diskette auf Drucker oder Bild
bleiben erhalten. E

!'UNKTIONST&STENBBLSGUNG' Auf Tastendruck alle wichtigen Befehle wie LOAD, SAVE, DIR. Laden aus der Directory.
Keine Filenamenangabe nitig.

TAPE TURBO: Speziclles Turbo fifr Thre eigenen Programme.
Der Bildsohlm blo b ACTION REPLAY ERWEITERUNGSDISKETTE
Die groBte und beste Sammlung von Parametern und
Filecopyprogrammen fiir die Ubertragung von
speziellen Kassettennachladesystemen auf Diskette.

Alle Optionen sind in ACTION
REPLAY MK V eingebaut und auf Tastendruck
verfiighar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und
KASSETTE zusammen (auBer multistage transfer
& disk file utility).

Enthdlt Parameter fiir insgesamt 70 Programme und

beinhaltet damit alle wichtigen Titel. Trainer Pokes fiir

unendliche Spielzeit, Leben usw.

DIASHOW fiir Bilder, die mit einem der gingigen

Zeichenprogramme erstellt wurden oder fiir Bilder,

die mit Action Replay gespeichert wurden. DM 19,~
zuziigl. DM 10, Versandkosten




CARTRIDGE MK V

'FLICHH’I’R SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREAKS!

ACTION REPLAY V 'PROFESSIONAL

@ Action Replay V Professi nthalt 32 K ROM, 8 K RAM und einen LSI Custom Chip.
£ : ERWEITERTER MONITOR:
Action Replay V 'Professional’ hat einen
b lei fEhigen M:

sprache-Monitor. Da sowohl ROM als auch

RAM zur Verfligung stehen, kann ein beliebi-
ges Programm eingefroren und dann der
GESAMTE Computerspeicher einschlieBlich
Bildschirmspeicher, Zero Page und Stack
untersucht werden.

Enthiilt alle Opti wie Di bli
Vergleichen, Fiillen, Verschieben, Such
Reloci usw. Per Ta druck ko Sie

den Monitor verlassen, zum eingefrorenen
Programm zuriickkehren und don weiter-
hen, wo Sie es eingefroren haben. Ein
unentbehrliches Hilfsmittel auch beim

Prc

INTELLIGENTE HARDWARE:
Durch den LSI Custom Chip kann die Profes-
sional Cartridge auch hod:
verarbeiten, bei denen herkémmliche
Freezer versagen.

CENTRONICS DRUCKER
INTERFACE:
Mit MK V Professional kénnen Sie einen
Centronicsdrucker am Userport betreiben in
verschiedenen Schriftarten.

POKEFINDER:
Der Pokefinder ist ein Hilfsmittel, mit dem
Sie in IThren Spielen die Pokes fiir unendliche
Leben ermitteln kénnen. Dies war bisher ein
schwieriges Unterfangen, das insbesondere
Cramiall ises in'Maschi 1

erforderte.

TEXTEDITOR:

Mit dem Texteditor kénnen Sie einen
frorenen Textbildschirm it
Verindern der Ral . Hintergrund- und

Textfarbe,

NEUE MONITORKOMMANDOS:
Mit Freeze- oder Breakpoints haben Sie im
U ied zum Fri knopf die Méglich-

keit, Programme an genau spezifizierten
" Adressen einzufrieren.

UPDATE SERVICE:
gh Einsendung Ihrer alten MK IV
ional (nur Originalmodul!), bringen
den neuesten Stand von MK V.
25 + DM 10- Versandkosten.

ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN
48 STUNDEN LIEFERBAR

DISTRIBUTOR FUR DEUTSCHLAND:
UTILITYDISK ZU ACTION DISPLAY MK V
Eine Palette von Utilities zur Verarbeitung von Hires-Bildern, die EURO s"’ TEm s

Sie entweder selbst orstellt oder mit dem Action Replay Grabber
Sittiniite AN eon Hithnerstr. 11, 4240 Emmerich, Tel. 02822/45589 u. 45923
o 5 5 @ In emner Lia-
show. Mit Tastatur o zhseln Sie von einem Bild zum Telefax 0031/8380/32146
anderen. Se}.u' ommche.a- fenung. Tag- & Nacht-Bestellservice
BLOW UP: Ein einzigartiges Hillsmittel. Blasen Sie einen be-
liebigen Teil Ihres Bildes zur vollen BildschirmgréBe auf. Fiillt BESTELLUNG BEI VORKASSE DM 6~ Versandkosten, unabhingig von der besteliten
sogar den Bildschirmrand St
SPRITE EDITOR: Programm zum Erstellen und Editieren von NACHNAHME DM 10~ Versandkesten, unabhingig ven der bestellten Stickzahl.
Sprites. Veolle Farbdarstellung. Spriteanimationen. Ideale Er- fr die Schw
giinzung zum Spritemonitor von Action Replay. Swiss Soft AG, Obergas: . CH-25
MESSAGE MAKER: Nehmen Sie Ihr Lieblingsbild und verwandeln fiir Holland:
Eunaa ] i Viron Computerproducts, Groningensingl. 945, 6825 GL Amhem,
Tal. 085/21 4082
oder bei Threm Fachhindler

D]
igl. DM 10- Varsandkosten



POWER PLAY blickt den Programmierern
iiber die Schulter: Wir zeigen Euch erste Bilder von
Spielen, die erst in den nachsten Monaten erscheinen werden.

Gold of the Americas (SSG)

Nur fir MS-DOS-PCs erscheint im Sommer ein Entdeckerspiel
des US-Softwarehauses Strategic Studies Group (kurz: SSG). Bei
"Gold of the Americas” machen sich bis zu vier Spieler gleichzei-
tig auf die Socken, um die neue Welt Amerika zu kolonisieren und
fleiBig auszubeuten. Der Aufbau einer Armee ist ebenso wichtig
wie eine gute Versorgung der Kolonien. Vergessen Sie auBerdem
nicht, daB zu Hause in Europa |hr Brtchengeber (ein waschech-
ter Konig) sitzt, der gute Ergebnisse erwartet. Ausgebuffte Com-
putergegner machen das Programm auch fir Solo-Spieler in-
teressant; verschiedene historische Szenarien versprechen Ab-
wechslung. Die PC-Version soll sich mit allen wichtigen Grafik-
karten (Hercules, CGA, EGA und VGA) vertragen. hi

Fahririchtung Paris, immer dem Eiffelturm nach (ST)

Jetzt fahrt er wieder, der knallrote Ferrari Testarossa: Beim
Rennspiel "Out Run" steuerte man den Flitzer {(iber amerikani-
sche Highways. Fir den Nachfolger "Out Run Europa” wird das
edle Gefahrt wieder aus der Garage geholt, um durch fiinf euro-
paische Lander zu brettern. Die Fahrt flihrt Euch durch England,
Frankreich, Italien, die Schweiz und Deutschland.

Out Run Europa soll Anfang Juli erscheinen. Versionen fiir Ami-
ga, Atari ST, C 64, CPC und Spectrum sind geplant. hi

Vier Spieler ringen um Macht und Moneten (MS-DO0S)

Curse of the Azure Bonds (SSI)

Galactic Dance (Kingsoft)

Das lustige Spielchen "Wer schreibt den schénsten Galaga
'88-Verschnitt?” geht weiter. Bei Kingsoft programmiert man be-
reits fleiBig an "Galactic Dance”. Dieses Spiel kann Ahnlichkeiten
zu Galaga nicht leugnen, soll aber grafisch und spielerisch erheb-
liche Verbesserungen bieten. hi

ETAGE

¥
&

4

L.ﬁ_
[ERESS CRETURNY> To CONTIHUE. |

Dieser unfreundliche Drache hat nichts Gutes im Sinn (MS-D0S)

Frohe Kunde fir Freunde von Fantasy-Rollenspielen: Der
Nachfolger zu "Pool of Radiance” erscheint bald. Er tragt den Ti-
tel "Curse of the Azure Bonds" und wird zunéchst fiir C 64 und
bis zum Jahresende auBerdem fiir Amiga, Atari ST und MS-DOS-
PCs erscheinen. Curse of the Azure Bonds bietet ein 4hnliches
Spielprinzip wie sein Vorgénger. Im Detail gibt's eine Reihe spie-
lerischer Verbesserungen: Knapp zwei Dutzend neue Zauber-
spriiche, zusétzliche Charakter-Klassen und viele neue Monster
sind angekindigt. Al Aliens im Dreivierteltakt: Galactic Dance (Amiga)
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Archipelagos

Die Verkaufsversion von Lo-
gotrons "Archipelagos” unter-
scheidet sich in einem wichti-
gen Punkt von unserem Test-
muster. Man kann némlich
nicht jeden Level anwihlen,
wie in POWER PLAY 5/89 auf
Selte 20 geschrieben. Damit
verbessert sich die POWER-
Wertung auf 73 Punkte. AuBer-
dem haben wir noch die Sound-
wertung fir die ST-Wertung
nachzutragen: 74 Punkte al

Rainbow Aris’-
Highlights

"Highlights" heift die neue
Spielesammlung von Rainbow
Arts, die jetzt verdffentlicht
wird. Auf ihr findet man das
Actionspiel "Katakis”, das Ge-
schicklichkeitsspiel "Realm of
Trolls”, den "Volleyball Simu-
lator”, die Gauntlet-Adaption
"Garrison” und das Stuntman-
Spiel "Danger Freak” High-
lights erscheint fir C 64 (Kas-
sette: 39 Mark, Diskette: 49
Mark) und fir Amiga (Diskette:
69 Mark). go

Falsche
Litti-Wertung

In POWER PLAY 6/89 hat
der Druckfehlerteufel erbar-
mungslos zugeschlagen. Als
POWER-Wertung fiirs Compu-
terspiel "Litti's Hot-Shot” ist
auf Seite 23 "73" angegeben.
Das stimmt nicht, denn die
richtige POWER-Wertung fir
dieses Spiel lautet "30". Wir
bitten diesen Wertungs-Klops
zu entschuldigen. hl

Anrufen in der
POWER PLAY-
Redaktion

Ab sofort gibt es feste
Telefon-Zeiten fiir Leser-
Anrufe bei unserer Redak-
tion: Montags zwischen 15
und 17 Uhr, Telefonnum-
mer (089) 4613-289. Ihr
landet dann direkt bei unse-
rer Redaktions-Assistentin
Ulli und kénnt lhr sagen,
welchen Redakteur lhr
sprechen wollt. Spiele-Tips
am Telefon kénnen wir dibri-
gens nicht geben, da auch
wir nicht alle Spiele-
Lésungen auswendig wis-
sen. hi

y2AYY

Gewinner,
Gewinner!

In Ausgabe 1/89 muBten kniff-
lige Fragen beantwortet wer-
den, um beim "Meuroman-
cer”-Wettbewerb das  Lo-
sungswort "Cowboy" heraus-
zufinden. Unter allen richtigen
Einsendungen wurden folgen-
de zehn Gewinner gezogen,
die je ein signiertes Meuro-
mancer-Buch und das Neuro-
mancer-Computerspiel erhal-
ten:

Nicolas Andree, Lohmar-Donrath
Utuk Celik, Barlin

Thorsten Ernst, Dortmund
Joachim Frovel, Zwelbricken
Simon Janich, Gelsenkirchen
Frithjof Janssen, Westovarledingen
Reinhard Jusek, Hildeshaim
Lennart Meior, Borlin

Markus Schmidt, Berlin

Jarg Schopper, Heiligenhaus

Da sieht man's wieder: Das
Leben schreibt die schénsten
Geschichten. Bei der Auflo-
sung des “Spitting Image”-
Wettbewerbs aus POWER
PLAY 2/89 stiefien wir auf die
Karte von Joachim Nepilly aus
Aachen. Er schreibt: "Besser
als jeder erfundene Spruch
aus Prominentenmund kdn-
nen die tatséchlichen AuBerun-
gen der hochgesteliten Per-
sonlichkeiten sein. So meinte
Ex-Président Ronald Reagan
zum Vorwurf, die USA habe
Unsummen in den Iran inve-
stiert (die sogenannte ’'lran-
Contra-Afféare"):

19.11.86: 'Es war kein Fehler
24.11.86: "Ich habe keinen Feh-
ler gemacht.

26.11.86: 'lch glaube nicht, daB
es ein Fehler war...

06.12.86: 'Fehler wurden ge-
macht.

27.01.87: 'Ernste Fehler wurden
gemacht.

04.0387: 'Es war ein Fehler’

Fir diese herrliche Zitat-
Sammilung sind Joachim flnf
Domark-Spiele sicher. Wir gra-
tulieren! Knapp dahinter pla-
zierte sich Oliver Ebling aus
Bremen mit dem (allerdings
erfundenen) Khomeini-Zitat:
"Wer hat meine 'Stealth Figh-
ter’-Diskette gesehen?” Die
restlichen Preise — T-Shirts
und Spitting-Image-Hausschu-
he — gehen an:

Michael Ballerstaller, Burghausen
Michael Bohne, Monchen
Thomas Falknowski, Hamburg
Jiirg Grunwald, Berlin

Kalle Hoffmann, Borin

Robart Kirschner, Wien

Paul Oottinger, Bobingen
Christian Prige, Minchen
Christoph Pukall, Héder

Wir gratulieren! alfhl

>>> NEU <<<
>>> NEU <<<

AUSTRIA

>>> NEU <<< pYNAMIC SYSTEMS >>> NEU <<<

>>> NEU <<<
>>> NEU <<<

Wir sind ein neuer

Maglichkeit %Ibl, direkl aus OSTERREICH topaktuelle Software zu

i, der Ihnen die

fairen Preisen, schnell und zuverlailich, zu bezlehen.

Titel Amiga ST Titel C 64 Cass./Disk
1943 05 599,- -- Batlie of Napoleon -5 549,
Aterburrigr 65549 65549 Bard'sTaled =145 449,
BARBARIAN 2 65509, 65549  California Games 65 280.-/88 349,-
BLOOD MOMEY 45 649~ == F. Manager 2 Exp. Kit 65 299.-/65 399,-
Crazy Cars Il 65549.- 65549  Grand Prix Circuit 05 320, .
Dungecn Master (1 MB) 549.- 65549  Hawkeye 165 248,

Dragons Lair (1 MB) 6% 899,- = Hostapes -85 499,

Elite. 65 549,- 85549, Leadetboard =165 199,

Falcon F 16 65 579, = Striweflset -5 399,
Fish 85579, 65579  The Last Ninja -85 249,-
Fright Night 65 549, - The Deep 65 289,155 389,
Goldrunner 2 05 549,- 05 499, The ﬂeal Ghostbusters 05 289,105 389,-
GUNSHIP 65 649,- 85 649, TEO. 65 329.-/65 399,-
HAWKEYE 65499 &5 -iBJ Ultima IV =185 449,-
Int, Karate « 65579, War in Middle Earth 65 299,165 399,

Lombard Rallsy 65 499,- 455

aOPULOUS gﬂg.- 65 559, Titel 18M-PC
oablusters 05 549, Aftican Raiders 45599,-
R-Type 085430 6S549-  papile Chess 45 599,-
RUAHING MAN 65649+ Balance ol Powar 45 G40~
TV Sports Foutball 095579, Calitomia Games 65 599,-
The Kristal 05 599, Falcon F-16 EGA-AT-Version 05 1899~
The Real Ghostbusters 08 599 05599 Fajoon F-16 CGA-XT-Version 05 799.-
Tracksuit Manager 05.499.- Grand Prix Circui 05640+
TESTORIVE Il 65 599, Leisure Suit Larry 65 549,
Zak McKracken 65649, 05649, Leisure Suit Larry 2 65 699,
Phantom Fighter 65 599,-
WIR FOHREN AUSSERDEM SOFTWARE FOR  booe QU512 fee
FOLGENDE SYSTEME: Telris 45399 -
Schneider CPG MSX Spectrum  Wasteland 45 599,-
Sega Asari XL C16 Zak McKracken G5 699,

gegen gen und riehten

Sle an: (C und D nicht verg i)

TEL. 03615/2736 (Mo.-Fr.

DYNAMIC SYSTEMS - HAUPTSTRASSE 104 - 8784 TRIEBEN - AUSTRIA
oder

Alle Preisangaben inklusiv MwSt. in 85.

15-19 Uhr, Sa. 14-17 Uhr)

California Games amgvatarirec 58,00
Universal Milit.Sim. anm 68/59/59 I:

Vers h ['15} il w
f]eZmye olealcre?.hq‘geau
Preiséinderungen und Irrtlimer vorhehei!en

Daten-Service Tenbrock GmbH

GAMES COMPUTER SOFTWARE

JOUSITICK

Die Fu o

| TITEL T!TEL bz
wigs Tools E ] 4 - Leban wnd Sterben lses.dt - il
bistgs spilslebuch  (deutechy aw .- Foal of Madlamce £y L1
[E1ite endlich 1!(dewtach) - o Pedardrons (deutaoh} .3 -
frmsnueiie tdeuraahy | B2 82 | rurpie msturn By ac, | es |Ba
- Pl [ yrite O el [l
[ s wsiseass | o | [ o e

malwan j:dnv Grammwrte

4040
An der

uss1

bererft 63 | Heardware-Liste dio.

INHABER: 0. VADALA
HINDENBURGRING 82-86
8910 LANDSBERG
TEL: 08191/39716

AMIGA SONDERANGEBOTE

EXODUS ULTIMA I ...
NO EXCH

MEWILS
GOLDEN PATH .
WHIRLIGIS .

DDWN Rl IHE TROLLS ..

PC/AT
DUEL TESTORIVE Il
SPACE QUEST Il
HELICOPTER 5t
POLICI: OUF ST

KI\GS OU‘SY w..

ATARI ST

OUT AUN ...
HOSTAGES

OGUD
FIRE AND FORGET
GNACTICCONQUER oL
MANHUNTER ...
BATTLETECH ..
ZAK MCKRAKEN .,
THE GAMES ...
POLICE QUEST
JORDAMN VS BIRD

[ATALOG ROSTENLOS (WTTE GEREN SIE IHR STSTEM AN).
SONDERANGEBOTE SOLANGE YORRAT RENCHT.
mmm GEGEN NACHMARME PLUS
DM &~ VIRSANDKOSTIN.
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AKTUELLES

Drei neue Spiele
von EAS

Die Firma EAS, ansdssig in
Herne, bringt drei neue Pro-
gramme auf den Markt. "Wang-
ler” ist ein Labyrinth-Spiel fir
den Amiga. Der Spieler mub ei-
ne Kugel durch die Génge
steuern, Schliissel aufsam-
meln und sich gegen Unge-
heuer wehren. Das Spiel hat 50
Levels. Bei "Roll-Out” (Amiga)
miissen Sie Smiley-Gesichter
in Falltiiren schieben. Monster
erschweren |hnen hier die Ar-
beit. AuBerdem wurde die Box-
simulation "Ringside” auf den
C 64 umgesetzt. go

Competition Pro-PC

FirPCs gibt es jetzt einen di-
gitalen Joystick mit zugehdri-
ger Steckkarte. Der "Competi-
tion Pro PC" funktioniert aber
nicht mit allen PC-Spielen, die
Joysticks unterstiitzen. Eine
Reihe von Programmen &6t
sich nur mit Analog-Joysticks
steuern.

Steckkarte und Joystick ko-
sten zusammen 79 Mark, der
Steuerkniippel alleine ist fiir 49
Mark zu haben. go

Zuwachs bei Microprose

er amerikanische Soft-
warehersteller Micropro-
se ist vor allem durch
seine militdrischen Simulatio-
nen wie "Gunship” und "F-19
Stealth Fighter” bekannt. In
Zukunft will sich die Firma
auch bei anderen Genres stér-
ker ins Zeug legen. Zu diesem
Zweck wurden zwei neue La-
bels ins Leben gerufen: "Mic-
roStatus” und “MicroStyle”.
Das MicroStatus-Label wird
sich auf Denk- und Strategie-
Spiele spezialisieren. Als erste
Titel erscheinen in Kirze die
ST/Amiga/PC-Umsetzungen
der 3D-Adventures "Dark Si-
de” und "Total Eclipse”. Die
ST-Version von Dark Side te-
sten wir bereits in dieser Aus-
gabe. Im Lauf des Jahres sol-
len auBerdem drei Spiele des
Programmier-Teams Third Mil-
lenium (BoB der Truppe ist Mike
Singleton) erscheinen. Dazu
kommen das Strategiespiel
"Universal Military Simulator
II: Nations at War” und "Tower
of Babel” von "Tau Ceti"-
Schopfer Pete Cooke.
Von MicroStyle darf man
anspruchsvolle Vertreter des

Action/Geschick-
lichkeits-Genres er-
warten, die manch-
mal mit einer Prise
Simulation abge-
rundet werden. So
geschehen beim

Motorradrennen
"RVF", das wir be-
reits in dieser Aus-
gabe testen. Die
ndchsten  Micro-
Style-Titel werden
die Automatenum-
selzung  "Xeno-
phobe”, das offi-
zielle Greenpeace-
Spiel  "Rainbow
Warrior” und das
Geschicklichkeits-
spiel  "Bouncin'”
sein.

Auch unter dem
guten alten Namen
"Microprose” wird's
ein paar neue Spiele geben:
die Panzer-Simulation "M1
Tank", das Stldnerspiel "Rat
Pack” und die neue Flugsimu-
lation "F-15 1",

AuBerdem hat Microprose
auch Telecomsoft mit den La-
bels Firebird, Rainbird und Sil-

Neues Label mit hohen Anspriichen:
Microprose, "MicroStyle” verspricht erstilas-
sige "Designer-Software”

verbird gekauft. Die Zukunft
des Billigspiel-Labels Silver-
bird ist noch ungewiB, doch un-
ter Firebird und Rainbird sollen
auch weiterhin neue Spiele
erscheinen. Fir September
ist "Bubble Bobble II: Rainbow
Island” angekiindigt. hl
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Die Konkurrenz reibt sich die
Hénde: Olfeld 17 brennt lich-
terloh und Du kannst Deine
Lieferverpflichtungen  nicht
einhalten. Zum Gliick reicht
das Kapital, um zwei neue
Quellen zu erschlieBen. Dei-
ne Industriespione suchen in-
zwischen den Brandstifter.
“0IL IMPERIUM" -

das Handelsspiel um

Geld, Macht und _

fiese Tricks fiir bis

zu vier Spieler.




tgen Sie Hawaii? Nein?
Dann vielleicht Kana-
da, Agypten oder die

schneebedeckten Berge in Co-
lorado? Sie kénnen mit Electro-
nic Arts und POWER PLAY in
eine dieser Gegenden fahren.
Zu jeder in Populous vorkom-
menden Landschaft steht eine
passende Region auf der Erde
zur Auswahl: Hawaii hat Vulka-
ne, Kanada weite Grasland-
schaften, in Agypten gibt's jede
Menge Wiiste und in Colorado
Schnee satt. Wie kann man ei-
ne dieser vier Traumreisen fiir
zwei Personen gewinnen? Man
muB Populous-Europameister
werden und kann sich dann in
aller Ruhe seine Wunschreise
aussuchen.

Die  Europameisterschaft
tragen aus: Die vier LAndersie-
ger aus England, Frankreich,
Skandinavien, und der Bun-
desrepublik Deutschland. Per
Modem spielen die Finalisten
gegeneinander das Strategie-
spiel Populous. Wer die Bevél-
kerung seines Gegners als er-
ster dahinrafft, gewinnt.

POWER PLAY ermittelt den
deutschen Teilnehmer der Eu-
ropameisterschaft. Er wird in
unsere Redaktion eingeladen
und nimmt von da aus per Mo-
dem den Kampf gegen die an-
deren Landesmeister auf. Soll-
te er im Finale unterliegen,
muB unser Teilnehmer nicht
traurig sein: Er gewinnt auf je-
den Fall alle bisher erschienen
Electronic-Arts-Spiele fiir sei-
nen Computer. AuBerdem wer-
den unter allen Einsendern
zehn Electronic Arts-T-Shirls
verlost.

Wer uns die schénste selbst-
gemachte Populous-Landschaft
(Landscape) auf Diskette
schickt, gewinnt. Unsere Re-
dakteure suchen die beste
Landschaft heraus. Jeder Teil-
nehmer soll bitte nur eine
Landschaft einschicken. Ein-

1 L & i N
5% 7 S | FASE \ e

Wir suchen den Populous-

Europameister.

Erster Preis: Eine Traumreise...

sendeschluf ist der 1. August
1989. Bitte vergeBt nicht, den
Computertyp und Euren Ab-
sender  anzugeben. Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Sollte eine Reise an eines
der angegebenen Ziele nicht
moglich sein, so behélt Elec-
tronic Arts sich vor, eine gleich-
wertige Reise in eine andere
Gegend zu veranstalten. Mit
der Einsendung einer Land-
schaft gibt der Autor sein Ein-
verstindnis zur Weiterverwen-
dung und Veréffentlichung
durch den Verlag Markt & Tech-
nik. go
Schickt Eure Landschaften
an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Populous
Hans-Pinsel-Strafe 2
8013 Haar bei Miinchen

il



LESERBITS

=0 Zum vierten Mal ist Zak

elche Spiele sind die
beliebtesten im ganzen
Land? Die POWER

PLAY-Leserhits geben die Ant-
wort. Diese Software-Hitliste
wird von Euch ermittelt: Jeden
Monat stimmen die POWER
PLAY-Leser darliber ab, wer in
die Top 20 kommt. Neben der
Gesamtwertung, in der alle Sy-
steme beriicksichtigt werden,
ermitteln wir die individuellen
Top 6 fiir die einzelnen Compu-
ter. Zusétzlich stellen wir jeden
Monat fiinf "Bubbler” vor: Das
sind neue Spiele, die von Euch
noch nie in die Top 20 gewahit
wurden und dieses Mal nur
knapp gescheitert sind. Die
Bubbler sind die heiBesten Fa-
voriten auf einen Top 20-Platz
in einer der néchsten Ausga-
ben. AuBerdem werfen wir ei-
nen Blick ins Ausland und
drucken die englische Soft-
ware-Hitliste ab.

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

Elmar Bunke, Wirselen

Jérg Emmerich, Friederwald
Christian Erb, Schmallenberg
Martin Friedrich, Oberschigibhoim
Stefan Gasteigar, Baden-Baden
Bodo Langer, Dinslaken
Androas Reinhold, Mettmann
Ulrich Rinker, ABlar/Wardor!
Christian Rogelter, CH-Fraiburg
Uli Renellentitseh, Ostringen
Stelan Scholz, Meitingen
Franz Sockewilz, Goch

Die Gewinner in diesem Monat.
Herzlichen Gliickwunsch!

<Ik

BUEBBL

Auf dem Weg in die Charts

Postkarte mit Euren drei ak-
tuellen Lieblingsspielen schrei-
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.).
Jeder sollte nur eine Karte
schicken, damit das Ergebnis
nicht verfalscht wird. Gebt au-
Berdem an, welchen Computer
oder welches Videospiel Ihr
besitzt. Diese Informationen

(1) | Zak McKracken ucasfilm Games . Monat
(2 Microp Soccer Microprose . Monat
(3) | Elite Firebird 28, Monat
(6) | F-16 Falcon Spectrum Holobyte . Monat
(7) | R-Type Electric Dreams . Monat
4) | Great Giana Sisters Rainbow Arts 15. Monat
5 Dungeon Master FTL 10. Monat
(9) | The Last Ninja Il System 3 5. Monat
(11) | Maniac Mansion Lucasfilm Games 17. Monat
10) | Pirates Microprosa 19. Monat
12) | Pool of Radi ssl . Monat
16) | | Electronic Arts 10. Monat
15) | Sup lce Hockey Mindscape 15. Monat
(8) | Katakis Rainbow Arls . Monat
(14) | Bubble B Firebird 15. Monat
—) | TV Sports Football Cil 1. Monat
(18) | Grand Prix Circuit Accolade 2. Monat
(13) | Ultima V (Warriors of Destiny) Origin 4. Monat
(17) | The Bard's Tale lll (Thief of Fate) Electronic Arts 9. Monat
Hawkeye Thalamus 4. Monat

R

brauchen wir, um Euchim Falle
eines Gewinns das richtige
Spiel zu schicken. Unter allen
Einsendungen werden jeden
Maonat zwolf Computer- und Vi-
deospiele verlost.

Der Rechtsweg ist ausge
schlossen.

ENGLAND

Vollpreis-Spiele:

(1) Floboco%(()cean
(3) Dra

inja (Ocean)

(2) Opornﬂon Wolf (Ocean)

. (4) War in Middle Earth (Melbourne House)
. (6) WEC Le Mans (Imagine)

. (5) Afterburner (Activision)

o
2.
i
4. (7) Emlyn Hughes International Soceer (Audiogenic)
5
6
7

Billigspiele und Compilations:

1. (—) Turbo Esprit (Encore)

z. (1) Treasure Island Dizzy (Code Masters)

Hunte
wa (Ocean

6. e
e E—) Super Cycle (Kixx)

S
L
Joe Blade 2 (PI
}T‘I:: D:uI:Ie ((Altm)lvo)
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McKracken auf Platz 1

Leser-Hits
(nach Computern)

Amiga

1. Zak McKracken

2. Elite

3. Interceptor

4. F-16 Falcon

5. TV Sports Football

Atari ST

1. Dungeon Master
2. F-16 Falcon

3. Zak McKracken

4. Elite

5. Carrier Command

C 64/128

1. Microprose Soccer
2. Zak McKracken

3. Great Giana Sisters
4. Maniac Mansion

5. The Last Ninja Il

CPC

1. The Last Ninja Il
2. Robocop

3. Savage

4. R-Type

5. WEC Le Mans

MS-DOS-PCs

1. Leisure Suit Larry Il
2. F-16 Falcon
3. Zak McKracken

4. Tetris
5. F-19 Stealth Fighter

Videospiele

1. Phantasy Star

2. Wonderboy in Monsterl.
3. Zelda Il

4. R-Type

5.Y's

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

8013 Haar

Schickt Eure Hitparaden-Karten
bitte an diese Adresse

YA



Forgotten Worlds

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

Grafik: 77 |Sound: 72

Schwierigkeit: schwer

[Power-werung: 74 [ | B[R E[ BR[N]0 | |

Schwungvolle Umsetzung des neuen Capcom-Splelautomaten

o der Gott der Zerstd-
rung wiitet, wéchst
kein Gras mehr. Acht-

mal hat der gruselige "Emperor
Bios” zugeschlagen; aus acht
Stadten wurden verlassene
Ruinen, die fortan als "Verges-
sene Welten” ("Forgotten
Worlds") bezeichnet werden.
Die Schlacht ist geschlagen
und der finstere Bios darf sich
zufrieden die Klauen reiben.
Aber halt! Die gepeinigten

Seelen der dahingerafften Be-
vilkerung verschmolzen in ei-

nem parapsychologischen
Knuddelmuddel. Das Resultat
dieser merkwirdigen Ver-
wandlung sind zwei edelstahl-
harte Weltraumkrieger, die den
Kampf gegen das Bose auf-
nehmen und sich durch acht
Levels schieBen. Bios soll sich
warm anziehen...

Das Spielprinzip von Forgot-
ten Worlds ist zum Gliick we-
niger wirr als die Hintergrund-
story. Ein Spieler oder zwei
Spieler gleichzeitig schweben
durch die horizontal scrollen-

“COMPUTERS PIELE

den Spielstufen. Mit dem Joy-
stick steuern Sie lhre Spielfigur
Uber den Bildschirm. Halt man
den Feuerknopf gedriickt,
wéhrend man nach links oder
rechts fliegt, &ndert sich auBer-
dem der SchuBwinkel.

An Gegnern herrscht kein
Mangel: Sie kommen angeflo-
gen oder angekrochen, sie
schieBen, sind furchtbar hart-
néckig und geféhrlich. Das Ab-
schieBen der Roboter und
Aliens bringt nicht nur Punkte.
Manchmal bleiben auch rotie-
rende Kugeln zuriick, wenn ein
Bdsewicht atomisiert wird. Die-
se Dinger sollte man unbe-
dingt aufsammeln. Sie heiBen
Zennies und sind eine solide
Wihrung, von der man sich in
Laden Extrawaffen kauft. Je
nach Kontostand und Extra-
Vorliebe erwerben Sie hier
zum Beispiel Lenkraketen,
mehr Power fir den Laser oder
einen Trank, der verbrauchte
Lebensenergie zurlickbringt.
Gegen einen bescheidenen

Auch auf dem "kleinen” Commodore ist die

Grafik gut (C 64)

VA2AYY

Um diese "GroBmauler” machen wir lieber
einen groBen Bogen (Amiga)
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Zennies-Betrag bekommt man
auBerdem einen Tip, wie man
am besten das néchste Super-
monster besiegt. Und das
kommt mit Sicherheit: Ddmoni-
sche Monster und ausgewach-
sene Drachen freuen sich
schon auf lhren Besuch. Am
SchluB des Spiels lauert schon
Finstergott Bios persdnlich. hl

b

Es ist verbliifend, wie sehr
die Amiga-Version dem Spiel-
automaten &hnelt. Standbilder
wurden digitalisiert und riiber-
gezogen, Sprites und Anima-
tionsphasen fast pixelgenau
nachempfunden. Selbst die
riesigen Endmonster blieben
erhalten.

Das Zenny-Sammeln st
wichtig, aber tlickisch. Hat
man nicht genug Geld, um sich
@in paar Extras zu kaufen, sin-
ken die Chancen im Kampf ge-
gen die fiesen Feinde gewaltig.
Andererseits lduft man Gefahr,
von einem Gegner erwischt zu
werden, wenn man sich gierig
auf die Zennies stirzt.

Die Steuerung hat mich vor
allem am Anfang einige Ner-
ven gekostet; man kann sich
aber einigermafien an sie ge-
wohnen. Wer die SchuBrich-
tung nicht &ndern will, muB die
Finger vom Feuerknopf neh-
men, wenn er nach links oder
rechts steuert. Fliegt man da-
gegen nach oben oder unten,
kann ruhig weitergeballert wer-
den; dann &ndert sich die
Schubrichtung nicht.

Forgotten Worlds ist kein
Software-Meilenstein, der alles
auf den Kopf stellt. Es ist aber
ein sehr professionell gemach-
tes Actionspiel fir Flinkfinger,
das vor allem zu zweit seinen
Reiz hat. Wer sich alleine ins
Getiimmel wagt, muB schon
sehr gut am Joystick sein, um
weit zu kommen,

[
100 gy IULD
I000%s 2000

100

Extrawaffen gibt's in Laden; bezahlt wird mit

Zennies (Amiga)

[ 17 o
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Vindicators

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * Tengen

Grafik: 68 | Sound: 70

Schwierigkeit: leicht

POWER-Wertung: 59 [ 2] El ﬂ anan

Gemiitliches Panzer-F

auf fi den Ster hiffen

er Weltraurn — unendli-
che Weiten. Irgendwo in
der Galaxis TR 15 formie-
ren sich 14 gewaltige Raumsta-

tionen. Diese Armada nimmt
Kurs auf die Erde. Ihr Ziel: Vélli-
ge Vernichtung des Planeten.
Was hat die AuBerirdischen

Vindicators gehort zu den rela-
tiv geistreichen Ballerspielen.
Das Sammeln von Sternchen und
das Kaufen von Extras bringen ei-
ne Prise Taklik ins Spiel. Die Wahl
der Waffen wahrend des Spiels
will auch gut Gberlegt sein. Doch
wihrend man beim Spielautoma-
ten zum Abfeuern der Zusatzwaf-
fe lassig auf den zweiten Feuer-
knopf haut, miissen Sie auf dem

Heimcomputer die richtige Taste
suchen. Dazu kommt noch eine
weitere Taste flr die Waffenwahl,
Wihrend des Jonglierens zwi-
schen Joystick- und Tastaturbe-
dienung bekommt der eigene
Panzer oft ein paar Treffer aufs
dicke Fell gebrummt. Die ST-
Version ist ein wenig zu langsam
und ruckelig. Es macht vor allem
zu zweit SpaB, mit den Panzern
durch die Raumstationen 2zu
tuckern, aber die groBe Action will
sich einfach nicht einstellen.
Vindicators ist die leidlich gute
Umsetzung eines leidlich guten
Spielautomaten. Bei soviel Mittel-
maB sollte man sein Geld nur aus-
geben, wenn man das Spielhal-
len-Original heiB und innig mag.

Ich will an mein Sternchen ran — Bumm! (ST)

so aufgebracht? War es eine
alienfeindliche Starkiller-Folge?
Doch statt sich mit solchen Fra-
gen zu beschéftigen, setzen
Sie sich in einen futuristischen
Kampfpanzer und werden an
Bord der ersten Raumstation
gebeamt. lhr Auftrag: Ballern
Sie sich durch vier Abschnitte,
um das Schiff lahmzulegen.
"Vindicators" ist der erste Ti-
tel des neuen Softwarehauses
Tengen, das ausschlieBlich
Umsetzungen von Atari-Spiel-
automaten verdffentlichen wird.
Zwei Spieler kénnen gleichzei-

tig antreten. Zu Beginn wahit
man eine von drei Schwierig-
keitsstufen, dann geht’s gleich
ab in die erste Station. Achten
Sie immer auf die Spritanzei-
ge. Ist der Tank leer, verlieren
Sie ein Leben. Fangt lhr Pan-
zer einen Treffer ein, wird eine
Portion Sprit abgezogen. Neben
unliebsamen Gegnern stofien
Sie beim Herumfahren auf
Sternchen. Je mehr Sternchen
Sie sammeln, desto bessere Ex-
tras gibt's: Extrawaffen, schnel-
lere Motoren, héhere SchuB-
frequenzen und Schilde.  h/

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 Mark bis 79 Mark (Diskette) * Imagine

Grafik: 70 |Sound: 66 |Schwierigkeit: sehr schwer
POWER-Wertung: 42h |

Renegade kommt in die Jahre: dritter Teil voll Langeweil"

enn ein Bursche sein
Madchen verliert, ver-
liert er den Verstand

— meint zumindest die Anlei-
tung zu "Renegade llI: The Fi-
nal Chapter”. Viel Verstand
braucht man bei diesem Spiel
wirklich nicht; wvielmehr ist
Schlagfertigkeit gefragt.

Bise Méchte haben die
Freundin unseres Helden ent-
fihrt und halten sie irgendwo
in der Zukunft gefangen. Der
geplagte Recke, ein schon
durch die ersten beiden Teile
dieses Spiels abgeharteter
Karate-Champion, verliert
oben genannten Verstand und
macht sich auf die Suche. Sie
steuern den Helden durch vier
Zeitalter. Um in die Zukunft zu
gelangen, muB der Spieler sich
erst mit Handen und FiiBen

<k

durch die Steinzeit, das alte
Agypten und das Mittelalter
priigeln. Dazu stehen ihm mit-

SO
oon

Oh nein: Der dritte Teil aus der
Renegade-Serie ist der schlech-
teste. Die eigene Spielfigur
schléagt sich dermaBen langsam
durch die Levels, daB der Ver-
dacht aufkommt, das Sprite sei
mit Schlaftabletten gefiittert. Bei
dem Tempo kriegt der lahme Held

seine Freundin irgendwann um
die néchste Jahrtausendwende
zu sehen. Leider ist auch die Kolli-
sionsabfrage so ungenau, daB die
Spielfigur schon tot umfélit, wenn
sich ein Gegner nur in ihre Nahe
traut. Die Grafik ist ganz manier-
lich und die Musik klingt wirklich
gut, aber die miese Steuerung
wird dadurch auch nicht besser.

Ich kann nur hoffen, da Rene-
gade |l wirklich das letzte Kapitel
aus digser Serie ist. Selbst abge-
brilhte Fans von Priigelspielen
werden dieses Programm schnell
gefrustet in die Ecke werfen. Fin-
ger weg|

@ . - 'ﬁ‘n\\.
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tels Joystick 16 verschiedene
Bewegungen zur Verfligung —
Hiebe und Tritte inklusive. Ab
und zu kann man auch eine
Waffe ergattern, mit der es
sich dann noch mal so schén
schlagt.

Um sich von einem Zeitab-
schnitt in den néchsten zu
kémpfen, miissen Sie am Ende
jedes Levels ein Obermonster
vertrimmen. Erst dann offnet
sich der Zugang zur néchsten
Zeitzone. Um die ganze Sache
noch schwerer zu machen,
gibt es auch noch pro Level ein
Zeitlimit. mh

< Im ersten von vier Levels
geht's in die Steinzeit (C 64)

727



Blood Money

Amiga (Atari ST)

79 Mark (Diskette) * Psygnosis

Mérderisch sck s

eltraum-Safaris  sind
der groBte SpaB fir
abenteuerlustige Ga-

laxisbiirger im 22. Jahrhun-

dert. Auf vier Planeten trifft
man die verschiedensten
Aliens — alle garantiert vollig
feindlich gesinnt, wie der Pro-

GroBangriff der Killer-Shrimps im zweiten Level (Amiga)

“COMPUTERS FIELE

Was macht ein Programmierer,
dessen Spiel nur vier Levels hat,
damit man es nicht an zwei Nach-
mittagen durchspielt? Ganz ein-
fach: Er setzt den Schwierigkeits-
grad méchtig hoch an. Selbst auf
dem "einfachsten” Planeten wer-
den dem Spieler kaumn Erfolgser-
lebnisse gegénnt. Verliert man

ein Leben, ist zudem die bis dahin
milhsam zusammengekaufte Ex-
trabewaffnung futsch.

DaB ich trotzdem immer wieder
zu Blood Money zuriickkehre,
liegt am gut ausgekligelten
Spieldesign. Die Idee mit dem
Geldsammeln und Extras kaufen
ist zwar nicht brandneu, wird hier
aber sehr geschickt eingesetzt.
Die technisch hervorragende Mu-
sik und die passable Grafik nut-
zen den Amiga zudem gut aus.
Gute Action-Spieler, die sich ger-
ne bei schweren Programmen
festbeiBen, werden nicht so
schnell von Blood Money wegzu-
bekommen sein.

spekt des Veranstalters "Alien
Safari Promotions” verspricht.
Einen kleinen Haken hat das
Vergniigen aber: Der ange-
hende Safari-Besucher wird
darauf hingewiesen, daB "fir
den Verlust von Gliedern, Au-
gen, inneren Organen und an-
deren Kérperteilen” keine Haf-
tung GUbernommen werden
kann...

Préchtig eingestimmt durch
die sehr witzige (aber nur engli-
sche) Anleitung, macht sich
der Spieler bei "Blood Money”
ans Werk. Jeder der vier Plane-
ten ist eine eigene Spielstufe
mit neuen, tidlichen Gegnern.
Zu Beginn darf man zwischen
den ersten beiden Welten wéh-

len. Ein Spieler oder zwei Spie-
ler gleichzeitig kénnen beim
wilden Weltraumgeballer mit-
machen. Der Bildschirm wird
dabei stdndig gescrollt. Pas-
sen Sie also auf, daB Sie nicht
irgendwo anstoBen oder direkt
in ein hungriges Monstermaul
steuern.

Erwischt man einen Gegner,
taucht oft als Belohnung eine
Miinze auf. Durch Beriihrung
wird das Geld eingesammelt,
von dem man sich in Laden
wichtige Extrawaffen kaufen
kann. So kommt [hr zu Raketen
mit groBerer Reichweite, Zu-
satzgeschiitzen, Bomben, ei-
nem besseren Triebwerk und
Extraleben. hi

Voyager

Atari ST (Amiga)

69 his 79 Mark (Diskette) » Ocean

Grafik: 76 |Suund: 53

Schwierigkeit: mittel

?OWEH-Weﬂung:GlJln n|ﬂ|n|n|ﬂ| | | |

Wenig ich

3D-Verpackun

de "Voyager II" ins All ge-

I m Jahr 1977 wurde die Son-
schossen. An Bord befindet

sich eine Einladung flir fremde
Lebensformen, unseren Hei-
matplaneten zu besuchen. Die

Langeweile auf zehn Monden: Voyager

VA

"Roix", eine auBerirdische
Rasse im Spiel "Voyager”, ha-
ben diese Aufforderung etwas
miBverstanden: Sie bauten
zehn Saturnmonde als militari-
sche Basen aus, um die Vertei-
digung der Erde lahmzulegen.
Der Spieler ibernimmt die Rol-
le des Raumschiffpiloten Luke
Snayles, der nach 50 Jahren
Forschungsreise wieder zu-
riick zur Erde kommt. Er macht
sich gleich auf die Socken, um
die Aliens von den Saturnmon-
den zu pusten.

Um die zehn Monde zu be-
freien, missen pro Mond 80
gegnerische Fahrzeuge zer-
stéirt werden. Erst dann &ffnet
sich ein Tunnel zum néchsten
Mond. Um den Gegnern Sau-
res zu geben, besteigen Sie ei-
nen flugféhigen Panzer. Des-
sen Bewaffnung reicht vom
simplen Laser bis zur Atom-
bombe. Leider stehen nicht al-
le Waffen sofort zur Verfligung;
einige missen erst besorgt
werden. Auf den Monden ver-
teilt, stehen Wersorgungsbe-
hélter, die Waffen oder Energie
enthalten. Die Anleitung und
alle Texte auf dem Bildschirm
sind deutsch. Neben dem
Spiel liegt der Packung eine
Musikkassette bei. mh
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Technisch ist Voyager wirk-
lich gut gelungen. Schnelle
ausgefilite 3D-Grafik, viele
Gegner und der angemessene
Sound (berzeugen. Doch ir-
gendwie hat man das alles
schon mal gesehen. Der Spie-
ler féhrt durch die Landschaft,
schieBt alles ab und sucht den
Ausgang. Das Ganze wieder-
holt sich dann zehnmal mit ho-
herem Schwierigkeitsgrad.

Am Anfang spielt sich "'Voya-
ger” noch ganz nelt, aber
relativ rasch kommt Langewei-
le auf. Trotz umfangreicher Ta-
staturbelegung und vielem
Schnickschnack  (Kameras,
Bordcomputer) ist Vioyager kei-
ne Weltraumsimulation a la Eli-
te. Ubrig bleibt nicht mehr als
eine hibsch verpackte mittel-
méBige Ballerei. Wer sich ein
gepflegtes 3D-Actionspiel zu-
legen machte, sollte lieber auf
"Starglider II" zurlickgreifen.
Da gibt es mehr Spiel fiirs

Geld.
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Silkworm

35 Mark (Kassette)

Amiga, Atari ST (C 64, CPC, Spectrum)
39 bis 75 Mark {ﬂiékette} * Virgin/The Sales Curve

Grafik: 83 l Sound: 82

Schwierigkeit: mittel

POWER-Wertung: 79|ﬂ ann E_]EE'.

Technisch glé des Action-K

auf dem Amiga

Die Wertungen fiir die Amiga-Version

Grafik: 75 | Sound: 70

Schwierigkeit: mittel

rower-wertung: 75 | |1 | B3 | B2 in[:ll | |

Beim ST gibt's Abstriche bei Sound und Scrolling

Die Wertungen fiir die Atari ST-Version

Hubschrauber und einem

Jeep, die wild um sich
ballern ... Was nehmen wir da
blof fir eine Hintergrundge-
schichte? Wie war’s denn da-
mit: Ein finsterer Diktator halt
mit seinen Terrortrupps ein
friedliches Land besetzt. Ret-
tung nahtin Form eines Kampf-
hubschraubers und eines ge-
panzerten Jeeps. Schaffen es
die beiden Fahrzeuge, sich
durch zwolf horizontal scrollen-
de Levels zu kidmpfen, ist das
Land befreit. Literatur-Nobel-
preise gewinnt man mit sol-
chen Geschichten sicherlich
nicht, aber bei einem Actionpa-
ket wie Silkworm stort das auch
nicht weiter.

Zwei Spieler diirffen gleich-
zeitig an die Joysticks: Einer
steuert den Hubschrauber
durch die Lifte, der zweite
Ubernimmt den am Boden ent-
langtuckernden Jeep. Tritt nur
ein Spieler an, darf er sich ei-
nes der beiden Fahrzeuge aus-

Ein Actionspiel mit einem

suchen. Am Ende jedes Levels
lauert ein Supergegner, der mit
einer ganzen Reihe von Tref-
fern ausgeschaltet werden
muB. Bis man aber erstmal so-
weit ist, wird man von Hub-
schraubern in allen GréBen,
Panzern, Flaks und Minen
heimgesucht. Zum Gliick kén-
nen Sie ofters ein Energiefeld
aufsammeln, das |lhr Fahrzeug
einige Sekunden lang unver-
wundbar macht. Berithren Sie
in dieser Zeit ein zweites Ener-
giefeld, wird eine Smart Bomb
ausgeltist, die alle Gegner auf
einmal wegpustet. Weitere Ex-
tras winken, wenn ein speziel-
ler Superhubschrauber ver-
nichtet wird. Fiir das Abservie-
ren dieses Monstrums winken
DoppelschuB, Dauerfeuer
oder Bonuspunkte.

Drei Leben dirft Ihr verbra-
ten, bevor das Spiel vorbei ist.
Selbst dann darf man dreimal
mit "Continue” weiterspielen
und muB nicht wieder ganz von
vorne anfangen. hl

Silkworm-Spezialitaten

1 Im Ein-Spieler-Modus 4 Jedesmal, wenn ein
hat man's leichter, wenn Gegner erwischt wird, ver-
man den Hubschrauber ringert sich dieser Zéhler
wahit. um einen Wert. Erreicht er

2 Raketenwerfer erledi- 0, kommt ein neuer Super-
gen, bevor sie Dutzende Helikopter angeschwirrt.
von Geschossen spucken. 5 So lange ist der Hub-

3 Das silberne Halsstiick schrauber unterwegs. Je
ist die einzige verwundbare  l&nger man durchhalt, de-
Stelle des Super-Helikop- sto grofier ist der Punktebo-
ters. Oft treffen! nus am Ende des Levels.

Die Amiga-Version bietet
rassige Action in Spielautoma-
ten-Qualitat. Sprites rauschen
in Massen Ober den Bild-
schirm, ohne daB etwas ruckelt
oder flackert. Eine zindende
Titelmusik und kernige Sound-
effekte machen das Spiel auch

zu einem Ohrenschmaus.

Die Spielbarkeit von Silk-
worm ist sehr gut. Automaten-
umsetzungen geraten oft ein
wenig schwierig, doch die er-
sten vier, finf Levels sind hier
erfreulich leicht zu spielen.
Die gegnerischen Formatio-
nen und das Auftauchen der
Schutzschilder sind prima aus-
getiftelt. Hat man alle zwolf Le-
vels mitdem Hubschrauber ge-
schafft, kann man das Kunst-
stiick noch mal mit dem Jeep
versuchen.

Die ST-Version spielt sich
fast genauso gut und bietet
ebenfalls ein Dutzend Levels
mit wechselnden Hintergrund-
grafiken. Hier ruckelt das
Scrolling aber und der Sound
ist schlichter.

<« Bei so vielen Gegnern wird’s
machtig hektisch (Amiga)



Real Ghostbusters

Amiga (Atarl ST, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 85 Mark (Diskette) * Activision

Grafik: 31 |Sound: 62

Schwierigkeit: schwer

POWER-Wertung: 16 | F1

) P |
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Von allen guten n

zZung

er Film "Ghostbusters”
sorgte nicht nur fr prall
gefiilite Kinokassen, er
bescherte Activision mit dem

gleichnamigen Spiel zum Film
auch eines der meistverkauf-
ten Computerspiele aller Zei-
ten. Die erfolgreiche Geister-

Ohne das
Ghostbusters-Logo
Packung hétte sich kaum eine

umsaltztrachtige
auf  der

Softwarefirma  getraut, dieses
geistlose Spiel fiir soviel Geld her-
auszubringen. Altbackenes Ab-
schieien von Gegnern, Einsam-
meln von laschen Extras — mehr
ist nicht los. Bei tadelloser Pro-
grammierung kann auch ein ein-

faches Actionspiel Spal machen,
doch bei der Amiga-Version tob-
ten sich anscheinend ein paar
Laien aus. Das ruckelige Scrolling
und die schauderhafte Animation
wiirden selbst beim Wettbewerb
"Mein erstes Programm in Amiga-
Basic" kaum fir einen Trostpreis
gut genug sein. Unspielbar wird
Real Ghostbusters durch seine
unfaire Kollisions-Abfrage: Man
verliert auch dann ein Leben,
wenn der Energiestrahl eines Gei-
stes gut sichtbar ein paar Pixel an
der eigenen Spielfigur vorbei-
zischt. Datut es einem nur um die
spritzige Titelmusik leid, die bei
einem solchen Grusel-Programm
wirklich verschwendet ist.

# GHOST=

Spuk-Sperenzien ohne Spielwitz (Amiga)

jager-Mar wurde inzwischen
wiederbelebt. So entstand
sehr frei nach dem Kinofilm ei-
ne amerikanische Zeichen-
trick-Serie  namens "Real
Ghostbusters”, zu der Data
East einen Spielautomaten
kreierte. Nun schlieBt sich der
Kreis, denn Activision setzte
just jenen Automaten um und
prasentiert damit jetzt sein
zweites Ghostbusters-Compu-
terspiel.

In zwdlf Levels wird einem
oder zwei Geisterjagern altbe-
wahrte Actionkost geboten. Mit

einer speziellen Geisterkano-
ne miissen sie umherschiur-
fenden Ddmonen einen Treffer
versetzen und diese anschlie-
Bend mit einer weiteren Salve
einsammeln. Extras, wie ver-
stirkte SchuBenergie oder ein
Schutzgeist, der Ihre Spielfigur
umkreist und behitet, erleich-
tern das Leben.

Die Extras gibt's beim Ein-
sammeln bestimmter Geister
oder sie verbergen sich hinter
Gegensténden, die wegge-
schossen werden. Dann sam-
melt man sie einfach auf. Al

Amiga
49 Mark (Diskette) » Kingsoft

Grafik: 58 | Sound: 70

Schwierigkeit: mittel

rower-werung: 69 [ |B1 (B[R A AIA] | |

Neues Gliick mit alter Spielidee: Der Space Pilot fliegt wieder

ie Geschichte von Space
Pilot '89 dreht sich um
ein kleines Flugzeug, ei-

ne Zeitfalte, Aliens und einen
vollig verwirrten Piloten. Die-

ser entdeckt, dab er so schnell
wie mbglich viele Raumschiffe
abballern muB, um in den
néchsten Level zu kommen —
wo er dann heftiger angegrif-

"Time Pilot” war ein Spielauto-
mat, von dem man mich nur durch
heftiges Kitzeln losreiBen konnte;
als dann mit "Space Pilot" eine
Variante fiir den C 64 erschien,
wurden die Méchte wieder lang.
Jetzt ist mit Space Pilot "89 der
bisher beste Clone des Oldies er-
schienen. Durch das Extrawaffen-

System wird das Spiel gewaltig
aufgewertet — gewisse Suchtef-
fekte (jetzt spiel’ ich's nochmal..)
bleiben nicht aus. Lediglich die
Sprites sind etwas schlicht gera-
ten, dafiir ist der 3D-Effekt der in
drei Ebenen scrollenden Hinter-
grundgrafik ein Extra-Lob wert.
Fiirmanche Spieler mag auch die
Steuerung etwas gewbhnungsbe-
durftig sein: Man darf den Joy-
stick nicht einfach von links nach
rechts driicken, sondern muB das
Flugzeug eine Kurve fliegen las-
sen. Man gewdhnt sich jedoch
schnell daran. Wer geradlinige
Ballerspiele mag, wird mit Space
Pilot "89 viel SpaB haben.

2ZAY

L o W

Schneller als 'ne Kamera knipsen kann, rauschen Formationen an (Amiga)

fen wird, als im letzten. Im Ge-
gensatz zu herkdmmlichen
Ballerspielen (wir scrollen
nach rechts, bis der Obermotz
kommt), darf der Spielerin jede
beliebige Richtung fliegen.
Von liberall greifen Raumschif-
fe an. Manche versuchen zu
rammen, andere schiefien
oder schicken Lenkraketen los,
die man allerdings galant aus-
kurven kann. Damit der Spieler
effektiver ballern kann, hinter-
lassen manche Formationen
nach Beschufi Extras. Darun-
ter findet sich nicht nur ein
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liickenloser Schutzschirm (fir
ein paar Sekunden), sondern
auch automatisches Dauerfeu-
er (ebenfalls fiir ein paar Se-
kunden) und diverse Schuf-
arten (dauerhaft), mit denen
man die gegnerischen Forma-
tionen vorziglich beharken
kann. Wenn man Extras be-
schieft, bevor man sie aufsam-
melt, &ndern sie ihre Wirkung.
Mach ein paar Levels bekommt
der Spieler einen Obergegner
zu Gesicht, der s#uberlich
Stiick flr Stick zusammenge-
schossen werden muB. al
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Time Scanner

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 75 Mark (Diskette) * Activision

Grafik: 67 | Sound: 57

Schwierigkeit: leicht

POWER-Wertung: 63
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Kugel rollt, Flipper rattert, im Rhythmus leis’ der Bumper klappert

Aber kennen Sie einen,
der an der Wand héngt?
Es gibt ihn: Er heiBt "Time
Scanner” und wurde im letzten

F lipper gibt es jede Menge.

Jahr von Segas Programmie-
rern erdacht. Time Scanner ist
kein "normaler” Flipper aus
Stahl, Glas und Relais, son-
dern ein "Telespiel-Flipper”,

) &

Denkt man sich noch ein paar
Farben dazu, kénnte man fast
meinen, den Sega-Automaten vor
sich zu haben. Nicht so toll ist
@s, daB Time Scanner auf dem
ST die einzelnen Spielstufen
nachlédt, Etwas merkwirdig ist
auch der "Rattel”-Modus. Wih-
rend man beim normalen Flipper

elegant aus der Hifte an den
Automaten rumst (wieder ein
blauer Fleck...), um die Kugel
vor dem Verschwinden zu bewah-
ren, drilckt man hier die Space-
Taste. Daraufhin ruckelt zwar der
Bildschirm nach oben und unten,
sonst passiert aber nichts. Die
Kugel rollt fast immer in der
alten Bahn weiter. Uberhaupt
nimmt man es mit den physikali-
schen Geselzen nicht so genau.
Wer nichts dagegen hat, daB die
Kugel manchem verschlungenen
Pfad folgt und die Punktezéh-
lung recht eigenwillig ist, kann
seinen ST in einen schonen Auto-
maten verwandein.

Bonustréchtiger Kugel-Tanz auf dem Vulkan (ST)

der wie alle anderen elektroni-
schen Spielautomaten aus ei-
nem Haufen Chips besteht.

Time Scanner auf dem ST
besteht aus vier verschiede-
nen Flippern. Den vierten und
letzten bekommt man erst zu
sehen, wenn die anderen drei
abgerdumt sind. Neben obliga-
torischen Bumpern, abschieB-
baren Schildchen, Rampen,
Rutschen und Multiplikato-
ren rutscht die Kugel auch in
"Time-Tunnels”, um dann in ei-
ner neuen Flipper-Ebene auf-
zutauchen. Die Ebenen sind in

je zwei Halften geteilt. Rutscht
die Kugel Uber den unteren
Bildschirmrand, wird gescrolit
und es erscheint der zweite Teil
der Ebene.

Gesteuert wird tber die Ta-
statur oder die Maus; zwei
Spieler dirfen hinterginander
die Kugel rollen lassen. Inter-
essanterweise gibt es einen
Continue-Modus, bei dem man
alle Boni und Extrabdlle be-
hélt. Damit kommt man zu saf-
tigen Scores, die sich in der
speicherbaren High-Score-Li-
ste erfreulich gut machen. al

Project Firestart

49 Mark (Diskette) » Electronic Arts

Graflk: 76 |Sound: 67
POWER-Wertung: 78

B e A RmE

Kleiner Stérfall im Gen-Labor: Monster machen sich selbsténdig

Ein riesiges Raumschiff,

die "Prometheus”, wurde
in ein fliegendes Gen-Labor
umgebaut.

Leider antwortet die Prome-
theus nicht mehr — was ist
passiert? Sie libernehmen nun
die Rolle des wackeren
Weltraum-Helden, der an Bord
der Prometheus nach dem
Rechten schauen soll. Sie
kommen in der Luftschleuse
des vierstockigen Raumschif-
fes an. Dort liegt schon das
erste Besatzungsmitglied im
Hackfleisch-Look auf dem
blutverschmierten Boden. Im-
mer mehr wird zur GewiBheit,
was vorher nur vermutet wur-
de: Ein Gen-Experiment ist au-
Ber Kontrolle geraten und die
Geschopfe aus der Retorte er-
weisen sich als gemein...

S 24 ]

E s begann im Jahre 2066.

Sie steuern lhre Spielfigur
durch verschiedene R&ume,
suchen nach Hinweisen, Aus-
ristungsgegenstanden  und

Gut!

"Project Firestart” zeichnet
sich durch eine unglaublich dichte
Atmosphére aus. Das Schreckens-
Szenario erinnert ganz gewaltig
anden Film "Aliens". Die Grafik ist
gut und der Sound paBt wunder-
bar zum Geschehen. Leider sto-

ren einige Kleinigkeilen den
SpielfluB: das nervende Disket-
tenwechseln (vier Disketten-Sei-
ten) und die etwas zu schwierigen
Kémpfe mit den Aliens.

Das Horror-Feeling wird manch-
mal ein wenig Ubertrieben. Wer
auf detaillierte Grafiken von zer-
matschten Monster-Opfern emp-
findlich reagiert, solite das Pro-
gramm lieber meiden. Wer sich
daran aber nicht stért, bekommt
ein prima Action-Adventure gebo-
ten, an dem man lange zu spielen
hat. Wer zum Einschlafen eine
Génsehaut braucht — anschauen!

40: 47108
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iiberlebenden Besatzungsmit-
gliedern. Natrlich sehen die
{iberlebenden Besatzungsmit-
gliedern. Natiirlich sehen die
Gen-Monster nicht tatenlos zu,
sondern versuchen, Sie an der
Erforschung der Prometheus
zu hindern. Heizen Sie den Un-
getiimen mit einer Salve aus
Ihrer Laserknarre ein. Doch
Vorsicht: sie haben nur einen
begrenzten Vorrat an Munition.

Bis zu fiinf Spielstdnde kdn-
nen gespeichert werden, da-
mit man nach dem Heldentod
nicht wieder ganz von vorne
anfangen muB. mh

< Hier haben die Monster schon

gefrihstiickt (C 64)
A



Unerbittlich arbeitet sich der
Action-ReiBer "R-Type” in den
Software-Charts nach oben.
Leider ist die Amiga-Version
recht schwierig — vor allem
der dritte Level hat's in sich.
Grund genug, die einzelnen
Levels einmal ausfiihrlich zu
erkldren. Damit auch die

Diesmal in den Power Tips:
Jede Menge Action-, Sirategie-
und Simulations-Hilfen

Strategie-Fans auf ihre Kosten
kommen, vertffentlichen wir
eine ausfihrliche Losung von
Lucasfilms  Stategie-Simula-
tion "Strike Fleet”. "Ultima V"~
Avatars dagegen dirften mit
den Koordinaten fiir den Sex-
tanten die optimale Orientie-
rung bekommen. Wenn Ihr

mehr Spiele in diese Ausfiihr-
lichkeit erklart haben wollt,
schreibt uns doch ein paar Zei-
len. Besonders opulent ist die-
sen Monat die POKE-Ecke
ausgefallen. Dort werdet Ihr si-
cher etwas fiir Euren Compu-
ter finden (Besonders prak-
tisch ist der Munitions”-Tip

fur "F 16-Falcon"). Ubrigens:
Ein groBes Dankeschon von un-
serer Buchhaltung: Das mitden
Kontonummern (sieche POWER
PLAY 5/89) klappt inzwischen
sehr gut. Weiter so! Noch eine
Bitte unserer Redaktions-As-
sistentin  Ulli Peters: Bitte
schreibt Eure Adresse nicht
nur auf den Briefumschlag,
sondern auch auf den Brief
selbst. Damit wére ihr sehr ge-
holfen.

Euer

wﬂ [
(3

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

Frank Matzke aus Egels-
bach schreibt: "R-Type ist ei-
nes der wenigen Action-Spiele,
die neben der Geschicklichkeit
des Spielers keine allzugroBen
Anforderungen an sein Gliick
stellen. Mit der richtigen Taktik
kann man jeden noch so be-
drohlichen Gegner neutralisie-
ren und in den néchsten Level
vorstoBen.

— Der erste Wéchter ist eine
leichte Beute fiir jeden R-9-Pi-
loten, der (ber einen Satelliten
("Force™) verfiigt. In Sichtweite
der grausigen Kreatur koppelt
man sein Schild ab, das sich
fast von selbst den Wegins ver-
wundbare Zentrum bahnt. Der
Satellit befindet sich dann an
der richtigen Stelle, wenn das
Monster aufblitzt. Man weicht
den Schiissen aus und wartet:
Innerhalb von Sekunden ist
der Zugang zum zweiten Level
frei.

— Der Finalgegner des zwei-
ten Levels ist ebenso einfach
zu besiegen. Man braucht sich
gar nicht die Mihe machen,
der Schlange auszuweichen,
und gleichzeitig versuchen,
das Auge zu treffen. Der Besitz
von "Force” ist allerdings wie-
der notwendig, um das Mand-
ver wie im oberen Bild erfolg-
reich abzuschlieBen. Man stellt
sich knapp unter das "Augen-
lid"” und wartet, bis das "Auge”
erscheint. Der Lohn der Mihe:
Level 3.

ZAVY

— Der dritte Level unterschei-
det sich von allen anderen
durch seinen ungewochnten
Aufbau. Obwohl dieser Level
schnell schwierig wird, hilft die
Ubersicht des Raumschiffs
(siehe Bild unten) samt der
kleinen Kniffe (ber diese
Hirde.

Das erste Ziel ist das Haupt-
triebwerk, das man mit drei vol-
len Beam-Schiissen zu Astro-
Schrott zerballert. Knopft Euch

Eine wahre Freude fiir jeden "Herzspezialisten”

Im dritten Level wartet ein Riesen-Raumschiff auf Euch (Erkldrung der Ziffern auf Seite 26)
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POMERTIA

danach die vier oberen Ge-
schitztirme wvor, sie ver-
schwinden am schnellsten mit
zwei gezielten Beams. Obacht,
daB Euch das Extra nicht da-
vonfliegt. Jetzt steuert man
den R-8-Jager an den unteren
Rand des Raumschiffs und
rammt mit dem Satelliten das
kleine Geschiitz. Bei gleichzei-
tigem Feuern nimmt der Extra-
Laser das ndchste Geschiitzin
Angriff.

Auf Hohe der Triebwerke er-
scheint plétzlich ein wuchtiger
Gegner, dessen Strahlen nicht
von dem Satelliten absorbiert
werden. Wenige "Beams"”,
knapp unter den Strahlen ab-
geschossen (Position 2), behe-
ben das Problem. Jetzt geht's
weiter zur ersten Dise, der
man die gleiche Behandlung
angedeihen 186t. Nun schnell
zur dritten Position fliegen.

Jetzt muB man prazise steu-
ern. Zuerst rammt man mit der
Satellitenspitze das kleine Ge-
schiitz und wartet, bis es ver-
schwindet. Dann schickt man
das "Force” nach vorne, umes
hinten ans Schiff anzudocken.
Man wartet auf das nédchste Ex-
tra, den Reflektionslaser. Dann
wird es kritisch: Mit je zwei
Beams werden die Flammen-
werfer zerstort. Doch Vorsicht:
Die Fieslinge erscheinen nach
ein paar Sekunden wieder! Bis
dahin solltet Ihr die anderen
Kanonen auf Position 4 abge-
rdumt haben. Fliegt weiter
nach oben und rammt dabei
die Geschiitze mit dem Satelli-
ten. Der Reflektions-Laser
rdumt die Reste auf (Position
5).
Jetzt sind wir am wunden
Punkt des Schiffs angelangt.
Man wehrt sich mit dem Satelli-
ten gegen den Kugelhagel von
vorne, l4dt den Beam auf und
ballert einmal gezielt in das
"Auge”. Mach diesen kompli-
zierten Mandvern ist der vierte
Level erreicht.

Strike Fleet

Der Oberkommandierende
des C 64-Flottenverbandes Fe-
lix Biihler aus Willisau berich-
tet von seinen Erfahrungen
mit der Lucasfilm-Simulation
"Strike Fleet”:

Planung der Missionen

Ohne Planung lauft nichts.
Kaum etwas ist frustrierender,
als mitten in der heiBesten See-
schlacht feststellen zu miis-
sen, daB die Abwehrraketen al-
le sind. Man sollte sich also
méglichst gut Uber die feindli-
chen Streitkréfte informieren.
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Es stehen sechs verschiedene
Schiffsklassen zur Auswahl,
die fir die Missionen unter-
schiedlich gut geeignet sind.

Oliver Hazard Perry-Fregat-
ten sind fiir alle Aufgaben
gleichermafBien geeignet. lhre
Bewaffnung ist ein wenig
schwach.

Sprunance-Zerstérer  sind
besonders zur U-Boot-Abwehr
geeignet, da sie (ber eine
Menge ASROCs verfligen.
Wegen ihrer schwachen Luft-
abwehr brauchen sie Deckung
vor anderen Schiffen.

Kidd-Zerstorer sind fir alle
Aufgaben gleich gut geeignet.
Schade, daB es nur vier davon
gibt.

Arleigh Burke-Zerstérer be-
wéhren sich bei Uberwasser-
Gefechten. Dank ihrer guten
Luftabwehr kdnnen sie sehr
gut andere Schiffe verteidigen.
Das Fehlen von Hubschrau-
bern verringert ihre Radar-
Reichweite und erschwert den
Kampf gegen U-Boote.

Belknap-Kreuzer sind die
einzigen Schiffe, die weitrei-
chende SM2ER-Luftabwehrra-
keten filhren. Sie sind als ein-
zige in der Lage, feindlichen
Bombern gefdhrlich zu wer-
den.

Ticonderoga-Kreuzer sind
die schwersten Kampfeinhei-
ten der Strike Fleet. Sie sind fiir
alle Aufgaben gleich gut geeig-
net und wiegen leicht mehrere
andere Einheiten auf.
Feindliche Verbénde

Starke und Zusammenset-
zung der Feindverbénde sind
wichtige Faktoren bei der Pla-
nung. Die Tabelle gibt Aus-
kunft, wie viele Schiffe jeder
Klasse in den einzelnen Mis-
sionen zum Einsatz kommen.

Natrlich ist es moglich, daB
sich weiter drauBen noch U-
Boote versteckt halten. AuBer-
dem tauchen in jeder Mission
Backfire-Bomber auf. Also Vor-
sicht vor Torpedos und King-
fish-Raketen.

Die Tiicken der einzelnen
Missionen
— Operation Cork:

In der Operation Cork geht

es darum, den Flottenverband
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vom Eindringen in den Atlantik
abzuhalten. Dazu braucht man
zwei Task-Forces: eine fiir die
U-Boote und eine fiir die Uber-
wasser-Angriffe. Die U-Boot-
Gruppe sollte aus einem Spru-
nance-Zerstorer bestehen, die
Uberwasser-Gruppe aus zwei
Ticonderogas. Beide Gruppen
erhalten je einen Belknap-Zer-
stdrer zum Geleit.

Die erste Gruppe nimmt so-
fort Kurs auf die Ddnemark-
StraBe, um die U-Boote abzu-

fangen. Die zweite Gruppe
kann ruhig am Ausgangspunkt
liegen, bis die ersten Schiffe
erscheinen. Man braucht nicht
nach ihnen suchen, sie kom-
men ganz von alleine.

— Surprise Invasion:

Um die feindliche Invasion
aufzuhalten, braucht man kei-
ne grofie Flotte: Vier Kidd-Zer-
storer sind villig ausreichend.
Man kann es sogar mit nur zwei
Zerstdrern schaffen, wenn
man vorsichtig ist. Wenn es mit
Raketen nicht klappt, muf man
die Schiffe an sich herankom-
men lassen und ihnen mit der
Artillerie zu Leibe riicken.

Gegen Ende der Seeschlacht
sollte man ein Auge auf das So-
nar werfen. Zwei U-Boot versu-
chen, sich an die Flotte heran-
zupirschen und zu versenken,
wahrend man mit Schlacht-
schiffen beschéftigt ist. Hat
man sie entdeckt, 146t man die
Hubschrauber aufsteigen und
die U-Boote versenken. Da-
nach kann man sich um die
Transporter kimmern. Man
versenkt sie, indem man auf 20
Kilometer an sie heranfahrt
und die Kanonen um sechs
Grad schwenkt.

— Escape to Mew York:

Die Flucht nach New York
|46t sich am besten mit zwei
Kidd-Zerstérern meistern.
Gleich zu Beginn gibt man im
CIC den Endpunkt der Route
(Mew York) ein. Dann dampft
man {ber den Atlantik, wobei
man immer volle Fahrt beibe-
hélt und alle Schiffe und U-
Boote versenkt, die einem ent-
gegenkommen. Am besten

YA

|1&Bt man wahrend der ganzen
Zeit den Sonar arbeiten, um U-
Boote méglichst schnell zu ent-
decken. Schiffe entdeckt man
frilh genug; spétestens dann,
wenn sie ihre Raketen abfeu-
ern. Dann bleibt immer noch
geniigend Zeit. Escape to New
York ist die einfachste Mission.
— Wolfpack 1998:

Bei "Wolfpack 1998" be-
steht das Problem darin, zehn
Transporter gegen alle feindli-
chen Angriffe zu verteidigen
und ganz nebenbei mit ihnen
nach Island zu fahren. Dazu
bringt man den Convoy am be-
sten in die Position, die Ihr un-
ten in der Grafik seht.

In dieser Formation kéinnen
die Zerstorer die Transporter
wirksam gegen U-Boote und
Seeziel-Raketen schiitzen. Die
Kreuzer dagegen haben die
Hauptlast der Seegefechte zu
tragen, wobei sie natiirlich von
den Zerstorern unterstitzt wer-
den.

— Mopping up:

Bei der letzten Mission stellt
sich nur ein Problem: Wie rie-
gelt man den Atlantik auf einer
Breite von 1500 Kilometern ab?
Um dieses Ziel zu erreichen,
teilt man seine Verbénde in
mindestens vier Gruppen auf,
die in 500 Kilometer Abstand
Position beziehen. Man teilt
diesen Gruppen je einen Kidd
und einen Arleigh Burke-Zer-
storer zu. Es empfiehlt sich
nicht, kleinere Gruppen zu ver-
wenden, sonst wird man mit
den Gegnern nicht fertig.

Die Gruppen (berwachen
mit Hilfe von Frilhwarn-Hub-
schraubern das Meer im Um-
kreis won 250 Kilometern.
Feindliche Schiffe bleiben sel-
ten umbemerkt, schlimmer
wird es bei U-Booten. Die vier
Gruppen fahren in Richtung

PIOJWIERITIIPS]

Norden an den Rand der Karte,
stoppen dort und lassen die
Hubschrauber aufsteigen.
Wenn man feindliche Schiffe
ortet, greift man sie an und
kehrt anschlieBend auf die Rie-
gelposition zuriick. Dank der
weitreichenden  Tomahawk-
Raketen kann eine Gruppe so-
gar von einer anderen unter-
stiitzt werden. Damit ist es
auch moglich, bereits durch-
gebrochene Schiffe rechtzeitig
abzufangen.

Allgemeine Tips

— U-Boote stellen eine groBere
Gefahr als Schiffe dar, da es
gegen Torpedos fast keine Ab-
wehrmaBnahmen gibt. Sind
die Torpedos einmal unter-
wegs, hilft nur noch Flucht mit
voller Fahrt. Deshalb solite
man sich bei eingeschalteter
Zeitkompression auf das So-
nar konzentrieren.

— Die einfachste Art, mit Schif-
fen fertig zu werden: LaBt sie
auf 15 Kilometer Distanz her-
ankommen und erdffnet das
Artilleriefeuer mit maximalem
Vorhalt. Die feindlichen Ge-
schiitze reichen mit einer Aus-
nahme nur 11 Kilometer weit.
Diese Ausnahme sind die ge-
fahrlichen Slava-Kreuzer. Sie
kénnen die Strike Force emp-
findlich treffen. Deshalb solltet
Ihr Euch immer zuerst auf sie
konzentrieren.

— Das Phalanx-System kann
auch zur Abwehr von Raketen
eingesetzt werden, die ein an-
deres Schiff angreifen. In en-
gen Formationen kénnen sich
die Schiffe noch besser gegen-
seitig schiitzen.

— Nach jedem Gefecht spei-
chert man den Spielstand.

— Raketen treffen bei hohem
Zeitkompressionsfaktor
schneller und der Gegner hat
kaum Zeit, Raketen zu starten.

Kidd Kidd
Belk Tran Tran Tran
Tran Tran Tran Tran
Belk Tran Tran Tran
Kidd Kidd

So haut Ihr Eure Flotte fiir die »Wolfpade«-Mission auf.

Schiffsklasse|Cork|Invasion | Escape | Wolfpack|Mopping

Alfa: 3 — 3 2 1
Kashin: 2 3 2 £ d Fir 1-3 Spieler, Szenario-Generator
Kirov: 1 1 — 2 — Deutsches Handbueh
= I fiir Amiga, Atari ST und 1BM
Krivak I: — - - = 6 6000 Spielfelder
K:mda: 2 2 == = DM 99,
MNovember: 2 1 1 — 3 Alle Spiale ab Lager ligferbar.
Polnochny: - 5 —_ = B 5 i -
Ropucha: — 5 — — —
o o B e - THOMAS MULLER
—— COMPUTER—SERVICE
Victor IIl: 4 1 2 — — Postfach 2526, 7600 Offenburg

Taktische Gefechtssimulation, 3600
Felder grofles Spielfeld mit topogra-
fischem Gelande, 250 Walfensyste-
me aus WKII, 1-2 Spieler, Spiel-
dauer 30 Std., Ostiront, Westiront
und Adrika.
Deutsches Handbuch

064‘ DM 99,-

eononao und Q.,.IQTR‘: BAS, Scananogine
rator mit Kares N! Para'ro't'r

¢ Einhetentypen

-2 Speetor. Soedm. e.! 10 Smem

DE UTSCHES HANDBUCH
C-64-Diskette DM 99,-

Ab Lager leforbar

Hier seht ihr, was bei »Strike Fleet« auf Euch zukommt

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 7/89
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SDI (C 64)

Keine Probleme mit "SDI"
— zumindest gilt das fiir das
C 64-Ballerspiel, wenn man
den Trick von Jochen lhring
aus Altdorf kennt.

Driickt die Tasten <X>,
<T><C> und <Space>
zusammen. Dann erscheint
das "Cheat-Mend", in dem Ihr
lauter nette Dinge auswéhlen
diirft. Wenn nur alle Program-
mierer so zuvorkommend wé-
ren...

Thunder Blade
(Amiga)

Ist Euch "Thunder Blade”
auf dem Amiga zu schwierig?
Sicher nicht mit folgendem
Trick:

Wenn das Spiel geladen ist,
wartet lhr einen Moment. Zu-
erst erscheint das Hubschrau-
ber-Bild, dann die High-Score-
Liste und wieder das Hub-
schrauber-Bild. Jetzt ist der
Zeitpunkt da, den Cheat-Mo-
dus zu aktivieren: |hr tippt das
Wiertchen "Crash” in die Tasta-
tur (der Bildschirm flackert
kurz auf). Jetzt kann man mit
der < Help >-Taste einen Level
weiter springen. Auch dieser
Trick stammt von Jochen lhring
aus Altdorf.

Carrier Command

(ST)

Wieder meldet sich Com-
mander R. Meyer aus Ham-
burg. Diesmal hat er mehr
Tricks fir die ST-Version von
Carrier Command auf Lager:

Freie Inseln und Basen

Wird eine freie (griine) Insel
auf Sichtweite angefahren und
die Taste <F9> gedriickt, so
wird diese Insel zu einer Basis-
Insel. Auf ihr ist kein Komman-
dozentrum vorhanden, trotz-
dem arbeitet diese Insel wie ei-
ne Versorgungs- oder Fabrik-
Insel im Netz. Durch diese Ba-
sis kann kein Stockpile neu be-
stimmt werden. Das geht nur,
wenn die Insel Vulkan (original
Basis-Insel) vom Feind erobert
wurde. Wenn das passiert,
geht man folgendermaBen vor:

Vulcan auf Sichtweite anfah-
ren. Taste < F8> driicken, Vul-
can wird damit zur griinen frei-
en Insel. Danach klappert man
alle Inseln ab, die vom Feind er-
obert wurden und holt sie mit
Tastendruck auf < F9> wieder
zurlick. Ist eine Viertelstunde
Spielzeit verstrichen, fahrt Ihr
nach Wulcan zuriick. Vulcan
(gilt auch fiir alle anderen In-
seln) hat nun keine Gebé&ude
oder  Verteidigungssysteme
mehr und ist vollkommen frei.
Jetzt driickt Inr wieder <F9>:
Vulcan wird wieder zur Basis,
von der aus man seine Stockpi-
les bestimmen kann.

Mit <F9> macht man jede

freie Insel zur Basis, Stockpiles
kann man nur iiber Vulcan be-
stimmen. Eine Basis-Insel hat
gegenliber einer Versorgungs-
oder Fabrik-Insel den Vorteil,
dab sie wesentlich besser ver-
teidigt wird.
Aus Feind mach’ Freund
Zuviele feindliche Inseln?
Einfach an eine heranfahren
und < F9> dricken. Die feind-
liche Insel wird so zur eigenen
Insel, behalt aber alle Einrich-
tungen des Feinds sowie die
Funktion, die er ihr gegeben

hat.
Was ist der 0S?

Wie schon in der POWER
PLAY 3/89 beschrieben, fihrt
egin Druck auf die Tasten
<Alt> und <Help> zur Mel-
dung "Yes, | have kicked out
the OS!”. Das bedeutet
schlicht und einfach: "O.K., ich
habe die Omega ausgeschal-
tet.” Omega ist der Name des
feindlichen Carriers, der nach
dieser Tastenkombination kei-
ne blauen Inseln mehr an-
greift.

Mehr Mantas

Man kann auch mehrere
Mantas zu einer Insel schicken,
die nicht in Carrier-Reichweite
ist. Man ristet einfach eine

Durch Eigenimport viel

P.C. Engine -+ 1Splel *
elnzelnes Joypad
5-Player-Adapter
Joystick

499,-
8,
69,-
89,

Software

Dragon Spirit Dungeon Explore
Son Son Il P-47

Nectarls Out Live
Maotoroader Yaksa

Winning Shet  Deep Blue

F1- Pllot Vigliants
Overhouled Man  Honey Sky
World Court Ten.  Allen Crush
Galaga 88 Chan & Chan

... lind viele andere Splels |

*anschlubfertig in PAL an jeden
Fernseher. Spiel: Chan & Chan,
Super Wonderboy oder Kung Fu.

Ihr Videospiel -

e Artikel sofort lieferbar !

16-Bit-Megadrive

Grundperat 479,-
elnzeines Joypad 69,-
Mari 111 - Adapter 139,

Software

Power.Drift
Thunderblade
00 Matsy Kun
Basahall

Ghost Geblins Il

Alex Kidd

r Aftered Beast
Soccer
Space Harrler Il
Phantasy Star Il

und diverse Splele filr
Mark Il - Adapter, 2.8, :
Solomons Key, Callfemia Bames,
Alex Kidd ll, Bubble Bobble u.a.

Master System
R-Type Ys
Golvallius Poseldon Wars

Spezialversand :

CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST

Postfach 1212 - 3387 Vienenburg 1

Telefon (0

53 24) 42 04

Iy Iten

% ok k% ok ok % k% ok o ok ok ok ok o 3 o ok %k R ko R R R R ok ok % ok

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 7/89
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Postspiel

FUSSBALLMANAGER

Die umfassende
FUSSBALL-BUNDESLIGA-SIMULATION
mit den aktuellen Spielern, Daten und Spielplédnen
zu allen Bundesligaspieltagen, DFB-Pokal,
Europapokale u.sw. zur
SAISON 89/90

Weitere Informationen zu diesem und anderen
BRIEFSIMULATIONSSPIELEN erhalten Sie von

DECOS GmbH

Postfach 7
6382 FRIEDRICHSDORF 2
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Manta mit einem "Long Range
Scanner” aus, dann kann man
bis zu vier Mantas zum glei-
chen Ziel schicken, egal, wie
weit es entfernt ist. Auch die
"Walrdsser” kénnen mit einer
solchen "Long Range Manta”
losgeschickt werden. Noch ein
Hinweis: Wird die Long Range
Manta zerstért, so sind alle an-
deren ebenfalls futsch. Des-
halb sollte man die Long Ran-
ge Manta bei Kédmpfen tun-
lichst im Hintergrund halten.
Der offizielle Cheat-Modus
Die Programmierer haben
natlirlich einen Cheat-Modus
in Carrier Command versteckt.
Erwird folgendermaBen aufge-
rufen: "Pause” anklicken,
dann den Satz "GROW OLD
ALONG WITH ME" (ohne An-
fihrungszeichen, aber mit
Leerstellen eingeben). Jetzter-
scheint die Meldung "Cheat
Mode active” und lhr habt fol-
gende Maglichkeiten:
Taste <F10> dricken,
dann erscheint die Meldung:
"Enemy Carrier destroyed”.
Diese Anzeige erscheint auch,
wenn man die Taste gedriickt
hat und der Cheat nicht akti-
viertist, nur: Es passiert nichts.
Der Carrier ist nur dann weg,

wenn man den Cheat-Modus
wirklich aktiviert hat.

— Der Carrier-Turbo: Man
wiéhlt wie gewohnt ein Ziel fir
den Carrier an. Hélt man die
Taste <7> im numerischen
Block ein paar Sekunden ge-
driickt, so macht der Carrier ei-
nen Zeitsprung. Driickt man
mehrmals, kommt man viel
schneller ans Ziel. Fiir eine
Strecke wvon drei Minuten
braucht man knapp zehn Se-
kunden. Das funktioniert auch
bei programmierten Mantas
oder einer Walrus. Die Menge
des verbrauchten Treibstoffs
wird aber nicht weniger.

— Wenn ihr die Taste <8> im
Zahlenblock driickt, erscheint
der Schwierigkeitsgrad. Teilt
man die Zahl durch 750, so er-
hélt man die Anzahl der er-
oberten Inseln. Nimmt man die
Punktzahl mal 10, so erhalt
man seinen momentanen
Punktestand.

Der Vollstdndigkeit halber
seien noch diese beiden Funk-
tionen erwahnt: Driickt man Ta-
ste <9> im Zahlenblock, er-
scheint eine kleine Anzeigen-
tafel (deren Funktion bisher un-
bekannt ist). Taste <6> im
Zahlenblock: Die Farbpalette

des Spiels erscheint, dndern
kann man leider nichts.

Amiga-Besitzer sollten die
Tricks auf alle Félle einmal pro-
bieren, vielleicht klappt der ei-
ne oder andere Trick auch bei
ihnen.

Archipelagos
(MS-DOS)

Sicher haben sich schon ei-
nige "Archipelagos”-Fans dar-
(iber gedrgert, daB sie ihr Spiel
nicht von der Festplatte aus
laufen lassen kénnen. Mit ei-
nem Diskettenmonitor 1468t sich
da abhelfen. Kopieren Sie alle
Files der Originaldiskette auf
die Festplatte und laden Sie
dann PC-Tools oder einen dhn-
lichen Diskettenmonitor. Im re-
lativen Sektor 27 (dezimal) der
Datei ARCHI.EXE finden Sie
ab Byte 384 (dezimal) die File-
namen der Archipelagos-Da-
teien. Vor allen steht ein "C:” .
Andern Sie alle "C:" in "A:"
und speichern Sie diese Datei
wieder. Jetzt kann Archipela-
gos ohne weiteres von der
Festplatte aus gefahren wer-
den. go

Pac Mania (C 64)

Jochen lhring aus Altdorf ist
ein alter Bekannter der Power
Tips-Rubrik. Wieder hat er ein
paar POKEs herausgetiiftelt,
diesmal fiir "Pac Mania” auf
dem C 64. Nach dem obligato-
rischen Reset gibt man folgen-
de POKEs ein:

POKE 28520,165 (unendlich

viele Leben)

POKE 22459,137 (Spritekolli-
sion aus)

Gestartet wird mit SYS
14336,

Howard the Coder
(C64)

Ein kurzer Tip zu "Howard
the Coder” auf dem C 64
kommt von Silke Huesmann
aus Elpersbiittel: Wenn Sie
wiahrend des Spiels Uber die
Tastatur das Wort "Trainer”
eingeben, haben Sie sofort un-
endlich viele Leben.

Cybernoid (Amiga)
Um bei Cybernoid auf dem

Amiga zu unendlich vielen Le-
ben zu kommen, muB man Fol-

==IEES=EE S EFiF—
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1943 Battle Midway.................
Am. [cohockay (Suparstar

P ersonal Co

B
70.

TestDrive 1.

Twilights Ransom. ...
Wallstreat Wizard.

PC ENGINE PAL
Prasen  NINTENDO
SEGA & Co.

FUNTASTIC ComputerWare
HAPPY-COMPUTER SPECIAL 7/89

TDII-Car- or SceneDiss, ...

alle in 3.5° liefertaren Spisle
finden Sig tn unsarer FC-Lista.

76 - | Garantiert | Soveit verfligbar
34.-

.50.- | Wir lisfern schmellstmbglich

64, mpmmacrmm(n..s),
67.- | und ins Ausland (-14%, + 15.-).

Und hier ist die sctmelle Adresse:

FUNTASTIC ComputerWare
Postfach 14 0209

D- 8000 Minchen 5
Telefon: 089 - 260 9593
Fax: 089 - 268 138
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KaroSoft

Jirgen Vieth

Archipelagos, di. Anleitung
American leahockey
Arkanaid Il

alance of Power 1990
eam, di. Anleitung
allistix

attle Hawks 1942

lasteroids, di. Anltg.
lood Mone

Custodian, d1. Anleitun
Cosmic Pirate, di. Anleitung

Dakar 88, dt. Anleitung
Danger Freak, di. Anltg.
Double Dragon

Dragon Ninja, dt. Anleitung
Dragons Lair

Dungeon Master. kemgl. dt. (1 MB) 72,
F 16 Falcon, deutsches Handbuch 7!

Chicago 30, dt. Anleitung
Custodian, di. Anleitung

Cosmic Pirate, dt. Anlaitung

Dungeen
Elite, deutsches Handbucl

JF.T., deutsches Handbuch
er, komplatt deutsch
Exp. Kitf. Fu IImanagor g 39

I Ludicrus, di. Anleitung
Incredible Shrinking Shere, dt. Anitg. 55,

CAEEOE

illard Simulator, dt. Anitg. 56,

Crazy Cars Il 4,

F 16 Combal Pilot, di. Handbuch 67,
Flght Sim, I, komplett deutsch 8
of, komplatt deutsch 55.-
allmanager Il, deutsche Vors, 55,
Exp Kit f, Ful ||managner Wd. 39
Galactic Cnnquaror dt. Anltg, 64,
Galdragons

Grand ?Aons]er S!am dt. Anleitung 55:

Archipelages, di. Anlgitung 69.- Jeanne DrAre, komplett deutsch 49,
Amarican lcehockey 65.- Jug 49~
Backgammon, kpl. dt. 58, Kampr um die Krene, kpl. gt 1 MB 6 -
Beam, dt. Anleitung 53,- Kaiser, kumpl dautsch L
Ballistix 52,50 Kick OHf

Battle Hawks 1842 59 Kings Quast IV

Carrier Command, deutsch. Handb. gg‘.-

57,
Circus Games, deutsche Anleilung g;
Crazy Cars Il 53’

Dakar 89, di. Anlaitung 55.-
Deja Vu 2 6.
Double Dragen 57,-
Dragon Ninja, dt. Anbeilung 57
Dragonscape, di. Anleitung

48,
aster, i:o-nplml deutsch gg

69,
F 1& Falcon, deutsches Handbuch 74,50
F 16 Combat Pilet, di. Handbuch 67,50
FJ hl Sim, Il, komplett deutsch 99,
84520

u aumanagbzll deutsche Vers. 57,50
Grand Menster Slam, gt. Anlaitung gg

AMIGA

Lords of the rising sun, d1. Anltg. 78,

Hollyday Maker, d1. An
Hollyw

Ig. 69,

oad Poker Pro, di. Anlig. 49,
Human Killing Maching, di_ Anltg,  44.-
| Ludicrus, di. Anitg. 53,
in[ern Karate Plus, di. Anllg. gg
Jug i
Kings Quest dar-Pack 69,
The Kristal, di. Anltg. .
Lombard RAC Ralley, dt. Version 69
Munsters 53,
Paranoia Komplex, dt. Anitg, €9,-
Police Quest 69,
Populous, dt. Handbuch 85,

Precious Metal, dt. Anitg,

Prospecior, di. Anltg. 64,:

Raider, di. Anfig. 53,

Real Ghostbusters, di .-\nlm:ung 69,

Roadblasters, dt. Anlig 53,

R-Typa, di nlm. 69,
5 hogun 79
- Space Quast Il -
0 echnocop, deutsche nnln‘qung 55,
i he Deep, di. Anltg. B4,-
0 Thunderblade, dt. G4,
o The Deep, dt. M"i G4,

Thunde: "?\

Tiger Hoac dnulscno nigilung

Times of Lcwe dt. Vers.

Wall Sireet Wizard, komp! deutsch

War in Middle Earth, di. Anfig.
WEC Le Mans, di. Anleitung
Zak McKracken, kompl. deutsch

D@mn B o

Lombard RAC Ralley, dt. Version
Lords of Conquest, di. Version
Oparation Neplun, dt. Version
Police Quest Il

Power Drome, deutsch. Handbuch
Precious Metal, dt, (nich Blitser TOS)
Raffles, dt. Anleitung

Real Ghoslbusters, di. Anleitung

@ u\

Aoy of the Rovers, ot Anleilung 57,
.'.I.atgllﬂm Il deutsches Handb. 69,
D?‘ﬁe 81
'.rOS = The Game Crealor 79
TOS - Compiler 48,
TOS - Sprites
echnocop, devische Anleitung

Tiger Road, deulsche Anleilung
Timaes of Lose, dt. Version
Tracksuit Manager, deutsche Anl,
‘Wall Street Wizard, kompl. deutsch
War in Middle Earth

wEC Le Mans, di. Anleitung

llow
Winiter Edition, EPIX 48,
Zak McKracken, kompl. deutsch ~ 69,-

0

3 D Helicopter * 57, Kings Quest aer Pack. * 69,
688 Attack Sub EVVGAHICGA*  81,- Kings Quest I a5,
Amarican Indoor Soccar 65, Leisure suit Lany 57,
American lcghockey B4, Leisure suit Larry... 11 * 79.-

alance of Power 1990 64, Lombard RJ\CI Rsrley dt. Version * Gg.-

ard's Tale I, dt. Anltg. 4,0 Quteun, A1 Aniltg. B
Batfiehawks 1942 * - Pirates * 9.
. kpl. doutsch 71,50 Police Quast 2 * 72,50
Captain Blood, d1. * 61,50 Prophecy 69,
Chass, Psion 66,50 1 79,
Chuck Yeager's 2.0, dt. Anleitg. B8.- antinal Worlds 64
Circus Games 69, ipheep * 79,
Dakar 88, di. Anllg. 55, indbad and the Throne o.F. 79,
Demons Winter 4. pace Quest 2 * 57,
Dounre Dragon * 69,- pace Quest Il * 79,
69, tar Trak, AT/EGA 72,50
Emmanumle kpl. dt. * 53, Strikelleet [TH
F 16 Combat Pilot * 67, ub Battle Simulator * 64,0
F 19 Steahh Fighter EGA/Marcul © 109.- ‘achnocop 55,
F 16 Falcon, AT u. norm, Vers. je* 95,90 Test Drive 2.0, The Duel 85,-
FEght Sim. |1, deutsche Vers.” 126, Scenary D. 1. di. Calu /S.Carsjo a4
Alle liglerb, Scenary Disks je 49,- |mas of Lore, dt. 79,
First aver Garman) 75, 64,
Fufball Manager I, dt. Version® 5t Thundar chopper * 65,
Exp. Kit 1. Fuliball Manager Il * 39, Vollayball Simulator, di. Anlig. * 47,-
Goldrush * B4, ak McKracken, kpl, deulsch * 69,
Grand Monsier Slam 56,- any Goll, di. Mlng. 69,-
Grand Prix Cireuit, d1. Anitg. * 67, uper Joystick: “Flywhes! 4000 189,
Gunship, Imop:ar Sirn, * 109, {Maxx-ahnl. Steuarknippel)
Hostages, dt. 66,50
‘ool of Radiance * G4, “auch aul 357 Disketien

SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS),
UPS-EXPRESS VORKASSE 4.~ + UPS-EXPRESS NACHNAHME 8~
AUF WUNSCH POSTVERSAND!

Rufen Sie uns an: © 02103-42022
ODER SCHREIBEN SIE UNS:
BIESENSTRASSE 75 * 4010 HILDEN
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gendes tun: Wenn das Titelbild
erscheint, tippt man "RAIST-
LIN™ ein und driickt gleich da-
nach die < Space>-Taste. Da-
bei achtet man darauf, daB
wiahrend dieser Zeit die High-
Score-Liste nicht erscheint,
sonst wiederholt man die Pro-
zedur. Am unteren Rand des
Bildschirms erscheint dann ei-
ne Mitteilung, daB der Cheat-
Modus eingeschaltet ist. Noch
ein Kniff: Wenn man das Spiel
mit <Space> anhélt und die
Taste <N:> drickt, kommt
man jeweils einen Level weiter.
Dieser Trick stammt von Derk
Stiepelmann aus Dortmund.

Demon’s Winter
(MS-D0S)

Bei Demon's Winter (PC)
sollten Sie vor dem Spiel den
amerikanischen Tastaturtrei-
ber laden, da sonst die <Y >-
Taste nicht erkannt wird. go

Falcon (ST/Amiga)

Wer kennt das nicht: B0O Fu
iiber der Erde, eine MIG im
Macken, die MGs geben ein
miides Rocheln von sich, die
Sidewinder sind ldngst abge-
feuert und mit der Durandal
kann man bekanntlich keine
MIG abfangen...

Michael Winkler aus Elz hat
den entscheidenden Trick, wie
man zu Munition kommt: Man
driickt einfach die Tasten
<X=, <Control > und
<Shift> gleichzeitig, sofort
bekommt man acht Sidewinder
AIM-9L und ein komplett auf-
gefiilites MG-Magazin. Damit
kann man sich problemlos auf
die Jagd machen. Ein schéner
Kniff, den man beliebig oft wie-
derholen kann.

Christian Timpe aus Berlin
fliegt leidenschaftlich gern sei-
ne F16 und hat ein paar Kniffe
zusammengetragen.  Seine
Angaben beziehen sich auf
den etwas schwierigen Luft-
kampf. Waéhrend eines Luft-
kampfes umkreisen die gegne-
rischen Maschinen das eigene
Flugzeug. Dadurch sind sie
durch die Raketen kaum zu er-
wischen. Selbst die sehr guten
AIM-9L helfen hier wenig. Um
aber trotzdem aus dieser ver-
trackten Situation zu kommen,
probiert folgendes: Fliegt lang-
sam und schaltet Euer Zieler-
fassungs-Radar ein. Wartet,
bis die MIG sich hinter Euch
gesetzt hat. Nun fliegt Ihr eini-
ge leichte Wellen. Jetzt den Af-
terburner einschalten, um den
Abstand zu vergroBern. Wenn
Ihr weit genug entfernt seid,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 7/89

zieht die Maschine hoch und
dreht Euch herum. Die MIG
fliegt nun genau auf Euch zu.
Schaltet das MG ein. Die MIG
wird in 99 Prozent aller Falle,
versuchen, iiber Euch hinweg-
zufliegen. Kurz bevor der Geg-
ner iber Euch ist, ist die ideale
Position zum Feuern da. Mit
dieser Taktik kdnnt Ihr fast je-
den Luftkampf flir Euch ent-
scheiden.

Realm of the Trolls
(C 64)

Moch ein Satz POKEs von
Jan Derk Mallander aus Bo-
cholt, diesmal geht's um das
Spiel "Realm of the Trolls” auf
dem C 64. Zuerst |13st lhr einen
Reset aus, dann tippt lhr:

POKE 23889,173

— fir unendlich viel Energie
POKE 23948173

— fir unendlich viel "Mental”
POKE 24113173

— damit wird der Timer ange-
halten.

Gestartet wird wie immer mit
einem SYS, und der heift dies-
mal:

SYS 34389

The Deep (C 64)

Nach der Dinnsdure kommt
der POKE, dem kein Schiffs-
rumpf standhalt. Jan Derk Mal-
lander aus Bocholt hat ihn aus-
getiiftelt.

Mach einem Resetkann man
folgende POKESs probieren:
POKE 8985,12 : POKE 9067,12
— fiir unendlich viele Schiffe
POKE 7509,12 : POKE 14478,12
— fiir unendlich viele Bomben
POKE 16036,7 : POKE 16040,12
— unendlich viele Tauch-
glocken

Gestartet wird mit zwei SYS-
Befehlen
8YS 16020 SYS 2064

Better Dead than
Alien (Amiga)

Wer auf der Amiga-Version
von "Better Dead than Alien”
die Alien-Horden beseitigen
will, braucht ein anderes PaB-
wort als auf der ST-Version. Jo-
chen Ihring tiiftelte ihn heraus.
Im Menibild gebt Ihr einfach
das Wort "Champ" ein, da-
nach driickt Ihr die Taste
«Help=. Wenn Ihr jetzt mit dem
Feuerknopf startet, konnt lhr
nach Herzenslust mit den Ex-
trawaffen herumpfuschen —
der Computer erklért Euch den

Rest.
27
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Ultima W

Martin Haffner aus Merzig
schickte uns eine komplette Li-
ste der Orte der Oberwelt und
deren Koordinaten. AuBerdem
hat er fiir alle vorsichtigen
Spieler eine Liste der Monster
und deren Stérken geschrie-
ben.

Die Erkldrung der Abkirzun-
gen:

— MNAME: ist klar

— EXP: sind Erfahrungspunk-
te, die das Monster hat

— "Special” sind die speziel-
len Eigenschaften eines Mon-
sters:

P — Poison

F — Fireball oder andere Di-
stanzwaffe

D — Divide

| — Disappear

U — Summon

L — Monster kann schon vor
dem Kampf schieBen

U — Underpull
E — Steal Food
T — Teleport

— TREASURE sagt, wie viele
Schétze die Monster dabei-

haben:
-~ 00%
- bis 50%

C — Possess + 50% bis 75%

S — Sleep ++ Uber 75 %
Name Exp Special Treasure
Bard 04 F +
Bat 02 --
Blackthorn 7 CS5ILGT -
Child 03 -
Corpser 20 U e
Daemon 25 C.FEG,L -
Dragon rg FL G +k
Ettin 08 F ++
Fighter 06 +
Gazer 06 cs --
Ghost 06 | -
Giant Rat 02 P -
Giant Spider 03 P .
Gremlin 03 F,E +
Guardian ar F ++
Headless 06 +
Insect Swarm o -
Mage 03 F +
Merchant 03 )

| Mimic 08 F P ++

| Mongbat 06 -

| Ore 03 -

| Pirate 0d F L +
Reaper 17 F 4
Rot Worm 02 -
Sand Trap 33 u +4
Sea Horse 08 F -
Sea Serpent 24 FL -
Shadowlord Fis C.5FILGT -
Shark 06 --
Skeleton 08 +
Slime 03 D -
Snake 03 BRF -
Squid 19 FP i
Troll 04 F a5
Villager 03 -
Wisp 17 CT -

Monster im Uberblick: Starken, Eigenschaften, Schatze
Schrein Mantra Position
Compassion MU F'M™ fIA”

Honesty AHM E'C"/1OYU”

Honor SuMM M'P" I F'B"

Hurnility LUM N'I" 1 O'H"

Justice BEH AC" FEU”

Sacrifice CAH C'N" FM'N™

Shrine of Codex — ou" oy

Spirituality (o] ] Mitternacht in den Moongates
Valour RA O'F" I CE"

Wenn das Mantra stimmt, bekommt man einen Aufirag

12%\7
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24-STUNDEN-SERVICE!

Wir i ﬂan di

24 Stunden nach Eingang unser Haus

verlat, sofern lieferbar. Auf alle gekauften Artikel erhaiten Sie natirlich volle
Garantie. Wir fihren jede verfiighare Hard- und Software fir ST, PC und Amiga sowie
alle Bixcher, Hier ein kleiner Auszug aus unserem reichhaltigen Pragramm:

SPIELESOFTWARE:
Alrican Raiders-Dakar "89
Adterbumer
Batance of Power
Barbarian Il (Palace)
Bolo Werkstait
Daley Thompson
Dschungelbuch
Eu ngeon Master

lie
Emanuglle
Enduro Rater
Espionage

ye
F-16 Falcon
Fish

Flight Simulatos 1 deutsch
lede Scenery Disc dazy
FOFT

Faotball Manager Il
Freo feuerslem

Goldrunaer 11

lece S(,ennr,' Disk dazy
Growth

Hellgwoon

Hostages

Irr'pacl

Joan of At

Kaise

Kamal um dig Krone
Leaderboard Bindie
Leisure Suit Larry
Leisure Suit Larry 1l
Leviathan

Lombard RAC Rallye
Mega Pack Compilation
Melracross

Minigolt

Qoze

Qperation Neptun
Pacmania

Pool of Radiance
Powerdrome

Psion Chess

Purple Satuen Day

Reise 2. I'||I[-’|Dunxl d. Erde
Reisends im Wind Il
Rickkehr der Jemntle:
rull

pace Quest i

peadbal

pittire] Harner Cambi Pack
sarglicer

tar Trek

ummer Qlympics
uperman

etrnutclp

Tnurue.n ade
Time of Lore

Tnau Comp.la[m
Trivial Pursuit

Uttima IV

Vectoball

Virus

Volleyball Simulator
Wallstreet Wizard
Zack McKracken
Katakoge fir Pebiic Domas
Ligherung pe 5

ST PC AMIGA
60 60+ 60
% - -
8, 95. 70-
60 -

55 - -
0. - 50
60.- 60.- 65
75, 80
65.- 80~ 80-
-15 - 60 60
60.- 60,
4. - 3.
80,- 95- 95-
80, 80 80-
95, 145, 95
45 45 45
95,- - -
G0, 60. 55
55.- 55,
60.- 60+
75 -
70.- 75,
45.-

20 -
45« - 45,
65 - B9
65- 75- BO-
45 d5- 45
95~ 95- 95-
55. B5. 55
120 -

B =~

10.- I5-
B0~ B0- 60-
85, 85,

50 - 50
80.- 80.- 80.-
80, - 80~
W -

85,- - 60
75 80-

0. M0.- 70
G0.- 65,
B B5.- 85
5 e X
B5. B5.-

75,

65.- 65,

70

B0,

75

55,

59~
85.-
&0,

80.-
45,

65,-
60,-
g"
75,

ANWENDERSOFTWARE: Atari 8T
Aladin Macintosh Enhacer 595.-
Anti Virus Kit B5.-
Banktransfer 275,
BS-Fibu 550,-
BS-Handel 490,-
BTX-Manager 3.02 400
GAD Projekt ab 280,
GAD 3D Gyber Studio 175,-
GAD 3D Cyber Control 90,
Calamus 380,
Copy Star 3.0 160.-
Dally Mail 17
atamat
Disk Royal g5,
Eas; Dlaw Supercharger 175,-
GEI'-‘ DESMUD 22 160,-
GFA-Draft plus 340,
Systembibléotheken dazu je 145,-
Headline Signum Utility 45,
|Pa%egums n
Logistix
LDW-Power
Neo Desk
Omikean Compiler
Revolver
T Pascal plus
TAD
pectrum 512
Star-Writer
teuer Tax ‘88
empus 2.0 1
imeviarks Publisher 2
urbo G 1
Turbo 8T
151 Pro:omuna
151 Adr 145,
NWEIIDEIISOFTW.H.HE IEM-PC
Beckerbase 95,
FA-Desk plus 145,
FA-Draft plus 1
TAR- M.-N#.GEH Benutzeroberliiche
TAR-PLANER 3
TAR-WRITER 4
m'm orks Publisher ;
1urBD Pascal A

S1a.|nscnum\auhen Kunstleder fiir:
ATARISM 124 -
ATARI 1040 ader Mega Tastatur e 18.-

ra

14°-Monito; 28.-
AT-Tastatur 2 4
Mega 5T Set Monitor + Tastatur
andere Monitore + Diucker  auf Rn[ra J
Mausmatie g
Media Box 3,5 19.-
Handy Scanner inkd, Teaterk, 550.-
5 25" MAXELL MD20 15,

" N A 6,
-
25,
30.-

L 20
PI.IBI.[C OMAIN:
Wir haben dber 2000 Programme auf dber
300 Disketten. Numerierung wie in ST-
Computer + eigent.

Aulerdem thren wir Gber 10000 Pro-
gramme aul 2000 Disketten aul MS-D0S.
JEDE DISKETTE nur 5.- DM

e Angabe Ihees Computirtyps anfordern
gswert oder Vorausaasse versandeosbentrel

...der etwas andere Versand

ATARI-Fachmarkt - MS-DOS-Fachmarkt « NEC-Fachhandel
Rund um die Uhr: = 030/7862550

Postanschrift: Katzbachstrafie 8 - D-1000 Berlin 61
Ladengeschéft: KatzbachstraBle 6+8 - D-1000 Berlin 61
Hindleranfragen erwiinscht

Fax: 030 /786 19 04 -

£



HOMERIA

Daemon's Hut DL MY” Britain G'K"IF'B"
Grendel’s Hut F'L gy Jhelom N'Q"IC'E"
lolo’s Hut D'O"IC'N" Minoc B'E" 1 J'P"
Sutek's Hut MNA" 1 LA" " Moonglow I'H" 101"
New Magincia Ky e
Z ae Skara Brae I'A" 1 B'G"
Leuchttiirme Position Trinsic Ul G
Fogsbane H'I*{F1” Yew C'L DK
Greyhaven NI" G
Waveguide H'I™ I NI Bl 'sDen  J'O" /1"
Cove FK" 11"
Bordermarch KA | AP North Britanny GJ ! FG
Farthering PA" [ ER Paws. PIBIGIG
Stonegate E'K" [ JE” West Britanny ___ G'K"/F'E
e, Covetus B'L"fJI'M”
Schlgsser Position Deceit EY" J PA"
Blackthorn's Castle P'F"/M'E" Despise E'D"/F'L’
British's Castle G'L'/F'G" Destard K'I" {f E°1"
Empath Abbey o'cr/s'm” Hythloth PA" 1 O'P”
Serpent’s Hold P'B"1J'C" Shame G'G"ID'K"
The Lycaeum G'L" fN'K" Wrong B'E"/H'OQ"

Mit den Koordinaten der wichtigsten Orte seid Ihr der Lisung ein gu-
tes Stiick naher (dazu braucht Ihr einen Sextanten)

Total Eclipse

Bevor bei Euch die totale
Sonnenfinsternis  ausbricht,
hat Thomas Meyer aus Giinz-
burg schone Tricks fir das
C 64-Spiel "Total Eclipse”.
Wenn |hr einfach nur eine
Orientierungshilfe braucht, be-
nutzt die Karten. Hangt Ihr vol-
lig fest, kéinnen Euch die aus-
fiihrlichen Tips weiterhelfen.
— Um die Pyramide herum
zum zweiten Eingang laufen.
In Raum 2 treten und durch
SchlieBen die gegeniiberlie-
gende Tire offnen.

— Zuriick zum ersten Eingang.
Dort tankt man Wasser, holt
sich das erste Ankh und betritt
Raum 18.

— In Raum 19 nimmt man den
Schatz, dann schieBt man auf
die Kiste. Es entsteht ein Auf-
gang, durch den man in Zim-
mer 20 kommt.

— In Raum 20 schlieft man die
Truhe auf und nimmt sich den

o

Jllusions-
|"' Kel

!

i

H}as
t
i
[I11

S

1. Eingang

Die Pyramide in "Total Eclipse” betritt man durch den Hintereingang

32
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Schatz. Dann driickt man das
"H" und kriecht unter der Ab-
sperrung zu Raum 15.

— Dort schieft man den Pfeil
gegeniiber ab — es erscheint
"Match made 1", und die Ge-
heimtire zu Raum 14 &ffnet
sich.

— Wenn man jetzt auf die
blaue Tire hinter der Absper-
rung schieBt, verschwindet sie.
Man schiebt die blaue Tiire zur
Seite und gelangt so in den II-
lusionskeller.

— Der lllusionskeller besteht
aus neun Raumen. Der Weg
fithrt von Raum "A" nach "B"
nach "C" und so fort bis Raum
1", Der Ausgang liegt in Raum
nE

— Im Freien lauft man um das
Héuschen herum und schieft
die Knochen ab. Es erscheint
"Match made 3a", und eine der
beiden Tiiren zu Raum 31 ver-
schwindet.

— Raum Nummer 25 bietet kei-
ne sonderlichen Uberraschun-
gen. Das Ankh liegt unter der
Treppe, wenn man das "H"
drickt. Die Treppe fiihrt in
Raum 24.

— SchieBt man in Raum 24 auf
das Rohr, fallt die Schatztruhe
herunter. Vor lauter Freude
sollte man nicht vergessen, sie
aufzusammeln. Jetzt lduft man
weiter nach Norden und steht
auf dem blauen Steg in Raum
19. Vion dort geht's weiter nach
Raum 14,

— In Raum 13 schieBt man auf
das Auge, worauf "Match
made 2a” erscheint und sich
die Tire zu Raum 18 dffnet.
— In Raum 14 watet man durch
das Bassin. Man geht durch
die gedffnete Geheimtiire in
Raum 9 und von dort aus (iber
die Treppe weiter zu Raum 10.
— In Raum 10 héngt ein lila
Vorhang, hinter dem sich die
Tire zu Raum 5 verbirgt.

— In dem Raum mit den blau-
en Sdulen l&uft man auf dem
Hochgang bis zur Treppe. Un-
terihr liegt das dritte Ankh ("H”
nicht vergessen!). Jetzt wieder
{ber Raum 109 und 14 zuriick-
laufen, bis man Raum 24 er-
reicht hat. Wenn man jetzt die
Treppe herunterlduft und auf
die blaue Wand schieBt,
kommt man in Raum 19.

— Von Raum 19 fihrt eine
Treppe in Raum 18.

— In Raum 18 darf man sich
das vierte Ankh abholen, den
Schatz rdubern und durch die
Geheimtiire in den Raum 32
verschwinden. Die richtige Ho-
he betragt 48 Cubits.

— Wenn man auf den Strick
mit dem Anhk schieBt, kommt
prompt eines heruntergeflo-
gen (wer hétte das gedacht...).

y2ZAYY
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— Jetzt kommt im Raum 22 die
kniffligste Stelle im ganzen
Spiel. Unter der Treppe, die
man gerade heruntergelaufen
ist, befindet sich ein Steg,
der zum Raum 17 filhrt. Die-
ser Steg fahrt zum Raum 12;
es hilft nichts, da muB man
riber. Achtung: sehr schwie-
rig. Kleinste Schrittlinge und
kleinsten Winkel einstellen und
unbedingt vorher speichern.

— Glicklich in Raum 12 ange-
kommen? Man befindet sich an
der siidlichen Treppe. Mdg-
lichst schnell unter die westli-
che Treppe rennen, denn von
der Decke fallen vergiftete Pfei-
le! Unter der Treppe stoft man
auf eine Tiire, die zu Raum 11
fiithrt, von dort geht's in Raum
16.

— In Raum 16 findet man mas-
senhaft Kisten und eine Tilre
zum Raum 21.

— Man schaut in Raum 21 hin-
ein, dann dreht man sich um
und siehtin Richtung der ande-
ren Tiire. Wenn man dort auf
den Steg schieBt, schwenkt er
in die andere Richtung. Jetzt

3.
; = Mumie
= Treppe
4 = Ankh
_ = Schalz
@ = Kiste
£2 = Wasser

2 = Raumnummern

y = Barriere
" (nur mit Ankh zu dffnen)

Todes-
strahl

: = Tiren
0 = Match made

I* = Make the match
+ = (Geheimtiiren,

lauft man in die Mitte des Ste-
ges und dreht dort um. Wenn
man jetzt erneut auf den Steg

zu Raum 22

von Raum 24

J t - die sich dffnen,
+. nachdem man
Match made geldst hat)

Um dem Todesstrahl in Raum 33 zu entgehen, miiBt lhr Euch ducken

wed wohl nach n Weilchen dausen

WIZ ielle Features wie W

enkE ]

The Bards Tale IV

Aber erschaffen Sie sich doch inzwischen einfach Ihre eigenen Welten mit
DUNGEON WIZARD. Gestalten Sie jetzt neue eigene Dungeons mit DUNGEON
ARD. bellelder, Teleporter und Antimagie:
Alles maglich!!!

DUNGEON WIZARD gibt es zurg Preis von DM 49,90 (C 64)! Wir empfehlen zur

unser Kartographenset zu Bard's Tale.

Senden Sie uns den ausgefiillten Anforde-
rungsabschnitt zu.

Ihre Wiinsche kénnen wir besonders schnell erfil-
len, wenn Sie dabei folgende Hinweise berlicksich-
tigen:
. Bei Komplettigsungen und Planen nennen Sie
lediglich das Spielund} diegewiinschie(n)
Losungshilfe(n) an.
Eine individuelle Trainerversion Ihres Spieles
erhalten Sie, wenn Sie dem Schreiben Ihre Origi-
b 5

r

—

£SIERRA
MEGRAPACKS

{beinhaiten Spielprogramm plus Lasung)

Katalog 2u. 64 = Commedore 64 /
oder kompatibel / AM = Amiga

Hings Quest 1, Il oder 1l PC, ST, AM 39.90
Kings Quest Triple Pack 99,90
Kings Quest IV 119,90
Kings Quast 1, 1L Il + IV 150,90
Space Quest | 99,90
Space Quest Il 59,90
Space Quest Duo (1 + 1) 175,00
Leisure Suit Larry | 79,80
Leisure Suit Larry Il 49,80
Leisure Suit Larey Duo (1 + 11) 154,90
Police Quest | 79.90
Police Ques? Il £9,90
Palice Quest Duo 149,90
Man Hunter NY PC, ST, AM 108,90
Gold Rush PC, ST. AM 99,90
Man spricht Deutsh!
il mil deutscher i

Fool of Radiance PC,ST.AM, 64 99.90
Wasteland 64 69.90
Ultima Il PC, ST, AM, 64 99,90
Ultima 1Y PC, ST, AM, 64 99.90
Uliima v PC. 84 99.90
Deathlord B4 69.90
Red Storm Rising 64 99,90
Russia 64 99,90
Mars Saga 64 69,90
Bard's Tale Il 64 69,90
Sub Ballle Simulator AM, 64 89,90
Dungeon Master ST, AM 99,90
Havcom & &4 59,90
Reach for the Stars PC, AM 89,90
American Civil War || Ce4 83,90
Dies ist nur ein kiginer Auszug aus unserem reichhaltigen

4 dan sichgerichigien
Frefumschlag senden wir Ihnen gerne den neugn CPS-

T = Atari 5T/ PC = 1BM

Hotline fiir Top News:

Tel. 0221/406888

Ldsungshilfen

Komplettlésungen,
Plane, Trainerdisketien

beifigen. Sie erhalten sie mit
dem gewiinschten Trainer zurick.

Eine Ubersetzung Ihrer englischen Bedienungs-
anleitung ins Deutsche konnen wir anfertigen,
wenn Sie der Anic Ihre Qriginal-Anlei
tung beifigen, Bitte haben Sie Verstandnis dafir,
daf wir uns von dem Sesitz eines Originals Uber-
Zeugen missen.

w

und
gen fir Computersplele

Unser Kleingedrucktes:
Komplettibsungen, Plane und Trainer kosten je-

TOPAKTUELL: |
Kings Cluest IV weils 15,- DM, Bei Ubersetzungen von Bedienungs-
anleitungen fihren wir generell einen Gratis-Ko-
® :hf‘"‘asr Star stenvoranschlag durch.
sgm I:;:Zguns Lair Diese Kosten kommen zum Bestellwert dazu:
= Leisure Suit Larry Il Versandkosten fiir  Lsungshilfen Zubehor
Manticekshel tor Zak McKracken und Spiele
{bitte Typ angeben) ool sadience Vorkasse Verr-Scheck  350DM 6,50 DM
1M 39,90 Man Huntor h Machnahmelieferung 6500M  9.00 DM
Geld Rush Auslandsnachnahmen 10,00 DM 13,00 DM
BRANDNEUN! DIEKLASSIKER: Versandkostenfrei ab: 45,00 DM 100,00 DM
Nie wieder Unord- 5 st 1, 11 und 11 e (o e e PO o oy e
m: mI Ihren Rollen- Bm's Tale | und Il rFolge nde Hilfe(n) méchte ich fir das Spiel —l
spiel UMEIggen. : glilg:am g und N'&d d ] I
caichnen Sk polée: caclusst] indil ] Kompletildsung Trainer (nur G 64)
ionefie Plane in kir- The Pawn : = j -
Zestar Zoit mit unse- Police Quest lan/Plane ] Anlallungs-Ubarsalzung |
ram il’((:rlogra_hen- g_»iwlro Suit Larry | e i g;ngI;K;B ; 1set
set. Kennen un- ueslon L Dui I - =]
sere Plane? Auch wir 20000 Meilen unt. d. Meer l (Dungeon Wizard lault nur in Verbindung mit Bard's Talo ) |
tertigan sie damit an! Carrier Command t
Qrdern Sie jetzt bei Elite Aufraggeber
uns ain original Kar- Phantasy 1l Name I
2u-
mlﬂmrﬁaﬂmle D‘a_m:{rc Mansgin Strafie I
; o |11 Waitere u
Kartographensels it Orinvitea Wohnort :
die akiuellen Rollen- The Last Ninja 11 I Telefon I
spiede sind in Viarbe- Mewilo
s || R i | SR |
or HAro T Pl il Computer-P; vice Frank Heidak,
B 29,90 Chiono Guos Franzsir. 7, 5000 Koin 41. Tel. 0221/407447
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AmigafAtari 5T

Premier Callection ................... 79,8079.90
F-16 Falcon d1. ...84.90/76,90
Shogun ...... .. 74.90
Stormiroope 54.90/64,90
Dungean Ma: 72907290
The Dungeon Master Edita I
Blood Money £9.90/69.90
Manhunter 79.90:79.90
R-Type...... 64.90/58.90
Bundeskga Manage 64,90
Amiga/Atari ST

Populous i, ......... ... 69.90/69,90

Testdrive I .
Demons Wintef .............
Lords of the Rising Sun
Microprose Soccer

e T490774.90

American lce Hocke:
ST0S Compiler
Running Man.............

C64
Battietech ...............

Battle of Napodeon ... 69,9
Tom & Jesry

Speedball ... 4.90

.. 64,90

—% ]

Demans Winter .........52.90

May Day Squad ......... 42,90 L

KOSTENLOS erhalten Sue urserer Software-
Ka:alngiur AMIGA, S C 54,

P EN G
BRETT- & ROLLEHSPIEI. Ki\“LUG
(ber 40 Seiten)
gegen 4 DM in Brlc marken anfondesn.

Hotline (06421) 481972
PLAYSOFT

Inh. Robert EImshéuser
Teichweg 6 « 3550 Marburg 7

%) bl Deuchlgang
Bach siead eforta,

P AL U’S Spielekiste
Fliegen 1. Klasse

€<

..

Der
Flugkniippel
fior Profis
Flywheel 4000 / 285.~ DM
Snaco Quest Il

B

REEEREEREEEEERAREBEES

Flugsimulator, deutsch
Scenery Disk, verschiedene, pro S10ck

Cnliiomla Games
King ‘s Quest IV
Helicaptar
Chessmaster 2000
Pirales

Ho-so aum Mittelpunkt der Erde
Pinball Wizard
Chuck Yeagers
Zak MeKracken
414 Off Rnag Facing
Bard's Tale
Dungeans Dtaguns
Winter Edition
Pusluaonl is missing

!
S
Superstar lcohocke:
e r:ned Prix Tannis >
Circus Games
The 3 Stooges

BEIEEEERIBBREE

e S ekt aosers Sythre o
TSSO, barechoan wr DM 5. 1

Palu’s Splelekiste
Ein Service der Firma Sienor-Soft
6200 Wiesbaden, BachmayerstraBie 2

Hotline 061 21-4908 26
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ballert, schwenkt er wieder.
Uber den Steg kommt man in
den Raum mit der schénen
Nummer 22.

— Dort schiefit man auf die Ki-
ste, worauf die Meldung
"Match made 5" erscheint, die
Tiire im Raum 24 aufgeht und
die Barriere verschwindet.
Schnell die Treppe hoch und
dann {iber Raum 18 und 19
zum Eingang und dort Wasser
tanken. Zuriick iber die Zim-
mer 19, 18, 32, 22, 21, 16 zum
Raum 11.

— Hinter der Mumie befindet
sich der Aufgang zu Raum 6.
Jetzt steht man in einem Zim-
mer mit flinf Tlren; man nimmt
die zweite von rechts.

— Im Raum 1 dreht man sich
wieder nach rechts und I4uft
durch die Tire. Man steht jetzt
inder Mitte und hat eine Treppe
vor sich. Wenn man sie hinun-
tergeht, stoBt man auf einen
blauen Block, den man ver-
schieben kann. Dadurch kann
man nun oben zur gegeniiber-
liegenden Seite laufen (aller-
dings kommt man nicht so
schnell wieder hoch...). Man
lauft also durch die Tiire (der
leere Raum unter Raum 6) und
schiefit auf die blaue Wand,
wodurch sich der Eingang zu
Raum 7 dffnet.

— Die Tiire haben wir ja zu Be-
ginn des Spiels gebifnet.
Durch sie kommt man (ber
Raum 2 wieder raus ins Freie
und lauft um die Pyramide bis
zum ersten Eingang. Von dort
kommt man liber 19, 18, 32, 22,
21 zum Raum 16.

— In Raum 16 kann man durch

das Bild laufen, es tuckert

15mal, und man steht plétzlich
in Raum Nummer 3. Von dort
weiter nach Raum 8 und 25
zum Raum 26.

— Man schieBt auf die obere
sidliche Tire, wodurch die
blaue Barriere verschwindet.
AuBerdem erscheint eine Trep-
pe, durch die man zum Raum
29 kommt.

— Wenn man {ber die blaue
Absperrung springt und durch
die Tiire geht, steht man auf ei-
nem Stegin Raum 32. Uberihn
kommt man in Raum 33.

— Vorsicht! Ein Todesstrahl
versperrt den Weg. Man drickt
"H" und kriecht unten durch.
Man hat ein Ankh verbraucht
und steht in Raum 34.

— Die Treppe hinunter und ins
Loch fallen lassen, schon ist
manin Raum 19. Man geht zum
Ausgang zuriick und bunkert
Wasser fiir die letzte Runde.
Dann wieder die Litanei 19, 18,
32, 22, 21, 16, 3 nach Raum 8.
— Man geht durch die Tiire
in Raum 9 und I&Bt sich dort
fallen, um das Ankh zu ho-

len. Wenn man auf die Verbin-
dungswand schieBt, verschwin-
det sie und in Raum 14 er-
scheint ein blauer Steg. Weiter
nach Raumn 24, 19, 18, 32, 22,
16, 11, und 6 bis zum Raum 1
laufen. Jetzt kann man endlich
iber die Bricke laufen, die
durch den verschobenen
Block entstand. Wenn man auf
den Agypterkopf hinter dem
Vorhang schieBt, erscheint
“Match made 4".

— Uber die Zimmer 6, 11, 16, 3,
8,26, 29, 32, 33, und 34 gelangt
man in Raum 31. Hier lduft man
die Treppe hinauf, und betritt in
der Héhe von 72 Cubits die
Shabraken-Kammer.

— Shabraken-Kammer 72 Cu-
bits: Hier miissen die gesam-
melten Ankhs abgegeben wer-
den.

— Shabraken-Kammer 84 Cu-
bits: Hinter den Schrein laufen,
dort ist man vor den giftigen
Pfeilen sicher. Jetzt kommt der
groBe Moment: Man schieBt
einmal auf den Schrein und hat
damit die Aufgabe geldst.

Die Fugger

Wer bei "Die Fugger” schon
am Anfang in Geldschwierig-
keiten steckt, fiir den hat André
Bensch aus Bottrop wertvolle
Hinweise. Auf alle Fille sollte
man immer einen Spieler mehr
angeben als tatsdchlich mit-
spielen. Dieser "Pseudo-Spie-
ler” ist nur zum Geldverdienen
da. Er schickt ganz normal sei-
ne Fuhrwerke los, die man
schon dberfallen kann. Wenn
das Programm nun abfragt,
wer wen bestechen soll, greift
der lberzéhlige Spieler tief in
die Tasche, um Euch zu beste-
chen. Das macht lhr dann so
oft, bis er in den Schuldturm
wandert und lhr einige Gold-
stiicke mehr habt.

Lords of Conquest

Kurz aber wirkungvoll ist der
"Pferde-Vermehrungs-Trick”
von Matthias Lahr und Marc

Wendel aus Udenheim.

Die Ausgangssituation: Auf
einem Land befinden sich ein
Pferd sowie eine Waffe und auf
einem hdchstens zwei Felder
entfernten Land nur eine Waf-
fe. Jetzt kann man in der
Shipment-Phase das Pferd mit
der Waffe auf das Land, auf
dem nur die Waffe steht, zie-
hen. Mun erscheint die War-
nung "Weapon will be lost!”.
Auf die Sicherheitsabfrage
"Are you sure?"” mit "No" ant-
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worten. Jetzt hat das Land, auf
dem wvorher nur die Waffe
stand, plétzlich auch ein Pferd.

Microprose Soccer

Neue Tips zur FuBball-Simu-
lation "Microprose Soccer™:
Gerrit Kick vom 1. FC Ostfil-
dern verrét, wie man ein Tur-
nier weiterspielen kann, nach-
dem man eigentlich schon
ausgeschieden ist:

— Nach dem Ausscheiden auf
"Exit" gehen.

— Nun die Option "Re-Select
Team" wihlen,

— Jetzt kbnnt Ihr eine Mann-
schaft aussuchen, die noch im
Turnier ist.

— "Continue Old Tournament”
wahlen.

— Geschafft — Ihr habt jetzt
ein anderes Team und kénnt
weiterbolzen.

Thomas Kainer von Kickers
Ludwigshafen weiB, wie man
beim HallenfuBball einen Vor-
sprung (ber die Zeit rettet:

Sobald Ihr in Fihrung liegt
und in Ballbesitz seid, die
Spielfigur einfach in eine Ecke
an die Bande stellen. Der Geg-
ner hat nun keine Chance
mehr, ans Leder zu kommen.
Die Zeit verstreicht, der Sieg st
gerettet — nicht ganz fair, aber
wirksam. Wenn Ihr noch mehr
Tips zu der Spitzen-Simulation
habt, schreibt an die Power-
Tips.

Wall Street Wizard

Thomas Hohoff aus Dort-
mund schreibt: "Hierist der Tip
zu Wall Street Wizard' Kauft
einfach mehr Aktien als laut
Auftrag angeboten (sofern Ihr
genug Kapital habt). Wenn lhr
die billig erworbenen Aktien
zum aktuellen Kurs verkauft,
so lassen sich die gréBten Ge-
winne erzielen.

Ein Beispiel: Der Borsen-
computer bietet 20 Aktienpa-
kete (je 50 Aktien) an, fiir die
ein Mindestverkaufslimit von
50 Mark pro Aktie besteht. Der
aktuelle Kurs liegt bei 100 Mark
pro Aktie. Betrdgt unser Kapital
1 Million Mark, so kann man
vom Computer 400 Aktienpa-
kete zu 50 Mark pro Aktie be-
kommen, obwohl er nur 20 Pa-
kete zu verkaufen hat. Wenn
man alle Aktien zum Kurs von
100 Mark verkauft, hat man sat-
te 2 Millionen. Wenn man mit
diesem Kapital weiterspielt, so
kommt man schnell zu uner-
meBlichem Reichtum.”

2AY,



+ 4 # 555 ¢ ¢ ¢ Siggis Software Shop ¢ ¢ ¢ 555 ¢ ¢ ¢

Bei "Hallo Freaks" wer-

den Fragen verzweifelter
Spieler verdifentlicht. INTERNATIONAL ; SOFTWARE
Wer die Ldsung zu einem Inh. Elke Heidmiller \ KOLN
Problem kennt, soll uns
schreiben, damit wir sie MEL S NwePusaNso0s b gy 51
abdrucken kénnen. ’, ag aw - T
::n ga za " o e
Hr oy 2] ¥ T s
e nn e s
PW 0}9! W . M8
Eine ey
W R | e §§ s
s 2as|dl.s ell !nahme T By pu
— _;;g “W‘ hllltl‘.umnl i s
inn’ rem BeschuB auf den Weg Lo et el D o B
Klng S uues‘ " zum néchsten Planeten. “Waitere Neusrschei vorraligh Bitle
Martina Zichner aus RoBtal Doch wenn ich ankomme, ist -
laBt fragen, wie man beim die Raumstation ebenfalls Computef Softwal‘evel‘tl‘leb
Sierra-Adventure  "King's von den Thargoiden besetzt. Postfach 830110, 5000 Kiln 80
Quest II" an den zweiten Ich schieBe sie ab — aber {itinungszeiten Ma.-Fr. 10.00-12.00 Uhr, 14.00-19.00
Schliissel kommt, mit dem was dann? Ich erliege stin- T 0221/604493, Fax 0221/609003

man die Magic Door &ffnet.
Wenn Ihr die Antwort wiBt,
schreibt bitte an die POWER-
Tips. Martina wiirde sich
sehr freuen.

Die Antwort zu:

Elite

Die Frage von Rolf "Trantor"
Wirtz loste eine wahre Flut an
Hinweisen, Briefen und Zeich-
nungen aus. Dirk Breuer aus
Ménchengladbach beantwor-
tet Rolfs Frage mit folgenden
Worten:

"Du kaufen Retro Rockets sel, das ihm gestellt wird, C-64 Disketten AMIGA e
fur viel Credits in hochent- heiBit: "Speak the seven Tomund Jemy . ........... 4900 Populous.............. 69,50 |
wickelter Raumbasis. Dann Words of the one god in se- . &'?:ﬂ T Se0; Mocan F{;idm'o' tvan i S0

" . n the Gauntlet .. 48, te .... e P8 #
fliegen los von Raumstation. quence and seek the lost Kennedy Appronch 25100 Kennedy Aprosch . .. 75,00 §
Wenn Dir begegnen bdse Fein-  Stairs”™. Die Lésung kennt er Last Ninja 2 ....... 49,80 Operation Neplun . L7490
de, Du driicken Taste <R>. inzwischen, sie lautet: "Lie g:::"i:'\;a-“-a . g-g gj"‘ “g‘;";‘“ . -1l
Raumschiff dann machen with passion and be forever . LED Sl 49,90 F.;;f,’{ Soator oo 0600
enorm groBen Sprung nach dammed.” So weit, so gut. PC/AT Computer
hinten — aus Gefahrenzone. Matthias’ Problem besteht Hellcopter Simulater . .......... 525 +3,5' HERC, OGA, EGA 65,00 |

i _ i i o Might and Magic ... .. JAdventure 5,25 CGA, EGA 75,00

:“ii:c:;"ﬁ”HOCKBTS méchug prak :fré?é t"ﬁg:&r ryl‘r:'l';;te‘t\;:r‘sv;;r " Biliards Simulation . .. Billiard 5,25 CGA, EGA 74,90
o . StarTreek ........ e ﬂd\lsmura 525 CGA, EGA 7500

Es passen maximalvierin die Pinball Construction Set ... Flipperspiel 5,25 CGA, EGA 59,90

i i e b Mini-Putt ,........ ... Minigolfspiel 3,5 CGA, EGA 69,90

Dirk hat an seine Antwort Eingabe-Maske hinein. Muf rypiutie e  Advarture 5,25 » 3,5 CGA. EGA 88,90

(die hoffentlich alle Fragen
zu den Retro Rockets beant-
wortet) noch eine Frage an-
gehéngt. Sie betrifft die fiinf-
te Mission der Atari ST-
Version: "Ich schieBe die
(von den Thargoiden besetz-
te) Raumstation ab. Dann
mache ich mich unter schwe-

2AY

dig den anfliegenden Thar-
goidenverbéanden, irgend-
wann werden die Feinde zu
stark. Wie bringe ich diese
Mission zu einem guten En-
de? Es kann doch nicht ewig
so weitergehen, oder?"”

The Bard’s Tale |

Matthias Kluth aus Wielen
fragt, ob lhr ihm vielleicht
helfen kénnt. Er steht mit sei-
ner ziemlich angeschlage-
nen Truppe vor einem "Magic
Mouth” im dritten Level von
"Mangars Tower”. Das Rét-

man die Worte einzeln hinter-
einander eingeben? Oder
gibt es einen Trick?

Matthias hat leider nicht
geschrieben, bei welchem
Computertyp diese Schwie-
rigkeiten auftauchen. Habt
Ihr diese Stelle schon gemei-
stert?

| K P 4 Ein F gl lohnt sich immer! 4 Knilllerpreise ¢
| sakie u o ot N
| sstere Amigu/ST | € BAI1ZE Spltle DistiCass. | C G412 Spisle Disk/Cass.
Eattle Chess .5 Ak DN Road Racleg 515072950 | Gold Slibar Breacs  43,50043,50
Crons Dusat BLEMETS0 | AMgrbursar 1,50/ Haros of the Lance asmw |
DelCon 8 B Allagynerome 41,5028 50 5 |
Oulender of Crawn 1505850 | Bard's Tale | SISUITE0 | Ktakls N80 |
Dotgeon Master IMB 67506850 | Bard's Tale I e Lancalet a8 |
| e SRS | Buids Tut 5150 Mitrogeon Soces S150LE |
Emmaauelle 158,50 ars ez bt 1
F-16 Falcon T8 506850 M u- L} 31,5023, 50 of 6,50 1
F B5.50/66,50 5180/ Poot of R. Lbsungibech 24,5024.50 |
| F 52508280 | Chwek \‘mm S1SUITE0 | Powerpley Hockey  ATS0 |
| Hevos of the Lance EL562.50 | Canquarer Bs | Rstura of Jugl BTN |
| Heiitire Atack Dasger Freak W5 | Sarpea I s |
| Jeanse d'hie 5050 | DelCon 500 Stamey o |
| Ksmpipruppe £ Deseixtor S50 | Sepreme Chatenge 49500850 |
Kalter MBS0 | Eedlen s Test Drtve 41,5077 5
Mustlen:  S0/52. Feary Tale s Thunderblads Q.5
LT sE runl &m0 B Untiesa | 50
TV Sperts Fosthall TS A | Fuppe A5 Uttima 11 s
5708 1650 | Gutrllls Wer 42502850 | Uttima 1V 52,50
Zak MeKracken BLSB450 | Redecop A5 Utima V [
5. Gebauer NEU "L gogen n...,m..n., m DM Brgimpsigs Porta
Park Sir. Ta 24 Sid. + 7.50 M
o Boatellen Sar pratswent zum Nachiand: 26 rufopantw.
,’ »Hallo Freaks«Le- | 5880 Lidenscheld Beslell:  Gal groser u.f'p:".,.,,i‘;,.,.,:‘,.;".,.‘wi‘: .:',‘,,,,,
ser helfen Lesern: | Bux&Tel.: 02351-24502 |  Annahme j

Splele -Hits
fir C-64, PC/AT,
AMIGA

Telefonische Bestellung: 030-752 91 50/60. Versand nur per Nachnahme
plus 6,- DM Versandkosten. Imimer und Preisinderungen vorbehalten.
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Videospiel-Tips

Super Mario Bros. II
(Nintendo)

Thomas Parasches aus
Augsburg hat einen Tip fiir alle,
die mit ihrem Joypad das zwei-
te Abenteuer von Mario durch-
stehen. Am Anfang der Welt
3-1 kann man zu viel Geld kom-
men. Dazu hipft man nicht auf
die Wolke, sondern ins Loch.
Im Flug sollte man sich in der
Mitte halten, dann kommt man
zu einem Eingang. Tritt man
durch ihn hindurch, sieht man
viel Gemiise. Der sechste Ge-
genstand ist eine Flasche Zau-
bertrank. Den Vorgang kann
man zweimal wiederholen.

Auch Holger Faupel spielte
Super Mario Bros. Il intensiv
und entdeckte so zwei Warp
Zones. Die erste befindet sich
in Welt 1-3. Ganz am Ende die-
ser Teilwelt steht hinter dem
Ausgang eine Vase. In diese
Vase kann man jedoch nicht
einfach so rein. Man muB sich
erst eine Flasche besorgen.
Diese muB man bis zur Vase
hinschleppen und auf oder ne-
ben die Vase werfen. Darauf-
hin erscheint die Bonus-Welt-
Tir, in die man hineingehen
sollite. Ist man nun in der
Bonus-Welt, so stellt man sich
auf die Vase und driickt das
Joypad nach unten. Schon ist
man in Welt 4-1.

In Welt 4-2 steht die ndchste
Warp-Vase. Sie befindet sich
ungefdhr in der Mitte des Le-
vels. Also: Wieder vorher eine
Flasche einstecken und nach
dem gleichen Prinzip vorge-
hen. Die Warp-Zone fiihrt in
Welt 6-1.

R-Type (Sega)

Aus dem Videospiel-Club
"Cobra" in der Schweiz erhiel-
ten wir fiir R-Type einen neuen
Trick. Bernhard Zarnegin ent-
deckte ein Sound-Menl. Dazu
muB man beim Countinue-Zeit-
Zihler das Joypad 1im Uhrzei-

<D

gersinn  niederdriicken. Ir-
gendwann stoppt der Count-
Down. Wenn man das Joypad
losldst, befindet man sich im
Sound-Test. Um einen Sound
zu verdndern, driickt man am
Joypad gegen oder im Uhrzei-
gersinn die Richtungs-Tasten,
und driickt dann die Taste 1. Es
gibt insgesamt 17 Musik-
stiicke.

Indiesem Sound-Test gibt es
einen Modus, mit dem man
sich beliebig viele Raumschif-
fe einstellen kann. Dazu hélt
man Taste 2 am Joypad 1 nie-
der, und driickt das Joypad
nach links. Der Zdhler schaltet
nun von 00 auf 95. Das wieder-
holt man so lange, bis der Zéh-
ler wieder 00 erreicht. Wichtig
ist dabei, da man die Tasten
nach jedem Runterzédhlen wie-
der loslaBt. Bei 00 angekom-
men, driickt man Taste 1. Jetzt
erscheint wieder der Zeitzéh-
ler. Indem man das Joypad nun
im Uhrzeigersinn rundherum
niederdrickt, erhéht sich die
Anzahl der Raumschiffe. Wich-
tig ist nur, daB man das Spiel
mit Knopf 1 startet, bevor der
Zahler abgelaufen ist.

Life Force (Nintendo)

Der Joystick gliiht, die Han-
de triefen vor SchweiB, trotz-
dem geht das letzte Raum-
schiff immer im zweiten Level
fldten. Immer an der gleichen
verflixten Stelle. Mauro Nelum-
bio aus Basel in der Schweiz
hat einen Tip, mit dem die An-
zahl der Raumschiffe bei Life
Force auf 30 erhdht wird. So
lassen sich einige schwierige
Stellen besser meistern.

Die Raumschiff-Zahl wird
folgendermafen erhéht: Wenn
das Titelbild erscheint, m{Bt
Ihr Joypad 1 nach oben, oben,
unten, unten, links, rechts,
links, rechts driicken. An-
schlieBend Knopf B und A.

Contra (Nintendo)

Auch zu Contra hat Mauro
Nelumbio einen Tip herausge-
funden. Er funktioniert genau-
50, wie bei "Life Force”. Also:
Joypad 1 nach oben, oben, un-
ten, unten, links, rechts, links,
rechts driicken. AnschlieBend
Knopf B, A und dann Start.
Auch hier beginnt das Spiel
dann mit 30 Leben. Zusétzlich
hat man diese 30 Leben nach
jedem der drei Continue zur
Verflgung, also insgesamt 90
Leben.

Fantasy-Zone (Sega)

Wie bereits in der POWER
PLAY 3/88 zu lesen war, kann
man sich durch einen Trick
Extra-Lebenim ersten Shop fir
1000 Geldeinheiten kaufen.
Dazu mufl man warten, bis das
Demonstrationsspiel von Opa-
Opa beendet ist, und die Lauf-
schrift mit der erkldrenden
Hintergrund-Story  erscheint.
Mun driickt man Joypad 1
25mal abwechselnd nach
oben und unten.

Nicht bekannt war bisher,
daB der Preis auch in den
néchsten Shops gleich bleibt,
wenn man im ersten keine
Bonus-Leben einkauft. Beim
dritten Shop hat man dann so-
viel Geld, daB man sich locker
zehn Leben leisten kann.

Gradius (Nintendo)

René Fontana aus Zirich in
der Schweiz liefert uns Hinwei-
se, wie man bei Gradius zu
mehr Punkten und Extraleben

kommt. Jedem Gradius-Spie-
ler diirfte der Tunnel in der Mit-
te des ersten Levels bekannt
sein. Durchfliegt man ihn, be-
kommt man 5000 Extrapunkte.

Weniger bekannt diirfte das
Geheimnis um den schweben-
den Felsen am SchluB des er-
sten Levels sein. Er liegt im Le-
vel kurz vor den steinspucken-
den Vulkanen. Umfliegt man
ihn, und stéBt man mit der Spit-
ze des Flammenschweifes am
Hinterteil des Raumschiffes
genau an die rechte Spitze des
Berges an, erhélt man ein Ex-
traleben (Bild 1). Der Trick funk-
tioniert nur, wenn man sich die
5000 Extrapunkte nicht geholt
hat.

Auch im zweiten Level ist ein
Extraleben versteckt. Es wartet
fast ganz am Schluf des Le-
vels auf Euch. Man erreicht
hier eine dicke rosarote Stein-
barriere, durch die man sich
durchschiefien muB. Darunter
gibt es eine Einbuchtung, in
die man riickwiérts einfliegen
muB (aber nicht zu weit). Auch
hier erhalt man ein Extraleben
(Bild 2). hf

Bild 1. Das erste Extraleben: Mit der Riickseite des Raumschiffes an
die rechte Spitze des schwebenden Felsen anstoBen.

Bild 2. Das zweite Extraleben ist schon schwieriger: Hier miiBt Ihr
riickwarts in den kleinen Tunnel am Ende des zweiten Levels fliegen.

ZAY,
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Reinhard Schuster Computer

OBERE MUNSTERSTR. 33—35 - TEL. (02305) 37700 - BTX 023053770 - 4620 CASTROP-RAUXEL

Schneider J\ ATARI EQUP vorueor
: COMPUTER DIVISION SE@ handler Amsmnn Vertrags-
Vertragshandler System-Fachhandler der ComputerDrucker handler
PC Atari ST
Balance of Power 1990 69.90 Fugger 53.90
Bard's Tale 2 69.90 Galdregons Domain 53.90
Bozuma 59.90 Grand Monsterslam 59.90
Bérsenfieber 77.90 Hawk Eye 54.90
Chessmaster 2000 77.90 1 Ludricus 54.90
Crazy Cars 2 73.90 Jeanne d'Arc 49.90
Dakar '89 59.90 Jug 54,90
Defender of Kich Off 54,90
the Crown (EGA) 99.90 Kings Quest Jer-Pack 74.90
Emmanuelle 57.90 Kings Quest 4 89.90
Epyx 2 Spielesammlung 49.90 Lombard RAC Ralley P 73.90
F-16 Combat Pilot Marble Madnes 74,90
(auch EGA lieferbar) 69.90 Menace 49.90
F-16 Falcon EGA/AT 109.90 Personal Night Mare £9.90
F-19 Stealth Fighter 129.90 Police Quest 2 79.90
Fire Brigade 79.90 Frecious Metal 77.90
Flight Simulator 3 129.90 Real Ghostbusters 59.90
Grand Prix Circuit 69.90 Running Man 77.90
Grand Prix Tennis 29.90 Run the Gauntlet 59.90
Hanse 77.90 Summer Olympiad '88 56.90
Jagd auf Roter Oktober 77.90 Super Hang On 59.90
King of the Beach P.a.A, Time Runner 54.90
Kings Quest 3er-Pack 77.90 Thunder Blade 53.90
Kings Quest 4 109.90 Turbo Cup 59.90
Leisure Suit Larry 2 92.90 Typhoon Thompson 59.90
Lombard RAC Ralle 77.9 Wec a L
Nebulus EGA i TLBg CPC cpc Zak I\-IiiKl\‘r'I;;;isen gg‘gg
Operation Neptun 69.90  garate ACE Ten Great Games III
Out Run 69.90 Way of the Tiger, Samurai Trilogie, Bruce  10th Frame, Firelord, Ranarama, Fighter A =
Running Man 77.90 ki.‘u. K“"% ;-'UMMa.‘sle!. Exploding Fist,  Pilot, Leaderboard, Iridis J\:ﬁ)ha. Eagles, mlga
3 - X venger, Uchi Mata Rebounder, Alley Cat, Last Mission
S 7980 Kassette 37.90 Disketrc 44.90  Kassete 37.90 SsiwaneD, DTICecECerizen  BEae
Street Fighter 54.90 Six-Pack3 Flight ACE Bio Challenge 77.90
Summer Edition 73.90 OChostn Goblins, Living Daylights, Advanced Tactical Fighter, Tomahawk, p) I M =ng 69.90
Test Drive 2 9g.9g Escape from Singes Castle (nicht auf  Suike Force Harrier, Speedfire 40, ACE. cod hloney 8
2 Dise), Dragons Lair, Paperboy, Endurc  Airtraffic, Combat Create a Shape 119.90
Phe Deep P 54.90  Racer Kassette 46.90 Diskette 56,90 Cosmic Pirate 59.90
Winter Edition 59,90 Kassette 29.90 Diskette 43.90 Space ACE Dakar '89 59.90
Zak McKracken 69.90 Arcade Force Four Xevius, Venon Strikes Back, Cybernoid, Double Dragon 59,90
}rjioca:(rloggsgcr. CGauntlet, Indiana Jones, North Star, Zynaps, 'r;_—mmr.. Exolon Dragon Ninja 77.90
CPC 55 Diskatte 49.90 Kassette 37.90 Diskette 44,90 ; 1 aa(:‘omlglat Pilot 69.90
EPIX ire Brigade 79.90
Haws, Disk, S SOl tOn e uticas Hic4Comes Winter Games,Inpossibe Forgatten Worlds 54.90
. Mass, Airwolf, Deep Strike, Combat Lynx, & BEE auntlet 2 49.90
I}':‘{(;r'%otten Viords g;gg g:gg Turbo Esprit, Thanatos Bombjack 11 ! Kassette 20,90 Diskotte 49.90  Grand Monsterslam 59.90
Technocop 29.90 46.90 Kassete 29.90 Diskette 46.90 5 Hawk Eve 54,90
Afterburner 29.90 44.90 Supreme Challenge Atari ST Hollywood Poker Pro 49.90
Robocop 29,90 44.90 Elite, Sentinel. Starglider, ACE IL, Tetris . 1 Ludrlclli_'i 54.90
20.000 Meilen unter Kassette 37.90 Diskene 49.90  Archipelagos 77.90 Jeanne d'Arc 49.90
dem Meer (6128) 44,90 Giants Balance of Power 79.90 Jug 54.90
Out Run 29.90 39.90 California Games, Gauntlet II, Out Run, Ballistix 54.90 Kich Off 54.90
Pink Panther 29,00 aq00 ROl Thunder 720> Bio Challenge 59.90 Legion 66.90
4x4off-Road Racing 20.90 47.90 Ksscute37.90 Diskette 39.90  Chicago 30 5490 Lordsoftherisingsun  89.90
Football Manager 2 29.90 44,90 Ten Mega Games X Cosmic Pirate 59.90 Operation Neptun 69.90
Night Raider 20.90 ag4.9p NorthStar Cyboroid, Deflector, Trailbla-  Create a Shape 119.90 Personal Night Marc 89.90
gL haice ! zer, Bloodbrother, MASK I, Tour de g ;
Last Ninja 2 37.90 44.90 Force, Hercules, M ol the U Dakar '89 59.90 Precious Metal 77.90
GeeBee AirRallye  28.90 44.90  Blood Valley Dragon Ninja 59,90 Raider 54.90
el Kassetre 20,90 Diskette 44.90 D_ran{;onsscapc ?;.gl) ReﬂllGhostl_)uslers 77.90
Super P:'.ang on, Davis® Snooker, Basket Par3 F‘Fezo"je 90 Space Quest 2 77.90
Master, Superball, Track & Field. Match-  Leaderboard, Leaderboard Tournement, Flight Simulator 2 99.90 Wayne Gretzky Hockey 74.90
day I1, Championchip Sprint Woerldelass Leaderboard FOFT 89.90 Wec Le Mans 77.90
Kassette 37.90 Diskette 54.90  Kassetre 39.90 Diskette 49.90  Forgotten Worlds 54.90 Zork Zero 89.90

Die Spiele sind zu einem groBen Teil mit deutscher Anleitung, teilweise komplett in deutsch geschrieben.
Ebenfalls sind viele Programme auch in 32" lieferbar. Einzelheiten erfragen Sie bitte telefonisch.

TELEFONISCHE
BESTELLUNG

02305/3770

Versand per Nachnahme zuziigl. Versandkosten. Oder Vorkasse
auf Psch.-Kto. Nr. 69422-460 PschA Dortmund zuztigl. 5,— DM Ver-
sandkosten. 24-Stunden-Schnellversand per UPS.

Ausland nur per Vorkasse auf Psch.-Kto. zuziigl. 10,— DM Versand-
kosten. Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben!

Bitte fordern Sie unseren Software-Katalog
gegen frankierten Riickumschlag an.

Montag—Freitag 9.00 — 13.00 Uhr | o

Samstag 9.00 — 14.00 Uhr
Langer Samstag 9.00 — 18,00 Uhr ! C

Senden Sie mir bitte Ihren Katalog
(2,— DM in Briefmarken liegen bei)

Hiermit bestelle ich
per Nachnahme
O Incl. kostenlosem Katalog

Ladengeschiftszeiten: |
15.00 — 18.30 Uhr

-

O per Vorkasse

Vorname, Name

Strafie, Hausnummer

PLZ, Ort

et Frassander

yp und [

BESTELLSCHEIN o0

Anz |

Akl

Datum. Untersehnft

Preis



B4 TARHILLERS RAUMSCHIFE 19,0 IST UNTERWEGS ZU MEUEN GESTIRNEN. UM DIE 5C
T o

PALSSEN NocH YIELE WELTEN s —
ERDBERT WERD MY e 0

HANDTATEN- WETTE 2U GEWINNEN,
i&%}/
\ [

LLE SYSTEME ARBEITEN EINWANDFREL DIE %

SHRKILER

T6.FOLGE : INVASION PUF SONSON3!

STARKILLER HAT SICH MIT RwvaLiN
ULTIMA AUF EINE WETTE FiyGELRSSEN:
WER IST DIE WAHEE
GEISSEL DER GALAXIS 7

BI0- CHIPS SIND JEDERREIT HERR DER LAGE..,

ICH ERWGHE MAL DIE.
SPANNUNG, VIELLEICHT &S
GEWTS DANN SCHMELLER!

ICH HAB DIE LETZTEN
TAGE VON IHM NICHTS.,

WHS HABT IHR MIT MEINER
FESTPLATTE ANGESTELLT?!

HoFFENTLICH HAT
TRAKTOR SEIM
SEelmpuogknsumf

BEWALTIGT.

ICH SEIN 1N MICH GEGANGEN, (| BAN! DEIME MUSIK WILL DOCH KEIMER HoREM !
TRANTORS HER? JETZT SCHLAGEM J| FGR SOLCHEW UNFUG INTERESSIERT SICH HIER
FUR MUSIKS ICH MACHEN NIEMAND ¢

GROSSES toMEBACK_r

KONMEN SIE
AUCH DRS
WHGCHEL-
s;eg:cr;aunjém
R\_UN COUR v
o VN gehr-moLs

N DER HACHSTEN HYPERRAUM -
AUSFAHRT WIRD DER PLANET

SOM SOM 3 BE-
SICHTET.

HMM... WRS STEHT DENH IM REISEFGHRER?

. DDIE WELT SoN SON 5;;{;’5 ?Eﬁ”’i’ffn Fg_[{ EIHREN
: 2 \CHTUM, 1HRE PRUNKBAU U

Lois A A R T RLICHES HOPFENSTECHEN... &

JIEL FOP

wich-nackees A é
GUIDE b 4%
7N ¢

o esum
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. Eoch SOH SoN 3 MACHT KEINEN SEHP EINLADENDEN EINDBUCK...

—

— I—_I._.. - 4
Wl gsaamt

HMM... SCHEINT
EINE_ALTERE AUFLAGE
W OSEIN.

HO! BN VERTRETER DER EINHEIMI-
HEN SPERIES

WAS 15T DENN BEI EUCH SCHMGFF! En BasER \[DAMIT D unseRe ) SIE
GLEICH ER SEIN GE- PASSIERT? MENSCH NOM DEH STERWEN || CEwNCHANCEN L]
JITER VERTRETER HAT UNSEREN PLANETE k4 99 a8 SEN
Q~ VERWUSTET. EIME GE- PROZENT
WISSE ULTIMPA... Geeunen’

LASST UNS  NICHT 1M STICHS  [HR MussT
UNS HELFEN' WIR SIND GANZ ALLEIN !

SCHoN
ER GE-

-
HTQRKILLER BLEIBT WICHTS RANDERES GBRIG, ALS
EHEN NEUEN PLANETEN RNZUFLIEGEN...

ES GIBT HICHTS
IM FERNSEHEN...

—_

SCHLECHT, DA HABEN WIR LETZTES MAL
EINEN STRAFZETTEL MicHT GEE%?HT..,

ES IST ZuM) VERIWEI-
FELN! WRS KANN
DENN NOCH ALLES
SCHIEFGEHN?

PLRTTENVERTRAG
SEIN DR/

ABER DIE
Blo-cHIPS siND
NICHT GEGEN

FROHES NACHRICHT?

\

RONTOR MEHR LPS
‘a\s MADoNNg > WRS
1ot EWN STRE/cHQUARTETT

L I\
RucH DIE NGCHSTE FoLGE

1 DIE WETTE Nk 2V
%-szEN? VERKALET

COYR UND ACHT-MoLL?

SICHERWEIT MEHR
EN Ay N
QL MWEWERFEN, Q1S WIR Y

EN GRREN
BEANT womgt'mn”é“; A:,S{
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Classic futsch?

Ich habe jetzt die neueste
Ausgabe von POWER PLAY
vor mir und mochte etwas zu
Euren neuen Anderungen
schreiben. Gehen wir sie mal
der Reihe nach durch: Das
POWER PLAY-Pridikat "Be-
sonders empfehlenswert” —
s0 etwas hat in Eurer Zeit-
schrift noch gefehlt... und
schon selten vergeben, hirt
Ihr? Aber als Garantie fiir "'ei-
ne gute Geldanlage” sieht
das goldene Signet sehr gut
aus. Prima! Zweitens: Die Te-
ster und ihre Gesichter. Ich
werde mich an die neuen Ge-
sichter gewohnen miissen.
Aber ab und zu ein paar neue
Grimassen sorgen auch fiir
Abwechslung. Aber nun zu
etwas anderem: Die neue Ru-
brik "In der Mache” gefilit
mir sehr gut, aber sie sollte
auf zwei Seiten begrenzt blei-
ben. Uber die Spielhallen-
szene kann ruhig berichtet
werden, aber ebenfalls nicht
langer als zwei Seiten, da
Leute in meinem Alter (14
Jahre) da noch nicht rein-
kommen. Die Hitparade ge-
féllt mir sehr gut, obwohl ich
lieber die amerikanische als

die englische Hitparade hat-
te. "Auf dem Weg in die
Charts" miift Ihr beibehal-
ten, ebenso die Leserhits
nach Computern geordnet.
Wie wire es, wenn lhr auch
noch eine Hitparade der ver-
kauften Spiele brichtet? Man
kdnnte dann vergleichen,
welche Spiele die Leser am
liebsten spielen und welche
sich gut verkaufen.
Weiter: Den Leserbriefen
konnte man ruhig eine ganze
Seite génnen. Bei den Kurz-
Tests sollte jedes Spiel sein
eigenes Foto bekommen.
Und, zu guter Letzt: Endlich
wieder ein Power-Classic!
LaBt ihn ja nicht nochmal
weg! Rolf Imig, Dilsseldos!
Danke fir Deine Anregun-
gen. Es kann leider immer wie-
der mal vorkommen, daB der
Classic aus Platzgriinden nicht
erscheint. Wenn wir kurzfristig
ein brandneues Spiel bekom-
men, kann es schon mal sein,
daB der Classic eine Ausgabe
geschoben werden muB. Wir
werden diese Rubrik aber kei-
nesfalls sterben lassen. Eine
seridse Verkaufshitparade von
Computerspielen fiir Deutsch-
land gibt es zur Zeit leider
nicht. hi

Da fehlt doch was...

Ich bin begeisterter PO-
WER PLAY-Leser. Deshalb
erwartete ich Ausgabe 5/89
mit Spannung, um zu sehen,
was Trantor wieder ansteckt,
was Ultima ihm um die Loffel
schligt, was fiir neue POKEs
und Tricks erscheinen und so
weiter. Als ich dann voller Er-
wartungen die Spiele-Tests
aufschlug und die neue Wer-
tungsleiste sah, fiel ich aus
allen Bytes. Auf den zweiten
Blick sah ich zwei neue Din-
ge: "Schwierigkeit” und die
Kurzinhalt-Zeile. Diese er-
freuten mein geschwichtes
RAM. Aber wo sind die Wer-
tungsdisketten fiir Grafik
und Sound geblieben? Bitte
schreibt mir viele Inputs
dazu.

P.S. Heinrich, versuche es
doch einmal mit einem fal-
schen Bart.

Michael Moyong, Essen

Aus Platzgrinden muBten
die Balken fiir die Grafik- und
Sound-Wertungen leider wei-
chen. SchlieBlich muBten wir
die neuen Wertungskriterien in
dem Kasten unterbringen. Der
Verlust wiegt hoffentlich nicht
schwer, die Grafik- und Sound-
Wertungen gibt's ja nach wie
vo

I

P.S. Clevere Idee, aberin die-
sem Fall gehe ich keine Kom-
promisse ein! Bei der Gelegen-
heit GriiBe an alle, die mir zum
Bart-Thema geschrieben ha-
ben. hi

Ubersicht

Eure Zeitschrift ist nahezu
perfekt, aber eines fehlt mir:
eine Ubersicht, um einen
Test oder Tips und Tricks
schnell zu finden. Wenn ich
mir ein Spiel kaufe, suche ich
sofort nach Eurem Test oder
nach Tricks, weiB aber nicht
al dig, in Icher PO-
WER PLAY ich suchen muB.

Hans-Hainrich Hanne, Winsen

Fiir POWER PLAY habe ich
folgenden Vorschlag: Stellt
doch mal alle Spiele, die Ihr
getestet habt, in einer liber-
sichtlichen Liste zusammen.
Ich hoffe, daB die Anregung
bei Euch Anklang findet. Was
ich auBerdem vermisse, sind
groBe Tests, in denen lhr je-
weils mehrere Spiele ver-
gleicht.

Martin Wells, CH-Aeschi

Prima Idee. In Ausgabe 6/89
hatten wir bereits eine Tips-
Ubersicht; eine Liste mit allen
Spiele-Tests wird in einer der
néchsten Ausgaben folgen. Al

mer mit der Post!

Wirsind sehrinteressiert,
Eure Fragen, Kritik und
Anregungen zu  hdren.
Schreibt Eure Briefe an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion POWER PLAY
Hans-Pinsel-Str, 2
8013 Haar bei Miinchen

; In'der "Hall of Fame” werden
wigh Scores von Computer-,

Video- und Automatenspielen
verdffentlicht, die Ihr uns ge-
schickt habt. Aus allen Einsen-
dungen suchen wir die Top-
Leistungen heraus und drucken
sie hier ab. Die Namen der
Super-Spieler werden natiir-
lich auch genannt. Es zihlen
nur High Scores, die ohne
POKEs oder Cheat-Modi zu-

stande gekommen sind. Habt
bitte Verstdndnis dafiir, daB wir
aus Platzgriinden nicht jede
Zuschrift veréffentlichen kén-

nen. mh
Schickt Eure High Scores an:
Markt und Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hall of Fame
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

L The Deep

C 64: 86.150 von Mark Tépperwien, Wolfsburg

Bomb Jack

CPC: 688.340 von Christoph Seifert, Hannover

Test Drive

. Amiga: 212.929 von Nils Domack, Dérentrup

3 y.
Bad Cat

ST. 140.100 von Markus Florin, Norderstedt

Oids

ST. 1589.777 von Edward Puccini, Rosenheim
R-Type

Amiga: 181.500 von Dominik Lange, Kéln

Black Lamp

ST 2.685.725 von Stefanie Tiittenberg, Troisdorf
Pinball Wizard

Amiga: 280.170 von Paul Petershagen, Dortmund
Hybris

Amiga: 704.325 von Sven Homeyer, Eschwege
Dragon Spirit

PC-Engine: 244.930 von Henrik Fisch,
POWER PLAY-Redaktion

Son Son Il

PC-Engine: 223.200 von Michael Hengst,
POWER PLAY-Redaktion
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3D-Grafik, ohrenbetaubend
. realistischer Sound — bei ”RVF”
kommt das richtige Motorrad-Gefiihl auf.

Atari ST (Amiga, MS-D0S)

79 Mark (Diskette) * MicroStyle

Grafik: 81 [ Sound: 61

Schwierigkeit: mittel

POWER-Wertung: 84 ﬂ n n ﬂ ﬂ n “ H l

Gib der Honda die Sporen bei der Motorrad-Weltmeisterschaft

“COMPUTERS PIELE

Die Bestzeit fir jede Strecke
wird gespeichert, flr jeden Fahrer
gibt's eine Rennstatistik, bei den
Rennen geht es um wichtige Mei-
sterschaftspunkte und die Anzei-
gen wihrend des Spiels verraten
ig viele Informationen — bei

RVF spirt man richtig, daB die

Programmierer lange an Feinhei-
ten beim Spiel-Design gefeilt ha-
ben. Zusammen mit der glatten
Steuerung und der rasanten 3D-
Grafik wird so flr Langzeit-
Motivation gesorgt. Uberhclma-
nover sind kein Problem. Auf den
Pisten ist genug Platz, um an den
Mitfahrern vorbeizukommen. Wer
im StraBengraben landet, ist wirk-
lich selber schuld.

"Super Hang-On" gall bislang
als bestes 16-Bit-Motorradspiel,
doch RVF schlagt den Konkurren-
ten um Langen. Es spielt sich gut,
ist komplex und macht auch lang-
fristig SpaB.

er will nicht einmal mit
ginem schnellen Mo-
torrad jenseits von

Tempolimit und Radarfallen
Gas geben? Dieser Wunsch
geht nunin Erfillung: Ohne Ri-
siko fur die Gesundheit und
den Strafzettel-geplagten
Geldbeutel kénnt Ihr mit einem
750-ccm-Motorrad die Straien
unsicher machen. Von Micro-
Style, dem neuen Label der
Softwarefirma Microprose,
kommt mit "RVF" eine handfe-
ste Motorrad-Simulation auf
den Markt.

Die Strecken, auf denen der
Spieler sein Zweirad-Gefiihl
unter Beweis stellen muB, sind
Umsetzungen von Original-
Rennstrecken aus der ganzen
Welt. Auf jeder dieser Pisten
kann vor dem Rennen trainiert
werden. Allerdings darf der
Neuling nur einige der insge-
samt 22 Kurse auswiahlen; fir
die internationalen Rennen

miissen Sie sich erst qualifizie-
ren. Auf den einzelnen Kursen
gibt es Hindernisse wie Ol
flecken, Wasserlachen oder
Bodenunebenheiten.

Wihrend des Rennens sind
Anzeigen fiir Geschwindigkeit,
Drehzahl und Temperatur zu
sehen. Gleichzeitig werden
noch Angaben iiber die Entfer-
nung zum Vordermann, schnell-
ste Rundenzeit, Plazierung im
laufenden Rennen, Runden-
nummer und aktuelle Runden-
zeit eingeblendet.

Wer von der Fahrbahn ab-
kommt und einen Unfall baut,
muB damit rechnen, daB die
Maschine beschadigt wird. Am
Anfang fallen relativ harmlose
Sachen aus, wie ein Drehzahl-
messer. Spater sind dann auch
wichtige Teile wie die Gang-
schaltung betroffen.

Alle Daten des Fahrers (Na-
me, bisherige Plazierungen,
Weltmeisterschafts-Punkte, be-

Gleich starten die neun Fahrer zu einem Weltmeisterschafis-Rennen (ST)

AV

200
I\H

DD\3

Von Piste zu Plsia dndsrn sich Streckenfiihrung und Grafik (ST)

ste Zeiten und Anzahl der Sie-
ge) werden auf Diskette ge-
speichert. Werden zwei Com-
puter mit einem Nullmodem-
Kabel verbunden, kdnnen zwei

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 7/89

Spieler gleichzeitig heiBe Ren-
nen austragen. Wer alleine
spielt, darf sich mit acht com-
putergesteuerten Gegnern tro-
sten. mh

Was fiir eine irre Simulation!
Bei RVF kommt das richtige
Motorrad-Gefiihl auf, es fehit
nur noch der Geruch nach O,
Benzin und Gummi. Die 3D-
Grafik ist superschnell, der
Sound chrenbetdubend reali-
stisch. Die Steuerung ist ein-
fach zu handhaben und |86t ei-
nen nie im Stich. Prima sind
die vielen unterschiedlichen
Rennstrecken und die guten
Computergegner. Durch die
andauernde Hatz nach Punk-
ten, Siegen und Bestzeiten
kommt so schnell keine Lange-
weile auf.

Ich kann nur eine Empfeh-
lung geben: Loslaufen und
kaufen — wer’s nicht tut,

hat selbst schuld.




“COMPYTERSPIELE
Battlehawks 1942

Amiga (Atari ST, MS-D0S)

79 Mark (Diskette) * Lucasfilm Games

Grafik: 71 |Sound: 72
POWER-Wertung:

Schwierigkeit: leicht

und

Historischer Luftkampf-Simul

3

£
)

ie "Zero" hat sich festge-
bissen. Sie umkreist Ih-
ren Bornber wie eine ar-

gerliche Wespe. Ihr Heck-

schiltze feuert aus allen Roh-
ren. Er landet einen Treffer, die
Zero raucht. Ein lauter Schuf
durchschlagt die AuBenhaut:

War die MS-DOS-Version von
Baltlehawks 1942 noch elend
langsam, so diirfen sich jetzt die
Amiga-Besitzer freuen: Die Grafi-
ken sind hier flott, die Soundeffek-
te realistisch und das Spieldesign
clever ausgetiiftelt.

Battlehawks legt keinen Wert
darauf, eine perfekte Flugsimula-

tion zu bieten. Viel wichtiger ist
das Gefiihl eines "altmodischen”
Luftkampfes und die Treue zu den
historischen Fakten. Wer pure Ac-
tion im Simulationsgewand bevor-
zugt, wird an Battlehawks viel
Freude haben. Simulations-Ex-
perten dagegen werden die de-
taillierten Szenarien und die cle-
veren Gegner schétzen. Battle-
hawks spielt sich relativ einfach.
Schon nach ein paar Ubungsflii-
gen kann man eine Mission schai-
fen, die als "hard" eingestuft ist.
AuBerdem positiv: Battlehawks ist
sehr um Ausgewogenheit be-
miht; Sie kinnen jederzeit die
Mationalitdt wechseln.

Es ist der "letzte GruB” des ja-
panischen Piloten, der schon
am Fallschirm hangt.

Das Programm, das solche
Luftkampf-Szenarien  simu-
liert, heiBt "Battlehawks 1942"
und wurde von Lucasfilm Ga-
mes programmiert. Dem Spie-
ler stehen vier Schauplitze
aus dem zweiten Weltkrieg zur
Auswahl, die aus jeweils drei
Untermissionen bestehen.

Man kann bei jeder Mission
entscheiden, ob man fir die ja-
panische oder die amerikani-
sche Seite startet. Dazu gibt's

1 DRUMNT. *

ein hervorragendes, 120 Sei-
ten starkes englisches Hand-
buch, in dem Taktiken, Flug-
zeugtypen, Landkarten und al-
le Missionen beschrieben wer-
den. Sie kénnen lhren Piloten
auf einer Extra-Diskette spei-
chern und jederzeit wieder mit
ihm fliegen.

Der Flieger kann mit der
Maus, dem Joystick oder der
Tastatur gesteuert werden. Di-
verse Feinheiten (wie bei-
spielsweise  Landeklappen)
werden Uber die Tastatur be-
dient. al

Flight paused. Press any Key to confinue.

Kamikaze! Einsam raucht der Flugzeugtriger... (Amiga)

Atari ST (Amiga)
59 Mark (Diskette) » Anco

uf den Pfiff des Schieds-
richters hin wetzen 22
Méannchen Gber den
Bildschirm. Noch ruht die Le-

derkugel im AnstoBkreis, doch
die Teamchefs kleben bereits
verbissen am Joystick. Klarer
Fall: Es ist mal wieder FuBball-

Grafik: 60 iScund: 39

Schwierigkeit: schwer

lati R

|power-wertung: 57 |51 |1 | B1[ R [ RA| B

FuBball-Si

n,

ller als die Natic

Geht so

iy

Angriff, SchuB, Foul, FreistoB,

SchuB, knapp daneben... bei
zehn Minuten mit Kick Off ist
mehr los, als bei manchem Bun-
desligisten in der ganzen Saison.
Das Spiel ist wahnsinnig schnell
(das Scrolling zum Gliick auch)
und duldet keine Verschnaufpau-
sen. Langweilig wird es einem

hier bestimmt nicht, aber das ra-
sante Tempo hat auch Haken. So
toll ich die Idee mit der Ubersicht
vom Spielfeld finde, so wenig ha-
be ich sie wirklich genutzt. Ich
klebte beim Testspielen mit den
Augen immer auf dem Ball und
hatte kaum mal Gelegenheit, auf
die Karte zu linsen. Die flexible,
aber schwere Steuerung macht
es einem auch nicht leicht.

Kick Off hat einen gewissen
Unterhaltungswert; man darf
sich aber nicht daran storen,
daB das Spielgeschehen leicht
chaotischist und gelungene Kom-
binationen oft Zufallsprodukte
sind.

zeit. "Kick Off" nennt sich die
jlingste Kicker-Simulation, die
nur fiir Amiga und ST zu haben
ist. Auf dem Bildschirm ist der
Teil des Gesamtspielfelds zu
sehen, in dem sich der Ball be-
findet. Es wird fix gescrollt,
wenn durch einen SchuB seine
Position verdndert wird. Damit
Sie trotzdem schdén die Uber-
sicht behalten, wird eine kleine
Karte gezeigt, auf der die ein-
zelnen Spieler als Pixel zu er-
ahnen sind.

Jede der beiden Mannschaf-
ten hat eine von finf Niveau-

stufen. In einem Liga-Modus
kbnnen acht Teams gegenein-
ander antreten, Tabellen und
Ergebnisse werden gespei-
chert. Zu Beginn einer Partie
und wéhrend der Halbzeit las-
sen sich verschiedene Aufstel-
lungstaktiken auswihlen.
Sauer wird der Schiedsrich-
ter, wenn es ein FuBballer mehr
auf die Knochen des Gegen-
spielers als auf den Ball abge-
sehen hat. FreistdBe und Elf-
meter werden gegeben, Wie-
derholungstétern drohen gel-
be Karten und Platzverweise.

Knirsch, er traf das Wadenbein, das muf gleich ein FreistoB sein (ST)
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Amiga (C 64, Atari ST, MS-DOS)

39 bis 59 Mark (Diskette) = Reline

®oe
lquellen, Macht und
Reichtum sind das Ziel
in "Qil Imperium”. Vier

Spieler, bis zu drei davon steu-
ert der Computer, ringen um
Olquellen und Forderlizenzen.

Grafik: 69 |Sound: 68
POWER-Wertung: 70 |l

Schwierigkeit: mittel

Buddeln und bohren nach dem schwarzen Gold

Ein Wirlschaftsspiel mit Ge-
schicklichkeits-Einlagen; das ist
eine nette Mischung. Die Zwi-
schenspielchen sind zwar nicht
sonderlich originell, sorgen aber
gerade mit mehreren Leuten fir
einigen SpaB. Wer bei Spielen wie
"Ports of Call" gerne Tanker ran-
giert hat, wird auch diese Einla-

gen zu schétzen wissen. Anson-
sten wird bei Oil Imperium wenig
geboten, was man nicht schon
von anderen Wirtschaftsspielen
kennl. Sie erwerben Olquellen
und verkaufen Rohdl zu maglichst
gunstigen Bedingungen. Interes-
sant sind die illegalen Aklionen,
die man noch ausfiihren kann.
Ansonsten ist Oil Imperium gut
gelungen: Eine fetzige Titelmusik
mit treibendem BaB stimmt den
Spieler auf die Olsuche ein, die
Grafiken sind ordentlich gezeich-
net und die Bedienerfihrung gut.
Fiir Fans von Wirtschaftsspielen
ist Oil Imperium eine lohnende
Anschaffung.

Vom Schreibtisch aus regieren Sie Ihr Ol-Imperium (Amiga)

Auf einer Weltkarte wihlen
Sie eine Gegend, in der Sie Ol
fordern wollen. Jede Region ist
in Parzellen aufgeteilt, die Sie
erwerben kénnen. Es emp-
fiehlt sich, vor dem Kauf das
Grundstiick von Experten auf
den Olgehalt hin iiberprifen zu
lassen. Um verniinftig Ol zu
férdern, missen Sie einen
Brunnen bohren. Dies ist eine
von drei Action-Sequenzen in
dem Programm. Mit dem Joy-
stick steuern Sie die seitliche

Abweichung des Bohrkopfes,
sowie dessen Geschwindig-
keit. Zu groBe Abweichung
fuhrt zum Bruch des Bohrers.
Wenn Sie auf Ol gestoBen sind,
brauchen Sie Tanks, um das
schwarze Gold zwischenzula-
gern.

Jede Spielrunde entspricht
einem Monat. Wenn lhre Mit-
bewerber zu méchtig werden,
kinnen Sie diese mit einer Sa-
botageaktion bremsen.

go

& WIAL-VERSAND- SERVICE *

* - BEI DRUCKLEGUNG NOCH 16CHT LIEFERBAR

NEBULUS DT. 86,90
SAVAGE = 52,80
SPACE QUEST 3 56,50
TEENAGE QUEEN 49,90
WALLSTREET WIZZARDDT. * 59,00
CPC  CPC
KASS DISK
ARCADE MUSCLE 33.50 37.50
BARBARIAN 2 DT. 25.00 =
BLASTERQIDS DT. 27.50 37.50
CHICAGO 30 DT. 2490 36,90
CHUCK YAEG.A.FL. DT. .- 37.80
CRAZY CARS 2 DT. 2490 2490
THUNDERBLADE DT. 27,50 38,50
ATARIL  AMIGA
ARCHIPELAGOS DT. "61,90 61.90
BATTLEHAWK 1942 48,90 51,80
BEAM DT. 48,80 62,90
CRAZY CARS 2 48,00 59.00
DAKAR 89 DT. 49,00 49.00
DRACHEMN VOMN LAAS DT, - 63.00
F 16 COMBAT PILOT  DT. 62,00 62,00
F 16 FALCOMN DT. 67,00 72,00
HARD WHEAVY DT, *44,90 4490
KICK DT, "49.90 49,90
KINGS QUEST 4 69,00
LEONARDO T. "AA. 48,90
LORD OF THE RIS. SUN DT. 72,90
OIL IMPERIUM 48,90 48,90
OPERATION NEPTUN DT. 89,00 59,00
OPULUS DT, 5890 5890
POLICE QUEST 2 4980 AA,
ROBOCOP DT."48,90 61,90
SHOGOON 73.00
STORMTROOPER = 48,90 48,90
THE DEEP 48,00
TV SPORTS FOOTBALL DT, - 73.00
YUPPIES REVENGE OT. 63,00 63.00

“Liste gegen frankierten Riickumschlag!

Montag bis Freitag 14.00-19.00
Schriftliche Bestellur Sgen an: WIAL-Versand-Service
perberweg 26, 8038 Grobenzell

Telefon 08142/8273

Ce4  Cod
KASS DISK
AMERICAN ICEHOCKEYDT. 25,90 2690
BATTLETECH 48,50
BEAM DT, - 37.50
BLASTERQIDS 2590 36.90
CHICAGO 30 DT. 2490 35.00
CRAZY CARS 2 27,50 37,50
DEMONS WINTER 45.90
DRAGON NINJA DT. 2850 37.90
ESPIONAGE DT, ar
GRAND PRIX CIRCUIT OT. X
F 14 TOMCAT X
FIRST OVER GERMANY X
HARD "N HEA\"Y DOT. 5
HILLSFAR E
HIT SENSATION DT, 4650 49.50
HOSTAGES OT. - a7.90
LAST DUELL 2490 3690
MAYDAY SQUADD 25,90 36,90
MICROPROSE SOCCEFI 37.00 47,00
OIL IMPERILUM 27,50 36,90
RUNNING MAN DT. 36,90
SPHERICAL = 2790 3790
THE DEEP DT. 2480 3590
THE MUNCHER DT. 26,90 3890
YUPPIES REVENGE DT. 32,00 39.00
1B M
688 ATTACK SUBMARINE EGA 7390
AMERICAN ICEHOCKEYDT. 57.90
CHUCK YAEGERS 2 DT. 73.90
CARRIER COMMAND DT, 68,90
CIRCUS ATTRACTIONS * 52,50
DAKAR 89 DT, 53,00
DEMONS WINTER 5790
F 16 COMBAT PILOT DT. 58,00
FIRST OVER GERMANY 66,90
GRAND PRIX CIRCUIT DT, 54,00
LOMBARD RAC RALLEY DT, 64,90
A. Albert + Partner,

VERSANDKOSTEN: Nachnahme plus 7,00 DM, Vorkasse plus 5,50 DM.

Ausland: Euroscheck plus 10,00 DM

2ZAYY

Sofort lieferbar:

Super Mario Il

Trojan

Gradius .

Ghosts'n Gobling

Infrarot-Zielgerat neu?9‘94

Joystick Advantage 103,94
Hardware-Preise
zum Verlieben

Advantage / Gradius

kompl. 169,94

Infrarot-Zielgerat / Wild

Gunman kompl. 99,94

KonsolenvorfUhrgerate

incl. ICE Climber 179,94

PC-Engine ir

489,94

+ Spiel

Top Gun: fiir Sie 89,94

S * NEU

1 PC Engine (PAL) 489,94

nkl. Spiel
5-Spiele Adapter
Shanghai
RType Il
Vigilante
Moto-Roader
Space Harrier 124,94
Out Life 114,94

SEGA "
Lord of the Swort 69,94
Captain Silver 69,94

65,94
84,9
94,94

94,94
114,94

Laufend N

— C Software

Weitere Splela—Pmise au; Anfrage
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COMPUTERS PIELE
Zork Zero

Ein Adventure fiir Kenner: Das jiingste Werk der
Adventure-Schmiede Infocom bietet erfrischenden

Humor, erstaunliche Grafik und harte Kopfniisse.

Amiga (MS-DOS, Macintosh)
99 Mark (Diskette) + Infocom

Grafik: 54 ] Sound: 0

Schwierigkeit: schwer

POWER-Wertung: 79 | E¥

annnnnn |

Leckerbissen fiir Adventure-Gourmets: Zork-Nullnummer ist da

Gut!

Zork Zero hat viel Flair: Einige
Passagen, wie der Kampf gegen
den gefiirchteten “Bugbear” rei-
zen zu Lachanféllen. In anderen
Situationen zerreift es den Spie-
ler schier vor Spannung. Die Tex-
te lesen sich angenehm flissig;
sie sind in einem literarisch hoch-
wertigen Englisch geschrieben.

Mir waren einige der Rétsel aber
zu schwierig. Ausgeglichen wird
das durch den Handlungsspiel-
raum, den der Abenteurer hat. Die
meisten Hindernisse kann man
auf mehrere Wege Uberwinden.
Der Fantasie sind fast keine Gren-
zen gesetzt. Die anderen Spiele
der "Zork"-Reihe braucht man
nicht zu kennen, um Zork Zero zu
IGsen.

Mit Zork Zero hat Infocom ge-
zeigt, daB das Adventure-Genre
noch nichts an Attraktivitét verlo-
ren hat. Nach einer ldngeren
Durststrecke diirfen sich Freunde
dieser Sparte wieder begeistert
an die Tastatur setzen.

er Zauberer Megaboz ist

auBer sich: Sein Nach-

bar, Kénig Dimwit Flat-
head der MaBlose, lieB eine gi-
gantische Statue errichten —
und die verdeckt Megaboz die
Sonne. Dimwit feiert gerade an
seinem Hof eine kleine, intime
Party mit zirka 1000 Géasten
{und 300 geschlachteten Dra-
chen), als der vor Wut schnau-
bende Megaboz erscheint. Der
hochherrschaftliche Kinig
zeigt sich wenig kooperativ,
worauf Megaboz etwas hefti-
ger wird. Nachdem die "Aus-
sprache” beendet ist, sind
Dimwit und Megaboz tot, die
meisten Géste verbrannt, ein
saftiger Fluch liegt auf dem
Land und die Drachensteaks
werden kalt.

An dieser Stelle greifen Sie
aktiv in die Handlung ein. Sie
miissen im Laufe des Spiels
den Fluch brechen und das
Pergament entschliisseln. Das
erreicht man, indem man be-
stimmte Orte im Land besucht,
Gegenstédnde einsammelt und
jede Menge Ratsel 16st. Neben
"klassischer” Knobel-Kost
werden in "Zork Zero — The
Revenge of Megaboz"” auch
andere Elemente geboten:
Man stéBt auf grafische Rétsel
und kleine Zwischenspiele. In
solchen "Spielen im Spiel”
schichten Sie einen sechs-

L NI e “RNIITR, | R »;-Lxmm:amﬂ
._l"lt..l_]pl'Op&diCl Frobozzica

Foury }“ntaat‘ic
Fliezs of Famathvia

The Four Fantastic Flies of
Fanathria, each bigger and
?nrg succulent than the

a5
fabricated by a race of
toad creafures who once
lived sonewhere beyond the
oceans of the world,
Seafarers report that these
toads were ugly,
cantankerous, and eternally
hungry. il

is a legend

Die Encyclopedia Frobozzica erzahlt manche erschiitternde Geschichte (Amiga)

scheibigen Turm von einem
Pflock auf einen anderen oder
beschéftigen sich mit dem my-
steridsen Kartenspiel "Double
Fanucci”,

Zork Zero bietet Komfort fiir
den verwthnten Spieler: illu-
strierte Landkarten auf dem
Bildschirm, Maussteuerung,
belegbare  Funktionstasten,

Kein Zweifel — die "Nullnum-
mer" ist das beste Zork, das es je
gab. Klar, denn Autor Steven Me-
retzky (bekannt durch "Leather
Goddesses”, "Planetfall” und
"Hitchhiker's Guide to the Gala-
xy") blrgt fir feinste Adventure-

Qualitdt. Auch diesmal sind die
Texte witzig, die Puzzles herrlich
tickisch und das ganze Spiel mit
viel Esprit inszeniert. Allerdings
muB man gut Englisch beherr-
schen, um das Adventure genie-
Ben zu kénnen.

Infocom ist die Umstellung von
"Mur Text"- auf "Text, aber auch
Grafik”-Adventures gelungen. Al-
lerdings sollte man sich keine
Grafiksensationen 4 la Magnetic
Scrolls erwarten. In den Bildern,
die recht selten am Schirm er-
scheinen, sind dann Hinweise
oder Rétsel versteckt.
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Konig Dimwit der MaBlose feiert seine letzte Fete (Amiga)

"Qops”- und "Undo"-Kom-
mandos sowie die "Encyclope-
dia Frobozzica”, in der man
Wissenswertes (iber Land und
Leute nachschlagen kann.
Ganz verzweifelte Zorker las-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 7/89

sen sich einen Tip vom Pro-
gramm geben. Als "Goodies”
darf man einen Kalender fiirs
Jahr 883, eine Blaupause und
ein Stiick Pergament aus der
Packung kramen. al
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99 Mark (Diskette) * Infocom

Amiga (Apple I, Macintosh, MS-D0S)

Grafik: 67 |Sound: 0

Schwierigkeit: mittel

POWER-Wertung: 73 EEIEII]E[..

"Klick' mich’-Adventure, mit einem SchuB Rollenspiel gedopt

eit finf Jahren gibt es
keinen Regen. Die Ernten
miBlingen. Der Boden ver-
trocknet. Das Bése herrscht in

dem kleinen Dorf nahe der
Stadt Lavos. Krankheit und
Hunger zermirben die Ein-
wohner. Die letzte Hoffnung

Da hat sich Infocom mal wieder
etwas Feines einfallen lassen:
Journey ist einfach zu bedienen,
bietet dabei eine spannende Ge-
schichte und zahlreiche Hand-
lungsméglichkeiten. Der Kampf
mit dem Parser entféllt und so bie-
tet sich auch friheren Adventure-
Verdchtern eine Gelegenheit, die-

ses Genre kennenzulernen. Da
liegt auch die Schwachstelle die-
ses Spielprinzips: Der Spieler hat
einen zu engen Handlungsspiel-
raum, da er nicht zu jeder Zeit al-
les probieren kann. Er ist immer
darauf festgelegt, was das Menii

de bietet. Die G hte ist
vollar witziger Details und kniffli-
ger Puzzles. Lesemuffel werden
allerdings an Journey keinen
SpaB finden. AuBerdem sollten
Sie sich mit einem guten Eng-
lisch-Lexikon ausriisten, damit
Sie alle Feinheiten verstehen.
Fans von Rollenspielen und
Abenteuern werden an Journey
viel SpaB haben.

i way out, Esher rrJuli!i us, lll].ll:s of

TR e

e locals lan I|e c}uld 0

on, the unsayory nan we had seen before

sin !é nutsﬁl and mslli his wvay into

nids

h s sm
ullh no mﬁnu

e
on er, grabbed
3 hin bac .s".'llu:s i

Ims nu about,” he said

an II'I usiash,

"I an called Hinar, and T have travelled
ﬁft!n in the Outlands, You are in greal

Nln ’s nles !‘}mmd

ﬂuthpr you know it or nof. If you

you My services,
with a disturbing

m Faﬂv)—lnimdul Comands

Bergon
aXiX

Esher Lgone)

Tag ==} |Buy

Exanipe

Inventory

Ein Menii zeigt, was die Helden machen kinnen

der Bevélkerung ist der machti-
ge Zauberer Astrix. Schon ein
Jahr zuvor hat sich eine Grup-
pe mutiger Manner zu dem Ma-
gier aufgemacht — und kehr-
ten nie zuriick. Sie haben die
Aufgabe, eine neue Helden-
truppe zu steuern.

Infocom produzierte in den
letzten Jahren nur Textadven-
tures. Das &nderte sich erst,
als vor kurzem das Rollenspiel
"Battletech” auf den Markt
kam. "Journey” ist eine Mi-
schung aus Rollenspiel und
Textadventure. In jeder Situa-

tion haben die mitgefiihrten
Charaktere in einem Meni die
Wahl zwischen verschiedenen
Handlungen, die ihren Fahig-
keiten entsprechen. Dazu gibt
es eine ausfihrliche, in hervor-
ragendem Englisch geschrie-
bene Beschreibung der Situa-
tion. Hubsche Grafiken ergén-
zen diese Texte. Der Packung
liegen neben einer knappen
Anleitung eine Landkarte und
ein Beutel mit einem Plastikkri-
stall bei. Kurios ist, daB Sie die
Amiga-Version von der Work-
bench starten. go

PC Engine RGB + 1 Spiel
PC Engine PAL + 1 Spiel

499,

u: RGB-Colour Booster

CD-ROM 900,

Flghtlng Streal 139,
Cobra Space Adventure 134,

Joyboard XE-1 Pro 199,-

Muinchen/Nurnberg
PC ENGINE ALIVE AND KICKING!

499,
antwedar Chan & Chan ader \Vundsrhoy‘nn rﬁionswnand oder Drunken Master)

'C-Engine RGB, bringt die Grahk (Farben

und Aulldsung) der PC-Engine noch besser zur
Galtung.

- CD-Spiel Streat Fightar
- CD-Spial Advaniure

W

uper-Joystick mit 5-Player-Adapter, stulenlos
Gausriaust mit LEG-Anzeige,

B

5-Flay
Hori

r-Adapter
ommander Joypad
rush

Dragon Spirit
Drunken Master
Dungeon Explorer
ESF Enargy

Fantasy Zone
Galaga

Golf

Honay in the Sky
Legendary Axe
Moo Roadar
Mah Jong
HNecromancar

Nactarnis
Out Live

DD 0 = DD DO D D = D = D e e

Power League Baseball

g r, drahbar gal.
Feuerkndple, alles nalirlich mit Mikroschallern

Pinball-Simulation
Jump and Run
Shoot 'em up
Shoot ‘em up

ul

ng Fu

Gauntlat-Variante 1-5 Player
Jump and Run

Formel 1-Racing

Shoot "em up

Shoot "em up

Golf Simulation

Car Racing 1-5 Player

Strategy (nur fir Sammiar)

Role Pmymg 'gnur Tar Sammier)
Strategy 1

Slra'leqs' N:lventure (nur 10r Sammier)
Shoot 'em up

Baseball Simulation 1-2 Playar

R-Type | Shoot ' am up

R-Type Il Shool ‘e

Shada Role Pmy :sg {nur e Sammier)
Shanghal Strategy

Shubibi Man Jump and Run, 1-2 Player
Space Harrier D-Shoot "am up

Son Son Il Jump and Run

Sword Saga Slralewénuf fir Sammilar)
Tale of a Monsterpath Jump an

Tigar Heli Shoot ‘em up

Victory Life Slmlegy (nu: far Sammilar)
Vietory Run 30 Car Racing

Vigilanta ung Fu

War of the Death Ju mp and Run (nur iir Sammler)
Wataru Jump and Run

Winning Shot Golf Simulation 1-4 Playar
Wonderboy in Monsteriand Jump and Run

Wonder Momo Jump and Run and Fight
World Court Tennis Tennis Simulation 1-4 Player

World Stadium Baseball

ALLE REDEM NUR DAVON, WIR HABEM SIE: PC ENGINE, die Super-Splelkonsole aus Japan. Jetzt anschiu ﬂferlg an jeden Farnseher.

Baseball Simulation 1-2 Playar

— Computershop und Gamesworld —

Ankindigungen 1 JuniiJull:

Far East of Eden CD-Spiel  Thunderblade Final Fantasy Il Darius
Telenet Golf CD-Spial Qut Run Rainbow Island Cyber Cross

Rock On Digial Champ  Yaksa Maxat Open
Pac Land

Soliten Sieb haben,

Ihnen gerne weiter, Never scr'mr ungen erfahren Sie ebentalls am schnelisten telefonisch,
SEGA MEGA DRIVE-Anschiuf nur an RGB-Monitor bzw. RGB-Femseher
449,-

Konsole + 1 Spiel

Alex Kid in Miracle World 139,-
Allered Beast 139.-
Space Harrier | 139,
Super Thunderblade 139,

Anmarkung:

Die so gekennzeichneten Spiele gefallan
unseran Mitarbeftern besonders gui:

1-3 Sterne.

heifen

Bei |

bitte
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM \n'ersandisoslen

Wir sind auch in Nornberg. Grofe Filiale am Jakubsulalz 2. U Bahnhaltestelle Weilier Turm.

und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- Versandkosten (Inland).

+Laden in A 5

Stralle 135, 8000 Miinchen 2

d, L ]
Tulefun Munchen + \"crsand 089/5022463 TeMon Nirnberg (kein Versand): 0911/203028

089/5022463




“COMPUTERS RIELE
Space Quest Il

Space Quest zum dritten; humorvoller und komple-
xer denn je.

MS-DOS (Amiga, Atari ST)
99 Mark (Diskette)

Grafik: 85 |Sound: 52 |Schwierigkeit: mittel
rowerwerung: 82 [H | [A[A[AAAA |

D, 1l bl [ [=] =l i 't (-3 . i ficti
F F gin fiction

Hope you enjou your new
flow-through ventilation sustem.

| Hestore || Restart ||

Quit

ufruhr in der Galaxis:
Teuflische Software-
Piraten kidnappen das
geniale Programmierteam
"Two Guys from Andromeda”!
Die Zeitungen sind voller wi-
dersprichlicher Meldungen,
die Fleischpreise sinken, die
zorakischen Zollner streiken
und die Steuern steigen (wie
Ublich weiB keiner, warum die
Steuern steigen miissen).
Auch Roger Wilco, der Held
der "Space Quest"-Serie, istin
Schwierigkeiten. Soeben wird
seine Rettungskapsel von ei-
nem gigantischen Recycling-
Frachter geschluckt. Dessen
Besatzung besteht aus schief-
wiitigen Robotern und diebi-
schen Ratten, die Maschinen
an Bord zerhacken, mit Vorlie-
be kleine Wilcos. Davon
schreibt allerdings keine Zei-
tung.
Wie bei anderen Sierra-
Abenteuern steuert der Spieler

in "Space Quest IlI” seine
Spielfigur durch eine dreidi-
mensionale Landschaft. Will
man etwas Besonderes versu-
chen, tippt man englische Be-
fehle, die der Computer dann
(meistens) befolgt.

In Space Quest Il muB der
Spieler neben Tiiftelarbeit
auch sein Geschick beweisen.
Beispielsweise steht im "Mo-
nolith Burger"”, einem interga-
laktischen Fast-Food-Restau-
rant, der Spielautomat "Astro
Chicken”. Aufihm muB man als
""Spiel im Spiel” ein paar Run-
den drehen. Dazu muB man
sich aber erst ein paar Miinzen
besorgen (die liegen auf einem
anderen Planeten).

Die MS-DOS-Version unter-
stiitzt Hercules-, CGA-, EGA-
sowie VGA-Grafikkarten und
fast alle PC-Soundkarten der
Galaxis. Ein schneller PC und
eine Festplatte werden zum
Spielen empfohlen, sonst jon-

Wenigstens wurde nichts Wichtiges getroffen (MS-DOS/EGA)

Space Quest Il ist eine runde
Sache. Allein die Eingangsse-
quenz zeigt, daB sich die "Two
Guys from Andromeda” viel Mihe
gegeben haben. Besonders unter
EGA ist die Grafik sehenswert.
CGA-Besitzer missen auf man-
che Details verzichten. Unter Her-

cules wird's dann zum Ratespiel
("Wo zum Donner ist das Spri-
1e?"). XT-Besitzer sollten sich nur
mit viel Geduld an das Spiel set-
zen. Denn die feine Grafik hat Ih-
ren Preis: Das Spiel zieht sich wie
galaktischer Kaugummi.

Das Spiel ist gespickt mit wilzi-
gen Details: Da liegt die Piloten-
kanzel vom Millennium Falcon
aus "Krieg der Sterne”, hier eine
Raumkapsel aus Kubrik's Well-
raumepos "2001 — Odyssee im
Weltraum”, Space Quest lll hat
mir gut gefallen, hoffen wir nur,
daB bald mehr von den zwei
Jungs von Andromeda kommt.

gliert man mit sechs 5'%-Zoll-
Disketten herum und wartet
beim Laden auf bessere Zeiten
(oder auf einen besseren PC).

al

Score: 85 of 738

Quest JlL

Weltraumschrolt und martialische Maschinen sind Roger Wilcos Problemkinder (MS-DOS/EGA)

<
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Diesmal haben sich die Pro-
grammierer Marc Crowe und
Scott Murphy selbst Ubertrof-
fen. Nicht nur die "normalen”
Texte und Raumbeschreibun-
gen sind herrlich frisch. Stirbt
man im Spiel, bekommt man
noch einen zynischen Kom-
mentar dazugeliefert — erfreu-
lich schrill.

Hut ab auch vor den Grafi-
ken: Die Animationen sind herr-
lich, die Hintergrundgrafiken
detailliert und die Figuren sku-
rill wie in einem guten Comic
(man beachte den Kellner im
"Monolith Burger” oder den
Verkaufer im "World o' Won-
der”). Der Schwierigkeitsgrad
ist angenehm, auch wenn man
in manchen Situationen mit
Beharrlichkeit weiterkommi als
mit Logik. Trotzdem: Space
Quest lllist unterhaltsam, sprit-
zig und fir alle Science-fic-
tion-Fans empfehlenswert.

2ZAY



Mayday Squad (Amiga)

Die Botschaft von Lutoria wurde von den
Terroristen der "Roten Legion” besetzt,
die zusétzlich noch die Tochter des Bot-
schafters gekidnappt haben. Doch Ret-
tung ist in Form eines Drei-Mann-Speziali-
stenteams unterwegs: die "Mayday
Sguad”.

Durch die Rdume der Botschaft wandert
das Team wie in einem 3D-Labyrinth. Es
muB Tiren aufsprengen, Wachen nieder-
metzeln und immer auf der Hut sein, daB
es nicht erwischt wird.

Mayday Squad ist ein gut gemachtes
Action-Adventure mit einigen strategi-
schen Elementen. hf

POWER-Wertung: 65
Amiga (Atari ST, C 64, MS-D0S)
39 Mark (Kassette),

49 bis 79 Mark (Diskette) * Tynesoft

AR TERSTEE

hungen verteidigen. GréBere Gegner ver-
nichtet er, indem er schwebende Plattfor-
men auf die Monster fallen 1a8t. Beim er-
sten Spielen mutet die Steuerung etwas
verzwickt an, doch nach einer Weile kann
man sich mit dem Spielprinzip anfreun-
den. Eine sehr horenswerte Musik sowie
gute Grafik und Animation runden das
Spiel ab. hf

POWER-Wertung: 71
Amiga (Atari ST)
75 Mark (Disketie) * Delphine Software

Fright Night (Amiga)

Ein klarer Fall fiir die Abteilung ”Doppel-
deutig” ist der Satz, der auf der Packung
von "Fright Night” steht: "Wenn Sie es lie-
ben, erschreckt zu werden, ist dies das
Spiel Ihres Lebens”. Der Verfasser dieser
Zeilen meinte damit wohl, daB das Pro-
gramm zum gleichnamigen Vampir-Film
jede Menge Gruselschauer auslést. Das
ist auch der Fall, doch die Ursache des
Schrecks ist das éde Spielprinzip. Sie
steuern einen Vampir durch ein Haus, las-
senihn (ber Hindernisse hiipfen und Men-
schen aussaugen. Die Sprites sind groB,
die Grafik nett, die Musik sehr atmosphé-
risch, aber der SpielspaB wurde zu Grabe
getragen. hi

Leonardo (Amiga)

"Leonardo” ist ein Einbrecher und
schiebt in fremden Wohnungen Fels-
blécke durch die Gegend. Die Beute muB
Leonardo schlieBlich hiibsch in einer Rei-
he anordnen, damit er in die néichste Woh-
nung einbrechen und damit den néchsten
Level erreichen kann. Natiirlich gibt es
noch einen Polizisten und ein Gespenst,
vor dem sich Leonardo in acht nehmen
muB.

Das Programm ist ganz nett gemacht,
reit einen aber nicht zu Begeisterungs-
stiirmen hin, da auf die Dauer zu wenig los
ist. Da helfen weder die nette Grafik, noch
die flieBende Animation oder die gute Mu-
sik. Wer ein gutes Denkspiel sucht, sollte
sich lieber "Bombuzal” zulegen. hf

POWER-Wertung: 41
Amiga (Atari ST)
65 Mark (Diskette) % Starbyte

Bio Challenge (Amiga)

Mit einer neuen Technologie kéinnen
Menschen in superleistungsfihige Robo-
ter umgebaut werden. Ein Freiwilliger na-
mens "KLIPT" soll diese Technologie am
eigenen Leib ausprobieren. Sein Auftrag:
Uberleben.

"Bio Challenge" ist ein ungewéhnliches
Actionspiel. Der Roboter kann nicht schie-
Ben, sondern muB sich durch rasche Dre-

ZAY

POWER-Wertung: 21
Amiga (Atari ST)
75 Mark (Diskette) * Microdeal

Running Man (Amiga)

Sollte einmal der Tag kommen, ab dem
es unter Strafe verboten ist, unspielbare
Programme fiir 85 Mark zu verkaufen, wer-
den einige Firmen grofien Arger bekom-
men. "Running Man” ist mal wieder eines
der Spiele, bei dem versucht wurde, auf-
grund eines prominenten Film-Titels viel
Geld aus den Taschen der Spieler zu
locken. Grafik gut, Vorspann stimmungs-
voll, Spielwitz so gut wie nicht vorhanden.
Schade, mit mehr Sorgfalt hitte ein an-
nehmbares Actionspiel entstehen kiinnen.
So bleibt nur Frust auf zwei Disketten. hf

POWER-Wertung: 31
Amiga (Mari ST, C 64, CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette),

49 bis 85 Mark (Diskette) * Grandslam
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Run the Gauntlet (Amiga)

In der letzten Ausgabe stellten wir Euch
das Rennspiel "Run the Gauntlet” auf
dem C 64 vor. Bei der Amiga-Umsetzung
hat sich spielerisch nichts getan: Auch hier
geht's zu FuB, im Boot und im Geldndewa-
gen (ber Stock und Stein. Die Grafik wur-
de sichtlich verbessert und eine Karte
sorgt jetzt fiir mehr Ubersicht. Ein flottes
Spielchen, das anfangs SpaB macht, aber
relativ schnell einténig wird. bl

POWER-Wertung: 69

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

49 his 79 Mark (Diskette)  Ocean

The Duel — Test Drive II
(Amiga)

Der "Test Drive"-Machfolger ist jetzt
auch fiir den Amiga zu haben. "The Duel
— Test Drive 2" sieht ziemlich genauso
aus wie die EGA-Version flir den PC (Test
in POWER PLAY 6/89). Die Landschaft
scrollt allerdings ruckfreier. Machtig ver-
bessert wurde der Sound: Fetziges Moto-
rengeheul dréhnt aus dem Lautsprecher.
Autorennfans ist The Duel — Test Drive 2
auf dem Amiga zu empfehlen. go

POWER-Wertung: 73
MS-DOS (Amiga, C 64)
55 bis 79 Mark (Diskette) * Accolade

Archipelagos (Amiga)

Das ausgefallene Spiel ums "Steine
klopfen und Obelisken versenken™ wurde
fiir den Amiga noch mal verbessert. Am
Spielprinzip hat sich kaum etwas veran-
dert: Man féhrt zu den Steinen, zerbroselt
sie kunstvoll und sucht danach den Obe-
lisken auf. Im Gegensatz zum Atari ST
sieht man bei der Amiga-Version einen far-
benfrohen Tag- und Nacht-Zyklus und di-
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verse Effekte wie Blitze am Himmel. Eine
stimmungsvolle, etwas eigenartige Musik
ergédnzt das mysteridse Flair. "Archipela-
gos” bringt fiir eine Weile méchtig Spas,
auch wenn das Spielprinzip nicht auf Dau-
er die Spannung hlt. Test der ST-Version
geféllig? lhr findet ihn in POWER PLAY
5/89 auf Seite 20. al

POWER-Wertung: 76
Amiga (Atari ST, MS-D0S)
75 Mark (Diskette) * Logotron

Tom und Jerry (Amiga)

Die beiden Zeichentrickfiguren "Tom
und Jerry"” jagen nun auch Ober den Bild-
schirm des Amiga. Jerry muB mdglichst
viele Késestiickchen einsammeln, die auf
Maébeln herumliegen. Um sich dabei vor
Tom zu schiitzen, kann die Maus ab und zu
Bowlingkugeln oder Hammer auf den Ka-
ter fallen lassen. Zwischen den Levels gilt
es, in einem rasenden Tunnel, Kasestiick-
chen aufzusammeln und dabei Bowling-
kugeln und explosiven Geschenkpackun-
gen auszuweichen.

Die Steuerung bei Tom und Jerry ist
reichlich miBlungen. Nicht immer tut die
Maus, was man will. Das Hipf- und Renn-
Spielprinzip ist auBerdem so gruselig alt,
daf man langsam an der Kreativitdt der
deutschen Programmierer-Szene zwei-
felt. Schade um die nette Grafik. go

POWER-Wertung: 32

Amiga (Atari ST, C 64)

35 Mark (Kassette),

49 bis 85 Mark (Diskette) * Magic Bytes

Aunt Arctic Adventure
(Amiga)

Ein Pinguin bittet einen Schimpansen
um Hilfe, die gekidnappte Tante aus der
Arktis am Nordpol zu befreien. Der Schim-
panse zieht sich Ohrenschiitzer tiber und
kriecht in den unterirdischen Gewdlben
der Arktis umher. Es gilt Bananen und
Schétze einzusammeln, um in den néch-
sten Level zu gelangen. Umherlaufende
Untiere machen es dem Affen schwer.
Springend und kletternd durchquert die-
ser die Level. Im Zwei-Spieler-Modus muB
der zweite Spieler anstelle von Bananen
Fische einsammeiln.

"Aunt Arctic Adventure” bietet solide
Qualitat. Spielwitz, Grafik, Animation und
Musik sind zwar nicht spektakuldr, erfiillen
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aber ihren Zweck. AuBerdem besitzt das
Spiel 50 Levels und sorgt somit fir lAngere
Spielfreude. hf

POWER-Wertung: 58
Amiga (Mari ST)
49 Mark (Diskette) * Starbyte

gR Microprose
WS Soccer (ST)

Auf dem C 64 kassierte das
rassige FuBballspiel "Microprose
Soccer” die traumhafte POWER-Wer-
tung 90. Die mit Spannung erwartete ST-
Umsetzung bietet alle spielerischen Fein-
heiten des Originals. Sie kénnen entweder
auf dem griinen Rasen oder in der Halle
kicken, bei einem WM-Turnier teilnehmen
oder gegen einen Freund spielen. Die Gra-
fik sieht leicht verbessert aus; der SpielfluB
istaber nicht ganz so rasant wie beim C 64.
Trotzdem empfiehlt sich diese Umsetzung
als bisher beste FuBball-Simulation fir
den Atari ST. h

POWER-Wertung: 85

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

49 Mark (Kassette),

59 bis 79 Mark (Diskette) + Microprose

Stormirooper (ST)

In "Stormtrooper” macht sich der Spie-
ler auf die Suche nach einem verriickten
Wissenschaftler, um diesen in die ewigen
Datengriinde zu jagen. Sie steuern Ihr
Sprite durch horizontal scrollende Levels,
schiefen auf gegnerische Soldaten, Ro-
boter und automatische Verteidigungsan-
lagen. Ab und zu miissen Sie Leitern er-
klimmen und von Plattform zu Plattform
hiipfen.

Trotz guter Grafik und nettem Sound ver-
sinkt Stormtrooper im MittelmaB. Das Pro-
gramm bietet biedere Actionkost ohne um-
werfende Neuheiten. AuBerdem wird das
Spiel ab dem zweiten Level so schwer, daB
selbst gelibte Actionspieler schnell gefru-
stet das Handtuch werfen. mh

POWER-Wertung: 40
Mari ST (Amiga)
69 Mark (Diskette) * Creation
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Endlich: Das géttliche

Spiel um Schopfer-
rausch und Zerstérungswut
ist jetzt auch fiir den Atari ST erschie-
nen. Die Umsetzung ist sauber program-
miert. Leider muB man auf die fantastische
Amiga-Musik verzichten, doch die guten
Soundeffekte trosten daréiber hinweg. Fa-
zit: Wer "Populous™ noch nicht hat, bringt
sich um den GenuB, eines der besten Spie-
le zu besitzen.

Wer mehr dazu wissen will, findet den
Test der Amiga-Version in POWER PLAY
5/89 auf Seite 16, exklusive Tips von den
Programmierern stehen in POWER PLAY
6/89 auf der Seite 34. al

POWER-Wertung: 92
Atari ST (Amiga, MS-D0S)
79 Mark (Diskette) * Electronic Arts

Dark Side (ST)

"Dark Side" ist der Nachfolger zum ga-
laktischen Bohr- und Suchspiel "Driller”,
Wie schon im ersten Teil bewegt sich der
Spieler frei in einer dreidimensionalen
Welt. Sie ist wie eine Kugel aufgebaut und
strotzt vor mysterisen Geheimgéngen,
durchléssigen Wanden und versteckten
Schaltern.

Dark Side spielt sich auf dem ST viel
besser als bei den 8-Bit-Versionen. Leider
wird die Grafik etwas langsam, wenn sich
viele Objekte auf dem Schirm bewegen.
Bemerkenswert gut sind die Soundeffekte.
Wer "Driller” mochte, gerne unter Zeit-
druck herumtiftelt und auf High-Tech-Flair
steht, wird's lieben. al

POWER-Wertung: 82

Atari ST (Amiga, MS-D0S)
79 Mark (Diskette)
MicroStatus/incentive

F-16 Combat Pilot (ST)

"F-16 Combat Pilot” fir den ST unter-
scheidet sich spielerisch kaum von der
PC-Version (siehe Test in POWER PLAY
4/89). Grafisch wurde das Programm aller-
dings aufgepeppt. Alle Missionen und das
gute Fluggefiihl sind geblieben.

Fiinf Missionen, die jedesmal etwas an-
ders verlaufen und unterschiedliche Trai-
ningsfliige, sowie ein Zwei-Spieler Modus
via Null-Modem, lassen so schnell keine
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Langeweile aufkommen. Auch verschie-
dene einstellbare Witterungsbedingun-
gen und Nachteinsétze wurden nicht ver-
gessen. Neben "Falcon” und "Gunship”
gehdrt F-16 Combat Pilot zu meinen per-
stinlichen Simulationsfavoriten. mh

POWER-Wertung: 84

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

49 bis 89 Mark (Diskette)

Skweek (ST)

Ein zotteliges Wesen namens " Skweek”
(das wie der beriichtigte Muppets-Schlag-
zeuger aussieht) tummelt sich auf 100
scrollenden Plattformen. Skweek hat vor,
alle blauen Felder in ein brillendes Rosa
umzufdrben. Matlrlich versuchen nicht
minder zottelige Wesen, genau das zu ver-
hindern.

Skweek ist bunt aufgemacht. Ein paar
Extras peppen den einfachen Spielverlauf
auf. Alles in allem ein niedlicher Misch-
Masch aus "Bubble Bobble”, "Amidar”,
"Pac-Man", einem Malkasten und einer
groBen Tite Bonbons. al

Digital Integration

Pac-Land (ST)

Au, das tut weh: die ST-Umsetzung des
possierlichen Hiipfspiels "Pac-Land” ist
bel hoch drei. Grafik und Spielwitz sind
wesentlich niedriger als bei den Versionen
fir C64 und CPC. Hier verendet die vielge-
rihmte 16-Bit-Power rochelnd im ersten
Level. Bemerkenswert hélich die Grafik,
total verhackstiickt das Spielprinzip. Auf
dem ST ist Pac-Land viel zu einfach und
reizt nicht mal einen hartgesottenen Pac-
Man-Enthusiasten zum Weiterspielen.
Den blechernen Mausknopf fir die enttéu-
schendste 16-Bit-Umsetzung des Monats
hat sich dieses Programm redlich ver-

dient. h

POWER-Wertung: 17

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

39 bis 79 Mark (Diskette) » Grandslam

P S P, A A T

I 5% 0 (5 62 5 63 )
4

O L O

POWER-Wertung: 62

Telefon 0214-93781

FAX 0214-95804 Spiele
Filiale Diisseldorf: Spiele
0211-7 33 66 60 Spie!e
EASY Software Vertrieb Spiel
Postfach 250 166 p ele
5000 Leverkusen 1 Spiele
Fur IBM

3DHelicopter E + IndianMissienD . . . . 49.-
ACE2D .. .+ Infocom Triple PackEH  70.-

Ace of Aces . . 47 JagdaufRoter Oktober  71.-
Action Service DEH . . 53.- Jinwter DEH

AdventureCreator . . . 99.- KingsCQuest4E .. .. 86~
Al.Reality City D . . . . 54.- .KJng:OumThp!aEH .-
AncientBatlles . . . . . 63.- KnightOrc EH -
mnxlmegenlanu 53,. LACrack Down . . .. 63
63 Lancelot ..... - -

54.-

Bﬂanceo\‘?mr EH . 70. Lelsure SultLamy..E .
Balance of Power 1880 62 e LoisureSullarry2E  61.-
Bard'sTale 1D . ... 70.- Lombard RAC Ralley D 61.-
.- MaccedamBump.DEH  50.-
Bedlam .- ManHunter
Betterdeadthan Alien . 50.- MarbleMadnessD . . . B3.-

T 85. M . 5

EldunIcGDmmsndo .. AT
Black Jack Acad. . 78

Bluebemy: )

Night Raider D

Das Gesj st..D .. . 53.- Cillm ﬂmD...:: -
Mari ST (Amiga, CPC, MS-DOS) BobMoraneSF. | . 50. Offhandfacing 4xd D 48
29 Mark (Kassette), o BbrsenfieberD . . . . T1.- Off Shore Wasrior O . . 48.-
BoulderDash1D ... 27.- CozeD . ........ .-
45 bis 59 Mark (Diskette) » Loriclels D e e o
Cali «ea Bl
CaplnlnBlmdDH .« . Bl PC-Gold Hits
CarriarCs . T2 Peter Pan DE
chnmonhchllllr\go Peter Rose . .
.......... 88 Phanlasm . . =~
Blasteroids (c 54) Chulunmo ...... 24.- PHM Pegasus DEH . . 63
Chess ......... B6.- PolicaQuestE .. ... 54.-
£ : Chessmaster2000D . 71.- e PoliceQuest2E . . . 61
Auf Amiga und ST sorgt dieses unkom- Ch:::v.'sAw.FlighID 71.- PoolofRadiance . . . . 63-
plizierte Actionspiel fir Freude. Auf dem | cicusAtaction .. .. 57.- TPresadenl]leingD sa-
C 64 hat das Zerbroseln von kosmischen C:mui-Gsm-sD wowwin The guadrahe; s -
Gesteinsbrocken nur einen gebremsten | Sassieues '0 A C el
Charme. Die Grafik kann nicht mit den | coruptiengH . . - Saboleur2 (AvAnge] . 37
16-Bit-Versionen mithalten, der Schwierig- | CrazyCasDH .. .. 53- SargendD ....... 61
= i 3 5 . T, - T R 63.-
Keitsgrad ist zu niedrig und — schiimmer | Sdarie"™ ™"« 87 S 1l 7
noch — die Steuerung triger. Die C 64- | DarkCastls DEH 66.- gmnm.la = ? -
DarksideEH ... ... 48, mimel plade: 1.
Umsetzung kann deshalb nur groBe Fans Doty s e T Tl 4
Defcon5D . .. .. .. 63, Space CQuest2E

des "Blasteroids"-Spielautomaten begei-
stern. hi

Chicago 30’s (ST)

"Chicago 30's” ist bodenlos schlechte
Action-Schonkost. Scrolling, Sprites und
Hintergrund rucken um die Wette — eine
echte Programmierleistung, drei Dinge
gleichzeitig zu verhunzen. Manchmal ver-
sagt zur allgemeinen Freude die Kollisions-
abfrage, oder man verliert ohne ersicht-
lichen Grund ein Leben. Es gibt weder
Punkte noch eine Highscore-Liste. Der er-
ste Level ist zu schaffen, ohne daB man auf
den Bildschirm sieht: einfach Joystick
nach rechts und Feuerknopf gedriickt hal-
ten. Hichstens Masochisten oder Samm-
lern von Disaster-Programmen zu empfeh-
len — duBerst miserabel. Ein donnerndes
"Buh”! al

POWER-Wertung: 61
C 64 (Amiga, Atari 8T, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette),

49 bis 79 Mark (Diskette) + Image Works

POWER-Wertung: 8

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

49 his 69 Mark (Diskelte)

U.5. Gold/Toposolt
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Dark Fusion (C 64)

Das Fazit der in POWER PLAY 6/89 ge-
testeten CPC-Version des Actionspiels
"Dark Fusion” gilt auch fiir die C 64-Um-
setzung: Grafik gut, Spielwitz mittelmasig,
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Defenderofthe Crown  66.- Space Quest3E

Dof.ofthe Crown E . . 92 StarflightDH . . -
DesentRals ...... 7, ] I z
Drearm Warrior D 48.- Star Rank Boxing -
DschungelbuchDE . . 53 StarTrekE .. .. ... -
EdenBluesD ..... 63.- StationfallEH .. ... =
Eddie Edwards 5. Ski . 3. Stellar Crusade -
Ete .......... 2B e =
EmmanuelleDE . 53.- Street Sport Soccer -
Epix-Compilation 63.- SubBatleEH ..... -
@F16FalconDH . . 99.- Superstaricehockey DE 61.-
F16 Falcon (AT&EGA] 99. SuspectED ...... 75.-
Final Assault . . 48 TestDrbe .. ... .. 73
Fire and FoogelD oo 81 TotdsEH .. ...... 50.-
Firebrigade . . . . ... 77 Tree Stooges DE T
FshD ......... HMe-TralnD ....000av
MSFlightSimul.3.00 .122.- Univ. Mil. SimulationD . 71
FrankBruno's BoxingD 50.- UMS Scenery 1D . . | 37.-
FresdomD . .. .... 53.- UMS Scenery2D . . . 37.-
FuBballManager2D . 54.- VectorballD .. .... a1.-
GalacticConquerer . . 63.- VorgoftenWorlds . . . 51.-
GnomeRanger . ... 37.- eWallStreetWizzardD 61.-
Goldush . . ... ... 85.- Willow . ........ 3.
Grand Prix Tennis D . . 29.- WinterEdition

Hacker 2 . 50 WishbringerEH . . ..
Hanse DE . . 71 Witness EH

HardballEH . . . §7.- Wizball . . ... s
Holcat ACE E 50.- WoddGames . .. 81
Holty {ijinkEH . . 75.- Woild Series BaseballE 45.-
HostagesD ...... 56.- e Yupple'sRevangeD . 71.-
[ 1 1 - 40 ZakMcKracken . ... 55.-

Alle Praise in DM.. smmmmnmnom Kma E=2us.
EGAH = zus.Hercules.D
Vorkasse 5.- DM, NN &.- DM (nur fir Spiele). Weiter Spiele-

Listen sind nichiverigbar!




Schwierigkeit etwas zu hoch. Spielerisch
hat sich bei der C 64-Umsetzung nichts ge-
andert. Lediglich die Titelmusik hebt sich
deutlich vom CPC-Vorbild ab. h

POWER-Wertung: 55

C 64 (CPC, MSX, Spectrum)
35 Mark (Kassetle),

49 Mark (Diskette) * Gremlin

The Muncher (C 64)

Japanische Wissenschaftler fanden ge-
heimnisvolle Eier und briiteten diese aus.
Heraus kam ein haushohes Monster
(mehrstockig), das nichts weiter im Sinn
hat, als Menschen, Maschinen und Motels
zu fressen. Das Monster wird vom Spieler
gesteuert und muB sich gegen die angrei-
fende japanische Armee zur Wehr setzen.
Irgendwo findet man auch weitere Eier,
die, auf Atommiill-Deponien ausgebriitet,
zusétzliche Leben ergeben.

The Muncher erinnert an "Rampage”.
Leider sind Grafik, Animation und der
Sound etwas schlechter als beim Vorbild,
Schade auch, daB man nur alleine Héuser
zertriimmern kann. Ein Zwei-Spieler-Mo-
dus fehlt vollig. Dadurch wird das Spiel auf
Dauer langweilig. hf

Vindicators (CPC)

Das Panzer-Spektakel "Vindicators” te-
steten wir vor ein paar Seiten auf dem Atari
ST. Als erste 8-Bit-Umselzung ist die CPC-
Version erschienen. Technisch gibt's we-
nig zu meckern, die Grafik ist fein gezeich-
net und wird zart gescrolit. Vom Spielwitz
des Automaten blieb aber nicht viel librig.
Wahrend die ST-Version einen Tick zu
leicht ist, entpuppt sich Vindicators-CPC
als nervig schwer. Zu viele Gegner auf ein-
mal trachten lhrem Panzer nach dem Le-
ben. Wer auf Chaos steht, wird's mogen —
ansonsten ist die eher enttduschende
CPC-Version aber zu meiden. hi

POWER-Wertung: 40

CPC (Amiga, Aari ST, C 64, Spectrum)
35 Mark (Kassete),

39 his 69 Mark (Diskette) + Tengen

POWER-Wertung: 44
C 64 (CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette),

49 Mark (Disketie) * Gremlin

Hate (CPC)

"Hate" ist im Prinzip eine Nachahmung
des Baller-Oldies "Zaxxon". Der Spieler
schieBt sich durch 30 diagonal scrollende
Levels. In jedem zweiten Level steigt der
Spieler von seinem Raumschiff in einen
Panzer um. Es gibt keine Extrawaffen,
kaum unterschiedliche Gegner und die
einzelnen Spielstufen entlocken dem Ac-
tionfreund héchstens ein mitleidiges LA-
cheln. Grafisch sieht Hate ziemlich trist
aus, und der Sound richelt schlapp aus
dem Lautsprecher. So eine Katastrophe
dann auch noch als Vollpreis-Spiel abzu-
geben, ist schlicht eine Frechheit. mh

POWER-Wertung: 17

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

49 bis 69 Mark (Diskette) + Gremlin

3. 50 3

Barbarian Il (CPC)

So langsam trudeln alle Umsetzungen
von "Barbarian II" ein. Auch die CPC-
Version ist fein gelungen und nutzt den
Computer gut aus. Beim abwechslungs-
reichen Monsterpriigeln sorgen die exakte
Steuerung und die farbenfrohe, wenn
auch etwas klobige Grafik fir Freude. Eine
kompetente Umsetzung fir alle CPC-
Besitzer, die Lust auf eine Runde Schwert-
schwingen haben. hi

POWER-Wertung: 73

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

39 bis 69 Mark (Diskeite) » Palace

Stormlord (CPC)

Raffaelle Cecco, Programmierer erfolg-
reicher Spiele wie "Cybernoid”, legt sein
neuestes Werk vor. "Stormlord” ist ein
Hiipfspiel, bei dem auch geschossen wer-
den darf. Der Titelheld muB sich an diver-
sen Gefahren vorbeischldngeln und pro
Level eine bestimmte Anzahl von Feen ret-
ten. Solide ist das Spielprinzip, schiin bunt
die Grafik. Dafl Stormlord wenig SpaB
macht, liegt an der miesen Spielbarkeit.
Stellen, an denen stindig viele Gegner
aus allen Richtungen gleichzeitig angrei-
fen, gibt es reichlich. Man gerétimmer wie-
der in Situationen, in denen man keine
Chance hat. Schade um die technische
Klasse der CPC-Version, aber mit solchen
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spielerischen Schnitzern verjagt man
mich nachhaltig vom Joystick. ki

POWER-Wertung: 38
CPC (C 64, Spectrum)

35 Mark (Kassette),

49 Mark (Diskette) * Hewson

Sinbad (MS-DOS)

Sinbad der Seefahrer schippert nun
auch auf PCs Abenteuern aus 1001 Nacht
entgegen. Die reichlich verspétete Umset-
zung bietet eine bunte Mischung aus
Action-, Taktik- und Abenteuerspiel, bei
der man auch ein wenig Gliick braucht.
Gegeniiber dem Amiga-Original wurde die
Grafik streckenweise deutlich verbessert.
"Sinbad” ist kein Bravour-Spiel, macht
aber ein Weilchen lang durchaus SpaB.
Mindestens 384 KByte RAM und eine
Hercules-, CGA- oder EGA-Grafikkarte
muB lhr PC haben, wenn Sie mit Sinbad
auf groBe Reise gehen wollen. hi

POWER-Wertung: 56
MS-DOS (Amiga, C 64)
79 bis 99 Mark (Diskette) » Cinemaware

Nebulus (MS-DOS)

"MNebulus” hat jetzt auch seinen Weg
zum PC gefunden. Ein niedlicher Frosch
hipft in CGA- und EGA-Grafik 16 Tirme
hoch und wird dabei von den verschieden-
sien Gegnern beléstigt. Die Bilder sind in
beiden Modi nicht berauschend. Die Aufio-
sung unter CGA und EGA ist dieselbe, nur
gibt's bei EGA ein paar Farben mehr. GrdB-
tes Manko dieser Umsetzung ist die Steue-
rung: Gespielt werden kann nur mit Tasta-
tur. Das macht das Spiel sehr schwierig
und |48t schnell Arger aufkommen.  go

POWER-Wertung: 69
MS-DOS (Amiga, Atari ST)
65 bis 85 Mark (Diskette) * Hewson
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Silpheed (MS-DOS)

Aus Japan kommt das Ballerspiel " Sil-
pheed”. Die Weltraumschlacht gegen
zahlreiche Gegner zieht sich Gber vier Dis-
ketten. Beim AbschuB bestimmter Aliens
gibt es Extras wie mehr Geschwindigkeit
oder einen besseren Schutzschild.

Silpheed gibt es fiir MS-DOS-PCs ab
512 KByte; es unterstiitzt CGA-, EGA- und
Hercules-Grafik. Flir PC-Verhéltnisse wird
ganz schon viel Action geboten. Auf Dauer
zeigt aber das simple Spielprinzip deutli-
che Ermiidungserscheinungen. go

POWER-Wertung: 63
MS-DOS (Amiga, Atari ST, Macintosh)
79 Mark (Diskelte) * Sierra

“COMPUTERS PIELE

Lombard Rally (MS-DOS)

Uber Stock und Stein fiihrt die "Lom-
bard Rally" auf dem PC. In CGA-, Hercu-
les- oder EGA-Grafik kénnen Sie lhren
Ford Sierra Cosworth (iber fiinf englische
Rally-Strecken schicken, die in je drei
Etappen unterteilt sind. Sie sehen die
Fahrbahn aus einer Position hinter dem
Fahrer. Die EGA-Grafik vermittelt auf dem
AT ein flottes Fahrgefiihl. Besonders ein-
drucksvoll sieht es aus, wenn der Fahrer
seinen Arm zum Schalten senkt. Wer den
Kurs schnell genug durchféhrt, bekommt
eine Geldprdmie. Dafiir kénnen Sie lhren
Wagen reparieren lassen oder Zusatzteile
kaufen. go

POWER-Wertung: 73
MS-DOS (Amiga, Atari ST)
75 Mark (Diskette) + Mandarin

schiedenen Monstern herumschlagen,
Schiétze auspliindern, Gegensténde und
Informationen sammeln.

Trotz Rollenspielelementen ist Prophe-
cy mehr ein Action-Adventure und erinnert
fatal an das uralte "Temple of Apshai”.
Grafisch ist es ganz nett. Auch an Komple-
xitdt mangelt es, geiibte Spieler haben
Prophecy ziemlich schnell durch. Fiir Ein-
steiger ist es wegen dem anfénglich hohen
Schwierigkeitsgrad nur bedingt zu emp-
fehlen. Prophecy unterstiitzt sowohl CGA-
sowie EGA-Karten und bendtigt minde-
stens 512 KByte RAM. mh

Prophecy (MS-DOS)

In Prophecy spielt lhr wieder mal den
Helden im Kampf gegen einen bdsen Ty-
rannen. Mit Eurer Spielfigur rennt Ihr
durch eine Landschaft und sieben Dunge-
ons. Hier miBt lhr Euch mit gut 60 ver-

POWER-Wertung: 51
MS-D0S
79 Mark (Diskette) * Activision
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STORY

stiirzen stindig amerikani-

sche Jets ab. Die Piloten
verlieren die Kontrolle, ihre Ma-
schinen bohren sich senkrecht
in den Boden oder werden von
Raketen in der Luft zerfetzt. Al-
lerdings erscheint dariiber kei-
ne Meldung in den Nachrich-
ten, kein Staatsbegrébnis wird
angesetzt. Kein Wunder: Es
wird kein Kerosin verbraucht,
es gibt keinen Flugldrm, nichts
wird beschédigt — alles ist si-
muliert. Der Pilot steigt aus
dem Luftkampf-Simulator
A.S.AT., wischt sich die Stirn
und knurrt den Techniker an:
"Mist — wieder nichts. Gib’ mir
diesmal bitte nur eine MIG,
okay?".

Diese und dhnliche Szenen
ereignen sich tdglich bei der

Im kalifornischen Alameda

gegeneinander oder gegen bis
zu drei MIGs in verschiedenen
Angriffsformationen antreten.
Der Pilot wéhit, ob die MIGs
Raketen feuern oder ob sie
Verteidigungswaffen  benut-
zen. Alle Feinheiten wie Lande-
bahn oder Bodenziele wurden
allerdings ausgebaut. Die
Hardware entwickelte eine un-
serer Schwesterfirmen, wir
programmierten die Software
dazu. Wir lassen AS.AT. auf
drei 80386-Rechnern laufen,
damit sie schon schnell wird.

POWER PLAY: Nach wel-
chem Schema reagieren die
MiGs?

Gilman: Die MIGs benutzen
16 verschiedene Standardma-
néver, abhéngig vom Angriffs-
winkel, der H6he und der Ent-
fernung.

POWER PLAY: Benutzt F 16-
Falcon die gleichen Algorith-
men?

Gilman: Ja, alle Versionen
basieren auf den gleichen
Grundmodellen. Je nach Ver-
sion wurden noch weitere Ma-
ndver dazuprogrammiert,

POWER PLAY: Woher be-
kamt thr die ganzen Informatio-
nen?

Phil: Alle Daten stammen
aus dffentlichen Quellen. Eini-
ge Flugdaten muBten wir aller-
dings schétzen. Deshalb baten
wir einige Piloten, AS.AT. zu
testen. Sie sagten uns, was wir
noch verbessern sollten.

POWER PLAY: Wie reali-
stisch ist F 16-Falcon?

Gilman: Es st ungleich kom-
plizierter, eine richtige F 16 zu
fliegen, als man es mit einem

Falke

Treffer! Chefprogrammierer Gilman Louie hat gut lachen: Falcon ist ein voller Erfolg

amerikanischen Software-Fir-
ma "Spectrum Holobyte”, die
den AS.AT. programmierte.
Als Software wird fir diesen
professionellen Flugsimulator
ein Programm verwendet, das
auch auf Heimcomputern Fu-
rore machte: "'F 16-Falcon”, die
"POWER PLAY-Simulation des
Jahres 1988". Bei unserem Be-
such in Alameda sprachen wir
mit Phil Adam, dem Présiden-
ten von Spectrum Holobyte
und Gilman Louie, dem Chef-
entwickler von F 16-Falcon.
POWER PLAY: Ihr habt ei-
nen F 16-Simulator fiir die
amerikanische Luftwaffe ent-
wickelt. Was ist der Sinn und
Zweck von diesem "A.SAT"?
Phil: A.S.AT. ist als "Spiel-
zeug” fur Airforce-Piloten ge-
dacht. Sie kbnnen damit Luft-
kdmpfe trainieren; fur die wich-
tigsten Flugmandéver reicht er
villig aus. Man kann entweder

S 52 3

”F 16-Falcon”
verwandelt lhren
Computer in
einen schnittigen
Kampfilieger
modernster Bauart.
Die Simulation
des amerikanischen
Softwarehauses
Spectrum Holobyte
erklimmt die
Gipfel der Hitlisten.
Wir besuchten
die Falcon-Vater in
Kalifornien.

Computer darstellen kann. Da-
mit die Simulation nicht un-
spielbar wird, versuchten wir,
uns auf die wichtigsten Aspek-
te zu beschrénken. Alle Radar-
informationen und Waffensy-
steme sind so realistisch wie
mdglich gehalten, die Bedie-
nung muBten wir jedoch we-
sentlich vereinfachen. Zusam-
mengefalit muB F 16-Falcon
wohl eines der realistischsten
Spiele sein, die momentan auf
dem Markt sind.

POWER PLAY: Was war
Dein erster Computer?

Gilman: Es war ein TRS 80
Radio Shack, Modell 1. Er hat-
te 4 KByte RAM, 4 KByte ROM
und 64 Zeichen auf dem Bild-
schirm. Er kostete 600 Dollar.

POWER PLAY: Wie kommt
man dazu, ein Programm wie
Falcon zu schreiben?

Gilman: Die Ideen fiir wirk-
lich gute Spiele kommen von

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 7/89

Leuten, die sich lange fir be-
stimmte Themen interessiert
haben, noch bevor sie Kontakt
zum Computer hatten. Wenn
sich jemand flir Fantasy inter-
essiert und gern "Dungeons &
Dragons” gespielt hat, dann
schreibt er wohl Spiele wie "UI-
tima” oder "Dungeon Master”.

Ich interessiere mich fir
Flugzeuge schon seit meiner
Kindheit. Ich las alles, was ich
in die Finger bekommen konn-
te. Als ich mich dann auch fiir
Computer interessierte und die
ersten Macintoshs erschienen,
dachte ich mir: "Jetzt kann ich
eine ziemlich gute Simulation
schreiben, indermaneine F 16
im Computer fliegen kann.”
Sowas lieB sich mit einem
ZX-81 oder einem TRS 80 ein-
fach nicht machen.

POWER PLAY: Spielst Du
viel?

Gilman: Ich spiele viel, ger-
ne und oft, besonders Spiele
im Stil von "Dungeon Master”.

POWER PLAY: Wann habt
Ihr angefangen, F 16 zu schrei-
ben?

Phil: Gilman ist der eigentli-
che Designer von Falcon. Er
schrieb die urspriingliche
Macintosh-Version und kennt
das Produkt in- und auswen-
dig.

Gilman: Ich fing mit Falcon
auf einem MSX-Computer im
Jahr 1984 an. Die Macintosh-
Version begann ich 1985, ein
Jahr darauf wurde die MS-
DOS-Version entwickelt. Ich
war spater viel mehr damit be-
schéftigt, meine Softwarefirma
zu fiihren, als Programme zu
schreiben. Ich hatte Program-
mierer angestellt, die den
Code won einem Computer
zum anderen Ubertrugen. Die
Mac-Version von Falcon pro-
grammierten wir zu zweit. Alle
anderen Versionen wurden je-
weils von drei Programmierern
geschrieben. Es kostete uns
Gber 1 Million Dollar, alle Fal-
con-Versionen zu entwickeln.

Wir glauben, daB man bei
F 16-Falcon viel Spielwitz ge-
boten bekommt. Wir wirden
Falcon gerne billiger anbieten.
Wenn man aber nur maximal
50000 Stiick von einer Version
verkaufen kann, muB der Preis
angemessen sein.

Gilman: Viele Softwarefir-
men produzieren mit wenig
Aufwand schlechte Software.
Um schnell Geld zu verdienen,
werfen sie diese Programme
zu (iberhéhten Preisen auf den
Markt und verkaufen vielleicht
5000 bis 10000 Exemplare.
Solche Leute férdern Software-
piraten, denn die Spieler den-
ken: "Wenn ich so einen
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Schrott fiir mein Geld bekom-
me, kopiere ich lieber.” Die Sa-
che lduft aber auch anders-
herum. Durch die grofien Men-
gen an Raubkopien lohnt es
sich nicht mehr, gréBere Pro-
jekte auf bestimmten Rech-
nern zu programmieren. Ein
Beispiel in den USA ist der Ata-
ri ST: Wir haben in der ersten
Woche 40000 Exemplare der
MS-DOS-Version von Falcon
verkauft. Fiir den Mac waren
es 30000, fir den Amiga im-
mer noch 10000 Stick; fir den
ST aber nur 3000! Hatten wir
nicht den starken ST-Markt in
Europa, wiirden wir gar keine
ST-Software mehr produzie-
ren.

Phil: Eine Frage von meiner
Seite: Wie ist das mit der Indi-
zierung in Deutschland?

POWER PLAY: Die Bundes-
priifstelle fir jugendgeféhr-
dende Schriften sorgt bei uns
unter anderem dafiir, da8 Kin-
der und Jugendliche nicht mit
kriegsverherrlichendem Mate-
rial in Kontakt kommen.

Phil: Ich verstehe das. Einige
Programmierer verniedlichen
den Krieg. Sie machen die
Spielstrukturen simpel. Es ist
fur den Spieler ganz einfach,
viele Objekte auf dem Bild-

schirm zu zerstoren. Man hat
drei Leben und eine Riesen-
waffe, die gleich 15 Panzer ver-
nichtet. Der jugendliche Spie-
ler denkt "Oh, wie leicht ist es
doch, Krieg zu fihren".

POWER PLAY: Besteht die-
se Gefahr nicht bei allen Simu-
lationen, die sich mit Krieg be-
schéftigen?

Phil: Mit unseren Simulatio-
nen wollen wir das Gegenteil
erreichen. Krieg soll so dar-
gestellt werden, wie er ist.
Wir machen es dem Spieler
schwer, sein Ziel zu erreichen.
Bevor man eine MIG sieht oder
gar abschieBt, wird man eher
selber getroffen. Die Piloten,
die uns bei der Entwicklung ge-
holfen haben, wollten Authenti-
zitét und kein Spiel, in dem es
einfach ist, aufzusteigen und
eine MIG zu vernichten. Der
Spieler soll etwas von den Ge-
fihlen bekommen, die ein Pilot
in einer Kriegssituation hat. Er
sollsehen, daB es nicht einfach
ist, Krieg zu fihren, und daB
die Piloten taglich ihr Leben
riskieren.

POWER PLAY: Die Gegner
in dem Spiel sind MIGs, das ist
eindeutig ein sowjetisches
Flugzeug. Wird da nicht ein
Feindbild aufgebaut?

“VIDFQSTELE

Phil Adam ist der Boss von
Spectrum Holobyte

Phil: Wir wollen keinen HaB
gegen irgendeinen Feind for-
dern. Die Landkarte im Spiel ist
rein fiktiv. Wir wollen die Situa-
tion darstellen, in der sich der
Pilot einer F 16 im Kampf befin-
det. Es ist klar, daB MIGs von
Léndern des Ostblocks be-
nutzt werden. Westliche Staa-
ten benutzen sie aber auch.

Gilman: Was wir program-
miert haben, ist ein Spiel. Mir

wére es auch lieber, wenn alle
Militérs Computerspiele betrei-
ben wirden, anstatt Krieg zu
planen.

POWER PLAY: Was sind
Eure néchsten Projekte?

Gilman: Unser néchstes
Heimcomputerspiel wird "Vette"
heiBen und einen Corvette-
Sportwagen simulieren. Der
Spieler fahrt mit einer Corvette
durch San Francisco. Man wird
FuBganger, Gegenverkehr, Hii-
gel, Ampein, Laternen und
Tankstellen mit rotierendem
Tankstellenzeichen zu sehen
bekommen. Eine Mission im
Spiel wird darin bestehen, ei-
nen Computergegner zu ei-
nem bestimmten Ziel in der
Stadt zu verfolgen.

POWER PLAY: Fahrst Du ei-
ne richtige Corvette?

Gilman: Nein, ich habe zwei
andere Autos. Eines wurde mir
von der Firma gestellt — reden
wir nicht darliber —, das an-
dere ist mein Privatauto, ein
Dodge Shadow. Es ist ein klei-
ner Flitzer mit ein paar netten
Extras wie 147 PS und einem
Turbolader.

POWER PLAY: Danke fiir
das Gesprdch und gute Fahrt
fiir Eure "Vette"

Ralph Backschadt/al

Galaxy Force

Sega Master System

99 Mark (Vier Mega Cariridge) * Sega

Grafik: 73 iSound: 45

Schwierigkeit: mittel

Powerwertung: 32| LIL[L. [ T [ [ T ]

Vier Planet

langer Spielwitz-Tiefflug mit Grusel-Animation

die Hélle los. Fremde Mach-
te haben sich in einem Welt-
raumquadranten eingenistet
und terrorisieren die Bevilke-
rung von vier Planeten. Es ist

I m Weltraum ist wieder mal

Aufgabe der Weltraum-Streit-
macht "Galaxy Force”, in die-
sem Quadrant wieder fir Ruhe
und Ordnung zu sorgen.
Galaxy Force ist die Umset-
zung des gleichnamigen Sega-

Oh je, das ist wieder einmal ei-
ne jener Umsetzungen, bei denen
Sega hofft, durch den Erfolg des
Automatenspiels auch noch ein
paar Module fiirs Masler System
abzusetzen. Nichls gegen den
Galaxy Force-Automaten. Er ist
meiner Meinung nach eine der

technisch besten Spielmaschi-
nen, die es zur Zeit gibt. Wenn
man aber versucht, einen zirka
20.000 Mark teuren Automaten
auf ein 8-Bit-Videospiel umzuset-
zen, kommt selten etwas Tolles
dabei heraus. Rucklige Grafik
und Animation kennzeichnen die
Master-System-Version; die Sze-
nenim Tunnel sind kaum spielbar.
Das sehr schlichte Spielprinzip
féllt ohne die grafische Klasse des
Automaten sehr unangenehm
auf. Wenn man auf 3D-Action-
spiele steht, sollte man sich lieber
“After Burner” oder "Thunder
Blade” zulegen.

AV,

Spielautoraten. Vier Levels,
die einzeln angewdhit werden
kénnen, gilt es zu durchflie-
gen. |hr Raumgleiter schwebt
dabei Uber eine 3D-Landschaft:
Angreifer und Schiisse kom-
men auf den Spieler zugeflo-
gen. Ist dieser Teil erfolgreich
gemeistert, geht es in einem
Tunnel weiter, der sich nach
links und rechts windet. Hier
warten automatische Geschiit-
Zze mit Lenkraketen auf den
Spieler. Jeder Level bietet ein
anderes Szenario: Weltraum-
kampf, ein Wiistenplanet, eine

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 7/89

Sieht ganz gut aus — doch wehe, wen s sich bewegt

brodelnde Sonnenoberfliche
und ein Urwaldplanet warten
auf Sie.

Matiirlich kénnen Sie sich
kréftig wehren. Per Feuerknopf
stehen Photonen-Torpedos zur
Verfligung, der andere Feuer-
knopflést Lenkraketen aus. Zu-
sétzlich besitzt Ihr Raumschiff
einen Schutzschild. Ein runder
Kreis zeigt stets an, wie kraftig
der Schild noch ist. Nach dem
16. Treffer wird der Kreis rot und
der Schild bricht zusammen.
Der ndchste Treffer ist dann der
letzte. hf
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“VIDEQSHELE
Altered Beast

Sega Master System, Sega Mega Drive
89 bis 139 Mark (Modul) * Sega

Grafik: 35 |Sound: 28

Schwierigkeit: mittel

POWER-Wertung: 17 I i

d]
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Das Spiel recht chaotisch, die Grafik idiotisch — ein Miill-Modul

Die Wertungen fiir die Master-System-Version

Grafik: 72| Sound: 74

Schwierigkeit: leicht

POWER-Wertung: 53 | .L
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Grafik und Sound retten beim Mega-Drive eine Handvoll SpaB

Die Wertungen fiir die Mega Drive-Version

Grabl”, schallt es Uber
den Friedhof. Zwischen
den Grabsteinen taucht pldtz-
lich ein muskuléser Kampfer
auf. Ein méchtiger Zauberer
hat den Recken aus dem Grab
gehext, denn er braucht je-
manden, der seine Tochter aus
den Klauen finsterer Méchte
befreit. Bei der Gelegenheit
bekommt der Kampfer noch
magische Krafte auf den Leib
gezaubert.
Nach dieser kleinen Vorge-
schichte geht das Grusel-

Erhebe Dich aus Deinem

i

Priigelspiel "Altered Beast"” so
richtig los. Den Kampfer aus
der Gruft steuern Sie; findet
sich ein Mitspieler, priigein
sich zwei Kerle gleichzeitig
iiber den Bildschirm. Schnell
ist Ihre Spielfigur von Monstern
umringt, die es mit einem Tritt

arb

oder einem gezielten Kinnha-
ken zu beseitigen gilt. Gele-
gentlich tauchen doppelkdpfi-
ge hellblaue Ochsen auf, die
nach ihrer Vernichtung eine
blaue Energiekugel hinterlas-
sen. Nimmt die Spielfigur die
Kugel auf, wird sie kraftiger,
und verteilt mit einer Art magi-
schen Keule Priigel an die an-
greifenden Monster.

Nach der dritten Energieku-
gel verwandelt sich unser Held
in ein Tier. Je nach Level
kommt bei dieser Metamor-
phose ein Wolf, ein Drache

Auf dem Mega I]-riua reifien {irafik- und Sound nnch.viel héraus. Das Spielprinzip ist nicht das allerhellste.

oder ein Bér heraus. Jedes
Tierchen hat seine speziellen
Vorziige: Der Wolf kann zum
Beispiel mit Energiebéllen
schieBen und sich in einen ho-
rizontal (ber den Bildschirm
fliegenden Pfeil verwandeln.
Der Drache verfigt {iber eine

SCORE
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Auf dem Master System flackern die Sprites so heftig, daB man am
liehsten einen Termin beim Augenarzt machen wiirde

Altered Beast ist ein wildes Ge-
metzel, ohne viel Sinn und Ab-
wechslung. Ein biichen Freude
kommt auf, wenn man die Mega-
Drive-Version zu zweit spielt. Die

Steuerung ist hier recht genau,
die Grafik hat Automaten-Qualitat
und der Sound ist gelungen. Aber
das stupide Monster-Treten wird
furchtbar schnell langweilig.

Bei der Master System-Veersion
wurde dann alles das verbockt,
was die Mega Drive-Version spie-
lenswert macht. Schlechte Grafik,
flackernde Sprites, ungenaue
Steuerung, teilweise nicht spiel-
bare Spielsituationen und oben-
drein noch ein mieser Sound rei-
zen nur noch zum Ausschalten.

Art Grill-Atem und der Bér kann
sich zu einer rasend schnell
drehenden Kugel zusammen-
kauern.

Am SchluB jedes Levels war-
tet ein alter Mann auf die Spiel-
figur. Taucht unser Held in Tier-
gestalt auf, verwandelt sich der
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Mann zum allgemeinen Ent-
setzen in ein Supermonster.
Klar, daB dieses besiegt wer-
den muB. Danach geht's im
néchsten Level weiter. hf

Supermuskelmann tritt Zom-
bie markig vors Schienbein,
worauf dieser in viele kleine
Teilchen zerspringt — Altered
Beast schldgt jeden démlichen
Horror-Video. Keine Version
von Altered Beast schreit vor
Spielwitz, da macht das Auto-
maten-Vorbild keine Ausnah-
me. Am néchsten an den Auto-
maten kommt die Version fiir
die 16-Bit-Konscle heran. Sie
spielt sich wesentlich flissiger
als die fiirs Sega Master Sy-
stem. Denn da sieht es dumpf
und dister aus: Der Hinter-
grund ruckt schauderhaft, die
Sprites flackern im Mega-
Hertz-Takt dazu.

Am besten investiert Ihr ein
paar Mark in den Automaten.
Wenn er Euch rasend gefallt,
solltet Ihr die jeweilige Sega-
Version anspielen, bevor |hr
die Geldborse ziickt.

y2AYY




Wonderboy Il

Sega Master System

89 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega

Grafik: 67 | Sound: 70

Schwierigkeit:

power-wertung: 76 |1 |.L |1 | L[ L [L]L[I] ]

Action-Adventure bewihrter Machart. Recht knifflig und spaBig

derboy steht jetzt vor dem
Drachen im Schlof der
Wunderwelt, Einige wenige
Hiebe geniigen, und der Dra-
che ist besiegt. Doch dieser
hinterldBt einen Fluch: Won-

Fast ist es geschafft: Won-

derboy selbst verwandelt sich
in einen griinen Drachen. Nun
muB der Wunderknabe in sei-
nem neuesten Spiel "Wonder-
boy II" diesen Fluch loswer-
den. Ziel des Spiels ist es, finf
Obermonster zu erledigen.

|

DaB so ein gutes Spiel wie "'Su-
per Wonderboy in Monsterland”
nicht lange ohne MNachfolger
bleibt, war eigentlich klar. Das
Spielprinzip selber hat sich kaum
gedndert: Springen, Laufen,

Manster niedermachen und Aus-
ristung verbessern sind ange-
sagt. Sehr gul gefallen hat mir der
Gag, daf sich Wonderboy in ver-
schiedene Tiere verwandelt und
dabei zu neuen Fihigkeiten
kommt. Als Drache schlagt er
zum Beispiel nicht mehr mit ei-
nem Schwerl zu, sondern spuckl
Feuerbdlle. Die Grafik isl niedlich,
aber etwas klotzig. Wonderboy IlI
ist ein Spiel, das nichts sensalio-
nell Neues bietet. Trotzdem bringt
es viel SpaB, wenn man auf sol-
che Hipfspiele stehl.

Der Wunderknabe hat sich in einen Wunderdrachen verwandelt

Er findet sich zu Beginn in
einem Stéddichen nahe des
Schlosses wieder. Im Links-
Rechts-Scrolling geht es nun
durch die Landschaft. Dabei
trifft er des éfteren auf Gebéu-
de, in denen er Waffen, Rii-
stungen und Schilde kaufen
kann. Es gibt verschiedene wir-
kungsvolle, aber auch wer-
schieden teure Ausriistungen.
In einemn Auswahl-Meni wird
die Ausriistung gezeigt, die
Wonderboy gerade benutzt. Es
gibtauch einen PaBwort-Laden
am Anfang der Stadt. Gibt man

das PaBwort bei Spielbeginn
ein, besitzt Wonderboy wieder
sémtliche Ausriistungsgegen-
sténde.

Tiiren flhren auch in dunkle
Gewdlbe oder in weitere Land-
striche. Hier warten verschie-
dene Monster nur darauf, Won-
derboy den Garaus zu ma-
chen. Ein erledigtes Monster
hinterlaBt Geld oder manchmal
auch verschiedene magische
Gegenstinde. Mit Blitzen, Feu-
erkugeln, Wirbelwinden und
einem Bumerang erledigt man
die Monster leichter. hf

PC-Engine
119 Mark (Modul) * Namco

Grafik: 79 | Sound: 93

Schwierigkeit: schwer

Man hére und st

Brillantes

POWER-Wertung: 83|.L .Ll.l.l.ﬁ.l.ﬂ.l.;.lll A

piel mit fetziger Musik

ei dem Ballerspiel "Dra-
gon Spirit" scrollt das
Spielfeld dhnlich wie bei
"¥evious" von oben nach un-

ten. Die Hauptattraktion des
Spiels ist hier allerdings kein
Raumschiff, sondern ein blau-
er Drache, der liber eine urzeit-

A

Absoluter Wahnsinn! Die letz-
ten zwei Wochen konnte ich
nachts nicht mehr schlafen, ich
sehnte mich nach dem Moment,
wieder an der PC-Engine zu sil-

zen und mich in der Gestalt eines
blauen Drachen in die Gefahr zu

| stirzen. Micht nur, daB die Grafik

hervorragend ist; das Spiel ist

auch absolut fair. lch habe nie-
mals erlebt, daB es bei verzwick-
ten Situationen nicht doch einen
Ausweg gab. Ging trotzdem ein
Leben verloren, war es mein Feh-
ler. Auch mit dem Joypad spielt
sich "Dragon Spirit"” fantastisch.
Und dann erst die Musik! Allein
dafir hétten die Programmierer
den Sound-Oscar fir Videospiele
verdient. Jeder Level und fast je-
des Ober-Monster bieten eine
neue Melodie. Mal fetzige BaB-
Riffs, mal melancholische Syn-
thesizer-Klange, immer zur jewei-
ligen Spielsituation passend. Fiir
Freunde von Ballerspielen ist die-
ses Modul ein absolutes MuB.

liche Landschaft fliegt. Zum ei-
nen gibt es Gegner auf dem
Boden, zum anderen wird der
Drache aus der Luft attakiert.

Manchmal liegen auf dem
Boden rote und blaue Eier. LaBt
man diese durch einen Feuer-
ball platzen, wird der Drache
kampfkraftiger. Die roten Eier
stérken den Drachenatem fiir
die Luftangriffe. Die blauen las-
sen dem Drachen einen zwaei-
ten oder dritten Kopf wachsen.

< Mit zwei Kipfen wird im
Lava-Level nicht lang gefackelt
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AuBerdem tauchen ab und zu
blinkende Angreifer auf. Erle-
digt man diese, erscheinen zu-
sétzliche Extras. Sie sorgen fiir
extrastarken Feueratem, las-
sen den Drachen klitzeklein
werden, so daB er besser duch
gegnerische Formationen steu-
ern kann und vieles mehr.

Der Drache kann dreimal ge-
troffen werden. Erst dann
haucht er eines seiner drei Dra-
chenleben aus. Am SchluB von
jedem der acht Levels gibt es
einen Obergegner, der mit ei-
ner speziellen Taktik geknackt
werden muB. hf
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64'er Extra: Nr. 1,

The Best of Grafik

Giga-CAD. Unschlagbare 3D Konstruktion aul
dem CE&4. HiEddi Das Super-Zeichén- und
-Malprogramm. Title Wizard. Giga-CAD-Filma

64'er Extra: Nr. 13,

The Best of Anwendungen
Giga-ASS: Prolessioneller  Makro-Assembler
Soundmenitor: Komponieren Sie fantastische
Mu:.lk Proterm VE: Die lantastische Well der
Modam und Akustik-

lur @gens Pic-Loader

Sie Hi-Eddi-Grahiken for ekgene P
Maus-Tresber fur Hi-Eddi. Spiegeln Sie baliebige

Grafik F Drucker-
anpassungen lur  HeEddi:  PrnteriPlolter
VC 1520, MPS-801/B02/803, Seikosha GP TOOVC,
Star NL-10, C.lloh-8510, C lteh Riteman C +
Bestell-Nr. 38701

DM 49,90* (s 4450708 499.-)
64’er Extra: Nr. 2,

The Best of Grafik

Bestell-Nr. 38702

DM 39,90 (srr 3490708 399,)
64'er Extra: Nr.3,

The Best of Grafik
Bestell-Nr. 38703

DM 39,90* (s 3490708 399, )

)mppler Wahlautomalik, Auto-
hacker. Mony 64: Uberlassen Sie die Verwallung
Inres Geldes Mony 64. Stamping Collection Kit
Briolmarkenverwaliung,  Basic-Maker:  Er-
zeugen Sie aus kompilierten Programman den
Basic-Quelicode
5" Diskalte
Bestell-Nr. 38717

M 49,~* (s 44,108 490,-")
64'er Extra: Nr.6,
The Best of Floppy-Tools
Hochweiige Programme f0r den taghichen
Ewnsatz Ihier Diskellensiation. Disk Mon 64
Master-Copy, Track-Copy, Dual-Filecopy, Tor
nado-Copy, Hypra-Load, Hypra-Save, ProDisk,
Disk-Searcher und vieles mahr
Bestell-Nr. 38707

M 49,=" (sFr 44,108 290.-)
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THE BESTOF ANWENDUNGEN

GSF-SYSTEM

[Rpe———
Frogrammary

64'er Extra: Nr. 14,

The Best of Anwendungen

Master-Tool: Programmigren Sie Ihre eigenan

Spiele. SMON: Super Maschinensprache-
hi r

64'er Extra: Nr. 12, GSF-System

Ein System ir di Pregrammierung ven Pro
mit grafischer O Im Ligfor-

umlang sind aber auch noch lomstungsstarke

Monitor. Promon 64: Eine i
weiterung des SMON. Mailbox V30: Richten See
Ihre aigene Mailbox ein. Digi-Construction-Sel
Jetzl konnen Sie digitale Schaltungen am Com-
puter DATEC V31 D.

Bestell-Nr. 38731
DM 49,—. (sFr 44,-
64’er Extra: Nr. 7,
P ier-Uti

165 490,-7)

Converl B4: K :
mel: Digse elekironische Stermenkarta ermog-
licht Ihnen das Aullinden von Sternen und
Planglan am nachilichen Himmael

5's "-Disketten

Bestell-Nr. 38720

M 49,~" (sFi a4,
64’er Extra: Nr.5,

The Best of Floppy-Tools
I-Iouny Tools, e vollyg neuen Be :. iche dhur

‘oS 490,-°)

mil Disketl
aroftnan.
Bestell-Nr, 38706
M 49,~* (sFi 44,-105 490,-)

Markt&Technik \ferlag AG Buchmr!ag Hans Plnsel StraBe 2, 8013 Haar bel Minchen, Telefon (089) 4613-0.
Z: Ma I 0 Zi

asse 37, CH-

Telawn (042) 440550,

q ies:
Basic-Erweiterungen
Eina Sammiung leistungsihiger Basic Bufehls
arwaiterungen zum Schraiben  hochwarliger
Programme.
Bestell-Nr. 38716

DM 39,-" (sFr 35,05 390.-)
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S PIELE

64’er Extra: Nr. 4,
Abenteuer-Spiele

Aobox: Ein lesselndes Grafik-Science-fiction-
Adventure. Scolland Yard: Das spannende
Hriminaladveniure.

Bestell-Nr. 35704

DM 29,90" sk 2490165 209.-)
64'er Extra: Nr. 15,
Abenteuer-Spiele

Zwei Super-Spiala! «Der verlassene Planet« und
=Mission-. Belreien Sie die Erde von den
Damonen!

Bestell-Nr. 36730

DM 39,~* (sFr 35.-"165 390,-")

64’er Extra: Nr. 10, Spiele

Rebound: Duell - aine Arana im Jahre 2547: gin
faszinierandes Spial in der Zukunit fir bis zu
20 Spieler! Palobs - ganz entlernt von Dame.
Bestell-Nr. 38742

DM 39,=* (sFr34,-1165399.-7)

64'er Extra: Nr. 11, Basic-Boss

Der =Basic-Boss« Oberselzt Ihre Programme in
reing Somil sind

nigungen bis zu Faktor 100 maglich, wesentlich
hither als bei den meisten anderen G

L

128er Extra: Nr. 1,
The Best of 128er

Hier finden Sie die besten Programme fir
den C 128, die im 64'ar-Magazin und in den Son:

sten Fallen aul die Programmierung in Assem-
blor verzichien
Bestell-Nr, 38745

DM 49,=* (sFr 447105 480.-)
64’er Extra: Nr. 8,
MasterBase Plus/4

D

Bestell-Nr. 38719

DM 49,=* (sFra4,-165490.-")

wurden. MASTERTEXT.
COLOR-PACK 1: Super-Grafikerweilerung. TOP-

FLOP: Diskattenmonilor DOUBLE-ASS:
Zwei-PaB-Assemblar, Unlerstitzung des Z80
WINDOW-TECH: Batricbssystem-Erwailerung.
Unlarstilzung von  zehn Windows. CEN-
TROMICS-SCHNITTSTELLE. MICRO-HARD-
COPY: Geslochen scharle  Hardcopies
VECTORS: Super-Spiel. UMIBOOT: Bool-
sektor manipuligren.

Bestell-Nr. 38712

DM 49,~* (sFra4.-"165 490-")
64’er Extra: Nr. 9,

Abenteuerspiele
Wanderung/Sein letzter Trick: Zwei Text-

der Unterhaltung
Bestell-Nr. 38715

DM 39,-* (sr34.-165390.-")

Fragen Sie Ihren Fachhéndler
ch unserem kostenlosen Gesamtverz
500 aktuellen Computerbiiche

re. Oder fordern Sie es direkt
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W
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128er Extra: Nr. 3, Utilities
Loistungsstarke Utilities fOr den C128-Modus
und den CPIM-Modus ermaglichen Problem
losungen, die sonst dberhaupt nicht oder nur
unter griierem Autwand zu realisieren waren
Bestell-Nr. 38713

DM 49,=* (sFr 44,165 490,

128er Extra: Nr. 2, Paint R.0.l.A.L.
Painl ROLAL ist eines der wenigen Mal-
programma, die die hichsie Aulldsung lhres
C128 vorwenden. Leistungsmerkmale: Aufld
sung: 640 - 200 Punkle (schwarzweil), 640- 176
Punkle (Farbe), viellillige Blockoperationen
Kopieren, Loschen, Spiegeln, Rotieren, Vergrd
Bern und :
aller Zeichenfunktionen mit Pinsel oder Sproh:
dose, leistungsfahige Pinselfunktion, Sprihdo
senfunktion, kembinierbar mit den zwdlf Pinseal-
formen und Mustarn, Radiergummi, UnDo-
Funklion, Ubsrnahme von CE4-Bildern, Laden
aus dem Directory.

Bestell-Nr. 38736

DM 49,~* (sFra4,- 165 490,7)

* Unverbindliche Praisempfehlung




“VIDEQSPIELE

Simon’s Quest
(Castlevania Il)

Schon hei seinem ersten Abenteuer muBte Simon
Belmont gegen den Grafen der Finsternis kampfen.
Jetzt liegt der Fluch des Grafen auf ihm.

Nintendo Entertainment System
99 Mark (Modul) * Konami

Gut!

Wirklich nett gemacht: Hiib-
sche Grafik, ein spritziger Sound
und ein groBes Spielgebiet laden
immer wieder zu einem Stiind-

chen "Simon's Quest” ein. Gut ist
auch die Idee mit dem Tag- und
Nachtwechsel; sie sorgt fiir mehr
Spielwitz.

Simon's Quest spielt sich ange-
nehm, die Rétsel sind nicht allzu
knifflig und es macht Spa, sich
immer wieder einen Charakler-
Level nach oben zu arbeiten. Wer
sich an dem etwas éltlichen Spiel-
prinzip nicht stért, bekommt ein
solides Action-Adventure geboten,
das wochenlang unterhalten kann.

Grafik: 74 _|Sound: 80

Schwierigkeit: mittel

rel b tevall Y

POWER-Wertung: 82 [_L L llll.&.l.ﬁ.lg&l |

Gr

reich und

ie Meldung werbreitet

sich wie ein Lauffeuer im

Land: Graf Dracula ist
vernichtet. Ein junger Krieger
Mamens Simon Belmont hat
ihn besiegt. Der Graf hinterlieB
aber einen Fluch, von dem der-
jenige befallen wird, der ihn
vernichtet.

So beginnt die Geschichte
von "Castlevania”-Nachfolger
"Simon's Quest”. Wie im er-
sten Teil hat Simon seine Peit-
sche zur Hand, um sich gegen
Bésewichte zur Wehr zu set-
zen. Seine Reise fithrt ihn
durch Stédte und Wilder. In
den Stadten gibt es Menschen
mit denen er reden kann, die
von seinem Fluch wissen und
ihm mit Tips helfen. Einige ver-
kaufen ihm wirkungsvollere
Peitschen und alle Arten von

o ,.. d< P @@@

magischen Gegensténden, die
er bendtigt, um seine Aufgabe
zu l6sen. In den meisten Stéad-
ten gibt es auch eine Kirche, in
der Simon seine Lebensener-
gie auffrischen kann. Extras
kauft man sich mit Herzchen,
Diese gibt es nur, wenn Simon
ein Monster erledigt.

In den Stadten ist Simon, zu-
mindest am Tag, vor Monstern
sicher. Wenn aber die Sonne
untergeht, verziehen sich die
Einwohner in ihre Hitten und
Gespenster treiben ihr Unwe-
sen.

Mit den Herzchen sammelt
Simon Erfahrungspunkte, wo-
bei sich ab einer bestimmten
Anzahl seine Kampfeigen-
schaften verbessern. Sollte er
trotz grisBter Vorsicht sterben,
stehen ihm zwei weitere Leben

£

FEEEEEE

|
|
{
{

In einer Kirche kann sich Simon heilen lassen

zur Verfligung. Nachdem auch
diese aufgebraucht sind, kann
man sich ein PaBwort auf-
schreiben. Wird es zu Spielbe-
ginn eingegeben, spielt man
mit den gleichen Gegenstén-
den weiter. In Deutschland wird
das Modul leider erst Ende
1989 erscheinen. hf

soNteBE
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Nach

drei
MNéchten kann ich nur sagen:
Klasse! Konami hat wieder mal

durchspielten

gezeigt, was Videospiel-
Qualitat ist. Viele kleine Hin-
weise, versteckte Extras, zu er-
forschende Stadte und Walder,
eine tolle Musik und dazu noch
eine schicke Grafik machen
dieses Spiel absolut kaufens-
wert. Besonders schén ist der
Tag-Nacht-Wechsel. Um 18
Uhrabends geht die Sonne un-
ter, um 6 Uhr morgens geht sie
wieder auf. Die Spielzeit wird
im Status-Fenster angezeigt.
Eine Batterie zum Speichern
der Spielstdnde wére zwar
sinnvoll gewesen, doch man
kommit auch gut mit den PaB-
wartern klar. Wer Spiele in der
Art von "Legend of Zelda”
mag, sollte sich auf jeden Fall
dieses Super-Modul zulegen.

< Sobald es Nacht wird,
tauchen besonders hartnéckige

Monster auf
AV



Son Son II

Spielwitz, gule Grafik und

Sammeln und Munsterprugeln vom Femsten

PC-Engine

119 Mark (Modul) + NEC/Capcom

Grafik: 78 | Sound: 76

Schwierigkeit: schwer

POWER-Wertung: 86 |_L

Ein Mei tick in Sach
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mit viel Liebe zum Detail

Lecker: Viele gute Friichte, die Zennys bringen

esitzer der PC-Engine

werden im Moment rich-

tig mit Neuerscheinun-
gen verwidhnt. Neuester Streich
aus der japanischen Software-
Kiiche ist "Son Son 11", Eingro-
Ber Oberbdsewicht hat die ge-
samte Familie von Son Son ge-
klaut, der gleich loslduft, um
sie zu retten. Das Spielprinzip
dhnelt Programmen wie "Won-
derboy in Monsterland” oder
"Alex Kidd". |hr steuert Titel-
held Son Son durch gut ein hal-
bes Dutzend Levels wvoller
Monster, Gefahren und ver-
steckter Extras. Euer Ménn-
chen kann rennen, mit einem
Stock Monster wverpriigeln,
hiipfen und dank magischer
Krafte Sonderwaffen einset-
zen. Wenn Son Son von einem
Gegner getroffen wird oder in
Lavapfitzen springt, kostet es
ein paar Einheiten Lebens-
energie. Die Monster hinterlas-
sen nach ihrer Vernichtung al-
lerlei Dinge. Da kommen
Friichte zum Vorschein, Ge-
miise oder Herzchen mit Le-
bensenergie. Fiir die diversen

Dieser griine Dickhauter
sleckl viele Schldge ein »

Gemiisesorten gibt es Punkte,
flir das Obst bekommt [hr
"Zennys” gutgeschrieben.
Zenny heift die Wahrung in
diesem Spiel. In den einzelnen
Levels sitzen freundliche Da-
men herum, die Lidden aufge-
macht haben. Mit geniigend
Zennys in der Tasche konnt Ihr
hier die feinsten Sachen kau-

“VIDEQSPYELE

Es ist einfach fantastisch, was
alles in das Modul gequetscht
wurde. Liebhaber von Hipf- und
Sammelspielen kemmen hier voll
auf Ihre Kosten. Son Son Il kann
man am ehesten mit Wondelboy

ligen Stellen lassen sich durch ei-
genes Konnen lésen. Ein beson-
deres Lob fir die Extras: Sie er-
scheinen immer da, wo man sie
am nétigsten braucht. Die japani-
schen Spieledesigner haben es
mal wieder geschafft, ein doch
recht betagtes Spielprinzip pfiffig
wieder aufzukochen. Einige eu-
ropéische Softwarehéduser kdnn-
ten sich daran mal ein Beispiel
nehmen.

Die Anleitung und ein paar Tex-
te im Spiel sind zwar in Japa-
nisch, aber nach kurzer Zeit und

in Mc wd vergleich ist
aber noch mal um zwei Klassen
besser und actionhaltiger. Son
Son Il ist nie unfair und alle kniff-

Ausprobi kommt man mit den
verschiedenen  Gegenstdnden
prima zurecht. Son Son Il ist ein
MuB fur alle PC-Engine-Besitzer.

fen. Im umfangreichen Ange-
bot sind verschiedene magi-
sche Waffen, Lebensenergie,
Krafthandschuhe und eine
Wunderlampe. Mit dieser Lam-
pe und dem Handschuh hat es
eine besondere Bewandtnis.
Einige Felswénde sind morsch
und kénnen aufgeschlagen
werden, dahinter wverbergen
sich oft nette Extras. Das geht
aber nur mit dem Krafthand-
schuh. Leider hélt der nicht
ewig, farbt sich aber grin, be-
vor er seinen Geist aufgibt. Die
Wunderlampe ist fiir jeweils ein
"Continue” gut. Einmal be-
nutzt, ist die Lampe futsch und
Ihr miiBt eine neue, entspre-
chend teuere Funzel kaufen.
Je weiter |hr spielt, desto teurer
werden die Gegensténde.

Am Ende eines Levels er-
wartet Euch ein Supergegner.
Wenn dieses Monster besiegt
wurde, bekommt |hr Bonus-
punkte fir Gbriggebliebene Le-
bensenergie und Extra-Zennys
fir ~ Geschwindigkeit. Je
schneller Ihr einen Level
schafft, desto mehr Zennys er-
haltet Ihr. mh

Bei Son Son |l finden Sie al-
les, was ein gutes Spiel aus-
zeichnet: schone Grafik, flotte
Musik, einen gut ausgewoge-
nen Schwierigkeitsgrad, ver-
steckte Extras und Spielraum
fur verschiedene Taktiken.
Man kann riskant auf Zeit spie-
len, um viele Bonus-Zennys zu
bekommen oder in Ruhe jedes
Schatztépfch aufschl.
um Kleingeld zu sammeln. Ab-
solut fantastisch ist die Steue-
rung: Springen, Zuhauen und
sogar der Wechsel zwischen
verschiedenen Extras gelin-
gen flott und sicher. Der Spiel-
witz ist bei diesem Programm
so hoch, daB sie so manche
Nacht mit dem Joypad in der
Hand begeistert durchwachen
werden.
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INUTAATENLS 1

Sky Soldiers

Grafik: 67 | Sound: 71

Schwierigkeit: schwer

POWER-Wertung: 59 |#)

Beim Luftkampf ist die Li..\!t raus. Nix Neues, ganz unterhaltsam.

allern durch Zeit und

Raum gibt es mit "Space

Soldiers” vom japani-
schen Automaten-Hersteller
Alpha. Ein oder zwei Spieler
kédmpfen sich mit ihren schwe-
ren Kampfraumschiffen durch
Horden wvon irdischen Geg-
nern. Die Gefechte spielen in
verschiedenen Landern zu un-
terschiedlichen Epochen.
Uber England erwartet Sie ei-
ne Unmenge Kampfflugzeuge
aus dem Ersten Weltkrieg.
Spéter bekommen Sie es mit
Gegnern aus Deutschland, Ja-
pan, Vietnam und der Sowjet-
union zu tun. Am Ende eines
jeden Levels kémpfen Sie ge-
gen UibergroBe Fantasieflieger,
die recht wild um sich schie-
Ben. Das letzte Szenario spielt
im Weltraum. Hier haben Sie
es fast ausschlieflich mit Gber-

grofien Gegnern zu tun. Die
paar Kanonen, die dort auBer-
dem schiichtern auf Sie schie-
Ben, fallen kaum auf.

Vor dem Start in jede Spiel-
stufe kénnen Sie eine von vier

Geht so

_— -

Und wieder ein Ballerspial. Sky
Soldiers bewegt sich im Mittelfeld
dieses Genres. Die Grafiken sind
ganz nelt. Besonders in GroBbri-
tannien lassen sich beim Flug
{iber London nette Details wie die
Tower Bridge erkennen. Auch die
Begleitmusik kann man anhdren:

Eine rockige Melodie begleitet
den Spieler durch die Ballerhatz.
Die gegnerischen Formationen
sind gut berechenbar. Allerdings
kommt es zu Situationen, in de-
nen einfach kein Platz fir das
eigene Schiff auf dem Bildschirm
ist. Das la6t dem Spieler keine
Chance mehr und die néchste
wertvolle Mark fallt in den gie-
rigen Schlund des Automaten.
Etwas mehr Fairness wdére in
diesen Féllen angebracht. Ab-
gesehen von diesem Manko
spielt sich "Sky Soldiers” ganz
ordentlich, aber es bietet nichis
Neues.

< Dieser Automat bringt jeden
Fotografen zur Verzweiflung:
Tempo und Scrolling satt, aber
keine Pausentaste in Sicht...

Zusatzwaffen wéhlen. Es gibt
normale Geschosse und Lenk-
raketen wie auch sogenannte
"Fireballs”, die den ganzen
Bildschirm abrdumen. Sehr ef-
fektiv ist auch eine Waffe, die
nach dem AbschuB explodiert
und alles vernichtet, was sich
links und rechts von ihr be-
wegt. Je nach Effektivitit der

Ausrlistung ist der Vorrat an
Munition, den Sie mit an Bord
nehmen diirfen, begrenzt. Von
den Standard-Raketen kinnen
Sie B0 Stiick einstecken, wah-
rend Sie mit nur zehn Fireballs
vorlieb nehmen missen. Nach
dem AbschuB gréBerer Gegner
haben Sie Gelegenheit, weite-
re Extras aufzusammeln. Lei-
der ist oft soviel los, daB Sie auf
derJagd nach dem Extra einen
Feind beriihren und das Schiff
verlieren. Hier gibt es Bonus-
punkte, Extra-Geschwindigkeit
und bessere Schiisse. go

Tetris

Grafik: 43 | Sound: 39

Schwierigkeit: mittel

POWER-Wertung: 87 I

Von Cc ter- zum A
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hit. Jetzt mit Zwei-Spieler-Modus.

p

utomatenumsetzung ein-

mal andersrum. Mit " Tet-

ris" wurde wvon Afari
Games das bekannte Compu-
terspiel aus der Sowjetunion
fiir die Spielhalle umgesetzt.
Ein oder zwei Spieler gleich-
zeitig kénnen sich an dem
Klétzchenpuzzle wvergniigen.
Wie bei der Computerversion

geht es darum, herabfallende
Steine zu einer horizontalen Li-
nie zusammenzufiigen. Das
wére auch kein Problem, wenn
die Steine nicht verschiedene
Formen hétten. Vor dem Spiel
wiéhlen Sie eine der drei
Schwierigkeitsstufen.  Schon
die Stufe "Medium” kann auch
erfahrenen Tetris-Spielern eini-

Gut!

Einfach toll: Da wird mal ein Au-
tomat herausgebracht, dessen
Spielprinzip nicht im Téten un-
endlich vieler Aliens oder Solda-
ten besteht. Trotz des Alters des
Computeroriginals (es erschien
vor gut einem Jahr) hat "Tetris”
nichts von seinem Charme einge-
bift. Die Zwei-Spieler-Option
schafft den zusétzlichen Reiz des

direkten Wettbewerbs: Sténdig
schielen Sie zu lhrem Kontrahen-
ten, um zu sehen, ob er schon
weiter ist als Sie. Die Grafik ist
nicht berauschend, auch der
Sound geht manchmal auf die
Merven. Kleine Features wie der
russische Ténzer zeigen aber,
daB mit viel Liebe programmiert
wurde. Spieler, die schon am
Heimcomputer Tetris gemocht
haben, werden viel Freude mit
dem Puzzle-Automaten haben.
Auch hartgesottene Action-Spie-
ler tun gut daran, sich einmal ein
paar Stunden am Tetris-Automa-
ten vom harten Kampferalltag zu
entspannen. Tetris ist auf jeden

Fall gin paar Mark wert.

0
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Computer-Versionen von Tetris fehit

ges Kopfzerbrechen bereiten.
Hier finden Sie nicht den einfa-
chen, leeren Bildschirm, son-
dern es liegen schon einige
Klgtzchen im Weg. Um diese
Steine herum mussen Sie
dann Reihen bilden. Mit dem
Joystick steuern Sie die Kidtze
an die passenden Stellen. Ein
Druck auf den Feuerknopf
sorgt dafiir, daB sich die Steine
drehen. In jedemn Level muB ei-
ne bestimmte Menge Reihen
erreicht werden, bevor eine
neue Spielstufe beginnt. Ist
das der Fall, werden alle vor-
herigen Reihen gelbscht.
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Die Automaten-Umsetzung hat einen Zwei-Spieler-Modus, der bei den

LEEAEE A

Kurz vor Ende jedes Levels
kommt ein kleiner russischer
Ténzer aus einer Tir und be-
ginnt nervds herumzuténzeln.
Wenn Sie |hr Plansoll erfilit
haben, fangt das Ménnchen
an, wie wild zu tanzen: Es freut
sich, daB Sie es geschafft ha-
ben. Wéhrend des Spiels wer-
den Sie von verschiedenen
russischen Volksweisen be-
gleitet, deren Bandbreite von
heiter-beschwingt bis nerven-
zerfetzend reicht. Die Grafiken
von Tetris sind recht einfach
gehalten, reichen aber aus, um
gut spielen zu kénnen. go

TNT



CLANSIC

Infocom-Abenteuer haben viele Packungsbeigaben

immer noch viele Freunde.

Diese Spiele, die nur mit
Texteingaben, ohne Joystick,
ohne Grafik und Sound aus-
kommen, haben ihren Reiz in
den literarisch hochwertigen
und originellen Texten. DaB die
Infocoms immer noch mit Neu-
erscheinungen im Adventure-
Genre konkurrieren kénnen,
zeigt die wilzige Science-
fiction-Geschichte "Planet-
fall". Dieser Abenteuer-Klas-
siker wurde bereils 1983 verdf-
fentlicht.

Als Sie sich bei der interstel-
laren Handelsflotte beworben
haben, wurde lhnen ein aufre-
gender Job versprochen. So
landen Sie auf einem Sternen-
kreuzer in der Pulzkolonne. Ihr
Vorgesetzter, Lieutnant Blat-
her, ist mit Ihrer Arbeit standig
unzufrieden und schikaniert
Sie — bis zu dem Augenblick,
in dem das Raumschiff explo-
diert. Sie springen in eine Ret-
tungskapsel und landen auf
dem Planeten Resida, der aus-
gestorben zu sein scheint. Ir-
gendwie miissen Sie von dort
wegkommen und fangen an,
alle Rdume zu durchsuchen.
Dabei begegnet Ihnen Floyd.
Er ist ein kleiner sympathi-
scher und furchtbar unge-
schickter Roboter, der Sie von
nun an durch Ihr Abenteuer be-
gleitet. Er liefert ab und zu
nitzliche Hinweise. Ansonsten
hat er Angst vor Méusen, |auft
dauernd in Sie hinein oder gibt
flotte Kommentare zu lhrem
Spiel. Wenn Sie den Spiel-
stand speichern, fragt er: "Uh
boy! Are we gonna try some-
thing dangerous now?" (Jun-
ge, Jungel Werden wir jetzt
was Gefdhrliches ausprobie-
ren?).

2AY,

Inrocom-Abantsuer haben

Infocom-Textadventures bieten spannende, aktive
Leseunterhaltung am Computer. Die Science-fic-
tion-Geschichte "Planetfall” ist fiir eine lange

nlﬁiy rea!ms tHat t!.:s s neré!! sone 1iny mcru!e u.!rr! !IE megw -.11::.'{;19’

the sterile envirorment of the conputer interier.

#5 gou stand frozen with fear, the microbe slithers toward you, extending sling
oseudo-pnds thick vith vaving cilia. It locks pretty hungry, and seems intent on

having you for lunch.
Hiddle of Strip

You are star;éir.? on 2 section of the strip vith 2 bottonless void stretching out

on both sides.

he strip continues to the nerth and south,

# hungry microbe blocks your vay, its cilia vaving and its pseudo-pods towering

GUEr YOU.

The nicrobe slithers closer. The cilia around 1ts qullet glisten vith mucous,
giving the impression that the microbe 15 salivating, -

Ythrow laser down
I don't understand that sentence,

Jhrow Jaser at microbe
Throun,

The nicrobe slithers closer, The cilia around its gullet glisten with nucous,
givirg the inpression that the microbe 15 salivating.

H

Mit dieser Microbe ist nicht gut Kirschen essen

Spielnacht gut.

Biicher zum Mitmachen

Infocom-Adventures wir-
ken auf den ersten Blick we-
nig reizvoll. Ein paar Zeilen
Text nebst einer Eingabe-
aufforderung sind das ein-
zige, was auf dem Monitor
von ihnen zu sehen ist.
Dennoch vermdgen diese
Abenteuer jeden Compu-
terspieler fir Stunden an
den Bildschirm zu fesseln.
Es werden Geschichten er-
zahlt, an denen der Spieler
teilhaben kann und EinfluB
auf die Handlung hat. Die
Infocom-Texte sind hervor-
ragend geschrieben und
bringen Sie je nach Abent-
euer zum Lachen und zum
Gruseln. Die Adventures
haben alle eine hervorra-
gende Spracheingabeana-
lyse, auch Parser genannt.
Texteingaben erfolgen auf
Englisch. Die Séatze dirfen
auch einen komplizierten
Aufbau haben; der Parser
beschwert sich sogar, wenn

der Spieler simple Zwei-
Wort-Eingaben macht.
Infocom-Adventures sind
in vielen Genres angesie-
delt. Von der romantischen
Geschichte  ("Plundered
Hearts") dber Krimis ("Su-
spect”) und Gruselge-
schichten ("The Lurking
Horror") bis zu witzigen
Science-fiction-Stories wie
Planetfall gibt es fiir jeden
Geschmack etwas. Einma-
lig ist die Verpackung der
Spiele und die Beilagen. Zu
Planetfall gibt es neben ei-
ner ausflhrlichen Anlei-
tung noch einige hand-
schriftliche Tagebuchseiten
der Hauptfigur und eine
scheckkartengroBe Mit-
gliedskarte der "Stellar Pa-
trol". Zu Planetfall gibt es
iibrigens einen Nachfolger:
In "Stationfall” treffen Sie
wieder auf lhren alten
Freund Floyd und retten mit
ihm eine Raumstation. go
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Wéhrend lhrer Expedition
miissen Sie darauf achten, im-
mer genug Essen bei sich zu
haben. Dafir steht in der Ki-
che des Gebaudekomplexes
ein Automat bereit, der immer
frischen appetitlich braunen
Brei mit allen wichtigen N&hr-
stoffen flr Sie parat hat. Mit der
Untergrundbahn kommen Sie
in andere Gebdude. Spéater
kiéinnen Sie statt der U-Bahn
auch Teleporter nehmen.

Von allen Seiten drohen Ih-
nen Tod und Verderben. Be-
sonders die Situation, in der
sich Floyd fiir Sie opfert, rilhrt
zu Trénen. Bisweilen ergeben
sich auch skurrile Situationen,
wie der Kampf gegen eine wild-
gewordene Mikrobe — auf der
Leiterbahn eines Mikrochips.

Planetfall spielt in zwei Ge-
baudekomplexen auf zwei In-
seln und ist groB und kompli-
ziert aufgebaut. Es empfiehlt
sich, eine Karte mitzuzeich-
nen, sonst verlieren Sie
schnell die Orientierung. In
fast jedem Raum gibt es etwas
zu finden. Nicht alle Gegen-
stdnde sind nutzlich. Sie wer-
den viel zu knobeln haben bei
diesem humorvollen Textaben-
teuer.

Planetfall und die anderen
Textadventures wvon Infocom
haben nie gigantische Um-
satzzahlen in Deutschland er-
zielt. Deshalb sind sie auch
nicht mehr Gberall zu bekom-
men. Wenn |lhr ein Infocom-
Spiel haben wollt, miift Ihr
Euch bei den verschiedenen
Héndlern durchfragen. Meist
gibt es irgendwo noch Restbe-
sténde. Die Infocoms sind fiir
fast alle Rechner erhdltlich.
MNeben dem ST auch fir Ami-
ga, MS-DOS, C 64 und sogar
den Atari XL. go

f61 2



Rennen mit Tricks und Ticken:
Moto Roader

er amerikanische Schrift-

steller William Gibson

schrieb mit Neuroman-
cer das Science-fiction-Kult-
buch der Achtziger Jahre. Auf
diesem Roman basiert das Neu-
romancer-Computerspiel von
Interplay, das in Kirze auch fir
Amiga und MS-DOS-PCs er-
scheint. Gibson gilt nicht gera-
de als interviewfreudiger Zeit-
genosse, doch uns beantwor-
tete er eine ganze Reihe von
Fragen {iber Computer, Chips
und Cyberpunks. Das Resultat
ist eine prickelnde Story, die
nicht nur Meuromancer-Ken-
ner faszinieren wird.

Der Computerspiele-Teil ist
auch in der néchsten Ausgabe
prall mit Tests gefillt. Wenn
nichts schiefgeht, erwarten
Euch unter anderem Berichte
iber das Greenpeace-Spiel,
die  Weltraum-Wirtschaftssi-
mulation Millenium 2.2, das
mit Spannung erwartete Krimi-
Adventure Deja Vu Il sowie

Image Works' innovatives
Fantasy-Rollenspiel  Blood-
wych.

Bei den Videospielen steht
neben den etablierten Konso-
len von Sega und Nintendo
auch die PC-Engine wieder im
Rampenlicht. Ein besonderes

Rollenspiel fiir Zwei: Bloodwych auf dem Priifstand

Bauherr im Weltall: Millenium 2.2 fiir Science-fiction-Strategen

Augenmerk gilt Moto Roader,
einem ungewdhnlichen Auto-
rennen. Bis zu flinf Spieler kbn-
nen gleichzeitig antreten.

Die ndchste Ausgabe wird
abgerundet mit der bewdhrten
Mischung aus POWER-Tips,
aktuellen Previews und chaoti-
schen Starkiller-Gags. Néch-
sten Monat geht's mit der Spie-
le-Power voll weiter — bis
dann!

T CSERENTENVERZEICHNISE ST R

Amiga Oberland 2 Joysoft 26
Ariola Soft 7 Joystick 13
Computershop Gamesworld 4,45 Karosoft 30
Computerstudio Schlichting 31 Kingsoft Schéfer 64
CWM 28 Koronasoft 63
Datenservice 13 i
Decos 28 MEE;L&TECMK Buchverlag 565:532
Dynamic Systems 13 Miiller 27
Easy Soft 49
Eurgsyslems 10/11 Playsoft 34
Elashpqint 43 Rushware 14
untastic ;29 S nULter a7
Gebauer a5 Siener 34
Heidak 33 U.S. Gold 22/23
International Software 35 WIAL 43
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Sténdig alle wichtigen Neu-

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

KORONA-SOFT
Postfach 3115
4830 Giitersloh 1

Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung + 8,- DM.
Ab 100,- DM Versandkosten frei,

Sega
F-16 FIGHTER 49,
GREAT FOOTBALL 79,-
MONOPOLY 99,-
MY HERD 49,
OUT RUN/3D 89,-
RTYPE 99,~
RAMPAGE 89,
SUBMARINE 89,-
/ ¥'s 129,-
Amiga Disk
ARCHIPELAGOS 79,
Commodore 64 Kass / Disk Atari ST Disk BLASTEROIDS 79,
AFTERBURNER 33,- 143,- ARGHIPELAGOS 79~ BOZUMA 61,-
BLASTEROIDS 33,- 143, BOZUMA 61~ CRAZY CARS 2 69~
CRAZY CARS 2 - 143~ CRAZY CARS 2 53— DRAGON'S LAIR 109~
DOWN AT THE TROLLS =143~ DIE FUGGER 50,- ELITE 79,-
DUNGEON OF DRAX 33,- 143, F-16 FALCON 79 F-16 FALCON 89,-
FOOTBALL MANAGER Il 33, 143, F-16 COMBAT PILOT 79~ FOOTBALL MANAGER Il 59,-
FOOTB. M. 11/ EXPANSION KIT  25,- /33, FO.FT 89, FOOTB. M./ EXPANSION KIT 43,
GRAND MONSTER SLAM 33,- 143, FOOTBALL MANAGER Il 50.- GRAND MONSTER SLAM B1=
GRAND PRIX GIRCUIT 33,- 143, FOOTB. M./ EXPANSION KIT 43,- HARD'N HEAVY 53~
HARD'N HEAVY 33,- 143, KAISER 119,- JEANNE D'ARC 53,~
HIT SENSATION 53,- /59, KINGS'S QUEST IV 89~ KIND WORDS 159~
LITTI'S HOTSHOT 33,- /43, LEISURE SUIT LARRY | 50— LOMBARD RAC RALLY 79,-
MAYDAY SQUAD 33,- 143, LEISURE SUIT LARRY II 89~ POLICE QUEST | 79~
ONE ON ONE Il e 153, LOMBARD RAC RALLY 79,- POLICE QUEST I 79,-
POWER PLAY HOCKEY == 153, POLICE QUEST I 59— PRECIUS METAL 79,
RACK'EM (BILLARD) 33,- 143, POLICE QUEST Il 79,- PREMIER COLLECTION 79,
RTYPE 33,-143,- REAL GHOSTBUSTERS 50~ R-TYPE 79,-
RAMBO 1 33,-/43,- RUN THE GAUNTLET 59— REAL GHOSTBUSTERS 79,-
REAL GHOSTBUSTERS 33,143, RUNNING MAN 79~ RUN THE GAUNTLET 79,-
RUN THE GAUNTLET 33,- /43~ TRIAD VOL. 1 89, RUNNING MAN 79~
RUNNING MAN 33,-/43,~ VICTORY ROAD 59,- SPACE QUEST I 79,-
SERVE AND VOLLEY 33,-/43,- WALLSTREET WIZZARD 61, SPACE QUEST Il 79,-
SOCCER/ MICROPOSE 49,- /59, YUPPIE'S REVENGE Bl THE KRISTAL 89,-
SUPERMAN 33,- 143, ZAK MC KRACKEN (DEUTSCH) 69,- VICTORY ROAD 79~
TECHNOGOP 33,- /43, WALLSTREET WIZZARD 61,-
THUNDERBLADE 29,-/43,- WEC LE MANS 79~
TOM & JERRY 33,- /43, 1BM Disk
TYPHOON 29.-143,- BORSENFIEBER 79~
YUPPIE'S REVENGE 33,-749,- CRASY CARS 2 69~ Nintendo
ZAK MG KRACKEN (DEUTSCH) ==~ /53,~ F-16 COMBAT PILOT 69,~ CASTLEVANIA 99~
FOOTBALL MANAGER Il 59, GOONIES I 99,-
e FOOTB. M./EXPANSION KIT 43~ GRADIUS 99,-
CPC Kass/ Disk GRAND PRIX CIRCUIT 69~ SUPER MARIO Il 109,~
CHUCK YEAGER'S AFT 29,- 143~ KINGS QUEST IV 109,-
CRAZY CARS 2 33,- 143, LEISURE SUIT LARRY | 59,
DUNGEON OF DRAX 33,- /43, LEISURE SUIT LARRY 1 89~
REAL GHOSTBUSTERS 33,143, LOMBARD RAG RALLY 79, Diuchehler und Prefsirtimer
ROBOCOP 33,- /43~ POOL OF RADIANCE 69,- vorbehalten,
RUN THE GAUNTLET 33,- /43, SPACE QUEST Il 89,~
THUNDERBLADE 29,- 149, YUPPIE'S REVENGE 79~
Bestell-Coupon
Versandkosten: —
Infand NN + 5,- DM oder Scheck + 5,- DM. Lot

folgende Spiele:

Name:

Disk

Strafe:

PLZ/Ort:

Telefon:

Alter:

Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!
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