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Das neue Gluck
mit alten

illkommen zur 3. Po-

wer Play! Seit der letz-

ten Ausgabe sind acht
Wochen vergangen, die uns ei-
nen ganz schénen Schwung
neuer Computerspiele be-
schert haben. |hr wart auch
nicht faul und habt fleiBig ge-
schrieban - vielen Dank fir Eu-
re Post! Wir bemihen uns, je-
den Brief zu beantworten und
bitten um Geduld, wenn wir da-
fir mal etwas mehr Zeit brau-
chen.

Das Titel-Thema in diesem
Monat sind FuBball-Simulatio-
nen fir Computer und Video-
spiele. Das Ergebnis unseres

Unser Mann in Las Vegas:

stoberte dabe vig|g Trendsﬂﬂrfs machte

Vergleichstests ist eine kleine
Sensation: das mit Abstand al-
teste Programm hat finf Jahre
auf dem Buckel und deklas-
siert die zum Teil erst vor weni-
gen Wochen erschienenen
Konkurrenten. Dieses Resultat
paBt zu einem interessanten
Trend: vor ein paar Monaten
wurde mit =Arkanoid« das
»Breakout«-Spielprinzip wie-
der ausgebuddelt. Rennspiele
sind derzeit wieder in, deren
Spielprinzip trotz aufgemotzter
Grafik auf solchen Uralt-
Spielen wie =Night Driver= ba-
siert. Mit anderen Worten: Die
alten Ideen sind doch die be-
sten.

V22NV

Der FitneB-Teppich

von Bandai erdffnet
neue Videospiel-Dimen-
sionen, von denen sich
Anatol gerade erholen
muB... wie gut, daB ein
Betreuer Erste Hilfe
leisten kann. Martin
joggt bis zum High
Score weiter,

di
und Neuheitep Eal::fEs Unsicher und

Als ich neulich mal wieder
versuchte, in unseren Softwa-
re-Schranken aufzurdumen,
stieB ich auf viele alte Perlen,
die man eigentlich immer noch
gerne spielt. Da waren einige
nostalgische Seufzer féllig und
die Erkenntnis, daB sich die
Softwarehauser friher mehr
Miihe beim Spielprinzip gege-
ben haben. Heute setzt man oft
nur auf Effekthaschereien oder
Lizenzgeschifte mit groBen
Mamen. Das gilt natlrlich nicht
fir die gesamte Software-Sze-
ne: Spiele mit ebenso einfa-
chen wie guten Spielideen wie
»lertris« gibt es zum Glick
auch noch.

Eine tolle Idee hatte jeden-
falls die japanische Firma Ban-
dai, die eine irre Hardware-Er-
weiterung fir das Nintendo-Vi-

deospiel herausbringt: den Fit-
neB-Teppich! Einen Test der
kessen Matte findet Ihr im Vi-
deospiel-Teil dieser Ausgabe.
Wéhrend sich das restliche
Redaktions-Team auf dem Tep-
pich zu sportlichen Héchstlei-
stungen quadlte, diiste Boris
gen Las Vegas. Hier fand die
Winter-CES statt, eine Messa,
auf der zahlreiche Software-
Anbieter brandneues Compu-
terspiele vorstellten. Sega und
Nintendo waren auch mit gro-
Ben Standen vertreten.

In Haar bei Minchen war in-
des auch einiges los: Haar-

. ]

Roger Swindells von Epyx brachte
uns »Impossible Mission |1« vorbei

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

scharf vor RedaktionsschluB
besuchte uns Roger Swindells
von Epyx. In seinem Kbffer-
chen waren viele Spiele-Neu-
heiten, auf die wir bereits einen
ersten Blick werfen durften:
Mehr (ber =Impossible Mis-
sion ll«, »Street Sports Soccers
und den »Winter Gamess-
Machfolger »sThe Games: Win-
ter Edition« im Aktuell-Teil. Bei
den Videospielen haben wir ei-
nen echten Kniller fiir Sega-
Fans zu bieten: einen Exklu-
siv-Test des mit Spannung
erwarteten 512-KByte-Moduls
sAfterburners,

Um Euch noch umfassendear
iiber die Neuerscheinungen zu
informieren, haben wir unse-
ren Computerspiele-Teil um
die Rubrik »Kurz-Tesls« berei-
chert. Hier werden weniger
wichtige Spiele kurz angespro-
chen, fir die wir sonst keinen
Platz in Power Play hatten.
Klar, dafi Umsetzungen dabei
nicht zu kurz kommen.

Bis in vier Wochen wiinsche
ich Euch viel SpaB beim Lesen
und natirlich auch beim Spie-
len = moget lhr immer schnel-
ler sein als die Aliens...

Euer
Heinrich Lenhardt
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Agent 4125 kehrt zuriick:

Austiihrliche Informationen ber den
neuen Epyx-Renner »Impossible

Mission ll« im Aktuell-Teil dieser Ausgabe
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Die Power Play-Wertungen

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

heitliches Bewertungssy-

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

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

Von 0 auf 10

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

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

I n Power Play gibt es ein ein-

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

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

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

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

Wertungs-Geburt

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Die Wertungen ent-
stehen schon demokratisch in
einer Konferenz, an der alle
Redakteure teilnehmen. Im
Lauf der Zeit werdet |hr sicher
herausfinden, welcher Spiele-
Tester am ehesten Euren Ge-
schmack hat.

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

Gut

Boris Schneider bs | Heinrich Lenhardt hi

T ourchsonin | __wa
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Computerspiele-Rubrik noch
einmal extra getestet. Hier wer-
den fir die neue Version eige-
ne Wertungen vergeben.
AbschlieBend ein paar Wor-
te Uber einen Tester, der nicht
in jeder Power Play vertreten
ist: In mehreren Zuschriften
wurde nach dem Schicksal von
Gregor »gn= Meumann gefragt.
Mun, es geht ihm gut und wir
haben ihn nicht verstoBen. Da
er fur Happy-Computer einige
Aufgaben im =Nicht-Spiele-
Bereich« wahrnimmt, kann er
nicht an jeder Power Play mit-
arbeiten. Wir haben Gregor je-
doch sanft Gberredet, flr die
ndchste Power Play wieder ei-
nige Spiele zu testen. {hi)

VA2AY
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LaB’ Dich in eine abentever-
liche Spielewelt entfihren:

alles, was Du dazu brauchst, ist ein C64 oder ein

C128, die Spieledisketten - und schon kann die

Reise losgehen!

Nutze Deine Joystick-Kunste, indem Du sicher einen

Weg aus dem Labyrinth findest. Bewahre Deinen kuhlen
Kopt in aufregenden Aktionszenen und Kampfduellen!
Zeige Deine Fahigkeiten als Borsenmakler in lebensnahen
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fahigkeiten als
Prasident, Manager und Trainer eines Bundesligaclubs
und und und...

Adventure. Der Heericher sinsr Framden

Ploneten liaf} sain Gehirn nach seinem Tod kinatlich wedterleben - in
pinem Kdrper ohae Sesle, Aus dieser Kombinotion, holb Roboter
uned halb Mansch, halb lebend wnd halb tot, die Robox genaant
words, srtand der Hofl ouf olles Lebends. Er belohl daker ssiner
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machen, um die Erde vor ikrem sorat sicharen Tod v bewahnen, Wis
D das huss, bleibt Dir Sberlassen. Scotland Yard: Spasnendes
Kriminal-fdweturs. Bagib Dich avf ipannends Visrbracheriogd in
das Londen des 19, Johrhunderty, ved lesse Dich ssren bai
Scottand Yord. Verhdre Tatverdchtige, pride deren Alibis vnd ver-

folgedie Srm zwriick zum Tdter. Al Belohaung fir die Lasung der

zahny n Falles worle Deine Befbrdarung zum Oberinspek-
tor. Mil dem mitgalisferiaa Foll.Edisor konsdruierst Dy weslere
Verbrechan und gibw damit Deinen Freunden hare Mine zv
knacken,
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AKTUELLES

M ekka der Spieler, Stadt
der Meon-Lichter, Ju-
wel in der Wiiste: Las
Vegas gehdrt zu den unge-
wohnlichsten Stadten der
Welt. Und einmal im Jahr, Ende
Januar, gesellen sich zu den
Poker-Tischen und den einar-
migen Banditen die Joysticks,
Videospiele und Computer.

TIHE:

as Vegas -

tadt der Spiele

Eine Woche lang gehorte Las Vlegas nicht nur den Roulette- und Poker-Spielern.
Statt Spiel-Chips und Slot-Maschinen standen bei der Winter-CES Mikro-Chips und Joy-
sticks im Mittelpunkt. Fiir Spiele-Fans gab es auf dieser
Messe viele starke Neuheiten zu bestaunen.

sich warten lassen. The Ga-
mes: Winter Edition ist die
Epyx-Version der olympischen
Winter-Spiele in Calgary. Das
neue Spiel soll nicht einfach
nur gin »Winter Games ll« wer-
den. Noch mehr Detail-Treue
soll fir noch packendera Duel-
le mit bis zu acht Spielern sor-
gen. Sieben Disziplinen, dar-

00,00

Rennrodeln bei »The Games: Winter Ed.» (C 64)

Wir haben auf der CES nach
den heifesten Spiele-Neuhei-
ten gesucht und sind dabei aut
somanchen Kniller gestoBen.
Eines der in Deutschland po-
pularsten Softwarshduser ist
sicherlich Epyx. Die neuen Ti-
tel, die Epyx auf der CES vor-
stellte, sollen an den Erfolg von
Titeln wie »Pitstop« und =»Cali-
fornia Games«= ankniipfen.
Epyx hat vom amerikani-
schen olympischen Komitee
die Rechte erhalten, die offi-
ziellen Computerspiele zur
Olympiade 1988 herzustellen.
Gleichzeitig ist Epyx damit ein
Sponsor flir das amerikani-
sche olympische Team gewor-
den. Natirlich wird die Compu-
ter-Olympiade nicht lange auf

8

HiH

unter Eiskunstlaufen, Ski-
Abfahrt, Rodeln, Eisschnellau-
fen und Slalom, werden im fer-
tigen Programm enthalten
sein. Als besonderen Gag will
man jede Disziplin so gestal-
ten, wie man sie auch auf dem
Bildschirm als Fernseh-Uber-
tragung sehen wirde. Beim
Ski-Slalom wird man sogar zu
Spielbeginn die Standorte fir
die Fernsehkameras bestim-
men kénnen.

Nachfolger zu Winter
Games

An der Entwicklung von »The
Games: Winter Edition« neh-
men ehemalige Athleten und
Trainer der amerikanischen
Olympia-Mannschaft teil, um
die Realitétstreue der Diszipli-
nen zu garantieren. Das
Wintersport-Ereignis soll sich
auf C64, MS-DOS-PCs und
Apple |l abspielen.

Ein Hauch von »Miami Vice«
weht durch das Zimmer, wenn
man L.A. Crackdown spielt,
ein neues Grafik-Adventure

Eia

Eiskunstlauf bei »The Games: Winter Ed.» (C 64)
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von Epyx. Sie Ubernehmen die
Rolle eines erfahrenen Polizi-
sten, der gemeinsam mit ei-
nem »Rookie«, einem Polizei-
Frischling, einen Drogen-Ring
auffliegen lassen will. Sie sit-
zen in einem Uberwachungs-
wagen und geben lhrem Part-
ner (ber Funk Anweisungen.
Auf zwei Fernseh-Monitoren
kbnnen Sie das Geschehen
uber versteckte Kameras be-
obachten.

Allerdings wird der Rookie
Ihren Befehlen nicht immer ge-
horchen, lhnen widersprechen
und Fehler machen. Wenn Sie
den Rookie falsch behandeln,
wird er nicht aus diesen Feh-
lern lernen und kann den Fall
hichstens als Leiche been-
den. Das Adventure wird dank
eines Meni-Systems komplett
mit dem Joystick gesteuert.
»L.A. Crackdown= soll im Marz
fiir C64, MS-DOS und Apple I
verdffentlicht werden.

Endlich: FuBball

Bald erscheint das erste
FuBball-Programm von Epyx:
Bei Street Sports Soccer wird
auf Hinterhdfen und StraBen
gekickt. Es wird hier keines-
wegs auf die genaue Einhal-
tung samtlicher FuBball-Re-
geln geachtet. In jeder Mann-
schaft spielen drei Spieler (ein
Torwart, zwei Feldspieler), die
man sich zu Beginn aus einer
Gruppe von Kindern aussu-
chen darf. Jeder Teenager hat
seine besonderen Eigenschaf-
ten und Machteile. Natirlich
kann auch gegen den Compu-
ter gespielt werden. Epyx-
Mitarbeiter beschreiben Strest
Sports Soccer als schnelles
Geschicklichkeits-Spiel ~ mit
sehr viel Joystick-Action.
Street Sports Soccer soll es im
April fir CB4, MS-DOS und
Apple Il geben,

2AY




BUCKLE UP

Fiir die Freunde der realisti-
schen Mannschaftssport-Si-
mulationen hat Epyx gin neues
Eisen im Feuer: The Sporting
News Baseball ist eine Base-
ball-Simulation, die in Zusam-
menarbeit mit der amerikani-
schen Sportzeitschrift »The
Sporting News« entstand. Ob
weiters Simulationan zu ande-
ren Sportarten unter dem Spor-
ting-News-Logo erscheinen,
steht noch nicht fest. Das reali-
tische Baseball-Spiel ist auf
jeden Fall fir den Sommer ge-
sa t. Zuerst erscheinen sie flr
C64-, MS-DOS- und Apple II-
Versionen

Zu guter Letzt darf bei Epyx
ein neues Autorennen nicht
fehlen: 4x4 Off-Road Racing
st ein Cross-Rennen durch un-
wegsames Gelande der USA.
Sie kdnnen lhren Gelandaewa-
gen zu Spielbeginn mit allerlei
Extras ausrusten und missen
wihrend der Fahrt auf lhre Vor-
rate achten und Reparaturen
ausfihren. 4x4 soll im Sommer
fiir C64, Amiga und MS-DOS
erscheinen.

Mehr Sport von EA

Ein weiteres bekanntes ame-
rikanisches Software-Haus ist
Electronic Arts. Auch hier be-
miht man sich um realistische
Sport-Simulationen und hat
sich =zwei amerikanische
Sportstars unter Vertrag ge-
nommen, um mit deren Hilfe

YAV
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neue Spiele zu programmie-
ren. John Madden Football
fur die Apple lI-Computer soll
im Friihjahr erscheinen. An ei-
ner Basketball-Simulation na-
mens Michael Jordan Basket-
ball wird noch gearbeitet.

Endlich: Bard’s Tale II
fir Amiga

Im Frihling erscheinen
gleich vier neue Rollenspiele
von Electronic Arts: Deathlord
ist ein Programm im »Bard's
Tale«-Stil mit vielen Dungeons,
Zaubersprichen und Mon-
starn. Ohne Magie und Mon-
ster kommt Wasteland aus,
das nach einem Atomkrieg in

den USA spielt. »Wastelande«
wird vom Interplay-Team, das
=Ihe Bard's Tale« schrieb, ge-
staltet. Zu guter Letzt wird es
das lange erwartete The
Bard’s Tale lll geben. Alle drei
Programme kommen vorerst
fiir Apple Il und C&4, Umset-
zungen fiir andere Computer
sind in Arbeit. Eine neue Um-
setzung eines alteren Rollen-
spiels wurde ebenfalls ange-
kindigt: The Bard's Tale Il soll
im Frihjahr flir den Amiga er-
scheinen,

Viele Rollenspiele

Der vierte im Bunde ist Futu-
re Magic, ein Science-Fic-
tion-Rollenspiel fir MS-DOS-
PCs. Future Magic spielt auf ei-
nem Sonnensystem mit drei
bewohnbaren Planeten, das
von unbekannten Gegnern an-
gegriffen wird. Der Spieler muB
herausfinden, wer der Angrei-
fer ist, was er will und wie man
ihn abwehrt. Future Magic er-
scheint fiir MS-DOS-Computer
im Frilhsommer, Umsetzun-
gen sind noch nicht geplant.
Als kleines Bonbon hat EA
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noch angekindigt, daB Ende
des Jahres Starflight I, die
Fortsetzung zum PC-Rollen-
spiel-Hit, erscheinen soll.

Mit Strike Fleet erscheint
bei Electronic Arts eine neue
Simulation von Lucasfilm. Das
Spiel wird dhnlich aussehen
wie »PHM Pegasus«, der Spie-
ler wird aber gleich eine ganze
Flotte zu kontrollieren haben.
Das Spiel ist in den USA be-
reits filr Apple Il und C84 er-
haltlich. Inzwischen hat auch
ein Testmuster die Redaktion
erreicht, so daB es einen Testin
Power Play 4 geben wird.

Kleinkrieg per Telefon

Mit Dan Bunten's Sport of
War steigt Electronic Arts in
den Markt der Modem-Spiele
ein. Sport of War ist ein schnel-
les Strategie-Action-Spiel, bei
dem sich zwei Armeen gegen-
seitig vernichten wollen. Es
wird flinf verschiedene Spiel-
modi geben sowie einen Editor
fir die Landkarten; auf denen
die Kampfe ausgetragen wer-
den. Wenn zwei Spieler gegen-
einander antreten wollen, be-

Krimi live am Monitor »L.A. Crackdown« (C G64)
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Uber Stock und Stein bei »4 x 4 OH-Road Racing= (C 64)
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nitigt jeder seinen eigenen
C64. Die beiden Computer
werden dann per 300-Baud-
Modem gekoppelt. Uber eine
Telefon-Leitung kann also je-
mand aus Hamburg gegen ei-
nen Gegner in Miinchen spie-
len, ohne daB einer seine Woh-
nung verlddt. Nicht verschwie-
gen werden die hohen Telefon-
kosten, die dabei entstehen.
Sport of War soll im Frilhjahr
fur den C 64 erscheinen.

Viel Aufsehen erregte die
neue  Amiga-Flugsimulation
Interceptor von Electronic
Arts. Bei Interceptor steuern
Sie wahlweise eine F-18 oder
eine F-16 durch sechs ver-
schiedene Missionen. So sol-
len Sie beispielsweise das
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Flugzeug des amerikanischen
Prasidenten vor Angreifern be-
schiitzen, eine auf die USA zu-
rasende Atom-Rakete zerstd-
ren oder verhindern, das Terro-
risten mit zwei gestohlenen
F-16 Ihren Luftraum verlassen.
In Interceptor wurde die »Bay
Area«, das Geldnde von und
um San Francisco mit vielen

Boot Camp (Combat School),
Contra (Gryzor), Jackal, lron
Horse und Gradius (Neme-
sis). Zwei weitere Programme
sind in Deutschland indiziert.
In Europa werden diese Spiels
vielleicht durch Ocean Soft-
ware vertrieben, weil Ocean ei-
nige dieser Titel schon im Pro-
gramm hat. Leider zeigte Ko-

Der =Interceptor« fliegt die Golden Gate Bridge an (Amiga)

Details als Fluggelénde singe-
baut. Meben den wichtigen
StraBen, Brilcken und Geb&u-
den hat man auch nicht verges-
sen, die Blros von Electronic
Arts in San Mateo im Pro-
gramm zu verewigen. Die
schnelle 3D-Grafik, die durch
die Darstellung von Schatten
besonders realistisch wirkt,
wird von vielen digitalisierten
Sounds unterstiitzt. Die Ami-
ga-Version von Interceptor soll
im April erscheinen, weitere
Umsetzungen sind noch nicht
angekindigt.

Amiga unter Wasser

Nach mehr als zwei Jahren
Verzégerung erscheint fiir den
Amiga das Unterwasser-Ac-
tion-Adventure Return to At-
lantis. In den USA ist es jetzt
schon erhéltlich, einen genau-
en Test sollte es in der néch-
sten Power Play geben. Doch
damit nicht genug fiir den Ami-
ga: Im Mérz erscheint eine Um-
setzung von World Tour Golf,
das durch besonders tolle Gra-
fik beeindrucken soll.

Konami, bekannt als Her-
steller von Spielautomaten,
MSX-Spielen und HNintendo-
Modulen, steigt jetzt in den
Heimcomputer-Markt ein.
Mehrere Konami-Automaten
werden fir C64, MS-DOS und
Amiga umgesetzt. Die ameri-
kanischen Titel (mit den euro-
pdischen in Klammern) lauten
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nami auf der Messe nur die
Mintendo-Versionen der Pro-
gramme.

Die Russen kommen

Das amerikanische Simula-
tions-Softwarehaus Micropro-
se zeigte eine erste kurze De-
monstration der neuen
U-Boot-Simulation Red Storm
Rising. Das Spiel basiert auf
dem amerikanischen Bestsel-
ler von Autor Tom Clancy, in
dem die Sowjetunion aufgrund
einer wirtschaftlichen Katastro-
phe dazu gezwungen wird,
den Westen anzugreifen. Ei-

nen Teil des Buches, die Aben-
teuer eines amerikanischen
Atom-U-Bootes bei der Vertei-
digung Europas, wird man auf
dem Computer nachspielen
konnen. Red Storm Rising soll
im Méarz fiir C64 erscheinen,
eine MS-DOS-Version ist fiir
den Herbst geplant.

Neue Umsetzungen

Zwei neue Umsetzungen
élterer Microprose-Produkte
wurden ebenfalls gezeigt.

Gunship gibt es in einer erwei-
terten Version fiir den Atari ST.
Superschnelle 3D-Grafik und
ein neues Cockpit-Display sind
die Hauptmerkmale dieser
Hubschrauber-Simulation. Die

Frankfort,

NATO troops,

forced
Amnerica,
Soviet

ST-Version soll in Kirze erhélt-
lich sein, eine Amiga-Version
wird noch dieses Jahr folgen.
Pirates erscneint in diesen Ta-
gen fiir MS-DOS und Apple lI-
Computer.

Wer einen kompletten Krieg
auf dem Computer nachspie-
len michte, kann die Compu-
ter-Umsetzung von Harpoon
sicherlich kaum abwarten.
Harpoon ist ein Brett-/Rollen-/
Simulations-Spiel, das bei-
spielsweise von der Navy als
Ubungsspiel fir Offiziere ain-
gesetzt wird. Das Spiel wurde
von Red Storm Rising-Co-
Autor Larry Bond entwickelt
und von Three-Sixty-Soft-
ware auf MS-DOS-PCs und
Macintosh umgesetzt. Es soll
im Sommer erscheinen.

Hest Germany:

recently rein-

and resuwpplied fron
have

advance.

blunted the
American

counter-attacks are already
regaining somne lost ground.

Schlacht um Frankfurt: »Red Storm Rising« (C 64)

=

»Wild Bill« Stealey, BoB von Microprose, Tom Clancy, Bestseller-Autor
von =Red Storm Rising« und Sid Meier, Programmierer vieler
Microprose-Spiele, darunter auch Red Storm Rising.
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Zwei Neue von
Cinemaware

Cinemaware, bekannt durch
das Film-dhnliche Spiel »De-
fender of the Crown«, stellte
zwel neue Programme mit
noch besserer Grafik und ge-
steigertern  Spielwitz  vor.

Rocket Ranger ist eine typi-
sche Superhelden-Geschichte
aus dem Jahre 1940. Ein ame-
rikanischer Wissenschaftler
findet einen seltsamen Rake-
ten-Girtel und einen Arm-
band-Computer. Dieses Mate-
rial stammt aus dem 21. Jahr-
hundert; die Welt wird zu die-
sem Zeitpunkt von den Nazis
beherrscht. Diese haben mit
Hilfe von auBerirdischen Kolle-
gen den zweiten Weltkrieg ge-

VAZAY



sucht PROGRAMMIERER

Wiirden Sie gerne mitprogrammieren bei Spielen wie Mission Elevator,
Werner, Western Games, Clever & Smart, Vampires Empire, Paranoia
und Pink Panther?

Wir konnen Ihnen eine Festanstellung oder auch Vertrage auf
freiberuflicher Basis anbieten. Dies gilt auch dann, wenn Sie sich auf
Computergraphik spezialisiert haben. Wir sind aul3erdem in der Lage,

lhre EIGENENTWICKLUNGEN international zu vermarkten, wobei wir in
Sachen Graphik und Sound gerne Hilfestellung geben.
Voraussetzung flir eine Zusammenarbeit sind gute Kenntnisse
in ASSEMBLER auf einem oder mehreren Rechnern der Typen C 64,
Schneider CPC, Spectrum, Atari ST, Amiga, IBM PC und Kompatible.

Bewerbungen bitte schriftlich an:
micro-partner
Goethestral3e 1 - D-4830 Gutersloh 1
Telefon: 05241/1834 - Telefax: 05241/28747

Flir kurze Nachfragen stehen wir auch gerne telefonisch zur Verfugung.
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wonnen. Eine Gruppe von frei-
heitsliebenden Wissenschaft-
lern aus der Zukunft hat Ihnen
den Girtel per Zeitmaschine
zukommen lassen. Mit dem
Raketen-Giirtel wverwandeln
Sie sich in den furchtlosen
»Aocket Ranger«, der die Welt-
geschichte wieder ins richtige,
uns allen bekannte Lot rlicken
soll. Das Abenteuer flhrt Sie
nicht nur quer durch die Erde
sondern auch auf den Mond
und in den Weltraum.
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Kino-Vergnigen ab. Beide
Spiele erscheinen bald fir den
Amiga, Umsetzungen fiir C64,
MS-DOS und Atari ST sind in
Arbeit.

Broderbund bietet mit Whe-
re in Europe is Carmen San-
diego die dritte Verbrecher-
jagd mit Lern-Effekt an. Dies-
mal soll man die Bande von
Carmen daran hindern, wert-
volle Kunstschétze aus Europa
zu klauen. Wahrend des Spie-
lens lernt man ganz nebenbei
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Slapstick-Komik mit den »3 Stooges« (Amiga)

Die Three Stooges, eine
amerikanische Komiker-Trup-
pe aus den 30er Jahren, die bei
uns im Kinderprogramm zu be-
wundern waren, sind die
Hauptdarsteller im néchsten
Cinemaware-Spiel. Ein boser
Kredit-Hai will giner armen Wit-
we und deren drei reizenden
Téchtern das Haus pfanden,
wenn sie nicht schleunigst ihre
Schulden bezahlen. Die drei
Stooges machen sich sofort
aufden Weg, um das Geld auf-
zutreiben.

In diesem Spiel findet man
alles, was eine alte Slapstick-
Komddie ausmacht: Torten-
schlachten, = Verfolgungsjag-
den, alberne Kalauer und viele
kleine Uberraschungen. Hd-
hepunkt des Spiels ist eine
Krankenhaus-Szene, bei der
die drei Stooges in einer wilden
Jagd einen Krankenhaus-Kor-
ridor durchgueren. Die Grafik
zeigt das angerichtete Chaos
so deutlich, das man vor lauter
Lachen nicht mehr zum Spie-
len kommt.

Beide Cinemaware-Produk-
te bieten erstaunliche Grafik
und Animation. Dank neuer
Pack-Algorithmen konnte man
bis zu dreimal soviel Grafik auf
die Disketten stopfen wie bei
den bisherigen Cinemaware-
Titeln.  Viele digitalisierte
Sounds runden das interaktive
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viele Fakten lber européische
Lander, was nicht nur im Erd-
kunde-Unterricht von Vorteil
sein kann. Where in Euro-
pe...« erscheint flir C64, Apple
Il und MS-DOS.

Seeschiacht auf C 64 »Power at Seex

Pokern mit Gorbi

Accolade, bekannt durch
»lest Drive«, erstaunt wieder-
um durch ungewdhnliche Pro-
dukte. Card Sharks ist eine Po-
ker-Simulation, bei der man

gegen drei Computergegner
antritt. Neben einigen =norma-
len= Poker-Spielern kénnen
Sie auch gegen »Gorbi«, »Ron-
nie« und »Maggie« antreten,
die nicht nur entfernte Ahnlich-
keit mit den Politikern Gorba-
tschow, Reagan und Thatcher
haben. Helmut Kohl wurde lei-
dernichtin das Programm inte-
griert. Card Sharks erscheint
fir C64, MS-DOS und Apple Il

In The Train missen Sie als
Mitglied der franzésischen Re-
sistance im zweiten Weltkrieg
ginen deutschen Zug entfiih-
ren und heil den Allierten (ber-
geben. Das Spiel verspricht
viel Action, was hier leider
auch ungemein viel SchieBerei
auf Soldaten und Flugzeuge
bedeutet. The Train erscheint
fir C64, MS-DOS, Amiga und
Macintosh.

Bei Power at Sea sind Sie
Kapitdn eines amerikanischen
Zerstbrers im zweiten Welt-
krieg und miissen die japani-
schen Truppen zurlickdrin-
gen. Es erscheint fiir C64, MS-
DOS und Amiga.

Infocom(ics)

Infocom macht Infocomics.
Mit dieser neuen Reihe be-
ginnt Infocom, neben den Text-
Adventures auch zahlreiche
andere Produkte zu produzie-
ren. Infocomics sind Comics
auf Diskette. Der Spieler kann
die Handlung der Comics nicht
beeinflussen, deswegen sind
sie auch keine richtigen Spiele.

Allerdings kann man die Story
dank einer =interaktiven Kame-
ra= aus verschiedenen Per-
spektiven betrachten. Wenn
man also mal sehen méchte,
wie die Handlung aus der Sicht
des Basewichts weitergeht, ge-
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niigt ein Tastendruck. Dia Info-
comics bieten eine sehr einfa-
che, aber durch geschickte
Animation sehr wirkungsvolle
Grafik. Durch verschiedene
neuartige Algorithmen kann
man einen filmartigen Comic
von etwa flnf Stunden Lénge
auf eine Diskette zusammen-
packen. Infocomics entstehen
in Zusammenarbeit mit Tom
Snyder Productions, einem
fllhrenden Software-Haus flir
Lern-Programme.

Das Buch zum Spiel

Ein weiterez Neuland betritt
Infocom mit den Infocom-Ro-
manen. Die Storys verschiede-
ner Adventures werden sich
demnachst als Blicher nachle-
sen lassen. Schon bald er-
scheinen die Romane zu
»Wishbringer« und »Planet-
fall«, AuBerdem hat Infocom
ein Rollenspiel in Arbeit, das
chne Computer gespielt wer-
den soll. Natlrlich wird Info-
com auch weiterhin Adven-
tures produzieren. Fir 1988
sind fiinf neue Titel angekiin-
digt. Als Uberraschung wurde
bekanntgegeben, daB dem-
nachst eine volistindig deut-
sche Version von =Zorke auf
den Markt kammen soll.

Activision zieht sich in Ame-
rika immer mehr aus dem
Spiele-Geschaft zurlick. Le-
diglich zwei neue Titel gab es
zu sehen, die auch nicht von
Activision selbst entwickelt
wurden: Gamestar zeigte das
Box-Spiel Star Rank Boxing Il
fir C64 (die Fortsetzung zu
dem in Europa »Barry McGui-
gans Boxing= benannten
Spiel) und von New World
Computing kommt Might and
Magic, ein Rollenspiel, das an
Komplexitat sThe Bard's Tale«
Ubertreffen soll. Beide Pro-
gramme sind in den USA be-
reits auf dem Markt, Tests in
Power Play sind sehr bald zu
erwarten.

Videospiel-Fieber:
Software-Flut fiir
Nintendo

Wenn man den Erfolg einer
Firma an der Grofe eines Mes-
sastandes auf der CES able-
sen kann, dann hat Nintendo
das Geschaft des Jahrhun-
derts gemacht. Auf einem Mes-
sestand, der etwa die Grofe
mehrerer Tennisplatze hatte,
stellten Nintendo und ein knap-
pes Dutzend anderer Firmen
neue Modula filir die
Videospiel-Konsole »Nintendo
Entertainment System« vor.
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ist es Electric Dreams
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1988 wird es in Amerika zirka
100 neue Module geben, die
schon erschienenen nicht mit
eingerechnet. Fast alle der

knapp 20 Firmen, die
Mintendo-Module produzieren,
schépfen das von Nintendo ge-
setzte Limit von fiinf Modulen
im Jahr voll aus. Konami griin-
dete sogar eine neue Software-
Firma namens Ultra, um weite-
re finf Module im Jahr heraus-
bringen zu kénnen. Ultra soll
neben Konami-Titeln auch an-
dere Programme fiir Nintendo
vertreiben, darunter beispiels-
weise die Nintendo-Version
von Skate or Die von Elactro-
nic Arts.

Leider ist bei all diesen

Fremdherstellern noch nicht
* genau geklart, wie und wann
die Module auf den deutschen
Markt kommen werden. So
bleibt in Deutschland der gro-
Be Software-Segen noch aus.
Zwei neue Module von Ninten-
do, die noch im Frahjahr in
Deutschland erscheinen sol-
len, haben wir uns auf der Mes-
se genau angesehen.

Renn-Nintendo

Rad Racer ist ein Autoren-
nen im Stile von »Out Rune.
Uber Hiigel und durch Kurven
geht ein Rennen gegen die
Zeit. Wer nicht innerhalb be-
stimmter Zeiten an den Etap-
penzielen angekommen ist,
scheidet aus. Rad Racer bietet
im Gegensatz zur Sega-Ver-
sion von Qut Run eine vallig
flieBende 3D-Grafik bei Kurven
und Hiigeln. Das Nintendo-Sy-
stemn |48t hier wirklich seine
Muskeln spielen, was das
Fahr-und Spielgeflhl natlrlich
gewaltig hebt. Die eigentliche
Uberraschung kommt aber,
wenn man wahrend des Ren-
nens den =Select«-Knopf
driickt. Auf einmal verschie-
ben sich die Bildschirmfarben,
das Auto und die Strecke sind
kaum noch zu erkennen - so-
lange man nicht die kostenlos
beiliegende  Rot/Blau-Brille

aufsetzt, die Rad Racer in &in
3D-Spiel verwandelt!

Aucn das andere Rennspiel
ist nicht chne: R.C. Pro-AM ist

ein Autorennen mit ferngesteu-
erten Spielzeug-Autos. Das
Nintendo-Joypad wird bei die-
sem Spiel quasi zur Fernsteue-
rung. Ein Spieler tritt gegen

gab es Musik, Boxkdmpfe, gu-
tes Essen und noch mehrere
geladene Gaste, hauptséch-
lich amerikanische Nintendo-
Héndler.

=R.C. Pro Ame ist ein ferngesteveries Autorennen (Nintendo)

drei Computer-Gegner an und
muB, &hnlich wie bei =Super
Sprint<, immer als erster
durchs Ziel kommen, um die
nidchste Rennstrecke fahren
zu dirfen. Auf der Strecke kin-
nen Extras eingesammaelt wer-
den, die das Auto entspre-
chend verbessern. Auf dem
Bildschirm wird immer nur ein
kleiner Teil der Strecke ge-
zeigt, der flieBend in alle Rich-
tungen gescrollt wird.

Bei Nintendo tut sich auch
einiges an der Hardware-
Front. Man arbeitet beispiels-
weise an einem neuen Joy-
stick, der mit dem Daumen der
linken Hand gesteuert wird.
AuBerdem hat man einen Joy-
stick in Arbeit, der komplett mit
Mund und Kinn gesteuert wer-
den kann. Man mdchte mit die-
sem Joystick auch Behinder-
ten den Einstieg in die Video-
spiele erméglichen.

Zu guter Letzt wurde bei Ni-
tendo gefeiert. In einer zur Dis-
co umgebauten Lagerhalle

Neue Sega-Moduie (von links nach rechts)
»Fantasy Zone: The Maze«, »Super Wonder
Boy: Monster Land« und »Aleste«

Fiir das Sega Master System
werden {iber zehn neue Modu-
le von Sega in den néchsten
Wochen erscheinen. Der Mes-
se-Hit war Afterburner, das er-
ste 4-Megabit-Cartridge. Wir
bringen bereits in dieser Aus-
gabe einen exklusiven Testbe-
richt im Videospiel-Teil.

Sega setzt auf 3D

MNeben Afterburner konzen-
trierte man sich bei Sega auf
die 3D-Brille und die neue 3D-
Software. So wird es beispiels-
weise Space Harrier |l geben.
Neben vielen neuen Levels

- bietet die Fortsetzung zu Spa-

ce Harrier echte 3D-Grafik, so-
fern man die Sega-Brille be-
sitzt. Maze Hunter ist eine
»Gauntlet«-Variante, bei der
man auch ber Treppen auch
nach oben und unten wandern
kann. Zaxxon 3D Ilehnt
sich an den alten Spielhallen-
Hit Zaxxon an. Allerdings blickt
man hier nicht aus der Vogel-
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perspektive aufs Spielfeld,
sondern sieht, wie bei Space
Harrier, die Gegner auf den
Spieler zufliegen. Als letztes
3D-Spiel wurde Blade Eagle
gezeigt, ein Action-Spiel mit
Extra-Waffen.

Aber auch wer keine 3D-Bril-
le hat, braucht keine Angst vor
Langeweile zu haben. Als
neue Spielhallen-Umsetzung
steht Alien Syndrome ins
Haus, das wir ebenfalls schon
in dieser Ausgabe testen. Eine
geschickte Mischung aus Ad-
venture, Action- und Geschick-
lichkeits-Spiel ist Super Won-
der Boy: Monster Land, das
nicht mehr viel mit dem ur-
springlichen Wonderboy zu
tun hat und sich am ehesten
noch mit Nintendos »Legend of
Zelda« vergleichen 14Bt. Segas
Antwort auf »Super Mario Bro-
thers« lautet Alex Kidd - The
Lost Stars, ein spannendes
Jump-and-Run-Spiel mit vie-
len versteckten Extras. Und
auch an die Fans von »Pac
Mane« hat man gedacht: Fanta-
sy Zone: The Maze lehnt sich
stark an diesen Klassiker an
und bietet auch zahlreiche
Tricks und Extras.

Wer auf starke Action steht,
findet in Aleste eines der
schnelisten SchieB-Spiele mit
Extra-Waffen. Die neun Leben
sind bei diesem Spiel schnell
futsch. Das sTerra Cresta«-
ahnliche Spiel bietet Scrolling
in  unterschiedlichen Ge-
schwindigkeiten und viele bun-
te Gegner-Sprites. In Penguin
Land spielen Sie einen Pin-
guin, der ein Ei durch viele Ge-
fahren schubsen muB, chne es
Zu beschidigen. Dieses Spiel
soll als erstes Sega-Modul die
Moglichkeit bieten, sinen
Spielstand in Batterie-gepuf-
ferten RAM zu speichern. Es
soll auch ein Level-Editor ein-
gebaut werden.

Fir die nachsten Monate
sind auBerdem zwei Action-Ad-
ventures, Aytec Adventure
und Cube Zone sowie die er-
sten beiden Rollenspisle, War-
riors Quest und Fantasy Star
angekiindigt.

(bs)
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um Preis von zirka 40
ZMark pro Diskette will

Mastertronic in den
ndchsten Tagen folgende
Spiele fir den Amiga verdf-
fentlichen: =Pool« (Billard-Si-
mulation), »Feud« (Action-Ad-
venture), »Kickstart ll« (Ge-
schicklichkeits-Spiel flr zwei
Spieler gleichzeitig) und »Hy-
perbowl« (abstraktes Sport-
spiel, ebenfalls fir zwei Spie-
ler gleichzeitig).

Preiswertes fiir Amiga, ST und PC

Fir den gleichen Preis sind
»Prowler«, »Jonah Barring-
ton's Squash«, »World Darts«,
»Rasterscan« und »Rogue«
fir MS-DOS-PCs angekiin-
digt.

Die Atari ST-Besitzer dir-
fen sich auf ein Spiel von Jeff
Minter freuen. »Revenge ll«,
der Nachfolger zu =Attack of
the Mutant Camels«, soll
demnéchst fir diesen Com-
puter erscheinen. (mg)

er Titel woriginellstes
neues Produkt des Mo-
nats= geht diesmal nach
Japan. Dort ist gerade ein
Soundtrack-Album mit der Mu-
sik von aktuellen Sega-Spiel-

automaten () verbffentlicht
worden. Auf der Langspielplat-

te findet man unter anderem
die Spielhallen-Songs von »Af-
terburners, =Alien Syndrome«
und »Super Hang-On=«. Es ist
ein Jammer, daB die Platte in
Deutschland nicht erhéltlich
ist, denn die Musik ist wirklich
hérenswert. (mg)

News vom Dungeon Master

ine freudige Uberra-
Eschung wartet auf die Be-

sitzer eines Amiga-Com-
puters. Noch im Friihjahr 1988
erscheint eine Amiga-Umset-
zung des Rollenspiels »Dun-
geon Master« von FTL (Test in
Power Play 2). An der Grafik
soll sich nichts &ndern, viel-
leicht wird es in der Amiga-Ver-
sion ein paar neue Digi-Sounds
geben. Ebenso wird es eine
Apple Il GS-Version (minde-

y2AYY

stens 1 Megabyte RAM) ge-
ben.

AuBerdem wird Dugeon Ma-
ster in einer komplett deutsch
ibersetzten Version (Hand-
buch und Bildschirm-Texte) flr
den ST und den Amiga er-
scheinen. Geplanter Erschei-
nungstermin: April. Uber die
deutschsprachige Version wer-
den wir in einer der néchsten
Ausgaben genauer berichten.

(bs)

Happy-Computer im
Uberblick

Mit diesen Sammelboxen sind lhre Ausgaben immer
sortiert und griffbereit.
Eine Sammelbox fabt

einen vollstandigen
Jahrgang mit 12 Ausgaben
und kostet 14,- DM.

Diese Happy-Computer-Ausgaben bekommen Sie noch
bei Marki&Technik fiir jeweils 6,50 DM.

Tragen Sie die Nummer der gewinschten Ausgabe
(z. B. 01/88) auf den Bestellabschnitt der eingehefte-
ten Zahlkarte nach Seite 58 ein.
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i am
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5/ 85: Alles dber Monitome
Construction-Sets unter der lupe

11/ BS: Verglaich: dan der
Haimwﬁum!hmudm_ mit dem
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12/85 ‘ﬂm Heimcomputer
CokGulk lir Ensoger.
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sfing des Nonots: Tron Construction

8/ B6: Ubenicht, 5 fir

mw%: 'E
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e
107 87 : Ao 5T: Grofik-u AnimaSomprogramme
Test: Minfendo-Spiefionsole und Softwore
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nother visitor! Stay a
)) while... stay foreverl«,
Diese freundlichen

Worte werden noch vielen
Cé4-Besitzern in den Ohren
klingen. Die glasklare Stimme,
die die bedeutsamen Worte
spricht, gehdrt dem Super-
schurken Elvin Atombender. Er
hat einen teuflischen Plan aus-
geheckt: Er will alle Atombom-
ben der Welt zugleich explo-
dieren lassen.

Elvin verschanzt sich in ei-
ner Festung und l&6t sich von
einigen hundert Robotern be-
wachen. Der Spieler schlipft
in die Rolle des Agenten 4125,
der sich aufmacht, um die Welt
Zu retten. Dazu muB er ver-
schiedene Puzzleteile in
schwerbewachten  Raumen
finden und sie in der richtigen
Reihenfolge zusammenfigen.

Das war die Handlung des
Software-Klassikers »Impossi-
ble Mission«, der 1984 er-
schien und schnell zum Kult-
spiel wurde. Es bestach durch
eine fantastische Sprachaus-
gabe, gute Grafik, viel Spiel-
witz und ein Sprite, das wohl
den schinsten Salto der ge-
samten Sprite-Geschichte
sprang. Noch heute ist »Impos-
sible Mission« eines der belieb-
testen Geschicklichkeits- und
Plattformspiele. Jetzt, nach
vier langen Jahren, kehrt
Agent 4125 zurilick - und mit
ihm der Obermiesling Elvin
Atombender.

Der Bose mit
dem Turm-Komplex

Diesmal hat er sich in einen
neuen Komplex zurlickgezo-
gen, der aus finf bis acht klei-
neren Tirmen besteht. Die An-
zahl der Tirme ist je nach
Computertyp verschieden. Je-
der Turm hat eigenes Szenario:
Eine Autowerkstatt und ein
Trainingsraum sind nur zwei
davon. Da die Rédume {iberein-
ander liegen, kommt man nur
mit einem Lift in die einzelnen
Zimmer. Und da geht’s hoch
her: Agent 4125 muB in den
Réumen wverschiedene Ein-
richtungsgegenstande unter-
suchen, in denen er manchmal
Nummern finden kann. Hat er
alle Nummern in der richtigen
Reihenfolge gefunden, &ffnet
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Der Joystickkiller »Impossible Mission« ist wieder
da. In »impossible Mission ll« gibt es jede Menge
neuer Action.

... endgiltig das Handwerk zu legen {CPC)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

sich der Verbindungsgang
zum nachsten Turm.

Aber es wird ihm nicht leicht
gemacht. Elvin hat seine
Robot-Armee um ein paar
neue Modelle erweitert. Es gibt
zum Beispiel einen »Pushers,
der den armen Agenten gna-
denlos ins néchste verfigbare
Loch schubst. Ein anderer ist
nur damit beschaftigt, die
Plattformen in den Zimmern zu
verstellen. Das kann mitunter
Zu bosen Uberraschungen
fihren: Hinter einem prescht
ein Roboter heran, der Lift ist
nicht da und vor einem gahnt
ein Abgrund.

Alte Bekannte
und neue Extras

Man bekommt es auch wie-
der mit alten Bekannten zu tun:
Killer-Robots, die Stahlen ab-
feuern und andere, bei denen
&in Kontakt ausreicht, um den
Agenten ins Jenseits zu befor-
dern. Wie auch schon beim
Vorgéngerspiel hat man un-
endlich viele Leben, dafir wird
einem bei jedem »Kill« kostba-
re Zeit abgezogen.

Von Zeit zu Zeit findet man
auf seiner Suche verschiede-
ne Exitras. Mit diesen kann
man sich einigermaBen der
Roboter-Ubermacht erwehren,
denn peinlicherweise hat
Agent 4125 seine Walther PPK
zu Hause gelassen und steht
gelassen, aber villig wehrlos
da. Die Extras wird man an Ter-
minals los, die in fast jedem
Zimmer herumstehen. Man
kann die Roboter kurzfristig
abschalten, die Lifte in die Aus-
gangsposition  zurlickstellen
oder Zeitbomben legen. Einige
andere Extras werden fUr freu-
dige Uberraschungen sorgen.

Roger Swindells von Epxy
kam extra aus Birmingham,
um uns das Spiel auf Atari ST,
CB4 und Schneider-CPC zu
zeigen. Alle Vlersionen machen
einen sehr farbenfrohen und
detaillierten Eindruck; eine
MS-DOS-Umsetzung ist eben-
falls angekiindigt.

Wenn Impossible Mission I
fertig ist, werden wir es aus-
flhrlich testen. Es soll im Frih-
jahr erscheinen und je nach
Computertyp und Datentriager
etwa zwischen 35 und 75 Mark
kosten. (al)
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AUTOGRAMM? — NA KLAR!

Der Hit ist gelandet, vor Autogrammwiinschen
konnen Sie sich kaum noch retten. Alles kein

Problem mit TO BE ON TOP — dem Hitparaden-
simulatar!

Dach bis dahin ist es ein langer Weg. Zundichst
sind Sie ein notorisch abgebrannter Schiler mit
viel Talent. Nun gilt es, ohne Geld, ohne Be-
zichungen und ohne Erfohrung einen Hit zu

komponieren und diesen an eine Plattentirma zu
verkaufen,

Das véllig neve Spielprinzip wird auch Sie be-
geistern. Eine Kombination aus Komponieren,
Action und Strotegie sorgt fiir viel Abwechslung
und SpaB. Lassen Sie lhrer Creativitét freien Lauf!

TO BE ON TOP ist das neve Produkt von CHRIS
HULSBECK. Wer Chris kennt, wird sicher wissen,
daB fantastischer Sound mit finf Stimmen und
digitalisierten Effekten sowie seine tolle Grafik
se?hshrerstﬁndlich sind. Sogar eine komplette
Hitparade mit zehn Musikstiicken wird mitge-
liefert.

Woas meint die Presse?

ASM (Carsten Borkmeyer): ,Ein origineller
Augen- und Ohrenschmaus vom Soundmagier
Chris Hiilsbeck”. ,,TO BE ON TOP setzt neue
MaBstdbe.

TO BEONTOPgibt es fiir den COMMODORE 64
und demndichst stark erweitert auch fir den

AMIGA.

VERTRIEB: RUSHWARE GmbH
MITVERTRIEB: MICROHANDLER

RAINBOW ARTS GmbH
=05241-16888/26688
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Maonaten zwei neue Umset-

zungen aktueller Spielauto-
maten-Kniller fiir das Minten-
do Entertainment System,
Uber die wir Euch vorab infor-
mieren wollen.

Mach der grandiosen Nin-
tendo-Version von =Nemesis«
waren wir natirlich auf den
Machfolger »Salamander« sehr
gespannt. Die Programmierer
von Konami haben ein Kunst-
stick fertiggebracht: die Nin-
tendo-\Version von Salaman-
der gleicht dem Automaten-
Original wie ein Ei dem ande-

In Japan gibt es seit einigen

Nintendo-Hits aus der Spielhalle

ren. Zwei-Spieler-Modus, Gra-
fik und Sound sind identisch.
Salamander ist nach einstim-
miger Meinung der Redaktion
momentan das Non-Plus-Ultra
der Ballerspiele. Die farbenfro-
he Grafik ist hervorragend ge-
zeichnet und ebenso gut ani-
miert. Dazu gesellen sich
knackige Musikstiicke und tol-
le Sound-Effekte. Die finf
Stimmen des  Nintendo-
Soundchips lassen ihre Mus-
keln spielen. Eindrucksvoller
wurden die Fahigkeiten des
Nintendo-Videospiels bis jetzt
noch nicht unter Beweis ge-

Die Nintendo-Version von Salamander sorgt fiir BallerspaB mit

Extra-Waffen

eues aus den Kingsoft-

Labors: Bei dem deut-

schen Softwarehaus feilt
man gerade an den letzten De-
tails von =Maniax«, Dieses Ge-
schicklichkeits-Spiel soll fir
Amiga, Atari ST, C64 und
Plus/4 erscheinen. Das Spiel-
prinzip basiert auf dem Auto-
maten-Hit =Super Qix=. Man
steuert ainen Cursor mit dem
Fléchen ausgsfilit werden sol-
len. In den Flachen erscheinen
zur Belohnung Teile eines tal-
len Bildes. Schafft man einen
Level, bekommt man ein neues
Bild zum Ausfillen vorgesetzt.
Diverse Maonster behindern
den Spieler nicht zu knapp,
doch man kann auch Extras
wie Schiisse oder mehr Tempo
aufsammeiln.

Die Grafiken der Amiga- und
ST-Version stammen von dem
deutschen Pixelkiinstler-Duo
»Wagner Brothers« und sahen
in einer Demo-Verson bersits
hervorragend aus. (hl)
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stellt. Leider ist noch nicht ge-
klart, ob und wann Salaman-
der in Deutschland erhéaltlich
sein wird,

»Aygar«, das wvor kurzem
auch fiir den C64 erschienen
ist, unterscheidet sich auf dem
Nintendo nur geringfigig vom
Arcade-Original. Mit der mi-

viele Objekte auf dem Bild-
schirm sind. Ob Rygar bei uns
erscheint, ist auch noch nicht
entschieden.

Zum SchluB noch ein Wort in
eigener Sache: Den angekin-
digten Test des Nintendo-Mo-
duls »Metroid« muBten wir aus
Platzgrinden auf die nichste

Kreissdgen-Experte Rygar zeigt, was die Videospiel-Konsole alles an

Grafik-Power drauf hat

den C64-Version hat die
Nintendo-Umsetzung Zum
Glick nicht viel gemeinsam.
Die vielen Level des Automa-
ten sind groBtenteils vorhan-
den und grafisch sehr unter-
schiedlich. Leider flimmern die
Sprites manchmal, wenn sehr

Flotter Flachen-Fiiller

Amiga-Grafik vom Feinsten verspricht der Qix-Clone Maniax von Kingsoft

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Ausgabe verschiesben. Schuld
daran war der FitneB-Teppich
(siehe Test im Videospiel-Tail),
der kurz vor RedaktionsschiuB
eintraf und dessen Text kurzfri-
stig aus Aktualitdts-Grinden
den Vorzug erhielt.

(mg)
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Uberharte Lichtpistolen-Action: Segas Rescue Mission wird nicht in

Deutschland erscheinen

Nichts fiir Deutschland

Ariolasoﬂ, der deutsche
Distributor des Sega Ma-
ster Systems, wird das
Sega-Modul »Rescue Missions
in Deutschland nicht verdffent-
lichen.

Grund dafir ist die brutale
Handlung des Spiels, in dem

mit der Lichtpistole Level fiir
Level auf feindliche
Dschungel-Kédmpfer geschos-
sen wird. Damit Sega-Fans zu-
mindest mal sehen, was sie
versdumen, haben wir ein Bild-
schirmfoto von dem Programm
»geschossens, (mag)

Mehr von Melbourne House

astertronic ist seit ei-
niger Zeit mitdem La-
bel Arcadia auch im
Spielavtomaten-Geschaft
aktiv. Die Gerate basieren be-
kanntlich auf der Amiga-
Hardware. Demnachst wird
die Softwarefirma Melbourna
House, die Mastertronic ge-
hort, die Spielhallen-Titel von
Arcadia fir werschiedens
Computer verdffentlichen.
Das Extrawaffen-reiche
Ballerspiel »Xenon« kommt
for Atari ST und Amiga.
sRockiord«, das auf »Boulder
Dash« basiert, wird fir MS-
DOS, Atari ST und Amiga ver-
offenlicht. »\Roadwars« ist fir

Atari ST, Amiga, CB64 und
Spectrum angekindigt. Der
MS-DOS-Hit  »Metropolis«
wird fir Atari ST und Amiga
umgesetzt. »Aaargh« kommt
fur C64, MS-DOS und Ami-
ga. »Dreadnaught= soll fiir
Amiga, Atari ST und C64 er-
scheinen. Mit =Double Dra-
gon« (der Adaption eines Tai-
to-Automaten) darf fir C64,
Spectrum, Schneider CPC,
Atari ST, Amiga und MS-DOS
gerechnet werden.

Die Versionen fir 16-Bit-
Computer sollen zirka 70
Mark, die Umsetzungen fir
die 8-Bit-Rechner knapp 40
Mark kosten. {mg)

Sega-Dauerfeuer

and aufs Herz: Welchem

Sega-Freak haben noch

nie die Finger vom vie-
len Feuerknopf-Dricken ge-
schmerzt? Vor allem bei den
beiden »Fantasy Zone«-Cart-
ridges ware Dauerfeuer sehr
vorteilhaft. Abhilfe schafft ein
klginer Zusatz fiir das Sega
Master System, der im Marz
aufden Markt kemmt. Das »Ra-
pid Fire Unit« wird zwischen
Grundgerat und Joypad ge-
steckt. Mit zweai Schaltern kann
man fir jeden Feuerknopf ain-
zeln Dauerfeuer einstellen.
Der praktische Finger-Scho-
ner soll 20 bis 30 Mark kosten
und wird in Deutschland von

YAV

Ballern ohne Blasen mit
»Rapid Fire«

Ariolasoft vertrieben. Er wird
dort erhéltlich sein, wo man
auch die Sega-Konsole und
Sega-Module bekommt. (mg)

AKTUELLES |

Amold 1aBt die Muskeln schwellen

Arnold Schwarzenegger,
der berihmt-beriichtigte
Grazer  Muskelmann,
darf jetzt mit seinem Gsterrei-
chischen Bodybuilding-Char-
me auch Computerspiel-Fans
verzicken. Activision setzt sei-
nen letzten Kassenschlager
»Predator« fiir Atari ST, C64,

-

..und auf dem Commodare 64

Schneider CPC und Spectrum
um.

In diesem Dschungelfilm mit
Science-fiction-Einlage kdmpft
sich der coole Major Dutch
Schaefer (Arnold) mit seiner
nicht minder coolen Crew
durch den Dschungel, um ein
paar Gefangene zu befreien.
Es begegnet ihnen ein Obler
AuBerirdischer mit dem Char-
me eines Holzhammers. Mach
und nach werden Schaefers
Mannen von dem schlabbri-
gen Alien gekillt. Zu guter Letzt
sind nur noch Arnold sowie je-
de Menge Mordwaffen (brig
und der groBe Showdown be-
ginnt (wie's ausgeht, wird nicht
varratenl).

Activision bringt jetzt das
Computerspiel zum Film. Die
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Handlung setzt allerdings erst
dann ein, wenn alle Mitglieder
bis auf Schwarzenegger be-
reits das Zeitliche gesegnet ha-
ben. Also sieht man nur ein
Arnold-Sprite auf dem Bild-
schirm, das allerdings jeden
Bodybuilder in wohlproportio-
nierte Entziickung versetzen

wird. Arnold hat in dem Spiel
genau das zu tun, was er sonst
auch immer macht: grimmig
dreinschauen, durch die WAl-
der stapfen, kraftig draufschla-
gen und futuristisch aussehen-
de Waffen benutzen. Da auBer-
dem eine Menge Hecken-
schiitzen aus dem Hinterhalt
ballern, hat man jede Menge
ZU tun, um zu (berleben.

Das Spiel-Design stammt
von dem Softwarehaus System
3, das schon mit =sThe last Nin-
ja« die Fans an den Rand des
Joystick-Wahnsinns brachte.
Man darf also gespannt sein,
was man in Predator alles erle-
ben wird. Sobald wir ein ferti-
ges Muster erhalten, werden
wir es natlirlich ausfihrlich te-
sten. (al)
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Der Ferrari 1aBt
sich Zeit

Neues von einem Spiel,
das wir in dieser Ausga-
be eigentlich bereits te-
sten wollten. Das »Ferrari For-
mula l«-Autorennen von Elec-
tronic Arts wird nach diversen
Verzbgerungen voraussicht-
lich erstim April fiir Amiga, Ata-
ri ST, C64 und MS-DOS-PCs
verdffentlicht werden.

Ferrari Formula | ist kein rei-
nes Geschicklichkeits-Spiel.
Der Spieler fihrt eine ganze
Grand-Prix-Saison lang um
den Sieg in der Weltmeister-
schafts-Wertung. Um in einem
Rennen auf einen guten Platz
zu kommen, muB er natiirlich
Zundchst seinen Ferrari auf
Vordermann bringen. Dazu ge-
héren Tests im Windkanal ge-
nauso wie die richtige Motor-
Einstellung. Trainingsrunden,
Boxenstops mit Reifenwechsel
und viele andere Spielelemen-
te runden die komplexe Renn-
Simulation ab. (mg)

Verhinderte Formel |-Mechaniker dirfen sich bald am Ferrari austoben. Hier wird bei der Amiga-Version
getunt und gefummelt, bevor man sich ins ndchste Rennen stiirzt.

Panther und Vampire

as deutsche Software-

haus Magic Bytes hat fiir

den Marz zwei neue Pro-
gramme angekindigt. »Pink
Panther« ist das Spiel zur be-
liebten Zeichentrickserie »Der
rosarote Panther«. Titelheld
Paulchen Panther muB versu-
chen, als Diener in Hausern
wohlhabender Birger unterzu-
kommen. Sein Ziel ist es, eines
Machts alles Wertvolle mitge-
hen zu lassen. Ob es von Vor-
teil ist, daB seine Herren immer
Schlafwandler sind? Klar, daf
Sie die Rolle von Paulchen
ubernehmen.

«\fampire's Empire« ist ein
Action-Spiel im SchloB des
Grafen Dracula. Sie missen
einen Lichtstrahl zum Grab des
Grafen flhren. Trifft ihn das
Sonnenlicht, =zerfdllt er zu
Staub. Allerlei eigenartige Ge-
schipfe werden lhnen dabei
im Weg sein. Ein Grafik-Demo
der Amiga-Version sah schon
vielversprechend aus.

Beide Spiele werden fir
C64, Schneider CPC, Atari ST
und Amiga erscheinen. Die
Preise schwanken je nach
Computer und Datentrdger
zwischen 30 und 60 Mark.(mg)
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Vampire sind auch nur Menschen: Die Amiga-Version von Vampire's

Empire erscheint bald
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Ein Sprint bleibt selten allein

ze einen »Super Sprints-
Machfolger fir den CB84
verdffentlichen. »Champion-
ship Sprint« bietet gegeniiber

Electric Dreams wird in kiir-

sammenbasteln. Alle Super
Sprint-Schikanen wie Ol und
Wirbelstirme fehlen ebenso-
wenig wie die Schrauben-
schilssel, durch die man an

Championship Sprint auf der Uberholspur - komplett mit
Construction-Set (im Bild die C 64-Version)

der Commodore-\Version des
Vorgangers einige Vorteile. So
rasen jetzt vier statt drei Wagen
Uber die Piste. Alle acht
Strecken stehen auBerdem
komplett im Speicher, nachla-
den ist nicht mehr nétig. Mit
ginem benutzerfreundlichen
Construction-Set kann man
jetzt auch eigene Strecken zu-
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Extras fir den Wagen heran-
kommt.

Ein Test von Championship
Sprint folgt, sobald uns eine
fertige Version vorliegt. Das
Spiel wird fiir 35 Mark auf Kas-
sette und fir 49 Mark auf Dis-
kette erhaltlich sein. Vorerst ist
nur eine Commodore-Version
geplant. (hl)
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eben den aktuellen
Charts aus England, den
U.S.A. und unserer Re-

daktions-Bestenliste gibt es
die gemeinsame Leser-Hitpa-
rade von Power Play und Hap-
py-Computer. Um an ihr teilzu-
nehmen, miBt Ihr uns eine
Postkarte mit Euren drei ak-

tuellen Lieblingsspielen
schreiben (Unterteilt in 1., 2.
und 3.). Es kann sich dabei so-
wohl um Video- als auch um
Computerspiele handeln. Gebt
bitte auBerdem an, welchen
Computer |hr besitzt und ob [hr
ainen Kassetten-Recorder

Mitmachen bei der

Leser-Hitparade: 22 Spiele zu gewinnen

oder ein Diskettenlaufwerk
habt. Videospiel-Besitzer soll-
ten schreiben, welches System
sie haben. Diese Angaben
brauchen wir, um Euch im Falle
eines Gewinns das richtige
Spiel zu schicken. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.
Schickt Eure Karten bitte an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hitparade
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar

Alle Zuschriften, die Power
Play und Happy-Computer er-
reichen, werden bei der Hitpa-

Leser-Hitparad

1.1
California Ga m{es}
(Epyx/U.S. Gold)

oyl
mit deutlichem rung
die Spitzenposition bei
unseren Leser-Charls

2. (3) Wizball (Ocean)
3. (4)
4. (13)
5. (7)

Pirates (Microprose)
Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision)
Defender of the Crown

(Cinemaware/Mindscape)

6. (8)
7. (2)

Elite (Firebird)

Gunship (Microprose)
World Games (E

The Last Ninja (System 3)

The Bard's Tale Il (Electronic Arts)
The Bard's Tale (Electronic Arts)
Arkanoid (Imagine)

Bubble Bobble (Firebird)
Superstar Ice Hockey
The Guild of Thieves (Rainbird)

SGold)

(Mindscape/Databyte)

Test Drive (Accolade/Electronic Arts)
Road Runner (U.S. Gold)
Indiziertes Spiel

Western Games (Magic Bytes)
Indiziertes Spiel

Hits der Redaktion

1. ()  Gryzor (Ocean)

2. (4) Star Wars (Domark)

3. () Fantasy Zone Il (Sega)
4. ()  Tetris (Mirrorsoft)

5. () Zilllon (Sega)

Die Redaktions-Hitparade ist setbstvorstindiich subjekirv. Es sind die akiuedien
parsdnlichen Reanes unsarer Spiole-Testor Anatol, Borls, Homneleh uind Martin,
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rade berlicksichtigt. Unter al-
len Einsendungen werden au-
Berdem jeden Monat 22 Com-
puterspiele verlost, damit sich
das Mitmachen auch lohnt.
Diesmal gab es =Combat
Schools von Ocean zu gewin-
nen. Die Preistrager in diesem
Monat sind:

Martin Baltes, Kdin

Markus Bara, Kerpan

Harald Batz, Adetadnol

Matthias Bormor, Madebach-Kistalberg
Antan Cocher, Tettnang

Sielan Friedberg, Garbsan

Andraas Gruber, Olching

Gordon Hihnel, Bochum

Markus Karch, Otfenbach

Bernd Langer, Fellpach
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Barnd Lautenschizged, Nurnberg
Lars Ludwig, Niestetal

Mathias Maiee LoXern

Donald Molnar, Stuckenborstel
Algcander Reppel, Waldbronn
Thomas Schmitz, Wadal

Wollgang Seidelmann, Kaisersiaubern
Frank Springstubbe, Schéppanstadi
Frank Storamann, Hainsberg-Karken
Thomas Warners, Marzanich
Michaal Wichterich, Bonn

Stefien Wilhalm, Clausen

Seit der letzten Power Play
sind zwel Monate vergangen
und in dieser Zeit hat sich das
Weihnachtsgeschaft in den
Charts bemerkbar gemacht. In
England konnten Vollpreis-
Programme sich nach langer
Zeit wieder gegeniber den Bil-
ligspielen durchsetzen.

Die Aufsteiger des Monats
bei der Leser-Hitparade sind
gindeutig »Maniac Mansion«
und =»Bubble Bobble«. Viel-

leicht kann Maniac Mansion
sogar die souverdne Spitzen-
plazierung von »California Ga-
mes= gefdhrden - nédchsten
Monat wissen wir mit Sicher-
heit mehr... (hil)




4 Smash Hits

C64, Schneider CPC, Spectrum
34 Mark (Kassette), 49 Mark (Disketle) * Hewson

D ie neue Spiele-Samm-
lung von Hewson ist eine
bemerkenswerte Zu-
sammenstellung: vier erfolg-
reiche Titel, die das Software-
haus 1987 vergffentlicht hatte,
sind auf ihr enthalten. Zwei der
vier Spiele, »Exolon« und »Zy-
naps« sind gerade ein halbes
Jahr alt. Da wird sich mancher
ein wenig veralbert vorkom-
men, der vor kurzem erst eines
der Programme erstanden hat:
Zum selben Preis bekommt er
jetzt gleich vier Spiele auf ei-
nen Schlag.

Exolonistein Action-Spiel, in
dem man sich Bild fir Bild vor-
kampfen muB. Gescrollt wird
nicht, doch dafir ist auf jedem
Bild einiges los. Mit Laser- und
Raketenkraft geht es hier zur
Sache. Das Oberdurchschnitt-
lich gute Programm ist bei al-
len drei Versionen spielerisch
identisch; die schonste Grafik
hat die CPC-Umsetzung.

=Ranarama= ist ein Action-
Adventure, das vor Kurzem

auch fir den Atari ST veroffent-
licht wurde. Das Spielprinzip
ist eine Mischung aus Laby-
rinth-Action im Stile wvon
»Gauntlet«, doch Taktik ist ge-
nauso gefragt. Trotz freundli-
cher Kritiken war Ranarama
nie ein groBer kommerzieller
Erfolg; vielleicht liegt es daran,
daB die spielerischen Qualita-
ten des Programms nicht auf
Anhieb auffallen.

Im Weltraum erwartet uns
zunéchst »Uridium Plus«, gine
Version des Action-Klassikers
Uridium mit neuen Levels. Die
Klasse der CB4-Version er-
reichen die Spectrum- und
Schneider-Umsetzungen lei-
der nicht. Die CPC-Version ist
eine Premiere: Uridium wurde
vorher nie fir den Schneider
vardffentlicht. Eine bessere Fi-
gur macht »Zynaps« auf diesen
Computern. Diese Weltraum-
ballerai mit Extrawaffen kann
sich bei allen drei Versionen
sehen lassen. Technisch gibt
es an Zynaps nichts auszuset-
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Let's fetz: Action mit »Exolon« (C64)

zen und der Spielspaf kommt
auch nicht zu kurz. Das Pro-
gramm ist allerdings recht
schwierig und dirfte weniger
gelbten Joystick-Schwingern
so manches Magengeschwiir
einbringen.

»4 Smash Hits« ist eine Com-
pilation, die bei allen drei Com-
putern insgesamt Oberzeugen
kann. Dank der guten Uridium

AKTUELLES |

Plus-Version ist die Commodo-
re-Ausgabe etwas starker als
die Versionen fir CPC und
Spectrum.

Falls Sie nicht schon einzel-
ne Titel dieser Sammiung ge-
kauft haben, lohnt sich die An-
schaffung dieser soliden Com-
pilation von vier sehr unter-
schiedlichen  Action-Spielen
auf alle Falle. {(hl)

4 Smash Hits (Exolen, Ranarama, Uridium Plus, Zynaps)

64’er Spielesammiung (Band 2)

C64

39 Mark (Buch und Diskette) » Markt & Technik

ufmerksame Leser der
Computerzeitschrift
»Bd'er« werden viele
Spiele wiedererkennen, die
auf dieser Sammlung enthal-
ten sind. Die meisten wurden
bereits in Ausgaben und Son-
derheften dieses Magazins

verdffentlicht. Der Titel des
Buchs verspricht nichts Gerin-
geres als 14 spannende Spie-
le, doch leider sind die meisten
unter dem Durchschnitt. Wer
zum Beispiel von »Golf« die
Qualitdt von »Leader Board
arwartet, wird schnell wieder

DiEgaMEETRS

»Golf« - eines von 14 Spielen der 64'er-Sammiung
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enttduscht ausschalten. Inter-
essanter ist da schon »Billard«,
bei dem man mit zwei Varian-
ten Kugeln schieben kann.

Die Action-Spiele sind sehr
milde ausgefallen. »Steel
Slab« ist héchstens eine Art
Pausenfiiller, und »Apocalypse
Mows« ist ein billiger Abklatsch
von »Fort Apocalypse«. In »Td-
liches Dioxin« sammelt man
mit einem Hubschrauber Gift-
fésser auf, wahrend man in »Li-
bra= durch ein unterirdisches
Gewdlbe irrt. Beide Program-
me sind technisch sauber ge-
macht, es mangelt ihnen aber
am Spielwitz.

Enttduschend sind die Ad-
ventures, »ZauberschloB« ist
so einfach, daf man es in weni-
gen Minuten durchgespielt
hat. =Freiheit« ist ein Taxtad-
venture, das zwar einen or-
dentlichen Wortschatz, aber
diinne Raumbeschreibungen
hat.

»Block Out= ist esin »Arka-
noid«-Verschnitt unterer Giite.
Ein kleiner Lichtblick ist trotz
der schlechten Steuerung
sAgquantor«, Mit seinem Sprite
mufl man Mauern setzen, um
gine Uberschwemmung zu
verhindern. Ebenfalls nicht
schlecht spielt sich »Dashears,
eine Mischung zwischen »Lo-
de Runner= und »Pac Man«.

Gut sind die ausflihrlichen
Anleitungen, die auch POKEs
und Tricks zu den Spielen ent-
halten und in einem stattlichen

Hardcover-Buch unterge-
bracht sind.
Fazit: Vom technischen

Standpunkt kénnen die Spiele
nur ein mides Lachein ent-
locken. Man kann sie aber auf
dem Bildschirm listen, und so
ein wenig aus den Program-
men lernen. Fir Nur-Spieler
ein Flop, fir Hobby-Program-
mierer ging  interessante
Sammlung. (al)

64'er Spielesammiung, Band 2 (Apocalypse Now, Aguantor, Billard,
Block Out, Bundesliga Manager, Dasher, Freihelt, Golf, Libra, Space
Invader, Steel Slab, Tadliches Dioxin, Tonti, Zauberschlof)
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die FuBball-Fans unter

den Computer- und Vi-
deospiel-Besitzern endlich
wieder auf ihre Kosten: Mach
langer Durststrecke erschie-
nen neue FuBball-Simulatio-
nen fir Heimcomputer. Auf
dem Videospiel-Sektor hat
Mintendo ein FuBballspiel ver-
offentlicht; fir das Sega-Sy-
stem liegt mit »World Soccer«
sogar schon ein zweites, ver-
bessertes FuBball-Modul vor.
Meben diesen beiden Video-
spiel-Titeln testen wir sieben
Computer-Programme fidr
Amiga, Atari ST, C64 und
Schneider CPC.

Die FuBball-Verriickten in
unserer Redaktion, Martin und
Heinrich, haben sich durch die
aktuellen FuBball-Simulatio-
nen durchgespielt. Als Refe-
renz-Programm wurde auBer-
dem der Super-Oldie »interna-
tional Soccer« mit in die Test-
Riege aufgenommen. Was uns
beim Spielen angenehm und
unangenehm aufgefallen ist,
grfahrt Ihr in unserem scho-
nungslosem  Vergleichstest.
AuBerdem werfen wir einen
Blick auf drei brandneue
FuBball-Simulationen, die in
den nachsten Wochen erschei-
nen sollen. Am Anfang unse-
res Testfelds steht der Titelver-
teidiger: =»International Soc-
cer= flir den C84 galt bislang
als bestes FuBbalispiel fir
Heimcomputer.

International Soccer

l um Jahreswechsel kamen

Feuchte Augen und MNostal-
gie sind bei diesem Programm
angesagt: Das Hervorkramen
unseres fliinf Jahre alten Inter-
national Soccer-Moduls war
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Auf geht’s zum Turnier der FuBball-Programme:
In unserem Vergleichstest der Sport-Simulationen treten neun
Spiele gegeneinander an. Wer wird der Sieger?

AnlaB fiir Bemerkungen wie
»Weibt du noch, damals...« und
ahnliche verklarte Kommenta-
re in Ehren ergrauter Spiele-
Tester. International Soccer ist
das absolute Super-Oldie und
gilt seit Jahren als beste
FuBball-Simulation. In unse-
rem Vergleichstest muBte es
sich gegen wesentlich neuere
Software-Enkel behaupten.
Spartanische 16 KByte ist In-
ternational Soccer groB. Stra-
tegische Details gibt es keine.
Zu Beginn kann man wahlen,

TERLL R AL
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Klassisch: International Soccer (C64)

ob man zu zweit oder gegen ei-
nen von neun Computergeg-
nern spielen will. Hat man
auch die Trikotfarben be-
stimmt, geht es los: jede Partie
dauert 2 x 3% Minuten. Die
Spielzeit kann man leider nicht
verdandern.

Das Soccer-Spielprinzip ist
einfach: Der Spieler steuert
den ballfiihrenden Kicker. Per
Feuerknopfdruck schieBt man

oder paBt zu einem Mitspieler
und |48t auch den Torhiter ei-
ne Parade ausfiihren, sofern er
im Bild ist. Doch Vorsicht, ein-
mal gesprungen, braucht der
Keeper ein paar Sekunden, bis
er sich wieder aufgerappelt
hat. In dieser Zeit ist die Ab-
wehr offen wie ein Scheunen-
tor.

Da die FuBballer-Sprites
schon groB sind, und die comi-
putergesteuerten Mitspieler re-
lativ  intelligent  mitlaufen,
macht International Soccer ei-

=

nen HeidenspaB. Das zeigte
sich auch bei unserem Match,
welches das mit Abstand stim-
mungsvoliste des ganzen Tur-
niers war. Martin glénzte vor al-
lem mit schwindelerregenden
Dribblings, fihrte auch die ho-
he Kunst des gelungenen
Flachpasses vor und siegte
klar 5:1. Heinrichs Ehrentreffer
gewinnt  immerhin  einen
Schinheitspreis: ein satter

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

WeitschuB in den Winkel. Wei-
tere Hohepunkte: Heinrichs Ei-
gentor zum 0:1 (Grrrl) und di-
varse Pfostenknaller.

Bei diesem Klassiker gibt es
leider keine taktischen/strate-
gischen Elemente, und die
Spielzeit kann nicht eingestellt
werden. Sehr gute Spieler wer-
den selbst vom starksten Com-
putergegner kaum mehr gefor-
dert. Mit einem gleichwertigen
Partner macht's ohnehin am
meisten SpaB.

Das fiinf Jahre alte Modul
wird leider nicht mehr vom Her-
steller Commodore vertrieben.
Bei vielen Héndlern gibt es
aber noch Restposten. Wer et-
was Glick hat, kann das Modul

VE2AY



T

Ty .

|

HOLFORD @8

ATTACK : Shoot DEFEND:

Beachtlich: Gary Lineker's Superstar Soccer (CPC)
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fiir 30 bis 40 Mark erstehen. Es
ware schon, wenn eine Firma
diese Software-Perle bald wie-
derverdffentlichen wirde,

Superstar Soccer

Der englische FuBball-Na-
tionalkicker Gary Lineker hat
seinen Namen fir ein Compu-

Die C64-Diskettenversion
testeten wir bereits in Power
Play 2. Sie besticht vor allem
durch viele strategische Fines-
sen: Es gibt vier Ligen, Pokal-
spiele, das Programm errech-
net immer die aktuelle Tabelle
und der Spielstand wird nach
jeder Partie gespeichert. Ein
wenig Menschenhandel ist
auch erlaubt (Kauf und Tausch
von Spielern), um die Mann-
schaftsaufstellung  kiimmert
man sich selber, und wéhrend
einer FuBball-Partie bestimmt
man die taktische Marschroute
des Teams (zum Beispiel mehr
SchieBen, weniger Péasse
schlagen). Mit dem Joystick
wird der Mittelstirmer der ei-
genen Mannschaft gesteuert
und - wen man will - auch der
Torwart. In einem Trainings-
Modus kénnen zwei Spieler in
ginem Team werkeln (einer als
Torwart, der andere als Stir-
mer) oder gegeneinander an-
treten. Im Liga-Modus kann ein
Spieler nur gegen die Com-
puter-Teams antreten.

Unser Testspiel beginnt:
zweckmdBige Grafik, flottes
Scrolling... aber kein rechtes
FuBball-Feeling. Super-Wait-
schiisse hipfen oft Gber das
gesamte Spielfeld. Ein Bei-
spiel: Abschlag von Heinrichs
Tor, das Leder kullert gemitlich
Uber den Platz, springt zwei-,
dreimal auf. Martins Torwart

Strategisch: Gary Lineker's Superstar Soccer (C64)

terspiel hergegeben, das wir
uns gleich in drei Versionen an-
sehen: »Gary Lineker's Super-
star Soccer« fiir C64 und fir
Sehneider CPC standen auf
unserem Spielplan. (Disketten-
und Kassetten-Versionen sind
unterschiedlich und werden
von uns getrennt bewertet). Die
Atari ST-Umsetzung war zu
RedaktionsschluB leider noch
nicht fertig.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

greift daneben und der Ball ist
im Metz. Ha-ha! Martin findet's
gar nicht komisch: zur Halbzeit
liegt er 0:2 hinten. Die Kontra-
henten sind sich aber einig,
daB Tore hier in erster Linie
Zufallsprodukte sind. In der
2. Spielhilfte geht das munte-
re Scheibenschiefien weiter:
Martin gelingt ein Tor. Heinrich
hat AnstoB und kickt den Ball
vom AnstoBkreis aus direkt in
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etzt wird es-emnst, jetzt geht es um die Wurst und
J um Wettkampfe. Sei es-beim Pool-StoBen, beim
Abfahrtsrennen, auf der Freistilrampe, im Hochsprung
oder im Abfahrts-Jam. Es kann im Alleingang oder zu
zweit gespielt werden oder man nimmt es mit Lester
auf. Skate or Die - ein echtes Vergniigen, aber emst
2u nehmen!

MIT SCHWUNG IN DIE WANNE
Die Rampe runter fir richtiges Tempo und hoch zur Kante aut der andam
Seite. Dort nach Belieben Rock'n'Aoll, Handstande (val. Abbildung)
und andere waghatsige Mandver und Luftsprings ausfithren
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CHAOS UND KARATE
In rasendem Tempao durch dié annichigsten Quartiers .. kannst Du Karata?
Konservendasan, Flaschen, Latten, Z&une - und Deine Awvalen -
altes wird kurz und kleingeschiagen. Fur echie Kinner gibt der
Streifenwagen ne tolle Rampe ab!

Jiz1. mC TRONIC ARTS

LASS DEINER FANTASIE
FREIEN LAUF!

Electronic Arts Software gibl es fr die messten Hesmcomputer, ua. fi Commodose CB4
Commadore Amiga, Atan 5T, IBM, Spectrum und Schasider Nicht alie Titel sind notwendiger
weisa fir alle Systeme erhaltech, Urkere Produide Snd bei gedem quien Softwarehandler
haben, ganz besonders dod, wo Sie digses Signat sehen

ELECTR®NIC ARTS

ALITHORESED DEALEH

Wenn Sie mehr ihar unsere Produidpaletie und die Anschiift Ihres nachsten Fachhandlers
erfahren mibchien, wveslangen Sie unsere Broschime, Schresben Se an: Elecfronic Ans
1i-49 Station Rd. Langley Slough, Berkshare SU3 BYN ENGLAND cder nden Se unseren
Kundendianst unter der Memmer -+44 753 48486 an

Vertrieb: RUSHWARE Microhandelsgeselischaft mbH.




FUSSBALL

Martins Tor. Gahn! Am Schiufl
gewinnt Martin mit dem
Eishockey-Ergebnis 5:4. Und
das, obwohl wir die kiirzeste
Spielzeit wahlten. Partien ge-
gen den Computer fallen oft
noch torreicher aus. Schade,
daB man hier kaum mehr von
giner Simulation reden kann.
Das Drumherum mit Spieler-
handel und Liga-Modus ist we-
nigstens gut gelungen.

Spielgeschehen. Bei unserem
Testmuster braucht der Ball zu
Beginn der 2. Halbzeit eine
Weile, um wieder auf Touren zu
kommen: nach dem AnstoB
bleibt er ein paar Sekunden
lang unsichtbar! Bug Nr. 2 eig-
net sich sehr gut, um ein wenig
zu schummein: Wenn man den
Ball einwerfen oder abschla-
gen darf, kann man sich belie-
big viel Zeit lassen. Fiihrt man

Langatmig: Match Day 2 (C64)

Diese strategischen Ele-

mente fallen bei der CB4-
Kassettenversion fast alle un-
ter den Tisch. Es gibt keine Li-
gen, Spielstinde kbénnen nicht
gespeichert werden, der Spie-
lerhandel falit auch flach. Es
gibt nur noch zwei Mannschaf-
ten, die gegeneinander spie-
len kénnen. Fast alle Stirken
des Disketten-Originals fallen
flach, was die Spielmotivation
erheblich mindert. Da kann
man nur hoffen, daB der gute
Gary Lineker keine Datasette
an seinem C64 hangen hat.
Wenn er diese \ersion sieht,
zieht ersich sonst eine Zerrung
zu, wéahrend er sich gequaltab-
windet. Beim Schneider CPC
hat man ein fahigeres Pro-
grammier-Team gefunden,
denn hier bietet auch die Kas-
setten-Version alle Strategie-
Elemente. Lediglich der Trai-
nings-Modus fallt weg. Zwei
Spieler kbnnen also nicht ge-
geneinander antreten, wes-
halb wir bei dieser Viersion auf
unser Turnier-Match wverzich-
ten muBten. Die CPC-Umset-
Zung ist nicht ganz so schnell
wie die C64-Version, doch fiir
Schneider-Verhéltnisse  wird
flott gescrollt und der Spielflub
kann sich sehen lassen. Die
Ergebnisse der einzelnen Par-
tien fallen auch wesentlich rea-
listischer aus. Leider trilben
gin paar handfeste Bugs
{Programm-Fehler), die zum
Teil recht erheiternd sind, das
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also mit einem Tor Vorsprung,
wartet man mit dem Weiter-
spielen einfach so lange, bis
die Partie beendet ist! Richtige
Sportsménner verzichten na-
tirlich auf solche schmutzigen
Tricks, aber wer dhnlich skru-
pellos ist, wie unsere Tester,
sollte das einmal ausprobie-
ren.

Match Day 2

Auch von =Match Day 2« tre-
ten die CPC- und C64-Versio-
nen bei unserem Vergleichs-
test an. Spielerisch sind sie
identisch; es gibt auch keine
Unterschiede zwischen Kas-
setten- und Disketten-Versio-
nen. Ahnlich wie bei Superstar
Soccer kann alleine oder zu
zweit gespielt werden. Man
steuert wiahrend einer Partie
auf jeden Fall einen Feldspie-
ler. Wer mutigist, kimmert sich
auch um den eigenen Torwart.
Es gibt einen Liga- und einen
Pokal-Modus mit je acht Mann-
schaften, von denen beliebig
viele vom Computer (ibarnom-
men werden. Speichern auf
Kassette und Diskette ist nicht
notwendig: Will man einen Ta-
bellenstand rekonstruieren,
tippt man einen Code ein. Eine
praktische Methode, die durch
die Verwendung eines besser
lesbaren Zeichensatzes noch
mehr gefallen kdnnte.

Eine liebevoll »Kickometer«
genannte Anzeige ist wihrend
des Spiels standig zu beach-
ten, denn je l&nger ein Balken
inihr ausschlagt, desto wuchti-
ger wird ein SchuB. Beim er-
sten Spiel glaubten wir auBer-
dem, in einen »Slow Motion-
Modus« gelangt zu sein. Belu-
stigten Kommentaren wie »Hui,
Zeitlupe wie in der Sport-
schaul« folgten bald erniich-
ternde Worte wie =lahme
Kriicke« und die Erkenntnis:
das Spiel ist immer so lang-
sam!

Die Grafik ist ganz gut ge-
zeichnet. Sie wird von passen-
dem Stadion-Sound untermalt,
aber sobald die Geschichte in
Bewegung kommt, regiert statt
Kénig FuBball eine ganze
Packung Schlaftabletten. Wer
hier auf die C84-Version hofft,
auf der schnelles Scrolling ja
eigentlich kein Problem sein
solite, darf deprimiert nach
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Merkwiirdig: Soccer King (Amiga)

a lek
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nickt, aber vor allem Martin
zeigte sich von dem Spiel ent-
tauscht. Von Action kann kaum
die Rede sein, auBerdem ver-
schwinden des dfteren einige
Sprites fiir ein paar Sekunden.
Match Day 2 bietet zwar einige
interessante Feinheiten (zum
Beispiel wird beriicksichtigt,
ob ein Spieler den Ball mitdem
Kopf, Knie etc. annimmt und
prallt dementsprechend ab),
die Schlafwagen-Geschwin-
digkeit macht den SpielspaB
aberschnell zunichte. Heinrich
hatte vor Spielbeginn noch ei-
nen starken Kaffee getrunken
und gewann 2:0. - Wenigstens
etwas,

Soccer King

Weiter geht’'s mit dem einzi-
gen Programm unseres Tur-
niers, das fir Amiga und Atari
ST erhéltlich ist. Weitere FuB-
ballspiele fur diese Computer

ich das
urnier

PALaE

Japanisch: Nintendo Soccer (Nintendo)

Hause gehen: die ist genauso
schlafmitzig.

Wahrend unseres Turnier-
spiels, das wir mit der
Commodore-Version austru-
gen, ist zwar niemand einge-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

sind dbrigens angekindigt;
beachtet bitte auch unsere
Vorab-Informationen am Ende
dieses Artikels. »Soccer King=
ist auf jeden Fall schon zu ha-
ben; die ST-Version lauft so-

VEZAY,




wohl mit dem monochromen
Monitor als auch mit Farbmoni-
tor und Fernseher. Sie ist mit
der Amiga-Umsetzung nahezu
identisch; alle Anmerkungen
und Informationen ber dieses
Programm beziehen sich des-
halb auf beide Versionan. Le-
diglich der Sound ist beim Ami-
ga etwas ausgefaliener (aber
deswegen noch nicht besser):
ein digitalisiertes Publikum
grihlt, was nach einer Weile
ganz schon nervi.

Es gibt einen Liga-Modus, in
dem bis zu sechs Mannschaf-
ten um den ersten Tabellen-
platz spielen, von denen der
Computer beliebig viele (iber-
nimmt. Das Programm berech-
net stets die aktuelle Tabelle,
macht aber keinerlei Anstal-
ten, sie auf Diskette zu spei-
chern,

Auch bei Soccer King steu-
ert der Spieler den Mittelstiir-
mer der eigenen Mannschaft.
Wie bei International Soccer,
Superstar Soccer und Match
Day 2, wird der Bildschirm hori-
zontal gescrollt; man sieht wie
bei einer TV-Ubertragung im-
mer den Teil des Spielfelds, in
dem sich der Ball gerade befin-
det.

Beim Spielen von Soccer
King erinnert man sich unwei-

Scrollwiitig: World Soccer (Sega)

gerlich an den schénen Satz
»Die Letzten werden die Ersten
sein« = nur, daB er hier umge-
kehrt interpretiert werden muB.
Diese erste FuBball-Simulation
fiir Amiga und ST ist ndmlich
das Letzte. DaB die Grafik nicht
sonderlich schén gezeichnet
ist, IBt sich irgendwo noch ver-
schmerzen, aber Scrolling und
Spielablauf sind furchtbar
langsam und ruckelig. Fir be-
sondere Erheiterung sorgte
das Sprungverhalten des
Balls. Er poltert wie ein nasser
Sack {ber den Rasen. In der
Redaktion wurden die ersten
Wetten abgeschlossen: Wo-

VE2AYY

raus besteht der Ball? Aus Be-
ton? Aus rostfreiem Edelstahl?
Ineiner 2 x 5 Minuten langen
Test-Partie gab es kaum span-
nende Momente. Wenn es ein-
mal zu Strafraumszenen kam,
entstand sofort ein undber-
sichtliches Gewimmel wvon
Spieler-Sprites. Wer da noch
durchblickt, wo der Ball ist,
kann von Gllck reden. Martin
schaffte das mit einem Doppel-
schlag gleich zweimal und
siegte 2:0. Seine Meinung tiber
das Programm wurde dadurch
aber nicht besser: »Das gehdrt
indiziert; das ist doch seeli-
sche Grausamkeit dem Spieler
gegeniiber«. Auf gut Deutsch:
Wer ein FuBballspiel fir seinen
Amiga oder ST sucht, sollte auf
einen besseren Titel warten.

Nintendo Soccer

Kaum war das Nintendo-Vi-
deospiel auf dem deutschen
Markt erhdltlich, wurde dazu
eine FuBball-Simulation ange-
boten: =Mintendo Soccer« ist
der schlichte Name des Mo-
duls, bei dem man zu zweit
gegeneinander spielen kann.
Der Computer 18Bt sich nicht
lange bitten und bietet sich mit
funf Schwierigkeitsstufen als

Gegner an. Kleiner Gag am
Rande: Jeder Spieler darf sich
eine von acht Mationalmann-
schaften am Anfang aussu-
chen, flr die er um Punkte und
Tore streiten will.

Die Steuerung ist einfach: Je
ein Feuerknopf dient zum
SchieBen und zum Passen.
Waihrend des Spiels wird im-
mer angezeigt, zu welchem
Mitspieler der PaB gehen wiir-
de. Man steuert immer denjeni-
gen Kicker, der den Ball fihrt.
Hat der Gegner das Leder und
man befindet sich in der Vertai-
digung, kann man auBerdem
frei wahlen, welchen Spieler

FUSSBALL

man 0Obernehmen will. DaB
man Verteidiger und TorhGter
gleichzeitig steuert, sorgte bei
diesem Modul fiir ein wenig
Verwirrung. Richtig chaotisch
wurde es aber erst wegen einer
Eigenart, die dem Torwart
kaum eine Abwehrchance |48t:
schieBt ein Stirmer Richtung

RADAR SCORES

D2 TORHADDS

Master-System. Die Steuerung
ist &hnlich wie bei Nintendo
Soccer (SchuB/PaB); auch hier
kann man zu Beginn ein Land
seiner Wahl bestimmen. Die
Prasentation ist farbenpréch-
tiger ausgefallen und ansatz-
weise werden gar die National-
hymnen heruntergeknddelt.

DZ:00

Ein erstes Bild der C64-Version von Sl.l'ﬂl' Sports Soccer

Tor, wenn das Tor noch gar
nicht zu sehen ist, kann der
Schub trotzdem in den Kasten
rollen. Wenn das Tor endlich
ins Bild gescrolit wird, hat der
Torhiter kaum eine Abwehr-
chance, da das Leder Sekun-
denbruchteile spéter schon ins
Metz kullert.

Martin setzte diesen Um-
stand ohne Skrupel und jegli-
che Méchstenliebe bei unse-
rem offiziellen Test-Match ein.
Sein entsetztes, von der Welt
und solchen spielerischen
Méngeln enttduschtes Opfer
war eine |eichte Beute: End-
stand 6:0. Wir muBten das
Elfmeter-SchieBen nicht be-
mithen, um den Sieger zu kii-
ren.

MNeban dem WeitschuB-Pro-
blem fiel unangenehm auf, daB
die Bildschirm-Kicker den Ball
nicht sehr dicht am FuB flihren,
was ein gepflegtes Dribbling
so gut wie unméglich macht.
Zur 2. Halbzeit werden die Sei-
ten nicht gewechselt. Anson-
sten gibt’s wenig zu meckern:
Das Paf/SchuB-System klappt
recht ordentlich und die Grafik
ist zufriedenstellend. Alles in
allem eine durchschnittliche
Vorstellung. Haben Sega-Be-
sitzer mehr vom FuBballer-
Leben?

World Soccer

Vor kurzem erschien mit
“World Soccer= das zweite
FuBball-Modul flirs Sega

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Zu Beginn brauchten wir bei-
de ein Weilchen zur Orientie-
rung, denn der Bildschirm wird
nicht gleichmaBig, sondern
ruckartig gescrollt - sowohl ho-
rizontal als auch vertikal,

Bei fast jedem SchuB wird
deshalb rasant Uber den Ra-
sen gescrollt. Der Effekt er-
weckt den Eindruck, als hétte
das Modul Schluckauf und ist
ebenso lastig wie die frbhlich
dudelnde Hintergrundmusik.
Sound-Effekte pur wiirden Ge-
hér und Nerven schonen.
Heinrich, beim Nintendo-
Mateh noch schméhlich ge-
schlagen, geht kurz vor Halb-
zeit mit 1:0 in Fhrung. Dawird
das Joypad gleich freudig ge-
schwungen und auch auf
dem Bildschirm wird kréftig
gejubelt: Das Ergebnis wird
grafisch beeindruckend auf
der Stadion-Anzeigetafel ver-
merkt. Martin schwort blutige
Rache in der 2. Halbzeit (die
Seiten werden brav getauscht).

Es wird ein Kampf auf Bie-
gen und Brechen: Das Passen
klappt noch etwas genauer als
bei Nintendo Soccer und man
kann richtig in einen Gegner
hineingratschen, um ihm den
Ball abzujagen (Fouls ausge-
schlossen). Dadurch wechselt
das Leder aber sehr oft den Be-
sitzer, wodurch die Partie et-
was hektisch und zerfahren
wird. In der Abwehr kommt
man ins Schwitzen, da man
den Torhiiter mitsteuern muB.
Ein plétzlicher Schiedsrich-
terpfiff lieB uns staunen: das
Programm hélt sogar die Ab-
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Microdeals Soccer rolit an - hier ein Bild der ST-Version

seitsregel strikt ein. Hitte es
nach Ablauf der reguldren
Spielzeit unentschieden ge-
standen, wére die Entschei-
dung in einem grafisch beein-
druckenden ElfmeterschieBen
gefallen. Heinrich siegte aber
3:1, und das ElferschieBen
kann man auch direkt anwéh-
len.

Auch bei World Soccer ist
das Spielgefihl unterm Strich
nicht gerade berauschend. Vor
allem das hektische Scrolling
und der mangelnde SpielfluB
machen sich unangenehm be-
merkbar. Als Fazit einigen wir
uns auf »durchschnittlich« und
schreiten schlieBlich zur gro-
Ben Endabrechnung.

Unsere  Ubersichtstabelle
présentiert ein (berraschen-
des Ergebnis: Das Oldie Inter-
national Soccer, das als
Referenz-Programm angetre-
ten war, besiegt die Konkur-
renz! Obwohl Soccer in eini-
gen Einzelpunkten nicht wvoll
(ibezeugen kann, macht es am
meisten SpaB. Und das Spiel-
gefiihl ist bei einem FuBball-
Programm |etztendlich aus-
schlaggebend.

Ansonsten gibt es nur mittel-
méBige oder deprimierende
Ergebnisse zu sehen. Wie gut,
daB in den ndchsten Wochen
drei weitere FuBball-Simula-
tionen erscheinen werden, die
wir an dieser Stelle schon ein-
mal kurz vorstellen.

Das Leder rollt weiter

Aus Frankreich (FuBball-
Europameister 1984!) kommt
»Hotball«, Diese FuBball-Simu-
lation von Satory wird flr Ami-
ga und Atari ST erscheinan.
Die Pressemitteilung kindigt
ein paar interessante Features
an: man wird sogar foulen kén-
nen! Bis zu drei Spieler kbnnen
gleichzeitig spielen, und es soll
auch einen Team-Modus ge-
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ben, in dem man zusammen
antreten kann. Sanfte Dribb-
lings, harte Schisse und ein
begeistertes Publikum diirfen
da auch nicht fehlen. Hotball
sollte bereits erschienen sein,
wenn |hr diese Seiten lest und
wird zirka 80 Mark kosten.

Bei Epyx feilt man zur Stun-
de an den letzten Details von
»Street Sports Soccer«. Ahn-
lich wie bei den anderen Pro-
grammen der Street Sports-
Reihe, wird hier nicht das mun-
tere Treiben der Profis simu-

paar Jugendliche, um ein bib-
chen auf der StraBe zu bolzen.
Zu Beginn des Spiels kann
man sein Team erst mal Spieler
fir Spieler zusammenstellen.
Street Sports Soccer soll im
Mérz fiir den C64 erscheinen

Soccer« bald in die Stadien
lassen. Die ST-Demo-Version
machte bereits einen guten
Eindruck: flottes Scrolling und
eine grafisch tolle Anzeigetafel
sind uns aufgefallen. Auch die-
se FuBball-Simulation war zu

Fuliball aus Frankreich fir Amiga und ST: Hotball

und wird etwa 35 Mark (Kasset-
te) bis 50 Mark (Diskette) ko-
sten,

Der dritte im Bunde wird wie
Hotball nur fir 16-Bit-Com-
puter erscheinen: Microdeal

RedaktionsschluB fast fertig.
Wenn alles klappt, werden wir
in der nachsten Power Play
wieder ein paar Halbzeiten
spielen, um die FuBball-Neu-
heiten fir Euch zu testen.

liert. Vielmehr treffen sich ein  wird »ST Soccer« und »Amiga (hl)

Titel System | Regelein-| Strategie | Para- |Computer- | Grafik| Sound POWER-Wertung
Datentr. | haltung meter | Gegner (SpielspaB)

International Co4 6 0 2 75 7 25 85
Soccer Modul
Gary Lineker's CPC 6 B5 7 8 I 15 65
Superstar Soccer| Kass./Disk
Gary Lineker's Co4 65 85 8 B5 65 | 25 6
Superstar Soccer] Disk
World Sega 75 (] 65 [ T 5 6
Soccer Modul
Nintendo Nintendo 75 0 65 65 65 6 55
Soccer Modul
Match CPC 6 a 8 6 65 | 65 35
Day 2 Kass./Disk
Gary Lineker's Ce4 65 4 9 2 25 25
Superstar Soccer| Kass,
Match ce4 <] 3 ] 6 35 T 25
Day 2 Kass./Disk]
Soccer STiAmiga 6 0 6 2 25 2 15
King Disk

Fir jede FuBball-Simulation haben wir in ver-
schisdonan Kritarien Wartungan zwischen 0
(misarabal/nicht vorhanden) und 10 (absolule
Sphzenklasse) vergeban. Dral disser Katego-
rien kannt [hr von unsaren anderen Tests: Un-
tar Grafik lallen Aspekte wie Scrodling, Farben
efc. unter Berdcksichtigung der Fihigkeiten
des jewsiligan Computers. Ahnliches gilt i
dis Kategorie Sound. Bai FuBball-Simula-
tiznan sind vor allem passanda, atmosphdri-
sche Eltekls wichillg. Unsore POWER-Wer-
tunyg Ist eine Art Fazit; Sle driickt aus, wie gut
wir #in Programm insgesamt finden. Sie ér-
gibt sich nicht durch das Viarrechnan aller Ein-
retwartungan, denn diese sind unterachied-
lich wichtlg. Die POWER-Wertung ist der
Gradmesser dally, ob ein Computersplel alles

in allem gut oder schiecht ist. Da sle am wich-
tigsten isl, haban wir die Programmein der Ta-
belle nach absieigenden POWER-Wertungen
peordnat.

Bel unserem Vergleichstest haben wir au-
Berdern einige Kriterian bawartet, die spaziell
bel Fubball-Simulationen wichtig sind, Unter
RAegeleinhaltung berdcksichligen wir, wie
ofg sich eln Programm an die Regein des
FuBball-Sports hillt und wie realistisch as kst

Dle Wartung f0r Strategle oriantion sich
daran, wieviele spiederische Dadails rund um
das FuBbalispiel gaboten werdan. Gibt es zum
Betspiel einen Liga-Modus, bel dem dio Tabel-
e gaspaichert wird? Kann man die Marsch-
route der computergestausrian Mitspialar
wilhrand ainar Partie beainfllussen?

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Bel Parameter haben wir daraul geachist,
wig slarr oder flexibel ein Programm ist, Plus-
punkte gibt es zum Beispiel, wenn man die
Liinge ainer Partie einstellen kann, zwel Sple-
ler im Team splelen kinnen alc.

Ein besonders wichtiger Aspekt sind die
Computergegner. Die Wertung in dieser Ka-
togoria ist um so hihed, jo mahr Schwierg-
keitsstufen aln Programm zu biaten hat. Es ist
aich wichtig. daB diese Stufen gut verteilt
sind, damit man sowohi als Antdnger zu Er-
folgseriebnissen kommt und als fortgeschrit-
tenar Spialer immer noch aine Herauslorde-
reng geboten bakommt. Einzelhelten und Bo-
grindungen zu unseren Wertungon kdant Ihr
unserem FlieBtext entnehmen, in dem jedes
Programm einzeln basprochen wind, {hi)
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NICHT NUR EINE SIMULATION. DAFUR GIBT’S
ZUVIEL ACTION. UND MEHR ALS NUR EIN
ARKADENSPIEL. WEGEN DER VIELEN
ENTSCHEIDUNGEN.

ERDEN, K WERE GESCHUTZ
,JHH EINSATZ. ES'GILT, ﬂlﬂ" APANISCHEN
| PANZERKOLOSSE ZU TORPEDIEREN.
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C64 DISKETTE
C64 KASSETTE
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" COMPYUTERSTIELE

enn das Software-Jahr
so weitergeht, braucht
einem nicht bange zu

werden: bei den Computer-
spielen ist zur Zeit Abwechs-
lung Trumpf. »Out Run« und
»Super Hang-On« sind neuer
Stoff fir Rennsport-Freunde,
Arcade-Action wird bei »Gry-
zor«, »Rastan« & Co. geboten.
Mit »Platoon« gibt es jetzt das
spektakuldre Spiel zum Film;
»Bravestarr« ist das Programm
zu einer neuen Spielzeug-Rei-

Kein Mangel an interessanten Computerspielen:
ein ganzer Schub frischer Titel beschert Neuheiten
in allen Genres. Automaten-Umsetzungen sind
auch diesmal reichlich bei unseren Tests vertreten.

he. Freunde von Denk- und Lo-
gikspielen werden mit Titeln
wie »Deflektor= und »Tetris« be-
dient, und an der Adventure-
Front hat Infocom mit »Sher-
lock« wieder zugeschiagen. In
dieser Ausgabe sollte eigent-

lich fir jeden etwas dabei sein.
Die Qualitat der einzelnen Ti-
teln ist recht unterschiedlich,
doch unser gnadenloses Test-
Team tut sein Bestes, um die
Spreu vom Weizen zu trennen.

Um Euch méglichst visle

Umsetzungen und Neuheitan
vorzustellen, haben wir den
Computerspiele-Teil um sine
neue Test-Form erweitert: an
sainem Ende findet ihr Kurz-
Tests, die Euch in Kirze infor-
mieren,

Auf der Hardware-Seite ata-
blieren sich ST und Amiga im-
mer mehr: Auch in dieser Po-
wer Play werden die beiden
Aufsteiger-Maschinen mit vie-
len Meuerscheinungen be-
dacht. (hi)

Tetris

Schon mal ein Puzzle unter Zeitdruck geldst? Bei
»ietris« kommt man ganz schon ins Schwitzen.

Your
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Geometrie im freien Fall inklusive Statistik (Amiga)

ach Starkillers ehernem

Gesetz der Motivation

sind die Spiele mit den
einfachsten ldeen auch die fas-
Zinierendsten. sTetris« hat auch
ein simples Prinzip: Stellen Sie
sich einen durchsichtigen Be-
cher vor. Sie schauen von der
Seite in ihn hingin, so daB Sie
ein richtiges schones »U« se-
hen kénnen. In den Becher
purzeln nun geometrische Fi-
guren. Das tun sie nicht ge-
ballt, sondern schén der Reihe
nach. Insgesamt gibt es sieben
verschiedene Formen, die in
den Becher fallen kinnen: ein
Quadrat, ein Stab und fiinf ver-
schiedene Winkel. Sie kom-
men in bunt gemischter Rei-

henfolge angeflogen. Sobald
die Blécke am Boden ange-
kommen sind, stoppen sie und
ein weiteres Tellchen fallt in
den Becher. Wenn es auf den
anderen Block oder den Boden
fallt, bleibt es ebenfalls stehen.
Danach féllt wieder eine geo-
metrische Figur nach unten.
Das wiederholt sich so lange,
bis der Becher voll und damit
das Spiel beendet ist.

Gottlob lassen sich die Figu-
ren steuern und drehen. Sie
miissen sie also so aufeinan-
derstapeln, daB es mdglichst
lange dauert, bis der Becher
voll ist. Dadas ziemlich schnell
geht, hat Tetris noch eine wei-
tere Regel: Jedes Mal, wenn ei-

Amiga, C64, MS-DOS (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Mirrorsoft

ne waagrechte Reihe vollstan-
dig ist, verschwindet sie und
hinterl&Bt auBerdem angeneh-
me Spuren auf dem Punkte-
konto. Die Blocke, die oben la-
gen, ricken eine Stufe tiefer.
Auf diese Art kann man Tetris
theoretisch so lange spielen,
bis ein IC durchbrannt oder die
geistigen Krafte schwinden.
Wenn ein Block am Rand
des »Bechers« auftaucht, mis-
sen Sie schnell abschétzen,
wohin der Block fallen soll. Das
ist sehr wichtig, denn es erge-
ben sich schnell Iastige Hohl-
raume, die man nur sehr miih-
sam wieder schlieBen kann.
Sobald nur ein Kleiner Hohl-
raum entstanden ist, |48t sich
die ganze Reihe nicht mehr ab-
bauen. Man muB also licken-
los stapeln, um zum Erfolg zu
kommen. Netterweise beginnt
das Spiel langsam, wird aber

stetig schneller. Zuerst kom-
men die Steine angekrochen,
um schlieBlich ziemlich zackig
in den Becher zu plumpsen.

Auf dem C 64 4Bt sich Tetris
nicht lumpen. Das beginnt mit
einem 10-Minuten-Song (im
Stil von Jean Michel Jarre -
Bombast!), in dem auch einige
digitalisierte Effekte zu héren
sind. Das Titelbild ist genauso
imposant. Das Spiel ist schon
aufgemacht, wenn auch die
Farben der Steine etwas blaB-
lich aussehen.

Am Rand des Spielfeldes
kann man den Stein erkennean,
der als ndchster in den =Pott«
fallen wird. Das erwies sich als
groBie Hilfe, weil man immer
gut vorausplanen konnte.

Bei der Amiga-Version wa-
bert unverstandlicherweise
der Hintergrund stindig, was
aber nicht sonderlich stért,

SCORE 00409
LIKES

0ii

Die Locher im Gewebe werden noch zu Problemen fiihren (C64)

Grafik 4.5

Gratik 55

Auch auf dem C 64 ein hoher Spielwert

Grafisch ist die Amiga Verston nicht umwerfend

Sound 55
Power-Wertung |8
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Power-Wertung |8
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Wéhrend des ganzen Spiels
|auft eine nette kleine Melodie,
die schnell zum Ohrwurm wird.
Die Amiga-Version hat noch
ein kleines nettes Extra: Es
wird wéhrend des Spiels ange-
zeigt, wieviel Steine von einer
Farbe bereits heruntergefallen
sind. Das ist fiir den Spielver-
lauf zwar Uberhaupt nicht wich-
tig, aber fir den Statistiker eine
wahre Freude.

Erstaunlich stark ist die Um-
setzung fiir MS-DOS-PCs aus-
gefallen.

Man kann bei dieser Version
einige Parameter einstellen.
Da ware zuerst die Geschwin-
digkeit: von mide zuckelnd bis
blitzartig rasend gibt es zehn
verschiedene Schwierigkeits-
grade. AuBerdem kann man
vorgeben, ob und wie hoch der
Becher gefiillt ist, wenn man

Auch Starkiller (links) spielt auf seinem Raumschiff Tetris (MS-DOS)

Als Tetris in der Redaktion ain-
traf, war es einige Zeit sehr still
im Spielezimmer, in dem es
sonst immer hoch hergeht. Boris
saB vor dem PC, Hsinrich vor
dem Amigaund ich vor dem C 64,
Die Stille wurde nur von Tastatur-
klicken und dumpfem Grunzen

unterbrochen, wenn &iner von
uns einen Stein falsch gesetzt
hatte.

Tetris fesselt auf den ersten
Blick und I&6t den Spieler nicht
mehr o0 schnell los. Es ist auch
villig egal, ob man es auf einem
3,7 KByte-Computer mit Lila-Rot-
Monitor spielt oder auf dem Zum-
bitsu 9000: die Spislides ist hier
das einzig Interessante. Alle Ver-
sionen machen gleichviel Spah.

Leider muBte ich feststellan,
daf die anfangs riesige Mofiva-
tion schnell nachlieB - auch
wenn ich Tetris immer wieder
gerne zur Hand nehme.

an den Start geht. Diese Funk-
tion ist fir Experten; der Nor-
malspieler hat schon mit ei-
nem leeren Becher genug zu
tun.

Mirrorsoft hat angekindigt,
daB die Auslieferungs-Version

der PC-Umsetzung speicherre-
sident sein wird. Tetris ruht dann
so lange im Speicher, bis man
es aufruft. Und wenn dann der
Chef ins Zimmer stirmt, schal-
tet man Tetris einfach mit einem
Tastendruck wieder aus. (al)

Grafik s | N |E3

Sound A

Power-Wertung |85 n “

Auf dem PC spielt sich Tetris am flottesten

Gauntiet Ii

C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « U.5. Gold

Grafik 55 | K5 B8

Sound 35 n n

power-Wertung 6.5 | [N | E§

er Nachfolger zu»Gaunt-
let=, einem der griBten
Hits der Saison 1986/87
ist da. Wer bei »Gauntlet |1« &in
vbllig neues Spielprinzip er-
wartel, wird ein wenig ent-
tauschtsein. ImPrinzip geht es
wieder einmal darum, durch
Hunderte von Labyrinthen zu
wandern, verschiedene Mon-
ster zu verprigeln und Schatz-
kisten sowie wichtige Exiras
aufzusammeln. Bei den Heim-
computer-Umsetzungen kon-
nen wieder zwei Spieler gleich-
Zeitig antreten. Bei der ST-
Version kann wie beim Auto-
maten sogar zu viert gespielt
werden, sofern man ein spe-
zielles Interface besitzt, das
den ST mit zwai zusatzlichen
Joystick-Ports ausstattet.
Bei den vier Spielfiguren

LAY

kann man nun beliebig wahlen;
es kinnen also zum Beispiel
zwei Zauberer die Dungeons
betreten. Unter den spieleri-
schen Neuheiten befinden
sich Schisse, die an den Wan-
den abprallen, bewegliche
Ausgange und Ekelbolzen wie
die »lt«-Kreatur: Beriihrt sie ei-
nen Spieler, konzentrieren alle
Monster ihre Angriffe nun auf
ihn! Durch Berlhrung des Mit-
spielers kann man diesen
Fluch elegant weitergeben. ..
Die bei den Umsetzungen
von Gauntlet | schmerzlich ver-
miBten Schatzkammern sind
jetzt dabei: In ihnen hat man
nur 30 Sekunden Zeit, um
mdaglichst viel Schétze zu mop-
sen. Punkte gibt es dafir aber
nur, wenn man rechtzeitig den
Ausgang findet! (hi)

Monster, Schatze, wie gehabt (C64)

e T

et

Als Gauntlet vor gut einem
Jahr erschien, brachte es fri-
schen Wind in die Spiele-Szena.
MNur sind wir mittlerweile mit &hn-
lichen, teilweise sogar besseran
Programmen aus diesem Genre
zu Genlge eingedeckt worden.
Deshalb kann mich Gauntlet Il
nicht mehr so recht begseistern,
obwohl es zu zweit durchaus
Spaf macht. Alleine wird die
Labyrinth-Priigelei  wesentlich
schneller langweilig.

Heinrich: sWenig Fortschrittes

Die neuen Features, denen
man im Lauf des Spiels begeg-
net, sind zwar ganz nett, doch
bei der C 64-Version hat mich die
Grafik ein wenig enttduscht: das
Scrolling ist nicht so schon flie-
Bend und schnell wie Gauntlet ||

Gauntlet Il ist ein recht solides
Spiel, das aber keinen mehr vor
Begeisterung umwirft. Wer im-
mer noch Gauntlet-Fan ist, flr
den ist der Machfolger gin gefun-
denes Fressen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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“COMPUTERS FIELE

Gryzor

Frisch aus der Spielhalle kommt Lance Gryzor. Die-
ser sattelfeste Held muB3 im Kampf gegen die drei-

sten Durrs die Erde retten.

uf einem abgelegenen

Fleck der Erde haben

sich die Durrs vom Pla-
neten Suna niedergelassen.
Sle machen da allerdings kei-
nen gemitlichen Urlaub, son-
dern schmieden finstere Er-
oberungsplane. Zur Zeit ba-
steln die ungebetenen Géste
an einem Apparillo, mit dem
sie das Klima manipulieren
wollen. Hintergedanke der me-
tecrologischen Aktion: Eine
neue Eiszeit auslésen und
dann im Schongang die ganze
Erde erobern.

Mun gibt es erfreulicherwei-
s& noch die strammen Bur-
schen der irdischen Verteidi-
gungs-Organisation. Eines ih-
rer Mitglieder ist Lance Gryzor,
der eines Tages beim Spazie-
rengehen das Gebiet der Durrs
entdeck!. Ein kluger Mann wiir-
de jetzt schleunigst verduften
und Verstarkung holen, doch
der Wetter-Apparat der Durrs
ist schon so gut wie fertig - die
Zeit dréngtl Lance Gryzor
klopft sich also selber aufmun-
ternd auf die Schulter und
zischt los, um den Invasoren im
Alleingang Saures zu geben.

Diese schwungvolle Ge-
schichte gehort zur Umset-
zung des Konami-Automaten
»Gryzor«, Das Spielprinzip 1aBt
sich auf den Menner »Einzel-
kdmpfer gegen gewaltige
Ubermacht« bringen. Clevere
Extras, unterschiedliche Le-
vels und eine ausgekliigelte
Steuerung sorgen aber dafir,
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Schneider CPC (C64, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) » Ocean
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"+ PRUSED

LiebesgriBe vom Flammenwerfer: Mit dieser Extra-Waffe kommt Freude auf (CPC)

daB Gryzor sich spielerisch
von der zahlreichen Konkur-
renz abheben kann.

Das Programm besteht aus
drei Teilen, die bei der geteste-
ten CPC-Version einzeln gela-
den werden. Das klingt aber
Zundchst schlimmer als es ist,
denn jeder Teil ist recht um-
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PAUSED

Im zweiten Teil muB Gryzor auch Plattformen benutzen, um nach
oben zu kommen. Auch hier wird ordentlich geschossen. (CPC)
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Der zur Zeit wohl beste Grafi-
ker auf dem Schneider CPC
heidt Mark K. Jones. Ihm haben
wir bereits die exzellentsa CPC-
Version von =Renegade« zu ver-
danken. Mit Gryzor hat sich der
Junge selber  Obertroffen:
schnelle Action, jede Menge
Sprites und eine gehdrige Far-

benpracht machen dieses Pro-
gramm zum GenuB. Das allein
wirde noch kein Klasse-Spiel
machen, doch bei Gryzor gibt es
auch ansonsten keine Schwach-
punkte. Die Steuerung ist hervor-
ragend und die Motivation sehr
hoch. Und wann man am SchiuB
des ersten Levels wieder ainmal
vom letzten Roboter umgenietet
wurde, kann man ganz schine
Rachegefiihle bekommen.

In unserer Redaktion ist Gry-
zor das meistumiagerte CPC-
Spiel seit Renagade. Wer heifle
Action mit Oppiger Grafik
schatzt, wird von diesem Pro-
gramm begeistert sein.

fangreich. Zu Beginn kidmpft
sich Gryzor erst mal von links
nach rechts vor, wo er von geg-
nerischen Wéachtern und Ge-
schiitzen munter beschossen
wird. Gryzor ist mit einem Ge-
wehr ausgeristet. Im Laufe
des Spiels tauchen Behdlter
mit Extrawaffen auf. Doch Vor-
sicht, wenn so ein Behdlter
durch die Luft fliegt, denn sei-
ne Berlhrung kann tédlich

sein. Gryzor muB ihn erst auf-
schieBen, um sich dann das
Extra zu schnappen. Es gibt
vier Typen: Ein superschnelles
Maschinengewehr, eine Lu-
xus-Kanone, die in drei Rich-
tungen gleichzeitig ballert, ai-
nen besonders schlagkréfti-
gen Laserstrahl und einen
Schutzschild, der Gryzor vor-
Ubergehend  unverwundbar
macht. Nach einigen Spielen
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Meine Erfahrung mit dem
Gryzor-Spielautomaten war
kurz, aber tauer. Er ist flr sinen
Normalverdienar einfach zu
schwer, Dementsprechend skep-
tisch war ich, als die CPC-
Umseltzung bei uns eintraf. Aber
was ich zu sehen bekam, hat
mich fast vom Stuhl gewuchtat.

Gryzor ist zwar =nur= ein Bal-
lerspiel, aber eines der allerer-
sten Gite. Alles an diesem Pro-
gramm ist intelligent program-
miert: Mit der Steuerung kann
man Gryzor flott und prézise len-
ken. Jede Waffe hat ihren eige-
nen Soundeffekt, die Sprites
sind schnell. Das Problem mit
dem auf dem CPC kritischen
Serolling ist durch das =Umblat-
tern« der Screens gut geldst.

Gryzor hat gerade den richti-
gen Schwierigkeitsgrad: nicht zu
einfach, aber auch nicht frustrie-
rend. Wer seinen Schneider in
einen Spielautomaten verwan-
deln will, braucht dieses Pro-
gramm einfach.

bekommt man schnell heraus,
anwelcher Stelle welche Waffe
am besten ist.

Am Ende des ersten Ab-
schnitts muB unser Held das
Tor zu den unterirdischen Anla-
gen der Durrs aufschieBen.
Hier muB Gryzor bei ansehnli-
cher 3D-Grafik die Verriegelun-
gen von Turen aufballern, um
sich Kammer flir Kammer zum
Kontrollraum vorzuschieBien.

MNach einer schwierigen Fi-
nal-Ballerei wird auch dieser
Raum in Schutt und Asche ge-
legt. Wahrend jetzt nachgela-
den wird, darf der Spieler &in
Weilchen verschnaufen. Der
zweite Stitzpunkt der Durrs ist
noch besser bewacht als der
erste.

An der Steuerung haben die
Programmierer wohl ein Weil-
chen herumgeknobelt, denn

Der Wepn zum Kontroliraum ist voller Gefahren (GPC)

sie ist bei Gryzor komplex wie
bei kaum einem Action-Spiel.
Man muB dabei auch nicht die
Tastatur zur Hilfe nehmen.
Durch Joystickdruck und je
nachdem, ob der Feuerknopf
gedrickt ist oder nicht, kann
die Spielfigur nach links und
rechts laufen, nach oben und
unten springen, wahrend eines

Sprungs die Richtung &ndern
und schieBen. Gryzor kann so-
gar nach links, rechts oder
oben schieBen, wenn er still-
steht. Das ist auch bitter nétig,
um im Kampf gegen die Durrs
bestehen zu kdnnen. Ab dem
Ende des ersten Abschnitts
wird das Spiel ganz schdn
schwierig. (hl)
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C64 (Schneider GPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 Mark [Diskette) * Imagine

as Land Maranna wird

von Barbaren  be-

herrscht. Der Kénig die-
ser harten Burschen ist Ra-
stan, ein schwertschwingen-
der Kampfer der furchtlosen
Sorte. In jungen Jahren hatte
er mal Knatsch mit dem Zaube-
rer Karg, der sich jetzt racht
und Maranna verhext. Im Land
tauchen so viele Monster und
Démonen auf, daB selbst den
Barbaren vor Angst die Len-
denschurze schiottern. Rastan
persbnlich packt sein Lieb-
lingsschwert aus und zieht los,
um den Kreaturen des Bisen
gins Oberzubraten.

Das Computerspiel =»Ra-
stan« ist eine Automaten-Um-
setzung, bei der sich unser
barbarischer Held durch sechs
umfangreiche Levels schldgt.
Weil sich die Programmierer
bemiiht haben, die Monster
méglichst schick hinzubekom-
men (was Speicherplatz ko-

YAV

stet), werden die Levels einzeln
nachgeladen.

Rastan kann laufen, sprin-
gen, sich ducken, klettarn und
bei all diesen Aktionen sein
Schwert schwingen. Trotz der
vielen Bewegungen kann er
bequem mit einem Joystick ge-
steuert werden. Im Laufe des
Spiels trifft man auf andere,
starkere Waffen, die man mit-
nehmen sclite. Es gibt noch
viele andere Extras, die er-
scheinen, wenn bestimmte
Gegner vernichtet werden:
Schutzschilder, Elixiere, die
Lebensenergie  zurlckbrin-
gen, ein Ring, durch den man
schneller zuschlagen kann
und einiges mehr.

Dank einer »Continue«-Funk-
tion kann man an der Stelle
weiterspielen, an der man se&in
letztes Leben verlor. Das geht
selbst bei einem Vollblut-Bar-
baren wie Rastan nur dreimal
hinterainander. (hl)
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Gute Manieren fiir Barbaren: Schlag® erst zu, wenn das widerliche

Monster guten Tag gesagt hat (C 64)

Die Grafiker haben sich ganz
schén angestrengt, um Rastan
auf dem C64 gut aussehen zu
lassen. Die Sprites sind schin
groB und gut animiert. Der Spiel-
ablauf ist allerdings langsamer
als beim Automaten,

Das Spielprinzip ist nicht son-
derlich intelligent: Meistens ist
man mit Laufen, Klettern und
Schwertschwingen beschéftigt.
Wenn Rastan in die Hocke geht
und wvon dieser Position aus
springt, hipft er sogar beson-
ders hoch.

Es tauchen aber immer wiader

Heinrich: »Viel Monster fiirs Geld«

Stallen auf, an denan man ain
sahr gutes Timing brawcht, um
beispielsweise von einem Sai
zum anderen zu springen, ohne
in ainer brodeinden Lava-Suppe
Zu landen

Rastan st nicht so schnall wie
die CE4-Umsetzung von =Ry-
gar=, aber grafisch eindrucksvol-
ler und umfangreicher. Man wird
dadurch ganz gut motiviert, sich
durch alle Levels zu spielen. Die
Ober-Monster am Ende jedes
Lavels sind teuflisch schwer zu
besiegan, wenn man keine opti-
male Waffe hat.
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Psycho Soldier
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) » Imagine

Gerade ein paar laue Mo-
nate sind vergangen, seit
wir mit der Umsetzung
des Spielautomaten =Athena«
begliickt wurden. Imagine zau-
bert jetzt schon den Nachfol-
ger aus dem Hut: Bei »Psycho
Soldier« muf sich die Amazo-
ne Athena mal wieder mit ein
paar Schwierigkeiten herum-
drgen. Genaugenommen hat
es sie auf eine Welt verschia-
gen, auf der die Menschen un-
ter der Knute einer finsteren
Damonenbrut leiden. Sechs
Levels lang, von denen jeder
etwa 30 Bildschirme groB ist,
kampft sie gegen die Finster-
linge. Am Ende eines Levels
lauert ein besonders zéher Da-
mon, und mitunter muB das
Programm nachladen, um sich

gine neue Spielstufe reinzuzie-
hen - Kassetten-Benutzer sei-
en gewarnt,

Psycho Soldier ist ein Baller-
spiel mit einer Prise Plattform-
Action, denn Athena kann mei-
stens zwischen mehreren
Géangen pendeln, die (iberein-
ander angeordnet sind. Wéh-
rend der Bildschirm unbarm-
herzig von rechts nach links
scrollt, wird sie von den diver-
sen Dédmonen munter ange-
griffen. Mit dem Feuerknopf
brat man diesen Burschen eins
mit dem Laser lber, ein Druck
auf die Leertaste bewirkt den
Einsatz einer Bombe. Hinter
Felsen, die man aufschiefen
kann, verbergen sich Extras. In
erster Linie handelt es sich um
verschiedens Bombentypen.(hl)

e
i ‘H
fitflr-

Athena ist zurlick -wére sie nur daheim geblieben (C 64)

Ui, schon wieder eine miB-
gliickte Automaten-Umsetzung...
das macht ja langsam wirklich
keinan SpaB mehr. Die Hinter-
grundgrafik ist schlicht, die Spri-
tes sehen streckenweaise S0 aus,
als hétte mein CB4 einen
Wackelkontakt im Video-Chip,
die Musik ist lasch und das Spiel-
prinzip... Au weial

Psycho Soldier bietet herzlich
wenig Neuas; selbst dia paar Ex-

Heinrich: s\Warum nur, warum?s

tras, die s zu holen gibt, lockern
dan zdhen Spielfiuf nicht son-
derlich auf. AuBerdem ist das
Spiel ein wenig biestig, da einem
die gegnerischen Sprites mitun-
ter sehr schnall im Nacken héan-
gen. Hier motiviert mich nach
der Meldung ~Game Over=leider
herzlich wenig, um weiterzuspie-
len. Schade, aber das ist leider
gin waiteras Spiel fir die =\VergiB
&g liebar schnell«-Schublade.

Masters of the Univers
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Viel Feind, wenig Spielwitz: He-Man hat's nichi leichl (C 64)

Viel Grafik im Speicher, flottes
Scrolling inklusive: Technisch ist
das Programm ganz gut, doch
beim Spielwitz beginnt das gro-
Be Wehklagen. Ein biBchen =Ro-
botrons, ein wenig Zweikampf-
Action, gewirzt mit dem auf Dau-
er nervidtenden Tippen auf die
Tastatur zwecks Orientierung
lassen mich nicht gerade wvor
Freude erbeben. Wie viele ande-

Heinrich: «Mur fir He-Man-Fang«

re Lizenzspiele hapert's bei Ma-
sters of the Universe am langwei-
ligen Spielprinzip. AuBerdermn ist
a5 relativ schnell geldst.

Machwuchs-He-Men konnen
hier schon mal ein biBchen dben,
die Welt zu retten. Sollten Sie
kein groBer Fan der Universe-
Serie sein, dirfen Sie dieses
Computerspiel aber ruhigen Ge-
wissens versdumen.
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C64 (Atari ST, MSX, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Gremlin

Frﬂher spielten Kinder mit
Pliischteddys und Modell-
autos, heute mit He-Man
mit Skeletor: In den Kinderzim-
mern haben die »Masters of the
Universe« Einzug gehalten.
Der Obermacker dieser Spiel-
Zeugserie ist der mit Muskeln
reichlich gesegnete He-Man,
dem mit Skeletor ein wirdiger
Chef-Bosewicht gegeniber-
steht. Letzten Dezember lief
bei uns der erste abendfiillen-
de Spielfilm um He-Man & Co.
an, indem der Ober-Gute von
Dolph Lundgren liberzeugend
verkirpert wurde - wie gut, da
die schauspielerischen Anfor-
derungen sich bei dieser Rolle
auf Zahneblecken, grimmig
gucken und Schwertschwin-
gen beschranken. Zu diesem
Film hat Gremlin ein Spiel pro-
grammiert (nicht zu verwech-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

seln mit dem Masters of the
Universe-Computerspiel, daB
uns LS. Gold vor gut einem
Jahr bescherte).

Um zur Universums-Herr-
schaft zu kommen, muf He-
Man acht Saiten finden. Wéh-
rend man durch die StraBen
hetzt, tauchen pausenlos Ske-
Ietors Hilfsbdsewichter auf. Da
He-Man aber mit vielen Bild-
schirmleben gesegnet st
kann man die Burschen im gro-
Ben und ganzen ignorieren,

Verschiedene Action-Spiel-
elemente werden hier durch-
einandergewirfelt. Komisch,
daB die Anleitung verschweigt,
daB durch Druck auf die Leer-
taste eine Karte auf dem Bild-
schirm erscheint. Hat He-Man
schlieBlich alle acht Saiten ge-
funden, miBt er sich im End-
kampf mit Skeletor. (hl)
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Duckdenler und Preisirtimer vorbahalten.

Standig alle wichtigen Neu-

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

KORDNA-SOFT
Postfach 3115
4830 Giitersloh 1

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

Bestell-Coupon

Versand-Kosten:

Ab 100,- DM Versandkasten frei.

intand NN + 5,- DM oder Scheck + 5.~ DM, T
Austand nur Scheck/Bar/Uberweisung + DM 8,-,

folgende Spiele;

Name:

Strafe:

PLZIOrt:

Telefon:

Altar:

Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) + Ocean

Heikel, heikel: Ein Action-Spiel zu einem Anti-
Kriegsfilm. Das auf dem Oscar-preisgekronten
Vietnam-Film basierende Computerspiel »Platoon«

ist jetzt erschienen.

Das erste Opfer des Krie-
ges ist die Unschuld« -
Mit diesem Untertitel
wurde in Deutschland der
amerikanische Spielfilm »Pla-
toon« versehen, der 1987 mit
groBem Erfolg in die Kinos
kam. Ocean Software kaufte
die Lizenz, um ain Computer-
spiel zum Film zu produzieren.
Nach gut einem halben Jahr
Entwicklungszeit ist die
CB4-Version von Platoon jetzt
fertig.

Sie haben die Aufgabe, zur
Zeit des Vietnam-Kriegs finf
amerikanische Soldaten heil
durch den vietnamesischen
Dschungel zu steuern. Das
Programm besteht aus flnf Tei-
len, die fast alle nachgeladen
werden miissen.
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Teil 1 ist eine Art Action-
Adventure mit viel Ballerei. Zu-
néchst miissen Sie eine Kista
mit Sprengsédtzen finden, die
von Kameraden im Dschungel
zurlickgelassen wurde. Da-
nach muB man eine Bricke
aufstébern und mit dem Dyna-
mit in die Luft sprengen, um ei-
nen nachriickenden Trupp von
Vietkong den Weg abzuschnei-
den. Im Dschungelgewirr ver-
lauft man sich leicht und sollte
deshalb eine Karte zeichnen.
AuBerdem greifen gegneri-
sche Soldaten unentwegt an.

Jeder lhrer finf Manner
kann drei Treffer einstecken:
nach dem vierten ist es um ihn
geschehan. AuBerdem hat je-
der seinen Vorrat an Munition
und Granaten. Mach dem Ab-

STRATUS oo04

A POT OF UMATER
STATUS oo4
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In diesem Dorl muB man nach wichtigen Gegenstéanden und einer

Falltir suchen (C 64)

Den Friadensnobelprais wird
das Platoon-Programm  wohl
kaum gewinnen, aber als span-
nendes Action-Spiel ist s gut
gelungen. Fast pausenlos wird
man angegriffen und mu gute
Reflexe und volle Konzentration
beweisen, um hier weit zu kom-
men. Dadurch, daB die Levals
nachgeladen werden, konnten

sich die Programmierer bei der
aufwendigen Grafik ordentlich
austoben. Musik und zum Teil di-
gitalisierte Sound-Effekte dirfen
da auch nicht fehlen.

Die Motivation, sich ganz
durchzuspielen, ist sehr hoch.
Und die Spannung steigt gewal-
tig: Wenn man durch &inen di-
steren Tunnel watet und feststelit,
daB die Munition ausgegangen
ist, bekommt man es richtigge-
hend mit der Angst zu tun.

Wenn man sich an der etwas
heiklen Handlung nicht stért, be-
kommt man bei Platoon viel soli-
de Bildschirm-Action und Grafik
geboten. Kassetten-Besitzer
werden sich ein wenig Obers
Machladen drgern.

oBERaE0

Der Platoon hat das Dschungel-Labyrinth verlassen und die Briicke erreicht. Wenn er die Sprengsitze bei
sich hat, wird sie automatisch in die Luft gejagt. (C 64)
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schiaBen von Gegnern bleiben
mitunter Munitionskisten und
Erste-Hilfe-Kasten zuriick, die
je einen SchuB heilen. Bevor
man das Extra aufsammelt,
sollte man zundchst denjeni-
gen Mann wahlen, der es am
ndtigsten hat.

Die Moral-Anzeige ist wah-
rend des Spiels sehr wichtig:
sie sinkt, wenn man getroffen
wird und steigt, wenn man Mu-
nition oder Medizin findet.
Sinkt die Moral-Anzeige auf
Null, ist das Spiel zu Ende.
Dasselbe passiert natirlich
auch, wenn alle fiinf Minner
umkommen.

Machdem man die Briicke in
die Luft gejagt hat, beginnt der
zweite Teil, Hier trifft man auf
gin Dorf, in dem neben Viet-
kongs auch Zivilisten herum-
laufen, die man keinesfalls ab-
schieBen darf - die Moral-
Anzeige sinkt sonst ins Boden-
lose. In den Hitten muB man
nach einer Fackel und einer
Karte suchen. Gut geriistet be-
gibt man sich dann zu einer
Falltur, die in den dritten Teil

flhrt,
yE2AY



Hier watet man durch einen
halb mit Wasser gefilliten un-
terirdischen Tunnel, der in 3D-
Grafik gezeigt wird. Auch hier
lauern gegnerische Soldaten.
In diesem labyrinthartigen
Netz von Géangen gibt es Réu-
me, in denen man neben Medi-
zin und Munition zwei Leucht-
feuer und einen KompaB fin-
det. Diese Gegenstidnde sind
fir den nédchsten Level sehr
wichtig.

Kaum sind Sie dem Tunnal
entronnen, wird as dunkel und
ein Trupp Vietkong-Soldaten

greift an. Mit dem begrenzten
Vorrat an Leuchtfeuern kénnen
Sie die pechschwarze Nacht
vorlibergehend erhellen, um
die Gegner zu erkennen und
abzuwehren. Durch das Licht
wird es fiir die Vietkong natir-
lich relativ einfach, ihre Posi-
tion genau zu erkennen...
Wenn Sie auch diesen Teil
berstehen und den ndchsten
Morgen erleben, folgt im flnf-
ten Abschnitt die nachste bdse
Uberraschung: in zwei Minu-
ten wird der Teil des Dschun-
gels, in dem Sie sich gerade

2

Eines gleich vorweg: Zart be-
saitet darf man hier wirklich nicht
sein. Bei Platoon wird gekillt, daB
der Dschungel wackeilt. Sieht
man einmal von der offensichtli-
chen Brutalitit ab, so bleibt ein

rassiges Action-Spiel, in dem
man messarscharfe Reaktionan
braucht, um zu (berleben. Alle
Zwei bis drei Sekunden steht ain
Gegner da, den man wegputzen
mui,

Vior allem bei der Grafik zeigt
Flatoon ssine beste Seiten. Der
Dschungel ist schon gut getrof-
fen, aber die Grafik des unterirdi-
schen Tunnelsystems ist Spit-
zenklasse. Spielerisch ist mir
dieser Teil etwas zu hektisch.
Trotzdem wird man nicht so
schnell frustriert wie bei anderen
schweren Action-Spielen.

A BOX OF VIET CORC BOOTS

HORALE HITS

SR 0D[EB800

Im unterirdischen Tunnel wimmelt es nur so von Vietkongs (C 64)

befinden, von amerikanischen
Napalm-Bombern angegriffen.
Unter Zeitdruck missen Sie ei-
ne sichere Zone erreichen,
doch im Dschungel stecken je-
de Menge schieBwltige Gue-
rillas.

Im letzten Teil kdmpfen Sie
schliefilich gegen Sergeant
Barnes, den Bosewicht aus
den eigenen Reihen. Er hat
sich in einem Graben ver-

schanzt und beschieft Sie mit
einem MG. Nur wenn man finf
Granatentreffer auf dem Gra-
ben landet, kann man Barnes
besiegen.

Der Packung des Computer-
spiels liegt als kostenlose Bei-
gabe eine Musikkassette mit
einem Smokey-Robinson-Lied
bei, das auch auf dem Film-
Soundtrack zu finden ist.

(hi)
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Der Planet New Texas ge-
hért zu den ungemiitlich-
sten Gegenden der Ga-
laxis, doch er zieht immer mehr
Menschen an. Auf New Texas
befinden sich némlich die
groBten Kerium-Vorréte. Ohne
das kostbare Kerium wére in-
terstellare Raumfahrt nicht
mbglich.

Der Planet ist ein Tummel-
platz der Glicksritter gewor-
den, doch neben ehrbaran Ar-
beitern haben sich auch jede
Menge Halunken niedergelas-
sen. Weil die Regierung mit
dem Oberschurken Tex Hex
nicht mehr klar kommt, bittet
sie die Erde um Hilfe: »Schickt
uns eine Armeel«, Die Erde
sendel nur einen einzigen
Mann, doch der kann es mit
den Halunken aufnehmen. Es
handelt sich namlich um Mar-
shall Bravestarr, den jlingsten
Spielzeug-Helden von Mattel.

Bravestarr ist der Obergute
bei diesem Science-fic-
tion-Western, der dank der

2ZAY

Software-Umsetzungen  von
Go jetzt auch dber Computer-
monitore flimmert.

Bravestarr hat nur wenig
Zeit, um seinen alten Freund
Shamen zu befreien, der von
Tex Hex enttithrt wurde. In Fort
Kerium muB unser Held alle
moglichen Angreifer umbal-
lern.

Wird Bravestarr getroffen,
verliert er kostbare Zeit. Durch
das Aufsammeln von Bonus-
Symbolen kann er seinen Bla-
ster aufpdppeln, ein paar Se-
kunden hinzugewinnen oder
den Plunder verkaufen.

Zum horizontal scrollenden
Baller-\Vlergniigen kommt eine
Prise Action-Adventure. Brave-
starr kann Gebdude betreten,
sich hier umsehen und versu-
chen, an Informationen zu
kommen {(Englisch-Grund-
kenntnisse empfohlen). Nach-
dem er seinen Raketen-Sattel
gefunden hat, kann Bravestarr
auch anders Gegenden auf
MNew Texas besuchen. {hl)

C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Gol

Keine Zeit fiir einen Whiskey, das nichste Sprite kommt bestimmt (C &4)

Wenn man nicht gerade Brave-
starr-Fan ist, gibt es kaum gute
Grinde, warum man dieses Spial
kaufen sollte. Gute Grafik, schneal-
les Scrolling und das war’s auch
schon. Das Spielprinzip ist lau
{Action-Adventure mit viel Action)
und wenig unterhaltsam

Das ist leider eines von den
Spielen, bei denen der Program-
miarer =Actions mit »Chaos= ver-
wechselt hat. Man wird dermaBen

Heinrich: »Bravestarr ballert bieder=

wild von allen Saiten angegriffen,
daf man kaum vermninftig spielen
kann. AuBerdem ist es oft ein ar-
ges Joystick-Gefurnmal, bis main
Bildschirm-Bravestarr endlich mal
gin Gebdude betritt. Bis die Joy-
stick-Abfrage nachkommt, be-
kommt man schon unzahlige Tred-
far ab.

Das Fazit fallt bescheiden aus:
Abgeschmackte Action-Kost aus
der Tiefklhltruhe.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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natiirlich ein hen'nnnngandas Splelknnzept, das monatelang fesselt!

PSS Strategisthe Reihe - Spiele, die man so schnell nicht wieder weglegt!

Alle Spiele stellen hohe Anforderungen an logisches Denkvermégen und erfordern
- blitzschnelle Reaktionen, so daB} beide, der Liebhaber von Strategiespielen und der
Freund von Arcade - Action gleichermalien auf seine Rechnung kommt.

Wir tiberlassen Ihnen das Kommando.

llﬂN l* Llli VE

W | '

ANNALEN
DER ROMER

ENTSCHEIDUNG
EUROPA

KONFLIKTE 1

SORCERER
LORD

PEGASUS
BRIDGE

Das legendbrsie aller Kaiser-
roiche - in sinem wahrhait
Lﬁ}ﬂndﬂlunquuLemnrwwh::m;h
historischen Simulation. Das
Romische Reich wird Thnen
stets Neues zu bieten habwen,
ganz gleich, wie olt Sie den
Exkurs in die Geschichte
WA R

CEM 64 - SCHNEIDERCPC/
PCWB256 - IBM PC - ATARI
S5205T

1989, Europa stahtin Flammaen
und die Welt am Rande der
Vernichiung. Der Konflikt der
Supermachteistausgebrochen
Gibtens ein Ulserlaban ? Sie haban
dis Schlissel in der Hand. Ein
hex-bagiertes Spiel Iir den
erlahrenen Sirategisten

CBM 64 - SCHNEIDER CPC

Wollen Sie urser kompleties Angebot kennenlernen? Gegen Emsendung von D 5.—_‘|

Schneider CFC Atar XLNE [
Abori 5T 11 Amige
Mo
3 [reer e
1 PLZI Ori

Schutzgebihe [in Brisfmarken) erhalien Sie uniers neveste Preilite,

lch habe einen (zulr. bitte onkreuzen): O

Céd O CLAM& s 4
MSX O Spectrum
1BM Apple

RUSHWARE GmbH
Bruchweg 128-132 4044 Koarst 2

2 Spiele fir den Preis sines
einzrigen. BATTLE OF BRITAIN
& BATTLE FOR MIDWAY.
Ubernehmen Si¢ die Holle
des Obaerbelehlshabers der
Streitméchte im Lultraum dber
England im Sommer 19400
der bezwingen Sie die japani -
sche Marinein der Auseinand.

erseztung im Pazifikvon 1942,

Beide Spiels beinhalten auch
Arcade-Action.
CBM &4 - SCHNEIDER CPC.

Das Spiel, in dem Magie und
Realitit verschmelzen.
SORCERER LORD ist sin
Sclo Fantasy Konfliktspiel,
das die Invasion des Landes
Galanordurchden bosen Zau
berer des Nordischen Schatten-
reichs, den Schattenlord
simuliert Dar Spisler mull
dieFreiheitskamplor von Gala-
nor versammeln und mit
ihrer Hille don Ansturm des
Schattenlards sunickschlagen,
um sich auf diese Weizse den
Titel des GROSSEN ZAU.
BERERS (SORCERER LORD)
zu erringen.

CEM 64 - SCHNEIDER CPC

Vartrieb: Rushwars GmhH Bruchweg 182-132 4044 Kaarst 2
Mitvertrieb: MICRO-HANDIER

Distribution in der Schweiz- Thali AG

Distribution in Osterreich: Karasalt

Dieses Strategies piel fir einen
oder zwaei Teilnehmer ist eine
Simulation der Ereignisse des
€. Juni 1944, der Landung
der Alliierten in der Normandis,
beginnend um Miternacht
mit der Landung der arsten
Luftlandetruppen, bis um &
Uhr in der Frah, der Ankunit
der Hauptatreitkrafte. Eine
gétreue historische Simulation
mit dem Computer als
intelligentem Gegner
CBM 64 - SCHNEIDER CPC

VORSICHT VOR GRAUIMPGRTEN:

Beite pralen Sieschon beim Kaul, ob disses Programm wirklich supe dectichs Anlebarg snthilt

| Rehlamationen konmen lacd e ase bl berockaichbgl werder
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Girafik 6.5

Sound 4
Power-Wertung |6
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C64

34 Mark (Kassette), 39 Mark (Disketie) * The Edge

Auf dem Planeten Chri-
ston 3 arbeitet ein Team
von Wissenschaftlern an
der Entwicklung von neuen
Weltraumwaffen. Eines weni-
ger schénen Tages taucht eine
Flotte von Invasoren auf und
iberfédllt den Plansten. Ein
Wissenschaftler kann einen
Funkspruch Richtung Welt-
raum senden. Die Antwort 126t
nicht lange auf sich warten:
»Ruhig Blut! Versteckt Euch
solange es geht, Hilfe ist unter-
wegsl« Hilfe in Form eines
Raumschiffs, das von einem
waghaisigen Piloten gestauert
wird.

Das Spiel beginnt in einer
Basis, die noch nicht von den
Angreifern besetzt wurde.
Hierhin werden Sie spéter im-
mer wieder zurlickkehren, um

gerettete Wissenschaftler ab-
zusetzen und Extrawaffen zu
montieren. Die Wissenschaft-
ler rennen auf der Planeten-
oberflaiche herum, die von In-
vasoren nur so strotzt,
»R.1L.5.K.« spiglt sich &in we-
nig wie das gute alte =Defen-
der=: Der Bildschirm wird hori-
zental gescrollt und ein Radar-
schirm zeigt an, was im ganzen
Sektor gerade los ist. Nach-
dem alle Gegner abgeschos-
sen wurden, folgt Gber einen
unterirdischen Tunnel der
Rickweg zur Hauptbasis. Hier
sollte man versuchen, auf ai-
ner Plattform zu landen, um
Munition, Ersatzteile und Blau-
pausen mitzunehmen. Ohne
letztere Dinge und Wissen-
schaftler kdnnen keine Extras
gebaut werden. (hl)

| oRMAGE

ALIEMS

w1

AHHD H% 1]

Die garstigen Aliens sind auch in der Luft unterweqs (C 64)

Heinrich: =Action einmal anders«

Ihr Raumschiff ist zu Beginn
aine ganz schin lahme Mihle.
| Wie gut, daB man die Kiste mit

P

tollen Sachen ausstatien kann
Doch damit der Flitzer wendiger,

r. robuster, schnel

wirg uD ma
le. Plane und W
senschaftler sorgen. Diese guts
Idee bewahrt R.1L.S.K. davor, in
der Kiste mit den dirftigen Bal-
lerspielen zu landen. Die Grafik
ist zudem sehr ansehnlich: sie

prasentiert sich gut gezeichnet
und mit tadellosem Weichspiiler-
Scrolling.

Die Frust-Gefahr ist leider ain
wenig hoch, denn wenn man s
nicht schafft, sein Schiff sténdig
Zu verbessern, hal man kaum ei-
ne Chance. Wer ein nicht einfa-

ches Action-Spiel mit Strategie-

Manko hinwegsieht, wird mil
R.LS.K. eine ganze Weile span-
nend baschaftigt sein

I .r.'
7

1
I
|
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Seaeas

Viel Feind, viel Ehr: Die waffenstrotzende Festung auf der linken Seite
muf mit gezielten Schilssen unschadlich gemacht werden (Amiga)

Grafik 3.5

Sound 35

Power-Wertung |4.5 n n

Amiga
49 Mark (Diskette) + Kingsoft

Die Programmierer hatten
wohl keing Lust mehr, ~Emetic
Skimmer«  fartigzuschreiben.
Viele Kleinigkeiten vermiesen
ginem das Spielvergnigen:
Schisse, die ainfach durch Wan-
de hindurchgehen, ohne daB ir-
gend etwas passiert; ain Ruckel-
Zuckel-Scrolling, das absolut
peinlich ist und so weiter. Vion der
hochst mittelméBigen Grafik

Martin: «Technisch dilettantische

ganz zu schweigen. Das ist um
so tragischer, weil das Spiel an
sich gar nicht mal so schiecht
ist. Trotz der haarsirdubenden
technischen Méngel habe ich
es eigentlich ganz gerne ge-
spielt. Wer sofort ein Ballerspiel
& la Survivor fir seinen Amiga
méchte, dem bleibt nur Emetic
Skimmer. Technisch pfui - spie-
lerisch QLK.

yE2AY

un haben es die Wissen-
schaftler also doch ge-
schafft: Im Jahre 5354

wurde der erste Computer mit
Kiinstlicher Intelligenz gebaut.
Doch dummerweise hat man

seine  Fahigkeiten  unter-
schatzt. Mittlerweile stellt er ei-
ne Gefahr flir das ganze Son-
nensystem dar.

_ Auf Vorschlag vom Rat der
Altesten wurden nun ausge-
rechnet Sie damit beauftragt,
dieses KByte-Monstrum zu
vernichten. Das beste Haum-
schiff der Vereinten Planeten,
der sEmetic Skimmers steht |h-
nen zur Verfiigung.

Das Spielprinzip erinnert an
das gute alte =Survivor«, das
vor etlichen Jahren die Cg4-
Freaks begeisterte. Das Spiel-
feld scrollt in alle vier Richtun-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

gen und beschert dem tapfe-
ren Raumschiff-Captain viel
Arbeit. In jedem der zahlrei-

chen Level warten unter-
schiedliche Gebilde auf den
Eindringling. Wenn deren

Schutzhiille zerstdrt wurde,
kann man sich den inneren
Verteidigungsanlagen, die na-
tirlich mit Feuersalven nicht
geizen, widmen. Wurden alle
Stationen wvernichtet, kdnnen
Sie den nachsten Level in An-
griff nehmen. Je weiter Sie vor-
dringen, desto kompliziertere
Verteidigungsmechanismen
qilt es zu dberlisten.

Im Zwei-Spieler-Modus sind
die Aufgaben wverteilt: Einer
steuert das Raumschiff, der
andere bedient die Waffen, Die
High Score-Liste wird auf Dis-
kette gespeichert. (mg)
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Skyfox Ii

Grafik 4
Sound 3.5
Power-Wertung |4

C64

49 Mark (Diskette) + Electronic Arts

Die alten Leib- und Magen-

feinde des Erd-Imperiums,
die Xenomorphs, risten zu ei-
nem ihrer traditionellen Inva-
sionsversuche, Sie, junger
Mann, haben die ehrenvolle
Aufgabe, sich mit den Angrei-
fern auseinanderzusetzen. Zu
diesem Zweck steht ein funkel-
nagelneuer »Skyfox ll«-Raum-
jager im Hangar, der Ihnen gu-
te Dienste leisten wird.

Es gibt zehn unterschiedli-
che Missionen, von denen jede
in sechs Schwierigkeitsstufen
gespielt werden kann. Nach
der Wah| der Mission wird Sky-
fox Il aus der Raumstation kata-
pultiert. Im Weltraum finden
Sie sich mit Scannern und Ra-
daranzeigen ebenso zurecht,

Im Weltraum geht's wild zu:

wie mit der Karte, die der
Packung beiliegt. Neben vie-
len feindlichen Schiffen gibt es
weitere Raumstationen, die
gut Freund sind. Hier kann
man immer wieder landen, um
Skyfox Il reparieren zu lassen.
Doch Vorsicht: Reparaturen
kosten Zeit, die von den durch-
trisbenen Xenomorphs mit Si-
cherheit genutzt wird.

Mit Raum/Zeit-Tunneln kann
man groBe Strecken in Sekun-
denschnelle zurlicklegen. Au-
Berdem verfligt unser Raumja-
ger dber ordentliche Waffen-
systeme (MNeutronen-Kanone,
Anti-Materie-Minen und Photo-
nen-Bomben) und einen Auto-
piloten, der den nichstgelege-
nen Gegner selbstidndig auf-
spirt und anfliegt. (hl)

Verfranzi im Asteroidenfeld: Der kluge Pilot blickt im Zweifelstalle
auf die Sternenkarte (C64)

Gahn! Grofe Unterschiedes ge-
genuber dem Vorganger sucht
man bai Skyfox || vergabens. Im
Detail wurde zwar gefeilt und die
Handlung in den Wealtraum ver-
legt, aber die Ahnlichkeil ist trotz-
dem zu stark. Technische Wun-
derwerke werden auch nicht ge-
boten: Raumschiffe und Astergi-
den flitzen zwar recht flott, aber
nicht sonderlich schdn gezeich-

Heinrich: =Ein milder Vogel«

net, durch das All. Skyfox |l ist
meiner Meinung nach eine leid-
lich aufgemotzte Variante des ur-
alten =»Star Raiders-Spislprin-
zips, ohne dessen Klasse zu er-
reichen. Daran dndern auch die
Spezial-Missionen nichts.

Nur Waltraum-30D-Baller-Fans
zu empfehlen, ansonsten lieber
auf der Erde bleiben und ein an-
deres Spiel kaufen,

Klar zum Countdown: Apollo ist startbereit (C 64)

Apolio 18

Grafik 75

Sound 6.5

Power-Wertung |4.5 n n
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C64 (Amiga, Atari ST, MS-DODS)

Apaollo 18 verspricht viel, kann
aber nur wenig halten. Wer das
Programm zum erstan Mal sight,
ist von der guten Grafik schwer
beeindruckt. Anfangs macht es
viel SpaB, aber wenn man es &in
paarmal durchgespielt hat, wird
es schnell langweilig.

Das ist keine Simulation, son-
dern gine Mischung von aufwen-
dig wverpackien Geschicklich-
keits-Tests. Meistens ist man da-
mit beschaftigt, Markierungen

Anatol: »Kein groBer Schritt fiir die Menschheits

(bereinanderzuhalten und den
Feuerknopf zur richtigen Zeit zu
driicken. Schade, mit einem
SchuB Simulation wédre man hier
nicht schlecht gefahren.
Trotzdem hat man bei dem
Spiel alle Hande voll zu tun. Die
Grafik ist recht imposant und die
digitalisierte Sprache mit Tower-
Anweisungen hidrenswert. Das
Spielprinzip erweist sich auf
Dauver als dinn und ist flir Ein-
steiger am besten geeignet.

42

49 bis 79 Mark (Diskette) + Accolade/Electronic Arls

s ist soweit: In »Apollo 18«
starten Sie auf lhrem C64
zur dunklen Seite des
Mondes. Die Apollo-Mission ist
in viela Abschnitte gegliedart.
Zu Beginn jeder Mission stellt
man eine Telemetrie-Checkli-
ste ein, damit die entsprechen-
den Systeme angeheizt wer-
den. Alle Lichter missen auf
Grin stehen, damit dberhaupt
etwas vorangeht. Damit man
sich in der Kapsel auch hei-
misch flhlt, ist ein Computer
installiert, der verschiedene
Steueraufgaben Obernimmt.
Zuerst startet man mit einer
Saturn V-Rakete von der Erde
in den Orbit. Man muf darauf
achten, daf die Arme zuriick-
gezogen werden, die Feststoff-
raketen im richtigen Verhaltnis
brennen, oder daB man nicht

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

vom programmierten Kurs ab-
kommt. Danach dockt man an
das =Commando-Modul= an,
das sich schon auf der Umlauf-
bahn im Orbit befindet. Wah-
rend des Flugs zum Mond darf
man noch ein paar Kurskorrek-
turen vornehmen, bei denen
man schnell zuviel Treibstoff
verbrennt.

Danach wird es interessant:
Man landet auf dem Mond, um
einen kleinen Spaziergang zu
wagen. Dabei muB darauf ge-
achtet werden, dab einem nicht
der Sauerstoff ausgeht. Wenn
man wieder gestartet ist,
braucht man nur noch drei de-
fekte Satelliten einsammeiln,
bevor man wieder auf der Erde
landet (sofern die Kapsel nicht
vorher in der Atmosphére ver-
gliiht). (al)

ZAY
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Thunder Bov

Grafik 6
Sound 3.5
Power-Wertung |6
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Amiga

69 Mark (Diskette) + Rainbow Arls

as Donnertal war einst ei-

ne Idylle, in der Julian

und Jane in Frieden leb-
ten. Dann, eines Tages, er-
schien plotzlich Drago, der ge-
firchtete Feuerdrache. Kaum
ein Bewohner des Donnertals
wagte es, sich ihm zu widerset-
zen. Nur Julian und Jane lei-
steten Widerstand. Zur Strafe
wurde Jane von Drago in sein
VulkanschloB verschleppt. Kei-
ne Frage, daB sich Julian sofort
aufmacht, um seine geliebte
Jane aus den Klauen dieses
schuppigen Widerlings zu be-
freien.

In=Thunder Boy«steuern Sie
Julian durch wverschiedene
Landschaften und miissen
sich dabei vor allerlei Insekten
und anderem Getier in acht
nehmen. Das Spielfeld scrolit
von rechts nach links. Unter

wegs findet man ein Riesenei,
in dem sich eine Axt verbirgt.
Sobald Julian sie aufgenom-
men hat, kann er sich endlich
gegen das Getier zur Wehr set-
Zzen. Nur durch geschickte
Spriinge seinen Widersachern
Zu entwischen, ist namlich
recht schwierig.

Als Nahrung dient Julian fri-
sches Obst, das hiufig am
Wegrand zu finden ist. Wenn
er zu lange kein Obst zu sich
nimmt, schwinden seine Kréfte
schnell dahin.

Mach 20 Runden ist er end-
lich am Ziel. Wenn das Diskat-
tenlaufwerk bis dahin nicht sei-
nen Geist aufgegeben hat (die
Wartezeiten beim Diskettenzu-
griff, vor allem wahrend des
Spiels, sind nahezu unertrag-
lich), kann er seine Jane wie-
der in den Armen halten. (mg)
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Wonderboys kleiner Bruder ist losgelassen (Amiga)

Deutlicher geht's nun leider
wirklich nicht mehr: Angefangen
vom MNamen, {ber die Ver-
packung bis hin zum Spiel ent-
puppt sich Thunder Boy wahrlich
als ain dreister =Wonder-
boys=-Vearschnitt.

Leider kommt diese Version
nicht anndhernd an die spieleri-
schen CQualititen des Automa-
ten-Originals heran. Trotzdem
hat mir Thunder Boy einigerma-
Ben gefallen. Man will halt se-
hen, was im zweiten, dritten oder

Martin: »Wonderboy |46t griiBen«

vierten Level alles passiert. Dank
der 20 Spielstufen ist man damit
recht lang beschaéftigt. Die Grafik
ist flr Amiga-Verhéltnisse nur
mittelprachtig. MNoch etwas
schlimmer ist der Sound, der
nach einiger Zeit ziemlich nend.

Auf Grund fehlender Amiga-
Konkurrenz ist Thunder Boy fir
Geschicklichkeits-Fans  sicher-
lich interessant, obwohl es einen
nicht unbedingt vom Hocker
reibt. Immerhin, &s motiviert aini-
germafen,

Was macht der Staubsauger in der Wilste? (Amiga)

Ich hatte gehofft, sie wéren
endlich ausgestorben. Aber jetzt
hat die Seuche der »Herumlau-
fen, Gegnern ausweichen und
alles aufsammeln=-Spiele auch
den Amiga befallen. Irgendwie
spielen sie sich alle gleich - und
Terramax macht da keine Aus-
nahme.

Allein das Spielprinzip varbrei-
tat schon ainen dezenten Horror.
Die Grafik ist fir einen Amiga

Anatol: »Terrormax«

nicht berlihmt, und die Musik
platschart nur vor sich hin.

Meu ist allerdings die =Thinks-
Funktion, Sie verrdt dem Spieler
auf jadem Screen, welchen Ge-
genstand er als nichstes
braucht, um weiterzukommen.
Damit ist die typische Rélselrate-
rei (*Wo brauche ich den Staub-
sauger?«) endgliltig vorbei. Kei-
ne schlechte |dee, aber bei dem
Spielistsie leider verschwendet,

44

Terramax

Grafik 3
Sound 6.5
Power-Wertung [3.5
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Amiga (Atari ST, C64, MSX, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Grand Slam

aber keiner hatte auf ihn

hdren wollen. Er wuBte ge-
nau, daB der Komet kommen
wilrde. Der Kurs war schon be-
rechnet, das Ding wirde exakt
in 20 Jahren auf der Erde ein-
schlagen. Und da der Komet
sehr groB und der Schaden im-
mens sein wiirde, setzte er sich
ab. Seitdem ist Professor Al-
bert Eyestrain von der Bildfl&-
che verschwunden. Jetzt, 20
Jahre spéter, schwenkt ein Ko-
met in unser Planetensystem
ein - auf Kollisionskurs mit der
Erde natirlich.

Es sind nur noch ein paar Ta-
ge Zeit. Finf tapfere Ménner
varschiedener Mationalitit ma-
chen sich auf die Suche nach
dem Professor. Alle wissen,

E r hatte sie alle vorgewarnt,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

dafB der Professor einen Aste-
roiden-Ablenker bauen kann.
Aber nur ein Freiwilliger - zu
Beginn wéhlt man eine Spielfi-
gur - dbernimmt die Suche
nach dem Professor, die sich
iiber viele Bildschirmldngen
erstreckt. Die Figuren kann
man wahrend des Spiels nicht
wechseln. Wahrend der Suche
begegnet man, wie in jedem
Action-Adventure, unter ande-
rem unangenahmen Tierchen
und mannshohen Wassertrop-
fen, denen man ausweichen
muB. AuBerdem liegen lberall
Gegenstande herum, die man
fur den Ablenker oder zum
Uberleben brauchen kénnte.
Jede Figur braucht ein beson-
deres Objekt, um das Spiel zu
beenden. (al)
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4 Atari ST — Amiga — C64
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Y TERSTITUE

Kann die Umsetzung von Segas Spielhallen-Kniil-
ler die hohen Erwartungen erfiillen?

C64, Schneider CPC (Atari ST, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * U.S. Gold

der groBen weiten Welt,

den man auf Amerikas
Highways neben den Abgasen
besonders gut riechen kann,
sind die wesentlichen Zutaten
von »0ut Rune«, Dieses Auto-
rennen quer durch die Versi-
nigten Staaten war 1987 einer

E in roter Ferrari und der Duft

der absoluten Spielhallen-
Kniller. Kein Wunder, denn der
Original-Automat bietet nicht
nur tolle Grafik, sondern auch
eine Hydraulik, die den Spieler
realistisch durchschiittelt.

Die Out Run-Umsetzungen
fir Heimcomputer missen oh-
ne Hydraulik auskommen; das
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Die Commodore-Umsetzung ist zeichnerisch schwach (C64)
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Auf dem Schneider f&hrt der Ferrari nur im 1. Gang (CPC)

Spielprinzip ist im wesentli-
chen das gleiche gebligben.
Streckenabschnitte missen
innerhalb von Zeitlimits gemei-
stert werden; Crashs mit ande-
ren Fahrzeugen und schwung-
volle Wechsel aus der Kurve an
den néchsten Baum kosten
wertvolle Zeit. Manchmal geht
es bergauf und bergab. Stei-
gungen schranken die Sicht
nach vorne deutlich ain.

Bei der CPC-Version kann
man wie beim Automaten an
Kreuzungen wahlen, in welche
von zwei Richtungen man wei-
terfahren will. Jeder Strecken-
abschnitt muB aber nachgela-
den werden, was bei der Kas-
sette schlichtweg nervittend
ist. Beim C64 gibt es die Gabe-
lungen Uberhaupt nicht, son-
dern fiinf verschiedene feste
Strecken. Dafiir muB man hier
nicht nach jedem Abschnitt
aufs Nachladen warten.

Neben dem Computerspiel
findet man in der Packung
noch eine Musik-Cassette mit
dem Soundtrack des Out Run-
Spielautomaten.  Zumindest
akustisch ist so echtes Spisl-
hallen-Feeling garantiert. (hl)

Q

Die C64-Version von Out Run
ist zwar schnell, aber zeichne-
risch sehr bescheiden und wird
rasch langweilig. Die CPC-Um-

setzung sieht zwar schin bunt
aus, ist aber unspielbar lang-
Sam.

Auf unserem Bildschirmfoto
kann man leider nicht erkennen,
wie sich der Ferrari mit schiap-
pem FuBginger-Tempo fortbe-
wegt. Auch wenn der Tacho
standhaft 280 Sachen anzeigt,
ruckt die Grafik wie in Zeitlupe
milide vor sich hin. Der SpielspaB
ist bei beiden Versionen sehr be-
scheiden.

Eines war wvon wvorneherein
klar: Out Run kann man nicht 1:1
auf Heimcomputer umsetzen.

Aber das hatten wir bai «Buggy
Boy« ja auch gedacht, und das
wurde ein Super-Programm, Out
Run hat diesen Sprung nicht ge-
schafft. Die Programmierer md-
gen mir verzeihen, aber bei der
CB4a-Version st die Grafik
schlichtweg scheuBlich. Davon
abgesehen: Wo ist die Abwechs-
lung, wegen der das Programm
in flnf Teila getrennt wurde? Die
Grafiken aller Level sind nahezu
identisch.
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Schneider CPC (C64, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) » Electric Dreams

Rennspialan gehort die
Gunst der Stunde. Das
Meueste aus der Motor-
rad-Ecke bietet die Spielau-
tomaten-Umsetzung =Super
Hang-On«. Ahnlich wie bei
»Enduro Racer« und »Out Run«
mui man hier Streckenab-
schnitte innerhalb von Zeitli-
mits durchfahren, um nicht dis-
qualifiziert zu werden. Je wei-
ter man kommt, desto mehr
Punkte gibt es. Wer von der
Fahrbahn abkommt oder in &i-
nen anderen Fahrer crasht,
verliert wertvolle Sekunden.
Bei Super Hang-On finden
die Motorradrennen auf vier
verschiedenen  Kontinenten
statt, die zugleich vier Schwie-
rigkeitsstufen entsprechen. Zu
Beginn des Spiels entscheidet

man sich fir einen Kontinent;
will man den Erdteil wechseln,
muB neu geladen werden, da
die Strecken nicht alle in den
Speicher passen.

Anfanger sollten ihr Glick
grst in Afrika versuchen, wo
man nach sechs Streckenab-
schnitten ins Ziel kommt. Im-
mer schwieriger wird's dann in
Asien (10 Abschnitte), Amerika
(14) und Europa (18). Insge-
samt hat man also 48 Teil-
strecken zu durchfahren.

Bei der 3D-Grafik geht es
manchmal steil bergauf und
bergab. Die Joystick-Steue-
rung ist einfach (links, rechts,
Gas geben und bremsen). Hat
man 280 Sachen erreicht,
kann man durch Feuerknopf-
Druck den Turbo aktivieren.(hl)

Neues Software-Futter fiir Motorrad-Freaks (CPC)

Die bunte Spitzengrafik und
das hohe Tempo des Automaten-
Vorbilds gingen bei dieser Um-
safzung verloren, aber von ei-
nem B-Bit-Computer darf man
auch keine Wunderdinge erwar-
ten. Was bleibt, ist ein wenig auf-
regendes Spielprinzip. Es erin-
nert ebenso wie die recht gute
Grafik sehr an die CPC- und
Spectrum-Versionen von =Endu-
ro Racers. Bei so viel Ahnlichkei-

Heinrich: »Alles schon mal dagewesens

ten lohnt es sich kaum, beide
Programme zu kaufen.

Erfreulich, daB es vier komple-
xe Levels gibt, die man auch ein-
2eln anwédhlen kann. Ansonsten
bietet die CPC-Version von Su-
per Hang-On wenig Neues. Wer
Lust auf ein neues Motorradspiel
hat, wird damit ganz gut bedient.
Ein lberragendes Software-Er-
eignis sollte man aber lieber
nicht erwarten.
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Aual Hier ist keine Karperstelle vor Hieben sicher (C64)

Bildschirm-Prigeleien be-
komman eine neue Dimension:
Man kann nicht nur nach links
und rechis, sondern auch nach
oben und unten ausweichen, Die
Kampfer sind nicht mehr draigin-
halb Pixel hoch, sondern impo-
sante Figuren, die héchst ein-
drucksvolle Schreie vom Stapel
lassen, wenn sie einen Masen-
stliber abbekommen.

Technisch kann man an Bang-
kok Knights nicht allzuviel aus-

Heinrich: «Laft Fauste fliegens

selzen; wie jedes System 3-Spiel
fir den C64, bietet es Grafik und
Sound der Oberklasse. Spiele-
risch hat es mich allerdings nicht
sonderlich begeistert.

Ein paar Runden lang lasse
ich mich gerne vertrimmen, doch
dann wird mir die Sache zu tde.
Priigelspiel-Fans werden das
Programm lieben, aber Otto Nor-
malspieler solite es auf keinen
Fall blind kaufen, denn es ist
nicht jedermanns Sache.

y2AY4

Bangkok I(mghts
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C64 (Atari ST, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * System 3/Activision

eues im Prigelspiel-
N Genre: Riesige Kamp-

fer-Sprites sind das Salz
in der Suppe bei »Bangkok
Knights«. Die Sportart, die hier
simuliert wird, ist Thai Boxing;
gine Art Boxkampf, bei dem
auch mit FliBen und Ellbogen
zugeschlagen wird.

Der Spieler ist ein hoff-
nungsvoller Machwuchs-Thai,
der sich den Titel holen will.
Dazu muB er acht immer fieser
werdende Computergegner
besiegen. In einem Zwei-Spie-
lar-Modus darf man sich auch
gegenseitig massakrieren.

Mit dem Joystick kann man
in acht Richtungen gehen und
ausweichen. Hat man den
Feuerknopf gedrickt, hat man
die Wahl zwischen acht
Schlag- und Verteidigungsar-
ten. Zwei Anzeigen geben ber

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

die Energie der Kampfer und
deren Schlagstarke AufschluB.
Nimmt die Schiagstarke ab,
solite man einen defensiven
Kampfstil wahlen.

Eine besondere Note erhalt
Bangkok Knights durch die
Kampfer-Sprites. Die Bur-
schen sind nicht nur sehr gros,
sondern reagieren auch fix.
Beim Sound hat man nicht ge-
spart und legte die Musik in die
bewdhrten Hande wvon Rob
Hubbard. Simon ~Mega Apo-
calypse= Nicoll steuerte digita-
lisierte Effekte bei.

Weil die Grafik der Kémpfer
ordentlich Speicherplatz
schluckt, wird bei Bangkok
Knights im Lauf des Spiels
nachgeladen. Bei Kasset-
ten-Besitzern ist neben kerni-
gen Hieben deshalb auch et-
was Geduld gefragt. (hi)
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“COMPUTERS PELE
Winter Olympiad 88

Nicht nur in Calgary
wird um olympisches
Gold gekampft - auch
auf Heimcomputern ist
jetzt Olympia-Zeit.

Atari ST, C64 (Amiga, Atari XL/XE, MS-DOS, Schneider CPC,
Spectrum)

29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) = Tynesoft

flensichtlich in den
(Schnee-)Spuren  von
“Winter Games« wan-

deit eine Sport-Simulation, die
Zu den olympischen Winter-
spielen in Calgary erschienen
ist: »Winter Olympiad 88« bietet
die finf Disziplinen Skisprin-

gen, Slalom, Abfahrt, Biathlon
und Bobfahren. Man kann bei

keiner Disziplin gegeneinan-

der spielen; vielmehr gehen

die Teilnehmer nacheinander

an den Start.
Beim Skispringen muB man

im ginstigsten Moment die
Schanze per Feuerknopfdruck

verlassen, um dann wahrend

des Fluges die Haltung zu kon-

trollisren. Weite und Stil des
Sprungs werden bewertet. Bai

der Ski-Abfahrt sieht man die
Piste in 3D-Manier auf sich zu-
kommen, solite Baumberih-
rungen tunlichst meiden und
natiirlich schnell ins Ziel bret-
tern. Beim Slalom bekommt
man die Piste von schrédg oben
gezeigt. Hier muB man eine
ganze Reihe von Toren korrekt
passieren.

Beim Biathlon sind Schnel-
ligkeit in der Loipe und Zielge-
nauigkeit beim Schiefen ge-

fragt. Beim abschlieBenden
Bobfahren miissen Sie wieder
mdglichst schnell ins Ziel kom-
men, sollten aber aufpassen,
daB der Bob nicht aus einer
Kurve geschleudert wird, Mach
Absolvierung aller finf Diszi-
plinen wird der Endstand be-
kanntgegeben... und dann
hechten alle schnell an den
Fernseher, um die néchste
Ubertragung aus Calgary nicht
ZU verpassen. (hl)

Selbst wenn man gnédig dar-
Uber hinwegsieht, daB die Pro-
grammierer ordentlich bai Winter
Games abgekupfert haben, filhit
man sich bei Winter Olympiad 88
bise aufs Glatteis gefiihrt. Die
Disziplinen bieten nichts Neues

und sind zudem technisch nicht
gerade optimal programmiaert.
Auf dem Atari ST ist das Spiel in
dieser Hinsicht noch ganz gut
gelungen; beim Slalom be-
kommt man zum Beispiel ein
sehr ansehnliches Scrolling zu
sehen. Die C64-Version bietat
{iber weite Strecken katastropha-
le Grafik und sieht im Vergleich
zum Oldie Winter Games arm
aus. Auch spielerisch hatte ich
mir von Winter Olympiad etwas
mehr erwartet. Die indiskutable
Ce4-Version versenkt man am
besten in einer tiefen Glatscher-
spalte.

Die Kronung der Sportspiele
ist das sicher nicht. Generell ha-
be ich nichis dagagan, wenn sich
Programmierer Anregungen
oder Ideen von anderen Spialen

8-

holen, solange etwas Eigenstén-
diges herauskommt. Aber hier
wurde fast alles schlecht und
schlampig bei Winter Games ab-
geschaut.

Hoffen wir, daB die Winter-
Olympiade 88 nicht so dde wird
wie das Spiel. Wann man alle
Disziplinen hinter sich gebracht
hat, muB man beim C64 den
Computer ausschalten und das
ganze Programm neu laden, um
weiterzuspielen - aber ohne
mich.
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...und beim C64 nahern sich die Wertungen bereits der 0-Grad-Grenze
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Atari ST (Amiga)
69 Mark (Diskette) + Ocean

sie gedauert, in der 12.
Klagsse wird sie in der
Schule durchgenommen und
jetzt ist sie sogar Gegenstand
gines Spiels: die Evolution.
Zuerst wirfelt der Computer
einen Planeten und seine Le-
bewesen aus, danach wird
man selbst auf den Planeten
losgelassen. Zu Beginn ist
man ein lisbenswertes kleines
Insekt. Wenn man Pech hat,
besitzt man nicht einmal Fligel
und sieht einer Kilchenschabe
Zum Verwechseln dhnlich - al-
lerdings in Vektorgrafik. Und
man tut das, was alle Insekten
sotun: man krabbalt am Boden
herum und versucht, zu libar-
leben.
Man muB etwas zu mampfen
finden, um zu Kraften zu kom-

E in paar Millionen Jahre hat

men. Dazu wéhit man ein be-
stimmtes lcon an, die Futtersu-
che erledigt der Computer
dann von alleine. Danach kann
man in aller Ruhe die (sben-
falls vollautomatische) Paa-
rung angehen. Dazu muB man
allerdings erst einen kompati-
blen Partner finden.

Wenn beide Aufgaben ge-
IGst sind, kommt man in &in
wichtiges Menl. Hier kann
man das machen, was Tscher-
nobyl beinahe geschafft hatte:
Mutationen des Erbguts erzeu-
gen. Man verandert dafdr acht
verschiedene Gene, die man
zuerst aktivieren muB, um an
ihnen basteln zu kénnen. Dann
kannmanin der Erbmasse her-
umspielen und bewundern,
wie man sich von der Schabe
zum Menschen mausert. (al)

Die Vektor-Kiichenschabe auf Brautschau (Atari ST)

Heute wurde meine Angebete-
te von einem Truthahn zertram-
palt. Bis zu einem Ersatzweib-
chen habe ich es leider nicht
mehr geschaifi - dann war das
Spiel aus. Tja, so ein Kéfer hat
hait nicht die optimale Lebens-
dauer ...

Eco hat eine tolle Idee, eine
clevere Benutzerflhrung und
prima Grafik - aber ein sehr ma-
geres Spielprinzip. Es l&uft weit-
gehend vollautomatisch ab, so

Anatol: »Paarung mit 16 Bit«

daB man es kaum noch als ain
Spiel bezeichnen kann. AuBer
Essen, Paaren und an den Ge-
nen herumfummeln, kann man
aigentlich nichts machen und
das wird auf die Dauer doch et-
was Ode,

Schade, hier ist aine tolle ldea
verschenkt worden, die ein we-
sentlich vielseitigeras Programm
abgeben kénnte. Bei Eco a6t die
Motivation allerdings ziemlich
schnell nach.
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»3hanghai«-Steine auf Pirchensuche - drei Finfer sind schon abge-
legt. (C64)

Liebe auf den zweiten Blick.
Das Spiel beginnt mir ernsthaft
zu gefallen. Auch wenn die Na-
mensgebung der speziellen
Koembinationen etwas sehr fern-
Gstlich ist...

Die Spielsteine werden jedem
=Shanghai=-Spleler noch von
vielen MNachisitzungen bekannt
sein. Mah Jong hat aber nichts
mit diesem Spiel gemeinsam: Es

Anatol: "Wolkiger Mond
springt gackernd (ber die rosa Jade?«

ist eher eine Mischung zwischen
Foker, Rommé und Memory. Das
Programm hat leider ein paar
Haken: es ist recht langsam und
braucht einige Zeit zum Herum-
rechnen. Leider ist das Hand-
buch nicht in Deutsch, so daB
Leute ohne Englischkenninisse
aufgeschmissen sind. Zur Mol
holt man sich die Regeln aus der
Blcherai,
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Colossus_ Mah Jong
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C64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS, Schneider CPC)
34 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * CDS

ei »Mah Jong« versuchen
vier Spieler aus 144
Spielstainen Paare, Dril-
linge, Vierlinge oder bestimm-
te Kombinationen zu sammeln.
Zu Beginn des Spiels bekommt
jeder 14 Steine. Jetzt zieht man
einen Stein, schaut nach, ob
man damit etwas anfangen
kann, und legt einen ab. Dann
ist der nachste Spieler an der
Reihe. Jeder Spieler kann ei-
nen abgelegten Stein flr sich
beanspruchen, wenn er dar-
aus mindestens einen Drilling
bilden kann. Hat ein Spieler al-
le Steine in der richtigen Kom-
bination zusammen, beendet
er das Spiel und die Punkte
werden ausgezahit,
Eine ordentliche Mah Jong-
Runde ist nicht einfach zu-
sammenzubringen. »Colossus
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Mah Jong« soll diesem Ubel
abhelfen; dabei simuliert der
Computer drei Gegner. Ge-
spielt wird nach den offiziellen
englischen Regeln. Die Grafik
ist zwar nicht sehr eindrucks-
voll, aber das Programm bietet
einiges - sogar flr den An-
spruchsvollen. Man kann vie-
les einstellen: neun Schwierig-
keitsgrade, Zeitlimits, verdeck-
te Stapel und zuschaltbare
Kombinationen. Sogar an ei-
nen Turniermodus wurde ge-
dacht.

Auch Anfanger kommen
nicht zu kurz: Auf der Riicksei-
te der Kassette befindet sich
ein kleines Lernprogramm. Au-
Berdem gibt der Computer L&-
sungsvorschlage bei vertrack-
ten Situationen, was fir Anfan-
ger sehr hilfreich ist. (al)
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s freut mich sehr, daB lhr
Euch so intensiv an den
Powertips beteiligt. Bis
jetzt sind schon jede Menge
Tips eingetroffen und mein
Postkasten quillt langsam

Nach einem Monat
Pause gibt’s wieder neue
Tricks bei den PowerTips.

iiber. Nur weiter so! Diesmal
sind zwar weniger Karten da-
bei, dafir aber um so mehr
Tips. Es sollte eigentlich fir je-
den etwas dabei sein.

Wie schon angekindigt,

kommt hier der zweite Teil der
Tips zu »Alternate Reality - The
Dungeon«. Alle Freaks kénnen
jetzt den unteren Teil erfor-
schen, ohne sich zu verirren.
AuBerdem geht's auch diesmal

mit den Bard's Tale-Tips frisch
aus den Dungeons weiter.
Langsam wird es etwas haari-
ger und die Monster sind auch
nicht mehr so nett wie friher...
Frisch aus der Redaktion ha-
ben wir nach vielen Stunden
heftigem Test-Geballer unsere
Erfahrungen mit dem Action-
Spiel »Gryzor« zusammenge-
stellt. Einen austiihrlichen Test
des Spiels findet Ihr Ubrigens
in dieser Ausgabe.
Viel SpaB mit den Power Tips.

Bis nachsten Monat
Euer

[fuakol

Vermeer

Axel Gronen aus Bielefeld spieli
gerne Vermeer auf seinem Atari
ST. Hier seing Erfahrungen:

Zu Beginn sollte man erst einmal
fiir eine solide finanzielle Grundla-
ge sorgen. Deshalb fihrt man so-
fort nach WNew York und von dort
aus weiter nach Richmond oder St.
Louis. Dort pflanzt man Tabak an.
Vom Startkapital kann man unge-
fahr 40 ha. anpflanzen. Dann so
lange zwischen Richmond, St.
Louis und Wew York reisen, bis
man in den beiden Plantagen das
Land an den Flissen bepflanzt
hat. Wenn das geschehen ist, lohnt
es sich, auf das Tabak-Terminge-
schéft zu warten. Immer nur soviel
Tabak nach Mew York transpartie-
ren, um dort die Léhne und Reise-
kosten bezahlen zu kdnnen. Mit
dem Kapital aus den Terminge-
schaften kann man dann in Ruhe
weitere Plantagen erdffnen.

Moch einige allgemeine Tips:

- Wegen der hdheren Ausbeute
solite man nur an Flissen planzen.
Es ist wichtig, nur Giter anzubau-
en, die in ginem Land gedeihen.
= Pro Hektar Land braucht man zir-
ka funf Arbeiter.

- Beim Reisen darauf achten, da@
man immer mindestens 14 Tage
nicht mehr dort war, ehe man wie-
der hinreist. Im Zweifelsfall warten.
- Termingeschéfte dann einge-
hen, wenn der Preis von Tabak
(ber 800 (bei Tee 1000) lisgt.

= Kurz vor einer Wahrungsreform
sollte man das ganze Geld in Ter-
mingeschéafte investieren. Man
kauft die nétigen Waren in einem
Plantagenland. das nahe am Be-
stimmungsort liegt. Man ver-
schickt die Waren erst kurz vorher.
So entgeht man der Gefahr von
Diebstdhlen und Branden. Bei ei-
ner Wahrungsreform werden zwar
alle Vermdgenswerte (auch die
Schulden!) auf ein Flnftel entwer-
tet, die Menge der Waren bleibt
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aber immer gleich, so dab man auf
diese Weise sein Vermdgen rettet
und ocbendrain noch gut verdiant.
- Mach Wahrungsreformen sollte
man alles verflgbare Kapital in Ak-
tien investieren, da sie danach im-
mer steigen.

- Bilder sollte man erst dann kau-
fen, wenn man sehr viel Geld hat
oder kurz vor einer Wahrungsre-
form steht.

Wizball

Wizball ist nicht nur ein furioses ™.

Ballerspiel, sondern birgt auch

varschiedene Takliken. Man muB —
sich genau (berlegen, welches
Extra man anwdahlt, um seine Welt —
wieder einzufdrben. Andreas Banz .--"

hat sich mit den Extrawaffen he-
schaftigt.

- Zuallererst immer die lcons
sThrust« und =Anti-Gravs auswah-
len, damit dis Steusrung keine
Schwierigkeiten mehr bereitet. Er-
st dann kann man sich mit den
schmucken Extras ausstatten.

- Emplehlenswert ist es, so
schnell wie méglich die »Catelite«
zu holen, die die Tropfen auffangt,
Man sollte im Laufe des Spiels dar-
an denken, dad sie neun Leban hat
und schnell wieder zu ersetzen ist.
Sie kann hervorragend angreifen,
wahrend Wizball sich besser im
Hintergrund hélt. Wenn man sich
schnell das Cat Spray holen kann,
ist die Katze noch zusétzlich gut
geschitzt.

- Um in der Bonusrunde kréftig
abzusahnen, einfach die Katze um
den Wizard kreisan lassen und da-
bei maglicht viel schieBen. Hier
winkt gin Bonus: Wenn man die
Runde unbeschadet schafit, be-
kommt man 2zwei Leben ge-
schenkt.

- So viele Perlen wie méglich in
der Bonusrunde aufsammeln und
oft das Schild anwenden.

- Es ist gut, eine Farbe nach der
anderen aufzusammeln und nicht

alle wild durcheinander. Man be-
hélt die Ubersicht und bekommi
nach ainem Level 7000 Punkte.

- Den schwarzen Farbtroplen
besser nicht aufsammeln, sonst
wird alles dunkel.

- Die Steine in der Bonusrunde
sind unzerstirbar. Deshalb Vor-
sicht und ausweichen.

- Smartbombs nur in der Mot
zlnden.

&

Gryzor

Hier die Tips der Redaktion zu
»Gryzor= auf dem Schneider CPC:
Einen High-Score kann man sich
schnell erschummeln. Man bleibt
im ersten Bild sinfach stehen und
stellt seinen Joystick auf Dauerfeu-
er. Jetzt hat man zwar Zeit fir eine
gemitliche Tasse Kaffee, aber be-
sonders ahrlich ist das nicht. Des-
halb liebar zu den Tips:

- Alle Angriffswellen lassen sich
auswendig lernen. Wenn man &in
paarmal gespielt hat, hat man mit
den Formationen keine Probleme
mehr.

- Bei Kanonen ducken und warten,
bis sie nicht schieBen.

- Die Extras muB man bedacht
auswahlen. Wer lange spielen will,
sollte sich den Flammenwerfer zu-
legen. Er befindet sich im dritten
Bild und muB zuerst abgeschos-
sen werden. Er fauert zwar nicht
schnell, hat aber sinen entschei-
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denden Vorteil; Er ist ideal fir alle
Einrichtungen, fiir die man sonst
mehrare Schiisse braucht.
-'Wenn man den Flammenwerfer
verliert, hat man zwei weitere Mag-
lichkeiten: den Dreierschuf flirs
Freie oder das MG fir den Tunnel,
- In den Tunneln muB man sich
bicken, um unverwundbar zu wer-
den. Auch hier ist der Flammen-
werfer von Vorteil.

- Im arsten Tunnel zuerst das =Au-
ges= in der Mitte treffen. Im zweiten
Bild geht's mit dem rechten. Im
dritten Abschnitt muB man sich
bilcken, um die Abdeckung aufzu-
schieBen. Praktischerweise sl
man gleichzeitlg unverwundbar
Den vierten und letzten Abschnitl
behandelt man wie den ersten.

- Wenn man in der =Hdhle des LG-
wen= steht, schieft man zuerst die
vier blinkenden Abdackungan auf.
Danach konzentriert man sich auf
eine der beiden Kanonen. Wenn
man eine lahmgelegt hat, wird as
kritisch: dann kommt ndmlich ein
Sprite, das am oberen Rand hin-
und hersaust und Feuerbélle ab-
fauert. Man kann ihnen durch
Springen ausweichen, aber eine
narrensichere Methode haben wir
noch nicht gefunden. Wenn man
den Kumpel am oberen Schirm-
rand erledigt hat, nimmt man sich
die letzte Kanone vor.

- Danach geht's in den zweiten

AV



Teil, der seinen sigensn Ticken
hat. Ist schon jemand weiterge-
kommen?

Die vielen tollen Sega-Mini-Tips
in dieser Ausgabe von Power Play
verdanken wir alle einem Schweizer
Leser. Bernhard Zarnegin aus Ba-
sel hat den Modulen die letzten Ge-
heimnisse entlockt.

Enduro Racer (Sega)

Mit Hilfe des folgenden Tips kdn-
nen Sie bei =Enduro Racer«fiir das
Sega-Videospiel jede der zehn
Strecken anwdhlen und somit ge-
zielt fir einen Wettkampf trainie-
ren. Wenn das Titelbild erscheint,
mul das Joypad nacheinander in
folgende Richtungen gedrickt wer-
den: oben, unten, links, rechis. An-
schlieBend wird rechis eine kleine
Zahl sichtbar. Mun dirfen Sie per
Joypad (oben/unten) die gewiinsch-
te Stracke anwahlen (1 bis 10).

Teddy Boy (Sega)

Wenn |hnen sleddy Boy= zu
schwierig sein sollte, dann probie-
ren Sie doch folgendes: Wenn das
Titelbild zu sehenist, muB man das
Joypad nach oben, unten, links
und rechts driicken. Als Beloh-
nung winkt ein Auswahlmend, in

dem Sie einige Spieldetails zu Ih-
ram Vortell korrigieren kinnen.
Wenn Sie jetzt noch das Joypad
einmal nach oben, anschlieBend
achtmal nach unten und zu guter
Letzt Knopf 1 driicken, darf sogar
die Startrunde angewahit werden.

Space Harrier (Sega)

Space Harrier sorgt immer wie-
der fiir neus Ubarraschungen.
Nicht genug mit dem erweaiterten
»Continue«-Modus (siehe Power
Play, Ausgabe 1). Wenn Sie im
Musik-Menld (sighe Anleitung)
nacheinander folgende Titel an-
widhlen, erleben Sie eine weitere

Uberraschung: 7-4-3-7-4-8-1. Ein
geheimes Auswahimeni erscheint
und erleichtert - oder erschwart -
das Spielen. Sie kinnen die
Schwierigkeit, die Art der Steue-
rung und eine andere Spielfigur
(ainen Jet) anwahlan.

Transbot (Sega)

All den Raumschiff-Komman-
danten, die bei »Transbot« grund-
sétzlich zu frih das Zeitliche seg-
nen, ist nun geholfen. Kurz nach
dem Einschalten der Konsole,
wenn das »Sega Master Systeme-
Logo zu sehen ist, missen Sie
Knopf 2 von Joypad 1 zehn bis

zwanzig Sekunden gedriickt hal-
ten. Es wird wiederum ein Meni er-
scheinen, mit dessen Hilfe man
sich das Videospiel-Leben ent-
scheidend verldngern kann. Per
Joypad werden die Extras aktiviert
(Stellung: OM).
Punkt 1: Zehn Leben
Punkt 2: Extrawaffen flr immer
Punkt 3: kein Energieverlust mehr
Punkt 4: verlangsamt die Rotation
bei der Waffenauswahl

Digse Tricks klappen auch im
Zwei-Spieler-Modus.

Fantasy Zone (Sega)

Fir Fantasy Zone kénnen wir
zwar weder ein geheimes Meni
oder ginen «Continue«-Modus bie-
ten, dafiir einige Tips, die durch-
aus fir einen neuen High-Score
gut sind:

- Wenn Sie alle vier Zusatzirieb-
werke (Big Wings, Turbo Engine,
Jat Engine und Rocket Engine)
kaufen, kann man gine Extrawaffe
50 lang benltzen, bis man ein Le-
ben verliert.

- Wahrend auf dem Bildschirm die
Fantasy-Zone-Geschichte zu le-
sen ist (im Laufe des Damos), mis-
sen Sie das Joypad Gber 50mal
nach oben oder unten driicken.
Zur Belohnung kostet sin Extrale-
ban im ersten Laden nur $1000 (an-
statt $2500) (mg)

Alex Kidd ist ein ziemlich komple-
x8s Spiel. Lothar Giesen aus Aa-
chen hat uns seine Karten einge-
schickt, um das Spiel elwas zu ver-
ainfachen.

= in Raum 17: zweimal schnell auf
das Fischsymbol schlagen und
dann schnell nach rechts zur Leiter
laufen.

- in dem Raum mit dem groBen T

Alex Kidd in Miracle Land (Sega)

findet man den Telepathie-Ball
- in Raum 23 Kapsel B einsatzan
= Im Wasser kann man schneller
schwimmen, wenn man den Knopf
1 des Joypads driickt.

- Im fiinften Level gibt es einen
Telepathie-Ball. Es ist nicht ein-
fach, an ihn ranzukommen, weil
man immer in die Lava stlrzt. Aber
keine Panik: Wenn man sich das

Bild genau ansieht, erkennt man
im oberen rechten Drittel eine Ki-
ste, auf die ein Totenschédel ge-
malt ist. Sobald sie zerstérl ist,
kann man in den Gang und sich
den Ball nehmen. Danach geht
man vorsichtig nach rechts weiter,
worauf sich ain Ausgang &ffnet.

- Wenn man keinen Telepathie-
Ball hat, kann man die Anflhrer im

Spiel folgendermaben besiegen:
1. Stein, dann Schere.
2. Schere, dann Papler.
3. Stein, dann Schera.
4. Zweimal Papier.
5. Zweimal Stein.
6. Stein, dann Schers.
7. Zweimal Papier.
Hier sind die Karten zum ersten
und zum dritten SchioB.

1. Schicp

Wenn man den Bruder befreit hat,
geht man wieder nach Bild 7

Bruder befreien —

ouf alle 3 Zeichen schlogen

5 |
4 im
2 y 6 2. Schiop
* - - muB
i man den
1 4 i_%t 8 __ M| Hrotta
= 2 I Stein
Steine nehrmen
hier ist =
der Brief + e
11 i Anflhrer
- 10
;, 9
T 13 14 15
- . -

im Raum 21 Flugstab mittleren

* nehmen und bis zur Gang
Leiter fliegen benutzen

|
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Alternate Reality - The Dungeon (Teil Il)

Weiter geht's | Die Karten zum
Zweiten, dritten und vierten Level
stammen diesmal von Stefan Na-
gel aus Fulda. Seine Tips gelten
fiir die C64-Version, cbwohl es zu
anderen Versionen wohl kaum gra-
vierende Unterschiede geben
diirfte.

- Wahrend des Spiels mufi man
natlrlich immer essen, trinken und
schlafen. Beten und Opfern sollte
man nicht vernachlassigen, denn
der gittliche Bonus ist nicht zu ver-
achten.

= Entseuchen kann man sich auf
Level 2.

- Flame Demons garantieren auf
héheren Leveln schnelleres Weai-
tarkommen.

= Wer Hauptmitglied in der besten
Gilde ist, hat gute Chancen gegen
bise Magie.

- Zuarst zum Orakel im Sidosten
gehen, dort erfdhrt man alles wis-
senswerte Uber sein Spielziel.

- Eina sinnvolle Waffe besorgen, ===

Damit geht man in Level 3 und be-
kimpft alle Gegner.

- Mitglied der Guild of Law wer- 2
den.

= Unbedingt den Zauberspruch
lernen, mit dem man Gut von Bose
unterscheidan larnt.

- Von einem Dieb dan silver key ar-
kampfen.

- Den Gefangenen befreien,

- Acrinimiril besuchen und den
Schllssel nicht vergessen.

—

= Durch das Tomb von Acrinimiril
fihrt der Weg geradeaus, links,
links, geradeaus, links.

- Bai dem Horse kann man elwas
eintauschen, was man bis zum En-

de des Spiels gebrauchen kann.
- Um den Undead King zu besu-
chen, muB man dem Fahrmann
um Mitternacht zwei Goldsticke
zustecken.
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- Die Fragen der Great Gargolyle
beantworten.

- Dem Basilisk zeigt man die =blo-
Be Fauste,

- Gargolyle muB man seinen Na-
men nennen.

- Durch die Death's Door kommit
man zum Ziel, wenn man den
Schidssel und Mut besitzt.
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Level 4

Stifflip & Co.

Jiirgen llbartz spielt gerne Stif-
flip und hat einige DenkanstdBe fir
das Spiel. Sie sind ein wenig ver-
schiiisselt, um nicht gleich die Lb-
sung zu verraten.

- Waffen bringen kein Glick und
Schnaps nur eine »Fahne«.

- Das groBe Waldsterben sollte
nicht unterstitzt werden.

- Faden am Seil erspart Quélersi.
- Basteln mit Schilf macht nicht
nur SpaB.

- Seilfallen soliten einfach »weag-
fallens.

- Gepflegte Fingerndgel sind oft
hilfreich.

- Der Barkeaper wiinscht sich ain
Radio (und das nicht erst zu Weih-
nachtenl).

= Haarspange auf Kontaktsuche!
- Klettern oder springen, das ist
hier die Frage...

- Kristalle sind manchmal energie-
geladen.

- Feigheit wird oft bestraft.

- Klgine Tierstunde: Bienen has-
san Feuer, Schlangen sind musi-
kalisch und Salz vertreibt Blutegel.
Affen frewen sich, wenn sie Honig
(im Glas) bekommen.

- Der =Lange« holt den Teppich.

- Hére auf dein Gewissen.

- Spinnen haben schon so0 man-
chen vertrisben.

= Axte dienen auch als Tirdffnar,
- Auch kleine Geschenke erhalten
die Freundschaft.

= Im Treibsand erst sinmal tief Luft
holen.

ZAY

- Warum nicht durch's Fernglas
sehen?

= Nicht zu groBziigig mit den Miin-
zen umgehen.

- Warum nicht mal zur Banane
greifen?

- Frauen sind oft gute Kampfer.

- Unbedingt Orgel spielen lernan.
- Gegner sind oft kréftig, aber
langsam.

Trantor

Woer wiirde nicht gerne mal Tran-
tor in 5 Minuten schaffen? Damit
das klappt, hat Thorsten Puczkat
aus Aurich die PaBwdrter rausge-
knobealt.

1. ETOPSHNMK - Kempston

2. KOSTIYCI - Joystick

3. MCRPUEST - Spectrum

4. EFWSO0ORTA - Software

5 BEADORYK - Keyboard

6. PMTCOURE - Computer

7. STATSECE - Cassette

8. CAILRINS - Sinclair

8. CARHIPSG - Graphics
10. REDRAWHA - Hardware
11. LAMENTIR = Terminal

Damit es auch richtig einfach
wird, hier POKE's fir den C64. Die
Spritekollision wird ausgeschaltet
und man kann unbeschadet durch
alle Génge laufen. Also, nicht lan-
ge fackeln! So gibt man die Poke's
ein:

Aeset

POKE 16076, 169
POKE 168077, 0
POKE 16078, 234
SYS 6454

Bubble Bobble

Noch ein Tip von Jochen Ihring.
Um in den Bonus-Level zu kom-
men, muB man ochne einen Saurier
zu verliaran, ins 20. Level kormmen.
Dann erscheint gine Tare, die in
den Bonus-Level fihrt. Das glei-
che geschisht im 30., 40.Level und
50 weiter. Voraussetzung istimmer,
daB man noch kein Leben verloren
hat.

Aber es geht noch weiter:

Georg Petmezas aus Leonberg
hat noch einen Trick herausgefun-
den, wie-man einen extradicken
Bonus bekommt. Das funktioniert
in der 1.4.5.10.,16.,.23. und 26.
Runde, wahrscheinlich auch in
spédteren. Man vernichtet alles, bis
auf ain Bullie. Das letzte Bullie,
falls es nicht rot ist, mit einer Sei-
fenblase aufpusten (lhr dirft es
nech nicht kaputtmachen). Wenn
es sich befreit hat, wird es rot.
Dann mul man es noch einmal =ein-
bobbeln«, Jetzt pustet man so viele
Seifenblasen auf den Bildschirm,
wie es nur geht. Inzwischen hat
sich das Bullie wieder aus der Bla-
se gestrampelt. Jetzt packt man es
ain letztes mal ein und darf es end-
lich zerstbren.

Alle Seifenblasen, die man vor-
her mit heroischer Feuerkraft auf
den Schirm gepustet hat, verwan-
daln sich jetzt in Pommes, Dia-
manten, Melonen etc. Diese
braucht man nur noch aufzusam-
meln, um sich einen extradicken
Bonus zu holen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Die Antwort zu
Mermaid Madness

Frank Castenholz kann die Fra-
gen von Kai Brunning aus Power
Flay 1 beantworten:

- Man nimmt die rote Dynamitstan-
ge, die in dem Raum neben dem
Taucher liegt. Damit sprengt man
sich den Weg in den zweiten Teil
frei (dunkler Raum unter der Killer-
muschel). Dort holt man sich die
Laterne und erleuchtet den dunk-
len Raum.

= Man schwimmt in den zweiten
Teil und holt sich das Luftkissen.
Damit schwimmt man zum leuch-
tenden Geist, 146t das Kissen ein
paar Zentimeter neben ihm los und
sucht schnell das Weite.

- Das gelbe Dynamit holen und
zur Schildkréte schwimmen. Das
Dynamit ablegen und darauf ach-
ten, daB es nicht nach unten fallt.
Dann schnell verschwinden, Nach
der Explosion holt man sich das
Salz.

- Das Salz muB auf die Muschelim
zweiten Teil. Sie &ffnet sich, die
Perle darf man aber noch nicht
nehmen. Zuerst holt man beide
Anker und |88t sie im Raum Ober
der Muschel fallen. Erst jetzt kann
man sich die Perle holen.

- Der schwierigste Teil: Die Perlain
die Killermuschel werfen und da-
bei aufpassen, dab keine Energie
abgezogen wird,

- Dann den Schneidbrenner frei-
sprengen. Mit ihm in den Raum
tauchen, in dem der Geist war.
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Jolly Jack the Jaster
Impossible Mission I

King of Chicago

Tiger Foad
Footballmanager 1|

Gunshlp

Frightnight 69—
ST Soccer 69—
Laatharnecks 69—
Farrari Formula One 79—
Ultima V B9 —
Rirm Runnar

Strike Fleet

C64-Neuheiten

Morphaus

RLS.K.

Platoon

Pradator

To ba on Top

Mini Putt

Train Escape
Wizard Warz

Victory Road

Nigel Mansells GP
GGreat Glana Sisters
Alternative world Games
Super Hang On
Salamander

Tour de Force

ATF

Demon Stalker

19 Part 1 Boot Camp
Charlie Chaplif
Rim Runners

Roiling Thunder
Gryzor

ATh & Inches

Airborne Ranger
Combat School

Buggy Baoy

Internal. kharale +

Qut Run

Shool'am up Const. Kit
Superstar lcehockey

Bards Tale Il
Stealth Fighter
Gunsghip

Pirates

Subattle Simulator
Jinxter

Skata or Dia
Bangkok Knights
Echelon

Apollo 18 Mission

C64

Tast Drive

Thundar Chopper
HNebulus

Driller

Detender of the Grown
Gary Linnekers Soccer

Amiga

Trillogic Expert-Cartridge

Freeze Machine

Atari ST/Amiga
Atarl ST/Amiga
Atari ST

Amiga

Atari ST/Amiga
Atarl ST/Amiga

Ankiindigungen
fiir Februar/Mérz bei
Anzeigenschiuf
Super Hang On

Caplain Blood

Obliterator

Space Harriar

ECO 55—
Mars Cops

Hatball

Wizball 59—

Amiga

Alar 5T
Atari ST/ICB4
Adari 8T,
Co4

Alari ST/Amigal/C 64

Atari 5T/Amiga
Alari ST/Amiga
Atarl ST/Amiga
Atari ST/Amiga

Amiga
Eﬁd
miga
Ce4
Kass. | Disk.
29, —/38,—
29,—/39,—
28, —/39,—
29, —/39,—
29, —/39,—
— /58—
— [ 58,—
29.—/39,—
29,—/38,—
29,—/38,—
29, —/39,—
28,—/39,—
29, =139 =—
29,—/38,—
29,—/39,—
20, —/38,—
= (58,—
28,—/389,—
29,—/39,—
29,— /39—~
29,—139,—
29,—[39,—
29,—/39,—

Chuck Yeagers adv, Flight Trainer

C64 Bestseller-Classics

39,—/49,—~
29,—/30,—
29,—(38,—
29,—/39,—
29,—/39,—
39,—/49,—
28,—/38,—
—/40,—
—/58,—
39,—/498,—
35,—/45,—
35,—/45,—
—[39,—
—f 50—
—159,—
29,—/39,—
—/89,—
— 59—
35,—/59,—
- —
25—/ 35—
39,—/49,—
29,—/39,—
25,—/35,—

Munchen

119,
Kass./Disk

California Games 28, — /38, —
Jagd nach roter Oki. 39, —/49,—
Chamonix Challenge 28,— (39, —
Deja Vu —f 3G, —
Flying Shark 25, —135,—
Rampage 25, —/35,—
Hunters Moon 25,— /35—
Rastan Saga 29,—139,—
Bards Tala | —f49,—
La acg of tha Ancients — /48, —

egasus —i49,—
Last NIH_IEI. 25,—135,—
Up Pariscopa —58,—
Destroyer —i39,—
Games Sal Malch Comp. 20, —138,—
Flying Shark 29, —/39,—
Garfield 29.—139,—
Side Arms 29,—138,—
Hewson Four Smash Hits 29,—138,—
Chaobo 10,—i15,—
Way of tha Expl. Fist 10,—/—
Octapolis 29,=139,—
Quedex 26, —135,—
Wastern Games 26.—/39,—
Manic Mansion —i39,—
Gauntlett I 29,—39,—
Bravestar 28, — /38, —
Border Zone — 69, —
kasters of the Universe (the Movie) 20,—/39,—
Traz 26,—138,—
Strategie
(SS1-SSG-PSS-Microprose)
Eternal Da —iT9,—
Realms of Darkness 1
Battlagroup — 59—
B-24 —/59,—
Halls of Monlezuma — (59—
Shiloh — 58—
Bismarck 29,—/39,—
Tobruk 25,—136,—
Guadalcanal 25, — /35 —
Power Struggle 25,—135,—
Kolonialmacht 25— /35—

urd natrlich alle anderen Spiele dieser Hasstallar

Atari ST
Tomic Tile 59, —
Tatris 59, —
Water Ski Champ. 59—
Gauntlel 1 59, —
Tanglewood B9, —
Oids 59,—
Wizards Crown 69,—
Dungeon Master 69, —
Out Run 69, —
Bards Tale | 79,—
Defender of the Crown 69,—
Temonpods §9,—
Jagd nach roter Okiober "% 58, —
Epyx on ST (4 Spiale) 58, —
Calch 23 59,—
ST Replay 198, —
Pro Sound Designer 148,—
Chamonix Challange 58, —
Star Trak 49, —
Star Wars 58,—
Super Sprint 49,—
Blua War 58, —
Xenon 58,—
Mach 3 59,—
Elw,-'rng ghark 58,—
r ars 59—
ECO. 59—
Tast Drive 69,—
Jinxter 68, —
Wizball 58,—
Roadwars (Melbourne House) 69—
Univarsal Mililary Simulator 69,—
Carrier Command 89, —
Enduro Racer 59,—

— Computer shop und Gamesworld —

VERSAND ODER IM
LADEN ERHALTLICH!

Slapfight

Chafle Chapii

IBM

Elite

30 Halicopter
Police Quesl

Chuck Yeagers adv. Flight Train.

Superstar icehockey
Space Max

Gunship

Star Flight

Test Drive

Bards Tale

Jinacter

Defender of the Crown

Amiga

The Big Deal

Indoor Sports

Kenon

Crystal Hammaer

Way of the Little Dragon
Crazy Cars

Moabius

Test Drive

Fira Power

Bards Tale |

Garrison

Tarrorpods

Dark Castla

Backlash

Insanity Figh

Amegas

Telris

Roadwars (Melbourne Howsa)
Jagd nach roler Oklobas
Westarn Games

Dick Spacial

Land of Legends

One on One Turbo
Galactic Invasion
GeaBee Air Rally
Shadowgate

King of Chicago

Grid Start

Minja Misslon

Brett- u. Rollenspiele

ohne Computer

Pattos Best

Platoon

Aaid on S1. Mazaire

Chirocco

Mightmare on Eim St.
Hedgerow Hell

Central Amearica

ADD Robin Hood Adveniuras
ADD Forgoiten Realms

ADD World of Greyhawk
ADD Dr lance Adveniures
ADD Wikdernass Survival Guide
TV Wars

Legend of Herces

Fire Power

Gammarauders Gama

Top Secret

Adv, Squad Leader

Yanks

und viela andara mahr

Bitte fordarn Sia Liste mit frankieriem

Rickumschlag an

59,—
59—
59, —

60, —

70,—

Preisdnderungen und Irrtlimer vorbehalien.

computer shop - Landsberger Str. 135 - 8000 Minchen 2

089/50224 63

Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5.- Versandkosten,
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewlnschten Titel lieferbar sind.




PIOJWIERRITIPIS]

Bard’s Tale

Roland Traunmiller aus Thal-
heim/Mels hat einen =Archmage
zum Abtippen« und »ltems fiir je-
dermann« fir alle Amigabesitzer:
Mit dem ersten Listing muB man
sich nicht mehr flrchten, dad man
kurz nach Veriassen der Adventu-
rers Guild von acht Barbaren abge-
schlachtet wird. Das Programm er-
Zzeugt einen ausgewachsenen
Archmage mit allen Schmankerin
auf der Character-Disk.

Das zweite Listing ist flir Profis
gedacht, die auf der Suche nach
(Uberlebens-)wichtigen  Gegen-
stdnden sind. Ebenfalls in Amiga-
Basic eintippen, speichern und
starten. Im Equipment-Shop sind
dann alle ltems erhaltlich, die man
normalerweise nicht kaufen kann
(Onyx Key, Master Key, Spectre
Snare und vieles andera).

Aber Achtung: Es macht unp-
glaublich mehr Spa, sich die Sa-
chen zu erkdmpfen und seine Par-
ty reifen zu sehen, als sich sofort
auf den Archmage aus der Softwa-
resdose und alle ltems zu stlirzen.
Wer sich den SpaB nicht verderben
will, sollte sparsam mit den Li-
stings umgehen.

Listing 1:

REM Archmage zum Abtippen
REM von Roland Traunmiller
FORI| = 1TO S8

READ A

S=8+A

NEXT |

PRINT S :IF S <> 2403 THEN
BEEP : PRINT “DATA ERROR " :
END

PRINT "OK*

RESTORE

OPEN "BARDS TALE CHARAK-
TER DISKTWP:DUNGEONMA-
STER:C" FOR OUTPUT AS 1
FORI = 1T0986

READ A

PRINT # 1, CHRS (A) ; : REM Se-
mikolon wichtig!

NEXT |

CLOSE

58

DATA 000,000,000,001,
000,008,000,018, 000,018000018,
000,018,000,018

DATA 000,018,000,018,
000,018000,018, 000,018,255,264,
001,064,001,064

DATA 001,074,001,074,
128,018,128,012, 128,010,128,008,
000,000,000,000

DATA 000,000,000,000,
000,095086,184, 000,000,009,196,
000,016,000016

DATA 000,007,000,007,
000,007,000,007, 000,000,000,000,
000,000,000,000

DATA 0:00,000,000,000,
000,000,000,000, 000,000,000,000,
0086,235,000,000

Listing 2:

REM Super ltems

REM von Roland Traunmiller
KILL * "BARDS TALE CHARAK-
TER DISK:items "
OPEN *DFO:items”
PUT AS |

PRINT # 1, CHR% (0) ;

FORI = 1 TO 127

PRINT # 1 , CHR$ (255) ; : REM
Semikolon wichtig

NEXT |

Man ftippt beide Listings in
Amiga-Basic ab und startet sie mit
«Aun« im Pull-Down-Menii (Ab-
speichern nicht vergessen). Sie
verdndern dann die Charakter-
Disk, also unbedingt eine Sicher-
heitskopie verwenden.

FOR OUT-

Mega Apocalypse

Jochen Ihring aus Altdorf hat ein
paar POKEs zum Ballerspiel Mega
Apocalypse (CB4):
-POKE 22588, 1-Man siaht mehr
Sterne auf dem Bildschirm
- POKE 21841 , 170 : POKE 21842
, 72 = Der Sound verédndert sich;
ginfach mal zuhdren ...
= POKE 32417 , 173 = Unendlich
viele Leben Spieler 1
- POKE 32509 , 173 - Unendlich
viele Leben Spieler 2

Gestartet wird mit SYS 22562,

Wizball

Moech'n Tip zu Wizball. Diesmal
stammt er von Reiner Ovelgbnne
aus Essen.

Wenn man die erste Ebene ge-
schafft und leider alle Leben verlo-
ren hat, driickt man die Taste 1, so-
bald das Titelbild erscheint. Wenn
man dann weiterspielt, hat man dia
arste Ebene schon eingefarbt und
muB nicht ganz ven vorne begin-
nen. Das funktioniert auf den
nachsten Ebenen mit den entspre-
chenden Leveln auch (also Taste 2
fir Ebene 2, Taste 3 fir Ebene 3
usw.).

Solomon’s Key

Fiir alle Fans von Solomon's Key
(C 64) hat Michael Schiitt aus Duis-
burg ein paar POKEs herausge-
funden.

Mit POKE 2213,164 gibt's unend-
lich viele Leben und mit POKE
4871 einen nie ablaufenden Bo-
nus. Wem das Spiel zu langsam
ist, sollte s mal POKE 50835 ver-
suchen. Gestartet wird mit SYS
2063,

Impact

Hier sind die PaBworter fiir Im-
pact auf dem Amiga. Herausge-
funden hat sie Ludger Anderka aus
Oberhausen.

Level 11 - 20 : Gold
Level 21 - 30 : Fish
Level 31 - 40 : Wall
Level 41 - 50 ; Plus
Level 51 - 60 : Head
Level 61 - 70 : Fork
Level 71 - 80 : Road

Star Wars (Atari ST)

Da hat der Hersteller Domark
doch glatt vergessen in der Anlei-
tung zu schreiben, wie man bei
»Star Wars« die High-Scores auf
Diskette speichert. Wenn Sie dann
zwischen den Schwierig-
keits-Stufen auswahlen kinnen, ist
mitten zwischen den Todessternen
das Wort »Cluit« zu lesen. Wenn
Sie dieses Wort anstelle gine To-
dessterns beschieBen, kehrt das
Programm zum Desktop zurick
und speichert vorher dia High-
Score-Liste. (bs)

Die Antwort zu Delta

Stefan Lock hatlte Probleme mit
dem 17. Leval von Delta. Christian
Dorau aus Bonn kann weitarhel-
fan.

Man muB einen der sisben
Steinblocke abschieBen und kann
50 durch die entstandene Liicke
flisgen. Ndtig sind auf jeden Fall
die Extras 1 ( flir erhdhte Wendig-

keit des Schiffs) und Nummer 4
{um mehrere Schisse auf einmal
abzufeuern). AuBerdem braucht
man aine bestimmte Taktik. Man
folgt den Steinblécken, die sich zu-
erst nach rechts bewegen. Dabei
konzentriert man sich auf einen
Steinblock. Beginnen die Blocke
sich auf das Schiff zuzubewegen,
fliegt man nach links und schieBt
weiter auf den Block ein.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3



Galaga

Thomas Seeger aus Albstadt
geht gerne in die Spielhalle, um
dort den High-Score an seinem
Lieblings-Automaten sGalagas
nach oben zu schrauben. Dabei
hat er etwas Interassantes heraus-
gefunden:

Wenn sich die feindliche Arma-
da aufgebaut hat, ballert man alle
Gegner bis auf zwei blaue Schiffe
ab. Es miissen - vom Spieler aus
gesehen - das Schiff in der ersten
Reihe ganz links und das darliber
verschont bleiben. Dann verzieht
man sich am besten in die rechte
untere Ecke und ballert weiter, al-
lerdings ohne die beiden zu tref-
fen! Man |&Bt die beiden Schiffe so
lange angreifen, bis ihnen die Mu-
nition ausgeht. Das kann schon
ein  Viertelstiindchen dauern.
Wenn Sie keinen SchuB mehr ab-
geben, darf man sie endlich ver-
nichten,

Die Plackerei lohnt sich: Im wei-
taran Verlauf des Spiel wird von
den Gegnern kein einziger Schuf
mehr abgegeben. Auf die Art und
Weise kann man alle 100 Level
schaffen. Sinnigerweise sollte
man den Trick im ersten Level ver-
suchen, weil s da noch relativ ein-
fach ist.

Rygar

Hans-Peter Gassner aus Nie-
dernsill hat Tips zum Rygar-
Automaten.

1. Bunde: Vor dem Eintreten in die
Hohle noch ein wenig warten,
dann bekommt man meist gine Ex-
trawaffe. Dabei muf man aller-
dings auf die Zeit achten.

2. Runde: Wenn man die fiinf auf-

ginanderstehenden Drachen ab-
schiefit, bevor die oberen den Bo-
den erreichen, bekommi man
10000 Extrapunkte.

4. Runde: In diesem Level be-
kommt man meistens das Extra-
Leben. Immer nur die Steine ab-
schiefen, die aus dem Boden
wachsen.

6. Runde: Wenn die Ameisen-Men-
schen von oben kommen, braucht
man sich nur auf die halbe Bild-
schirmbreite zurlickziehen. Die
basten Waffen sind der Stern und
die Krone.

7. Bunde: Bei diesem Lavel hilft
nur die Sonne. Mit etwas Gllick be-
kommt man hier den Schutzschild.
Die Waffen:

Stern - Weitschub

Krone - starkerer Schul

Leopard - Gegner verschwindet,
wenn man auf ihn springt.

Kreuz — man ist flir zirka 30 Sekun-
den unverwundbar,

Sonne - man kann gerade nach
oben schiefien,

Crystal Castles

Thomas Kéippel aus Miinchen
kennt sich mit dem Automaten
»Crystal Castles= aus und hat zwei
Tips dafir:

- Wenn man in Level 1 in die hin-
tere verdeckte Ecke lauft und nach
oben springt (Feuerknopf drik-
ken), erhdlt man 140000 Punkia
und kommt direkt in den sechsten
Lavel.

- Die griinen Tierchen, die die Cry-
stals aufsaugen, kann man wah-
rend des Schluckens vernichtan,
indem man sie einfach Gber den
Haufen 1&auft.

Beide Tips funktionieran auch
bei der C64 und der ST-Version.

PIOIMERITIEIS]

500 Mark fiir den besten Spiele-Tip

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

Watiirlich wird prinzipiell jeder
verdffentlichte Beitrag entspre-
chend honoriert. Um Eure fleibi-
ge Arbeit richtig wiirdigen zu
kéinnen, haben wir uns auBer-
dem etwas Besonderes einfallen
lassen: den »Tip des Monats«.

Der «Tip des Monats« ist eine
besondere Auszeichnung in je-
der Ausgabe fiir den besten Tip,
den wir erhalten haben. Der Ein-
sender dieses Supertips wird mit
500 Mark belohnt.

Aber keine Angst, lhr miBt
jetzt nicht stundenlang an Karten
pinseln, Speicherbereiche nach
POKEs durchkdmmen oder be-

Ultima IV

Volker-Markl aus Raubling ist
schon Avatar. Er hiangt aber noch
in der Abyss. Wenn er im achten
Level das »Word of Passage«
(Veramocor) eingegeben hat,
kommt folgende Frage: sWhat do
you posess if all may rely upon
your every word?=. Er meint, das
Wort heiBe »infinity=. Wenn er es
eingegeben hat, passiert aller-
dings gar nichts. Er steht vor der
Stadt Moonglow und nichts hat
sich verdindert. Ist Infinity das
falsche Wort? Oder hat sich
doch was gedndert?

Computer-Shop

sonders viel schreiben, um die-
ses Geld zu verdienen. Es spielt
keine Rolle, ob es nun ein ganz
besonderer POKE, ein Listing,
eine interessante Karte oder eing
Adventure-Ldsung ist. Nicht der
grofte Beitrag, sondern der origi-
nellste oder niitzlichste Tip ge-
winnt.

Alles kommt in die Auswahl.
Die Redaktion wird sich die Ein-
sendungen genauestens anse-
hen und dann den Sieger kiren.
Wobei wir uns vorbehalten mis-
sen, auch einmal den Preis nicht
zu vergeben, wenn in einem Mo-
nat kein toller Tip kommt.

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

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

(al)

Hollywood Hijinx -
Stationsfall

Holger Plank hat schon neun
Schitze gefunden, héngt aber
jetzt fest. Im Bomb Shelterist ein
Safe, an den er zwar heran-
kommt, den er aber nicht 6ffnen
kann. Dem Schild nach zu urtei-
len, miifte die Kombination
links-rechts-links sein. Aber was
fiir Zahlen muB man angeben?

AuBerdem braucht er noch
Tips zu »Stationfall«. Er ist schon
auf der Raumstation und hat Pla-
to getroffen. Trotzdem hat er so
gut wie noch nichts herausbe-
kommen. Hat jemand Hinweise,
wie man weiterkommt?

Phantasie

Manfred Lemke aus Miirnberg
spielt gerne »Phantasie |=. Aller-
dings fehlen ihm zur L&sung
noch ein paar wichtige Dinge.
Hier seine Fragen:
= Wo findet man die Schriftrollen
mit der Nummer 12, 17 und 187
- Was hat es mit der Geheimfor-
mel »Reven Toneme= auf sich 7
= Wie kommt man in die H&hlen
der schwarzen Ritter und wie
kommt man zu den Priestern von
Dosnevbia? Wer von Euch kann
Manfred helfen?

Drawehner Strafie 15 - 3130 Liichow - Telefon 05841/5499

Hardware - Software - Zubehor

Spiele in groBer Auswahl bereits ab DM 6,90. Kostenlose Liste anfordern. Bitte Computer-Typ angeben.
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The Bard’s Tale leichtgemacht (3)

|
1

F

ELECTRONIC ARTS"

Exklusiv in Power Play findet Ihr die offiziellen Tips und Karten zu The Bard’s
Tale, die von Electronic Arts stammen. In jeder Ausgabe drucken wir die Pline
und Hilfen, die Ihr braucht, um dieses Spiel zu lésen.

ackere Helden rasten
nicht: Machdem unse-
re tapfere Party in der

letzten Power Play den Tempel
des Mad God erforschte, kehr-
te sie nach Skara Brae zuriick.
Harkyn's Castle steht als nach-
stes auf der Tagesordnung. An
dieser Stelle wollen wir mit der
Wiedergabe der Tagebuchauf-
zeichnungen von Lord Garrick
fortfahren:

Unsere Seelen werden von
dem Gefiihl des Sonnenlichts,
das auf unsere Gesichter
scheint, geheilt. Das Gericht
Uber unsere Mission verbreite-
te sich in Skara Brae so schnell
wie ein Lauffeuer im trockenen
Gras des Sommers. Viele wol-
len sich uns anschlieBen, doch
unsere Party ist kaum gréBer
gewarden. Wir trennen nams-
lich die Spreu vom Weizen und
schicken diejenigen weg, die
nur nach Gold und nicht nach
Freiheit dirsten. Auch Diebe
und Meuchelmbrder, die sich

sogar an den Geldborsen getd-
teter Kameraden vergreifen
wilrden, nehmen wir nicht auf.
Mirwurde geraten, mindestens
einen Rogue aufzunehmen -
er wird nitzlich sein, um Fallen
zu entschéarfen und Gefahren
Zu entdecken. Widerstrebend
willige ich ein. Jemand wird ihn
sténdig im Auge behalten.
Unsere néchste Aufgabe
wird das Eindringen in Har-
kyn's Gastle sein, das im Nord-
westen von Skara Brae liegt.

Harkyn's Castle

Wir schlugen eine Bresche
in die Reihen der Verteidiger
und betraten das SchiloB von
der dstlichen Mauer aus. Die
Wachter waren furchtbare
Kémpfer, aber wir erwiesen
uns als starker.

Ein Jabberwock! Eine
schreckliche Bestie - sicher-
lich die letzte ihrer Art. Wir um-

[ L™=
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Harkyn s Castle

60

gehen ihre Behausung mit
Sorgfalt und schreiten voran.

Anhand der Karten, die mir
Ghaklah zeigte, bemerkte ich,
daB alle Dungeons etwa diesel-
ben AusmaBe haben. Wurde
Skara Brae vielleicht einst auf
den Ruinen eines alten Kom-
plexes gebaut, der jetzt nur
noch in den Erinnerungen der
Menschen existiert?

Wir fanden ein Schwert, das
aus einer Kristall-Substanz be-
steht. Die Nase des Rogue
zuckte gierig, als wir das
Schwert entdeckten. Ich traue
diesem Mann nicht. Das
Schwert wird unserem Paladin
Isli anvertraut. Sie wird es gut
bewachen.

Wir bekémpften Golems und
entdecken &inen Thron, der
ohne Zweifel der von Harkyn
ist. Wir wurden gefragt, ob ein
Mitglied unserer Party auf die-
sem Thron sitzen will, und be-
vor ich Corfin stoppen konnte,
sprang er - ungeduldig wie

)

Barden nun einmal sind - auf
den Thron. Wir warteten ent-
setzt darauf, daB er in eine war-
zengesichtige, schieimige
Kreatur wverwandelt wurde.
Doch statt dessen dffnete sich
eine Geheimtir und enthillte
einen Gang.

Wir kdmpften gegen sechs
Ménner, die in griine Roben
gekleidet waren. Wir werden
ihre Roben an uns nehmen, da
es den Anschein hat, als seien
sie von besonderem Wert. Wir
mubten nicht lange warten, um
diesen Wert zu entdecken. Vie-
le Guards gingen an uns arglos
vorbei, denn sie trugen diesel-
ben grinen Roben wie wir und
hielten uns fiir Artgenossen.

Wir entdecken hier eine llu-
sion. Die Stufen am nérdlichen
Teil der Westwand scheinen
nach unten zu fithren, aber in
Wirklichkeit gehen sie nach
oben. Nachdem wir uns der 18-
stigen Roben entledigt haben,
gehen wir hinauf.

"I

HarKyn s Castle, Level Two
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Harkyn's Castle,
zweiter Level

Wir trafen auf einen weiteren
kirperlosen Mund, der einen
unfertigen \ers stammelte.
Nachdem unser Magician das
Wort schrie, das den Reim ver-
vollstidndigte, erschien ein
Ybarra-Schild, ein wabhrlich
méchtiger Schutz.

Ein alter Mann stellte uns
dieses Réatsel: »Cnce man ali-
ve, now living death, it drinketh
blood, and stealeth breath« -
=Einstlebendiger Mensch, nun
lebender Toter, er trinkt Blut
und heimlich Atem«. Soriac
wuBte die Antwort und fllisterte
mit blutlosem Gesicht »Vampi-
re=. Wir durften passieren.

Wir wurden zu einem Raum
teleportiert, in dem wir ein
Quadrat aus Silber finden. Ein
merkwiirdiger Gegenstand,
den wir mit uns nehmen. Ein
Portal im Nordwesten wird uns
in die obersten Raume brin-
gen.

Harkyn’s Castle,
dritter Level

Wir trafen auf einen alten
Marren, der uns den Weg ver-
sperrte, bis wir ihm den Namen

AOMERTIE]

der Taverne in der Archer
Street sagten. Die Antwort,
»Skull Tavern«, schien einige
Mitglieder unserer Party zu
beunruhigen. Hier sind Gberall
Teleporter-Fallen.

Erneut werden wir biszu den
Grenzen unserer Fahigkeiten
gefordert und entkommen
nicht unversehrt. Die Berser-
ker! Sie greifen in einem end-
los scheinenden Strom an; sie
besiegen zu wollen, mutet an
wie ein Versuch, die Flut mit ei-
nem bodenlosen Eimer aufzu-
halten. Zu spét finden wir her-
aus, daB die grinen Roben, die
wir kirzlich abstreiften, uns vor
diesem Angriff bewahrt hatten.
Zuletzt stolpern wir erschopft
iiber Hunderte von Leichen.
Vier unserer Krieger liegen er-
schlagen unter Baron Harkyn's
toten Legionen.

Als wir eine alte Statue er-
reichten, erhob sich das Auge,
das wir einst mitgenommen
hatten aus Soriacs Beutel und
plétzlich erwachte die Statue
zum Leben! Wir kdmpften um
unsere Leben und besiegten
schlieBlich das Biest. Der Arch-
mage sagte uns, daB dieser
schreckliche Feind Tarjan war,
der Mad God. Nachdem wir ihn
besiegten, wurde unsere Party
in Kylearan's Tower telepor-
tiert. Die nachste Power Play
wird von unseren Erlebnissen
in diesem Turm berichten. (hi)

HarKyn s Castle, Level Three
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Power Play. Wie viele Pro-
grammierer seid |hr bei Sensi-
ble Softwara?

Jonathan: Wir sind zu zweit.
Chris Yates kiimmert sich um
die Programmierung der Spie-
le und ich zeichne die Grafik.
Die Spielideen und Spielprin-
Zip entwickeln wir immer ge-
meinsam.

Power Play: Und seit wann
arbeitet |hr zusammen?

Jonathan: Sensible Softwa-
re gibt es schon einige Zeit. Ich
habe Chris im Mai '85 kennen-
gelernt. Er hatte gerade einen
Job bei einer kleinen Software-
Firma in England bekommen
und programmierte an einem
neuen Spiel. Er fragte mich, ob
ich fir ihn die Grafik zeichnen
wiirde und ich habe sofort an-
genommen. Die Firma zeigte
sich beeindruckt und wir wur-
den beide eingestellt.

Da wir dort leider wenig ver-
dienten, beschlossen wir nach
giniger Zeit, uns als freie Pro-
grammierer selbstindig =zu
machen. Unser Erstlingswerk
war »Parallax«. Wir program-
mierten ein Demo und gingen
damit zu Ocean. Es gefiel ih-
nen gut und wir wurden vom
Fleck weg engagiert. Das war
fiir uns ein toller Start.

Mach Parallax haben wir
schnell das Billigspiel »Galaxy-
birds« flr Firebird gemacht.
Wir haben nur fiinf Tage dafiir
gebraucht, aber es war ein Er-
folg und hat sich sehr gut ver-
kauft. Nach diesem kleinen Ex-
kurs ging es weiter mit »Wiz-
ball=, und jetzt haben wir das
»Shoot'em up Construcion Kit«
(»SEUCHK«) vertffentlicht.

Power Play: Du machst alle
Grafiken fiir Eure Spiele. Wo-
mit zeichnest du eigentlich?

Jonathan: Das ist ganz ein-
fach: Mit den Ultilities wvon
SEUCK. Chris hat sie fiir mich
geschrieben; ich habe lange
damit gearbeitet und sie sind
wirklich gut. Ich schiug Chris
damals vor, sie mit ein paar an-
deren Tools zu verdffentlichen.

64

Sensible

Das Programmier-Team Sensible Software hat gezeigt, da man auf dem C64
Action-Spiele programmieren kann, die weit iiber das niedere Niveau iiblicher Ballereien
hinausgehen. Spatestens seit »Wizball« ist es jedem kiar: Wenn

Sensible ein neues Spiel herausbringt, ist es fast immer etwas Besonderes.
Wir sprachen mit Jonathan Hare, dem Grafiker der Truppe.

L)

Unser Interview-Partner Jonathan Hare ist links zu sehen, rechis erkennt man seinen Sensible-Kollegen

Chris Yates. In der Mitte hat sich Matthew Tims vom Software-Haus Outlaw postiert, das das »Shoot 'em
up Construction Kit« verdffentlicht hat. Ein echtes «Trio infernal«!

Zuerst wollten wir eigentlich ei-
ne =Sprite-Maschine« daraus
machen, aber dann haben wir
alle unsere Tools zusammen-
gepackt. Daraus wurde dann
SEUCK. Chris hat die Tools
noch anwenderfreundlicher
gemacht. Wir haben zum Bei-
spiel die Bonusrunde in Wiz-
ball mit SEUCK damit ge-
schrieben.

Power Play: Gebt Ihr mit der
Verdffentlichung von SEUCK
nicht zuviele Geheimnisse von
Sensible Software preis?

Jonathan: Vielleicht verra-
ten wir das Geheimis von die-
ser Artvon Spiel. Es gibt so vie-
la Billig-Ballerspiele, die ein-
fach Mist sind. Wenn man aber
sein eigenes Spiel mit SEUCK
machen kann, macht es ein-
fach viel mehr SpaB. Jeder hat
gute Ideen, aber oft scheitert
es an der Programmierung. Mit

SEUCK muB man nicht groB
programmieren kinnen. Wenn
das Spiel gut genug ist, daB es
gin Softwarehaus nimmt, kann
s jeder ver&ffentlichen, solan-
ge er uns im Programm er-
wéhnt. Man muB also keine
Tantiemen zahlen.

Power Play: Woher holst Du
Dir Ideen fir Deine Grafiken?

99 ks gibt so viele
Billig-Ballerspiele, die
einfach Mist sind. ,,

Jonathan: Im Moment ist es
schwer, gute Ideen fir Sprites
zu haben. Meistens zeichne
ich zuerst ein einziges Sprite
ohne Animation und schaue,
wie es im Spiel wirkt. Dann
muB man sich genau Uberle-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

gen, was man fir Grundfarben
nimmt. Das ist wahnsinnig
wichtig. Meistens nehme ich
Weif und Schwarz bezie-
hungsweise Grau, wenn ich ei-
nen schwarzen Hintergrund
habe. Dann (berlege ich mir,
wie ich es animieren kann. Ich
kopiere das Sprite und dndere
nur Kleinigkeiten, bis die Be-
wegungen und die Anima-
tions-Sequenzen stimmen.
Der Wizball war ein hartes
Stiick Arbeit, denn er besteht
aus sehr vielen Sprites. In Wiz-
ball gibt es insgesamt 128 ver-
schiedene Sprites.

Eine andere gute Technik ist
es, Sprites einen Schatten zu
geben. Das geht ganz einfach:
Wenn du ein Sprite gezeichnet
hast, kopierst du es einfach
zwal Pixel versetzt und machst
es ganz schwarz. Dann ko-
pierst du das eigentliche Sprite

YAV



Software-Spezialisten

driber, und schon hast du den
schonsten 3D-Schatteneffekt,

Power Play: Welche Grafi-
ken von Kollegen magst Du
gerna?

Jonathan: Ich schitze Stav-
ros Fasoulas Grafiken. Er hat
zu der Zeit bei uns gewohnt, als
er »Delta« programmierte. Er
macht wirkliche Spitzenspiele,
und &s war eine Fraude, ihm
bei der Arbeit zuzusehen.
Auch »Renegade« auf dem
Schneider CPC war sehr gut.
Bob Stevenson macht sehr gu-
te Multicolor-Grafiken auf dem
G 64. Das sind so meine Lieb-
linge.

Power Play: Habt lhr vor,
auch mal was flr den Amiga
oder Atari ST zu schreiben?

Jonathan: Es ist eine schi-
ne ldee, aber je besser wir den
C64 kennenlernen, desto
schneller kdnnen wir auch bes-
sera Spiel programmieren. Wir
arbeiten schon lange an die-

sem Computer und kennen ihn
inzwischen duBerst gut.
AuBerdem gibt es zirka 7 Mil-
lionen C64-Besitzer auf der
Welt. Der Amiga und der ST
werden wohl noch eine Weile
brauchen, bis sie diese Ver-
breitung erreicht haben. Wir
wiirden also viel riskieren,
wenn wir uns auf 16-Biter spe-
zialisieren wirden. AuBerdem
wirde ich lange brauchen, um
gute Grafiken auf dem ST zu
zeichnen. Je mehr die Maschi-
ne kann, desto langer braucht
man, um sich einzuarbeiten.
Allerdings werden unsere
Spiele auf andere Computer
umgesetzt. Wizball fir den ST
ist da ein gutes Beispiel. Wir
tberlegen uns, ob wir SEUCK
fiir ST und Amiga umsetzen.
Power Play: Habt Ihr schon
Pléane fiir die Zukunft?
Jonathan: Wir schreiban
wieder ein Billigspiel fir Fire-
bird; es ist allerdings noch

nicht fertig. Es ist eine Umset-
zung eines alten Automaten,
den es vor langer Zeit in den
Spielhallen gab, mehr darf ich
nicht verraten.

Power Play: Du denkst Dir
auch Spielideen aus. Was flr
Spiele magst Du besonders
und woher holst du die Ideen?

Jonathan: Generell mag ich
Spiele, bei denen man sich
»frei« bewegen kann und nicht
in ein Schema geprebt wird.

,, Wir wollen die
Leute nicht an der Na-
se herumfiihren. ,’

AuBerdem ist es wichtig, daB
die Kontrollen fir den Spieler
ginfach zu verstehen und zu
benutzen sind. Wir versuchean,
die Kontrollen so einfach wie
mdglich zu machen.

Wir wollen die Leute nicht an
der Mase rumfihren und ver-
suchen, gute Spiele rauszu-
bringen. Es ist ja noch o.k.,
wenn ein Billigspiel nicht ganz
so aufwendig gemacht ist,
aber bei einem teueren Spiel
ist das nicht gut.

Zurlick zu Deiner Frage:
sMaster of the Lamps« mag ich
sehr gerne. Auch »Dropzone«
war ein exzellentes Spiel. Ich
habe da zwar keinen tollen
High-Score, aber es spielt sich
fantastisch. Bei den Sport-
spielen gefallen mir »Leader
Board« und »Waorld Games«
sehr gut. Auch »Elite« habe ich
sehr lange gespielt. Aber einer
meiner allergréBten Favoriten
ist immer noch »Arkanoid« auf
dem Atari ST, vor allem wegen
der exzellenten Grafiken.

Power Play: Wir wiinschen
Dir und Deinen Sprites alles
Gute fir die Zukunft. (al)
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An Mangel Uber Zuschriften
zum Start von Power Play kén-
nen wir uns wahrlich nicht be-
klagen. Nachfolgend findet lhr
eine Auswahl von Briefen, die
sich mit der ersten Ausgabe
beschaftigen. Laft Feder,
Drucker und Schreibmaschine
auch weiterhin nicht anrosten,
denn Eure Meinung ist fir uns
sehr wichtig.

Unsere Leserbriefe-Adresse
lautet:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Hans-Pinsel-5Str. 2

8013 Haar bei Miinchen (hl)

Sonderhefte

Vielen Dank fiir diese super
Zeltschrift! Sie ist informativ,
witzig, die Spiele werden objek-
tiv bewertet und sie ist gut aufge-
macht. Leider hat sie auch einige
Nachteile, wie zum Beisplel den
hohen Preis, den ich wegen der
vielen Werbung nicht gerecht-
fertigt finde. AuBerdem sollte
man das Bewertungssystem én-
dern und bis zu 100 Punkte ver-
teilen.

Spitze finde ich, daB Power
Play monatlich erscheint, aber
lch wiirde gerne wissen, ob es
dann noch Spiele-Sonderhefte
gibt (man will ja nicht, daB sich
die Spieletester (iberarbeiten...).

Sehr gut finde ich die Spiel-
automaten-Tests, weniger gut
die Videospiel-Tests, da ich kein
Videospiel besitze und mir auch
keines kaufen werde. Bei den
Computerspielen habt ihr mei-
ner Meinung nach zu viele Ac-
tion-Spiele und zuwenig Adven-
tures getestet, aber das héngt
wahrscheinlich vom Angebot ab.

PS: Riumt doch mal in der Re-
daktion auf. Auf den Fotos sieht
es aus, als hitte bel euch 14 Tage
die RAF gehaust!

ALEXANDER SCMUCK, 8051 Marzling

Danke fiir die Streichelainhei-
ten. Zum Bewertungssystem ha-
ben wir gine Reihe von Zuschriften
erhalten, in denen das 100er-
System von Happy-Computer ge-
wilnscht wird. Wir haben das ak-
tuelle 10er-System aus zwei Griin-
den gewshit.

Bei den vielen Wertungen, diein
ainer Power Play-Ausgabe sind, ist
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das sehr genaue 100er-System
nicht vernlinftig realisierbar. Durch
die sehr hohe Genauigkeit der
Wertungen missen wir viel mehr
vergleichen, was beim weniger
umfangreichen Happy-Spieleteil
noch machbar ist. Bei Power Play
milfiten wir aber tagelang nur an
den Wertungen herumfeilen. Zwei-
ter Grund: Power Play und Happy-
Computer sollan bei den Spiele-
Tests ihre Eigenstandigkeit haben.
Die Teams, die die Wertungen be-
stimmen, sind bei Power Play und
Happy nicht immer identisch.
Splele-Sonderhefte wird es we-
gen Power Play vorerst nicht mehr
geben. Bel uns sieht es zwar ein
wenig chaotisch aus (ihr solltet mal
die Ecken sehen, die nicht auf den
Fotos auftauchean), doch unser jun-
ges unkonventionelles Team
schatzt nun einmal eine legere
Atmosphére. (hl)

Nur fiir die Jungen?

Ilch bedauere, daf Sie mit Po-
wer Play die Spiele-Sonderhefte
ersetzen wollen. Das Konzept
der neuen Zeitschrift scheint mir
doch ein anderes zu sein. Sie
wenden sich jetzt ausschiieBlich
an 14jahrige und verzichten auf
die Kiuferschicht der Erwachse-
nen, denke ich. Diese ganzen
Action-Spiele (nach denen sie
angeblich Immerfort siichtig
sind) gefallen nun einmal haupt-
sdchlich jugendlichen Compu-
terfreunden, wogegen ja nichts
einzuwenden Ist. In den Spiele-
Sonderheften wurden jedoch
immerauch Denk- und Strategie-
Spiele beriicksichtigt, was ich In
Power Play vermisse.

DIETER TALBE, Rintein 1

Es liegt uns fern, Denkspiele in
Power Play unterzubuttern. Wir
kéinnen aber auch nicht mehr Pro-
gramme aus diesem Genre vor-
stellen als erscheinen, und zur Zeit
gibt es Monat fiir Monat deutlich
mehr neue Titel aus der Action-
Ecke. (hl)

18 miiBte man sein

Eigentlich finde ich mich Ja
nicht dazu berufen, Leserbriefe
zu schreiben, aber da ich gerade
die erste Ausgabe von Power
Play hinter mir habe, blieb mir
gar nichts anderes {brig,

In seiner Art ist das Heft an
und fiir sich perfekt und gefélit

Da ging die (Power-)Post ab

mir weitaus besser als so manch
andere »Computer-Software-
Fachzeitschrift. Schon der
Spiele-Sondertell von Happy-
Computer war ein Hammer, aber
Power Play ist nicht nur eine
quantitativ aufgemotzte Kopie
davon, sondern eine eigenstin-
dige mit vielen neuen ldeen. Der
Comic ist spitze und auch der
Automatenecke gebiihrt viel
Lob. Leider komm’ ich selten in
die Spielhalle (18 miiBte man
sein), weil mich meistens der Typ
am Eingang gar nicht reinldst.
TOBIAS HASSIS, Albstadt 3

Damliche Ballerspiele

Vernichten, eliminieren, ab-
schieffen und &dhnliches muB
man bei Besprechungen von den
meist démlichen Baller- und
Action-Spielen wohl in Kauf neh-
men. Aber vielleicht solltet ihr
die Inhalte solcher Spiele doch
etwas kritischer beurteilen. Aber
sonst: Prima die vielen Bespre-
chungen in Power Play, schén
ausfilhrlich und ibersichtlich,
sehr gut die Abbildungen dazu.
Hervorragend auch die Power-
Tips und der Comic Starkiller.
Geht der Comic wirklich weiter?
Vielleicht mal in Farbe? Das wé-
re, um es mit eurer Bewertung zu
sagen, super!

HANS JOHANSON, Barlin

Martialische Hintergrund-Storys
und wiiste Ballereien besinflussen
bei uns die Wertungen nicht. Wir
glauben, daB jeder Leser selber
entscheiden sollte, ob er sich an ei-
nem Spiel mit wisten Ballersien
stort oder nicht. In unseren Tests
kommt ja riber, ob es sich um &in
friedliches oder schuBlastiges
Spiel handelt.

Schéne GriBe von Starkiller, der
sich flr das Lob bedankt. Wir wol-
len ihn vaorerst in SchwarzweiB las-
gan, was ein wichtiges Stilelement
darstelit - sagt zumindest Zeichner
Rolf Boyke, und der muB es

schlieBlich wissen. (hl)
Nicht neutral?
DaB Martin Videospiel-

Spezialist ist, merkt man daran,
daB er alle Videospiele testet.
Ich finde aber, er bewertet die Vi-
deospiele etwas zu hoch. Zum
Beispiel beim Test wvon
»Wrecking Crews, das im Endef-
fekt nur 3,5 Punkte erhielt, fand

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

er den Kommentar «Nettes Klet-
terspiel= angebracht. Zum Ver-
gleich: Das C64-Spiel «Track &
Field, das 4 Punkte erhialt, wur-
de von ihm mit dem Kommentar
wVerspéteter Joystick-Killer« ab-
gewertet. Hat Martin eine Abnei-
gung gegen Computerspiele?

Obwohl ich einen C64 besitze,
lese ich die Tests von Videospie-
len auch. Man will ja schlieBlich
wissen, was sich auf anderen
Sektoren tut. Ich glaube aber,
dalB die Computerspiele im Vor-
dergrund bleiben sollten, denn
es haben noch zu wenige Leute
eine Konsole, um einen umfang-
reicheren Tell in Power Play ein-
zufiihren.

Das neue Power Play und eure
kritischen - manchmal auch
recht witzigen - Tests finde ich
echt super! Weiter so!

JOHANMNES SAUTNER, A-Langenzarsdor

Martin hat bestimmt nichis ge-
gen Computerspiele (er hat auch
diverse Computer in seiner Samm-
lung). Unsere Werlungen entste-
hen in siner grofen Konferenz,
wahrend der Text von einem ein-
Zzelnen Redakteur geschrieban
wird. Die Wertungen spisgeln also
die Meinung der gesamten Redak-
tion wieder, wihrend der Text na-
tirlich subjektiv gefirbt ist. Firs
Lob unseren wirmsten Dank. (hl)

Wie geht’s weiter?

Der Starkiller-Comic ist abso-
lut super, vielen Dank dafiir. lch
finde, die absolute Krinung wire
es, den Leser entscheiden zu
lassen, wie es weitergehen soll.
Ein Beispiel wire:

Starkiller ist nach einem lan-
gen Arbeitstag und drei zerstor-
ten Galaxien wieder zu Hause
und langweilt sich. Was soll er
tun?

a = Soll er zum nachsten
McBobo rilberdiisen und sich ei-
nen Heiniburger reinziehen?

b - Soll er mit der MS-DOS-
Diskette seines PCs Frisbee
spielen?

¢ - Soll er mit seinem Taschen-
rechner pokern und dabei zwei
Monatsgehdlter verlieren?

So oder so dhnlich konnte das
aussehen. Iich welB nicht, ob das
technisch hinhauen wiirde mit
Einsende- und Redaktions-
schluB.

JAN-HINRIK SCMIDT, Bornhaim-Usdor!

lch finde die Idee sehr putzig,
aber sie scheitert an dem von dir
schon angesprochenen Redak-
tionsschiuf. Wenn Power Play A an
den Kiosk kommt, mu der Starkil-
ler fir Power Play B bereits abge-
geben werden.

AuBerdem braucht unser Zeich-
ner Rolf Boyke ja auch ein Weil-
chen, um Skizzen und Reinzeich-
nungen anzufertigen. Wer aber
Ideen zu Starkiller hat, soll sie bitte
an uns schickan, (hl)
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“COMPUTERS PVELE
Die Arche des (aptain Blood

Fiinf Clones geistern von Captain Blood in der Gala-
xis herum. Nur mit Hilfe von exotischen Aliens
kann er sie finden und vernichten.
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ob Morlok, ein erfolgloser

Programmierer,  sucht

nach einer genialen |dee
fir ein Computerspiel. Als er
wahrend einer Denkpause in
den StraBen von Paris herum-
bummelt, trifft er den Biologen
Rostand. Sie setzen sich in ei-
ne Bar und plaudern; irgend-
wann kommt das Gesprach
auch auf Computerspiele. Der
Biologe erdffnet Morlok ein Ge-
heimnis, das er in jahrelangen
Studien herausgefunden hat:
MNach seiner Theorie sind alle
Sprites, die sich in Computer-
spielen tummeln, real existie-
rende Figuren, die die Erde er-
obern wollen.

Schockiert von dieser Theo-
rie, selzt sich Bob Morlok an
seinen Computer und ent-
wickelt ein neues Programm,
das ihm noch schwer zu schaf-
fen machen wird. Das Pro-
gramm besteht aus dem
Raumschiff, einem biologi-
schen Bordcomputer und dem
Piloten Captain Blood. Er ist
die exakte Kopie der Person-
lichkeit des Programmierers
und soll den Kampf gegen die
Aliens fihren. Nach einigen
Monaten, vielen durchwachten
Nachten und endlosem De-
bugging ist es soweit. Er startet
das Programm, es knistert und
- Morlok hért auf zu existieren.

Morlok/Blood erwacht an
Bord des Schiffs. Langsam
dammert es ihm: Er ist Bob
Morlok und wurde in sein eige-
nes Programm versetzl. Noch
bevor er sich mit diesem Ge-
danken anfreunden kann,
heult der Bordcomputer auf.
Aliens greifen an! Nach einem
kurzen, aber heftigen Kampf
entschlieBt sich Blood, durch
den Hyperraum zu entkom-
men. Und hier unterlduft ihm
der zweite Fehler: Als er in den
Hyperraum eintritt, spaltet er
sich in viele identische Clones
auf. Er wird sterben, wenn er
nicht seine Doppelgénger fin-
det und sie absorbiert. Also
Zieht er mit seiner Arche los,
um die Burschen schleunigst
einzusammeiln.
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B0O Jahre spéater: Blood hat
fast alle Clones erwischt, nur
noch finf tummeln sich in ai-
ner entfernten Galaxis. Und
hier ibernimmt der Spieler die
Rolle des Captain Blood.

Man befindet sich zu Beginn
an Bord der Arche und sitzt vor
einem futuristischen Instru-

Atarl 3T (Amiga)

69 Mark (Diskette) + ERE/Infogrames

schwindigkeit Uber die Plane-
tenoberflache, die als Fraktal-
Landschaft dargestelit ist. Man
muB aufpassen, daB man nicht
zu hoch fliegt, sonst beginnen
die Verteidigungsanlagen des
Planeten die Drone zu bestrah-
len. Das ist gefahrlich, denn
zuviel Stahlung zerstort die
Oorxx. Gliicklicherweise kann
man die Strahlung wieder ab-
bauen, wenn man einige Zeit
hinter einem Berg in Deckung
geht. Wenn man zu tief fliegt,
kann man schnell mit einem
Berg kollidieren, was zu einem

wiitenden Aufschrei der Drone
fiihrt.

Sinn des Planetenbesuchs
ist es, einen Tunnel zu finden,
in den man dann & la =Star
Wars« einfliegt. Nach einer
Weile landet man automatisch
im Tunnel und trifft 2in Wesen.
Der erste AuBerirdische, dem
man begegnet, ist ein netter
kleiner lzwal. Er versteht abar
leider nur die Landessprache.,
Um mit ihm zu redan, benutzt
man das =Upcom«, Das Up-

com ist ein Kommunikations-
Computer, der nur Symbole

P DYE - ot e
Bogot -Uxs o5l

Was, Sie haben auf der Schule nicht Izwalenisch gelernt? Macht nichis, der Upcom hilft weiter (ST)

mentenbrett, mit dem man ver-
schiedene Aktionen ausfihren
kann. Durch ein Sichtfenster
erkennt man einen Planeten,
der sich langsam dreht. Und
wie soll es anders sein: der
Spieler muB auf dem Planeten
landen. Erwdhnenswert ist
tbrigens die Funktion, mit der
man einan Planeten zerstbren
kann. Hier zerbirst der Him-
melskérper in einer 30-Sekun-
den-Farborgie, die Stanley Ku-
briks =2001= alle Ehre macht.
Zum Landen benutzt man ai-
ne Qorxx-Drone, die von der
Arche aus ferngesteuert wird.
Sie fliegt in einer rasenden Ge-

Wo man auch hinsight, ist das
apiel edel aufgemacht. Das be-
ginnt mit der Musik von Jean-
Michel Jarre, die astrein digitali-
siert isl und wie frisch aus dem
CD-Spieler klingt. Und dann erst
die Grafik! Allein die Plane-
ten-Veernichtung ist so toll farben-

froh, daB man am liebsten alle
Welten in die Luft sprengen
mdchte. Aber nach dem dreifig-
gten Mal hat man die Gra-
fik-Spielerein satt und wiirde ger-
ne schneller weiterkommen. Ge-
nauso geht as einem mit dem
Flug (ber den Planeten: Die ar-
sten paar Male ist so ein Fraktal-
Trip faszinigrend, aber auf die
Dauer wird's langatmig.

Witzig sind die Konversatio-
nen mit den AuBerirdischan. Das
Upcon ist intelligent program-
miert und |48t auch komplexere
Themen zu. Die 120 lcons sor-
gen fir genlgend Gesprachs-
stoff mit den Aliens.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Schdn schnell dist man dber die Fraktal-Landschaft (ST)

versteht. Man klickt einfach auf
die entsprechenden lcons, um
mit jemanden zu reden. Ein
Beispiel: »Du mir sagen wo
Starkiller?= Mit Sicherheit wird
der lzwal antworten, daB Star-
killer sich bei den Ranaramern
befindet. Mit dem Upcom las-
sen sich erstaunlich komplexe
Sétze ausdricken.

Man kann eine Menge von
den Izwals erfahren. Sie geben
bei guter Behandlung bereit-
willig Auskunft Ober verseuch-

te Sterne, die pockigen und die
algigen Croolis, oder (ber die
galaktischen Frauen. Das
Wichtigste sind aber die Koor-
dinaten von neuen Planeten,
die man ihnen mit etwas Uber-
redungskunst entlocken kann.
Wenn man sich wieder auf der
Arche befindet, wéhit man die
galaktische Karte an, klickt mit
dem schaurigen Arm des Capi-
tain Blood auf den entspre-
chenden Stern und aktiviert
den Hyperraum.

" COMPUTERS FIELE

Wenn man nach dem far-
benfrohen Flug angekommen
ist, landet man wieder auf dem
Planeten und trifft einen ande-
ren lzwal, der einem dann
neue Auskiinfte und Tips gibt.
Aber es gibt in der Galaxie
auch andere Wesen. Da wéren
die verflihrerischen Ondoyan-
te, die kriegerischen Croolis,
die bdsen Yukas und noch vie-
le weitere Wesen. Mit ihnen
muB Blood in Verbindung tre-
ten, um zu seinen finf letzten
Clones zu kommen: Wer gerne
mit Begleitung fliegt, kann sei-
ne Gesprachspartner auch an

Bord beamen und in Tiefschlaf
versatzen.

Wir haban uns auf die fran-
zbsische Ausgabe der Arche
beamen lassen. Eine deutsche
Version wird bald zu kaufen
sain, so daB man sich nicht mit
Wérterbichern durchschlagen
muB. AuBerdem soll es schon
bald eine Art »Szenario Disk«
fiir den Atari ST geben. Auf der
Amiga-Version wird diese
Szenario-Diskette schon im
Spiel integriert sein. Wir wer-
den dariber berichten, wenn
sich neue Uberraschungen
oder Clones ergeben. (al)

0=

Dieses Spiel kinte man auch
als Demo verkaufen - Arbeitsti-
tel: viele folle Dinge, die man mit
einem ST anstellen kann, wenn
man ihn ausreizt. Vion dan grafi-
schen Effekten geféllt mir der
Flug am besten: Schnelle, flie-
Bande Fraktal-Grafik zum auf der
Zunge zargehen lassen.

Auf Dauer ist Captain Blood
leider nicht allzu abwechslungs-
raich. Halten die Programmierer
noch an ein paar rassige Raum-
schlachien, Extrawaffen oder eai-
ne Prise Wirtschafts-Simulation
wig bei =Elite« gedacht, hétie
Captain Blood das Zeug zum
Klassiker. So habe ich doch mei-
ne Bedenken, was die langfristi-
ge Motivation angaht,

Wer aut Super-Effekte steht
und ein paar weltraumbewagen-
de Probleme ldsen will, solite
sich Captain Blood zulegen. Was
hier an Grafik und Sound alles
geboten wird, ist beste Werbung
filir den Atari ST.

Not a Penny more, not a Penny less

C 64 (Alari ST, Schneider CPC, Spectrum)
49 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) * Domark
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rei englische Gentlemen

und &in in England le-

bender Amerikaner sind
bei einem Bodrsen-Schwindel
von einem gerissenen Gauner
um 1 Million Pfund batrogen
worden. Da das die gesamten
Ersparnisse der vier waren,
schliefien sie sich zusammen,
um gemeinsam mit &hnlich ge-
rissenen Gaunereien die Mil-
lion zuriickzustehlen; plus
Spesen versteht sich.

Die ebenso amilsante wie
spannende Geschichte um
den Millionenschwindel mach-
te den Autoren Jeffrey Archer,
von Beruf eigentlich Politiker,
iber Macht zum Bestseller-
Star. Nun ist das Buch von si-
ner englischen Software-Firma
in ein Grafik-Adventure fir di-
verse populére Computer um-
gesetzt worden.

A,

Die getestete C64-Version
besteht aus zwei Teilen. Um
den zweiten Teil spielen zu
kénnen, muB man einen Spiel-
stand aus dem ersten Teil la-
den. Jeder Teil steht komplett
im Speicher, es muB nicht
mehr nachgeladen werden.

Anders als bei normalen Ad-
ventures gibt es hier keine kla-
re Vorgabe, was genau zu tun
ist. Man muB sich an die Hand-
lung des Buches erinnern und
versuchen, die dort beschrie-
benen Schritte zu wiederho-
len. Deswegen liegt prakti-
scherweise dem Adventure
gleich das Buch (in der engli-
schen Ausgabe) bei. Wer sich
also nicht zutraut, einen engli-
schen Roman komplett durch-
zulesen, sollte die Finger von
»Not a Penny more, not a Penny
lass« lassean. {bs)
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Mit der Grafik ist wahrlich kein Penny zu holen (C 64)

Der Parser von diesem Adven-
ture ist sehr kleinlich: Schon ein
Flllwort oder eine Auslassung
bringen ihn aus dem Konzept.
Weshalb man anstelle eines bes-
seren Parsers eine krichzende
und unniltze Sprachausgabe
eingebaut hat, wissen nur die
Programmierer. Die Bilder sehen
durchweq scheuBlich aus und

Boris: »Kein Wort mehr, kein Wort wenigera

hatten auch weggelassen wer-
den kdnnen. Die beschraiben.
den Texte sind zu knapp, als daB
Atmosphére autkommen kéinnte,
die Puzzles sind langweilig. In-
sofarn ist dieses Spiel ein sehr
zweifelhaftes Vergnigen. Ich be-
vorzuge in jedem Fall das Buch,
denn das ist bedienungsireund-
lich und spannend.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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" COMPUTERSTIELE

Defiektor

Ein Laserstrahl durchschneidet den Raum, trifft auf
eine Reihe von Spiegeln und 136t Luftballons zer-
platzen. Doch wo ist der Ausgang?

an nehme einen Laser,
eine Handvoll Spiegel,
eine Kiste Luftballons,
gin paar Glasfaser-Lichtleiter,
mehrere Polarisatoren und ei-
nige bei Hitze explodierende
Minen. Schon kann man sich
ein paar ordentliche Licht-La-

der zu einem Laser-Empfén-
ger zu lenken. Dummerweise
ist da auf jedem der 60 Level
gin Hindernis im Weg, das
nicht umgangen werden kann,
Zum Glick verschwindet die-
sas Hindernis, wenn Sie alle
grauen Luftballons per Laser-

Weniger Farben aber héhere Aufldsung beim Schneider (CPC)

Deflektor hétte ein Logik-Ge-
schicklichkeits-Puzzle von
»Boulder Dash«-Qualitt werden
knnen, doch leider wurde diese
Klasse knapp verfehit. Die Spigl-
idee stimmt jedenfalls, die Grafik
ist beim Commodore in Ord-
nung, beim Schneider CPC,

dank der hohen Aufidsung, spit-
zae. Auch die Musik hat mich bei
beiden Versionen begeistert. Al-
lerdings war ich mit ainigen De-
tails nicht zufrieden. Manche La-
vels sind wirklich nur mit Gllck
zu schaffen, weil mehrere Pris-
men in Schllssel-Positionen sta-
hen. Auch fangt das Spiel relativ
schwer an und steigert sich dann
nur recht langsam. Da ist s be-
sonders schade, daB man die
ginzelnen Bilder nicht anwahlen
kann und sich immer durch die
ersten Levels durchspielen mug,
obwohl es in der C 64-Version ai-
nen entsprechenden Cheat-Mo-
dus zu geben scheint. Welcher
Laser findat ihn?

byrinthe bauen. Was, das ist
Ihnen zuviel Aufwand? Dann
missen Sie mit =Deflekior«
vorliebnehmen, einem kniffli-
gen Computer-Puzzle-Spiel
flr einen Spieler.

lhre Aufgabe: Einen Laser-
Strahl von einem Laser-Sen-

BeschuB platzen lassen.
Dader Laser selber nicht be-
wegt werden kann, miissen Sie
den Strahl Gber Spiegel durch
den Raum lenken. Mit einem
Cursor, der mit dem Joystick
bewegt wird, kinnen Sie die
Spiegel um ihre Achse drehen.

C64, Schneider CPC (Atari ST, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Gremlin
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Um die Ecke gestrahli: Ein Laser hat’s nicht leicht (C 64)

Das Ziel muB unter Zeitdruck
erreicht werden, denn nach ei-
nigen Minuten geht lhnen die
Energie fiir den Laser aus und
dann ist eines der drei Leben
futsch.

Gefahrlich wird's, wenn Sie
den Strahl aus Versehen in
sich selbst reflektieren. Dann
gibt es namlich eine Uberla-
dung im Laser, die nach weni-
gen Sekunden in einer handfe-
sten Explosion gipfelt. Ahnlich
geht es zu, wenn der Laser zu
lange auf eine der hitzeemp-
findlichen Minen geleitet wird.

Damit die Puzzles auf den
einzelnen Leveln auch schin
komplex bleiben, gibt es noch
Polarisatoren, die den Strahl
nur unter bestimmtan Winkeln
durchlassen, Lichtleiter, die
den Strahl unsichtbar unter der
Spielflache an eine andere
Stelle lenken und Prismen, die

den Strahl zuféllig in verschie-
dene Richtungen brechen.

Nachdem Sie eine Reihe
von Levels geldst haben, kom-
men noch die »Gremlins« hin-
zu, kleine Monster, die andau-
ernd lhre Spiegel verstellen.
Doch diese kiinnen mit Hilfe
des Cursors wieder fortgejagt
werden.
Bei der CPC-Version haben
sich die Programmierer einen
Gag einfallen lassen: Wéhrend
das Programm von Kassette
geladen wird, flimmert die An-
leitung lber den Monitor! Zwei
der am meisten geflrchteten
Téatigkeiten im Umgang mit ei-
nem Computer (Lesen der An-
leitung und Laden des Spiels
von Kassette) werden hier ele-
gant miteinander verknubbelt.
Eine hibsche Idee; zur Nach-
ahmung empfohlen,

(bs)

Die einfachsten Spislideen
sind wirklich oft die besten: Bei
Deflektor ist man zwar nur damit
beschéftigt, einen Lichistrahl in
die richtigen Ecken zu bugsie-
ren, doch dabei kommt man
ganz schon ins Schwitzen.

Die Grafik hat auf dem CPC ai-
ne hihere Auflésung und da-
durch einen schinen Science-
fiction-Look, doch auch auf dem
C64 hat man sich viel Miihe ge-
geban. lch freu’ mich jetzt schon
auf die ST-Umsetzung, die am
besten werden kinnte.

Daf man sich immer wieder
durch die arsten Levels spielen
muB, hat meine Begeisterung
sehr gebremst. Denkspiel-
Freunde werden diesen Schnit-
zer verzeihen kiinnen. Deflektor
ladt man immer wieder gerne,
um eine spannende Runde zu
spielen.
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Die Wertungen fiir die C64-Version
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Die CPC-Umsetzung schneidet noch etwas besser ab
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2400 A.D.

Seitdem die Tzorgs ihre Roboter zuriicklieBen,
herrscht nackter Terror in der Stadt. Schone

neue Welt...

D emnéchst, im Jahre 2213
A.D.: Die Tzorgs kommen
in Frieden. Sie sind hu-
manoid, zivilisiert und friedlich
- 50 scheint es zumindest. Sie
bringen Roboter auf die strate-
gisch wichtige Kolonie XK-120;
Parks und Universitidten ent-
stehen, neuartige Transportsy-
steme nehmen ihre Arbeit auf.
Wenige Jahre spater bliaht Me-
tropolis, die Hauptstadt der Ko-
lonie.

2313 A.D.: Vallig unerwartet
wird der diplomatische Stab
der Tzorgs zurlickgerufen. Die
Tzorgs beginnen AuBenposten
der Menschheit anzugreifen
und auch Metropolis wird un-
terworfen.

Sie rufen das Kriegsrecht
aus: Ausgangssperren werden
erlassen, Polizeiroboter siu-
men die Straflen, unbescholte-
ne Blrger werden aus ihren
Hausern gezerrt. Die Roboter,
die friiher den Menschen hal-
fen, werden umprogrammiert,
um im Bedarfsfall zu tGten.

2400 A.D.: Die Besatzer
missen den Planeten verlas-
sen, um inden Krieg zu ziehen.
Doch sie lassen ihre tdliche

AHRTOL

EH:
RG:

your ZREL.

Insert

You have no valid
ZAL .

fhe penalty is one

Social Denerit.

Do not travel
wuithout
authorization!

Hove invalid.

Hove invalid.

Hauptkonsole erreichen und
dort den Zentralcomputer aus-
schalten - wenn es ihn Uber-
haupt gibt. Aber der Komplex
ist streng bewacht. Sie miissen
versuchen, den Code zu fin-
den, mit Widerstandlern Kon-
takt aufnehmen, den Code her-
ausbringen und vor allem Ro-
boter auszuschalten. Netter
kleiner Job, geli?

Dazu muB man sich einen
Charakter zusammenschu-
stern. Man verteilt 99 Charak-
terpunkte auf vier Charakterei-
genschaften: Kraft, Geschick-
lichkeit, Intelligenz und Attrak-
tivitat. Danach startet man so-
fort in der Stadt. Sie ist in finf
Zonen unterteilt, die man nur
mit ID-Karte (berschreiten
darf. Ganz Geschickte warten
allerdings, bis die Roboter aus
dem Bild sind, um Gber die
Grenze zu kommen. Wenn
man erwischt wird, bakommt
man einen Malus-Punkt. Beai
vier Malus-Punkten wandert
man in das =Social Rehabilita-
tion Centre«, sprich Geféngnis.
Uberall in der Stadt patrouillie-
ren Wachen, wenn man mit et-
was lllegalem (Waffen oder an-

fLEE:BiL/
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Die »Checker« passen hbllisch auf, daB niemand die Stadt verlant

(Apple 1)

Robot-Maschinerie zuriick, die
die Bevdlkerung in Atem halt.

Durch Zufall gerét ein Tage-
buch eines einsamen Frei-
heitskémpfers in lhre Hande.
Er schreibt, er habe einen Weg
gefunden, die Elektronik-Pla-
ge loszuwerden. Man miisse
nur umbemerkt in den Authori-
ty Komplex kommen, die

V2ZAY

deren konterrevolutiondren
Dingen) erwischt wird, kommt
man ebenfalls ins Gefdngnis.
Dort sitzt man in einer winzi-
gen Zelle und darf Uber sein
Tun nachbriiten. Wer raus will,
solite sich Ubrigens mal nach
einem alternativen Ausgang
umsehen.

Um in diesem Rollenspiel-

“COMPUTERSFIELE

Apple 11 (C64)
ca. 79 Mark (Diskette) * Origin
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Adventure weiterzukommen,
mub man mit vielen Leuten re-
den. Gesprachspartner gibt es
in der Stadt zuhauf. Manche
Birger laufen hektisch hin und
her, andere sitzen still an ei-
nem Platz. Wenn man Kontakt
mit einer Person aufgenom-
men hat, kann man sie (ber
verschiedene Dinge befragen.

Das Spiel reagiert auf be-
stimmte Codewbrter, die im
Antwort-Text enthalten sind.
Wenn Julio beispielsweise
sagt: »| work at the train sta-
tion«, sollte man ihn nach
wtrain«, »works oder »stations
befragen. Wer jemals »Ultima
IV« gespielt hat, dem wird das
Prinzip vertraut sein. In 2400
A.D. wird mehr gesprochen als

: ANRTOL
IEN:25 I

RL:21 RF:26 T:3977
CHEH, i1BE

5nglu. I need your
Il card.

| You can’+ check in

lnore than SHB ticks

| ahead of tine.
| Lone back later.

127 SD:BB |

gekdmpft, was zum blutrinsti-
gen Rollenspiel-Alitag einmal
eine Abwechslung ist. Trotz-
dem kann man, wenn man
nicht mehr reden will, auch mal
ginem Roboter eines dber die
Schaltkreise brennen.

Mit etwas Geschick kommt
man in die =Unterwelt« der
Stadt, in der man besonders
viele Rebellen trifft. Hier kann
man sich auch illegale Waf-
fen besorgen, mit denen man
den Bessetzern die ICs raus-
schmoren kann. Wenn man
gut ausgeriistet ist, muB man
versuchen, in den »Authority
Complex« zu kommen. Man
sollte allerdings nicht pfeifend
durch das Haupttor hineinspa-
ziaren. (al)

ZLHB:BB23
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"MALKING

Von Zeit zu Zeit muf man sich bei den Unterdriickern melden

(Apple 1)

Vom  Spielprinzip erinnert
2400 A.D. an die altbewahrte »U|-
tima«-Serie. Ob da jemand ein
wenig abgekupfert hat? Trotz-
demn hat mir 2400 A.D. Spa# ge-
macht. Die Stadl ist riesig, von
der Unterwelt und den einzelnen
Gebéuden erst gar nicht zu re-
den. Die Personan im Spiel sind
zwar nicht mit (berragender
kinstlicher Intelligenz geschla-
gen, geben aber recht willig Aus-

kunft. AuBerdem ist die Story gut:
die Atmosphére kann manchmal
richtig beklemmeand wardean.

Aber es gibt auch Punkte, die
mich weniger entzlckt haben.
Da wiére zuerst die Grafik und die
Sounds der Apple-Version, die
nicht sonderlich Oppig sind.
Wenn man aber einige Zeit ge-
spielt hat, lebt man sich in das
Spiel ein und kann diese Mangel
verschmerzen. Man darf ge-
spannt sein, ob sich bei der C64-
Version, die im April erscheinan
soll, etwas dndert. Also: Wer ein
Rollenspiel sucht, in dem die Ge-
schichte glaubwirdig und span-
nend wird, kann gefrost zugrei-
fen. Absoluten Anfdngern wirde
ich wegen der Komplexitdt des
Spiels jedoch abraten. lch wiin-
sche frohe Sabotage!

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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MS-DOS (Amiga, Apple Il, Atari ST, C64, Macintosh)
79 his 89 Mark (Diskette) * Infocom

ria von England (bekannt

aus Film, Funk, Geschichts-
bichern und kitschig bermalten
Teetassen) hat Kronjubildum.
Dazu méchte sie natdrlich ger-
ne die echten Kronjuwelen tra-
gen, da nur diese Juwelen zu
ihrem neuen Kleid passen.
Aber welch herbe Uberra-
schung: Die Klunker sind just
aus dem Tower geklaut wor-
den. Der hinterhaltige Dieb lief
nur einen Zettel zuriick, auf
dem ein paar verschlisselte
Botschaften gekritzelt waren.

Wenige Stunden spéter er-
fahrt Sherlock Holmes, daB
sein Name in dem Schreiben
erwdhnt wurde - natlrlich eine
Herausforderung fiir den be-
rihmten Detektiv. Zusammen

Ihre Majestat Kanigin Victo-

mit seinem Freund Dr. Watson
macht er sich auf die Suche
nach den Juwelen und dem
Dieb. Die Untersuchungen lei-
tet der Spieler in der Rolle von
Dr. Watson, wahrend Holmes
sich eher zuriickhait.

Beim Adventure »Sherlock«
erscheint nur Text auf dem
Bildschirm. Dafir hat das neue
Infocom-Spiel einen groBen
Wortschatz (zirka 1400 Waérter)
und einen zackigen Parser. Fir
verzweifelte Dr. Watsons ist ei-
ne Hint-Funktion eingebaut,
mit der man sich Tips vom Pro-
gramm geben lassen kann.
Eine Zeitungsausgabe, ein
Stadtplan von London und ei-
nen Schlisselanhdnger findet
man in der Packung als hilfrei-
che Beigaben. (al)
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Sehr stilvoll, dieses Sherlock.
Vior allem fir jemanden, der die
Geschichten gelesan hat (sehr
emplehlenswert dbrigens), ist
diesas Adventure wegen der vie-
len Details ein MuB. Auch fir alle
Hobby-Detektive ist Sherlock gin
interessantes Spiel: Die Story ist
knifflig, die Rdtsel knackig und
die Atmosphére SuBerst britisch.
Das Englisch ist auch einem An-
finger noch zumutbar, aller-
dings ist ein Warterbuch empfeh-
lenswert. Auch auf der techni-
schen Seite ist das Spiel prima

Anatol: »Muntere Juwelenhatz«

programmiert. Man braucht sich
also keine Sorgen zu machen,
ob man vom Computer verstan-
den wird.

Trotzdem blieb bei mir das gro-
Be Jubeln aus. Sherlock ist mit
Sicherheit ein gutes und solides
Abenteuerspiel, aber es fehlt die
ganz groBe Klasse wie bei den
Magnetic  Scrolls-Adventures
oder manchen anderen Infocom-
Titeln. Trotz allem schlégt es
aber immer noch vieles, was sich
an Abenteuerspielen auf dem
Markt tummait.

Planetentrip mit Feindberiihrung (Amiga)

Wer's gemitiich liebt, solite
um Himmels willen seine Finger
von Backlash lassen. Beim Spie-
len wird Euch namlich keine ruhi-
ge Minute gegonnt. Gegner von
hinten, Schiisse von links, Missi-
les von oben - fir Adventure-
Freaks nicht das richtige.

Dank der schnellen und fldssi-
gen Animation hat mich Back-
lash trotz des mageren Spielprin-
zips berzeugt. Der einzige gro-

Martin: »Schnell, schneller, Backlashs

be Schnitzer ist der Radar in der
Mitte des Bildschirms, den man
nur schlecht erkennt. Beim
Sound wurde leider auch ge-
spart. Ein kurzes Musikstick
und ain wenig Peng-Peng ist al-
les, was geboten wird. Grafisch
hat Backlash dagegen einiges
vorzuzeigen: tolle Explosionen
und hibsch gezeichnete Geg-
ner, Fir Amiga-Besitzer ein emp-
fehlensweartes Spiel.
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Amiga (Atari ST)
69 Mark (Diskette) + Novagen

Bereits getestet in: Happy-Computer 12/87 (Atari ST)

gen Ballerspiele fir den

Amiga ist, wie man schon
fast erwarten durfte, die Um-
setzung eines Afari-ST-Pro-
gramms. »Backlash« stammt
vom  =Mercenary«-Schopfer
Paul Woakes, der sowohl die
ST-als auch die Amiga-Version
programmiert hat.

Das Action-Spektakel findet
aufeiner endlosen Ebene statt,
die Sie in dreidimensionaler
Darstellung aus dem Cockpit
lhres Raumschiffes sehen.
Aus welcher Richtung sich ge-
rade ein Gegner ndhert, ar-
kennt man auf dem Radar, der
in der Mitte des Bildschirms
dber die 3D-Darstellung ge-
blendeat wird.

Einas der ersten reinrassi-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Im Spielverlauf rasen Sie
Uber die Ebene, weichen feind-
lichen Schiissen aus - oder
noch besser, schieBen diese
ab - und jagen hinter den
schnellen Kampfjagern her.
Aus den unterirdischen Basen
entschllipfen immer neue
Feindschiffe, die mit zuneh-
mender Spieldauer immer
zahlreicher werden.

Besonders kitzlig wird es,
wenn Sie eine wiarmesuchen-
de Rakete im Visier hat. Direkt
darauf zuhalten und aus allen
Rohren schieBen, ist das beste
Rezept dagegen. Wenn Sie
lange genug durchhalten, darf
sogar nachts gespielt werden.
Bis auf den Schwierigkeitsgrad
andert sich nicht viel. {mag)

AV




AMIGA

GRID START

Messen Sie lhren 6-Gang Formel 1
Wagen (mit Booster) gagen 23 andere
Wagen auf 6 weltberiihmten
Strecken. Liben Sie ausgiebig, bevor
Sie iberhaupt daran denken, auch
nur am Anfanger-Rennen
teilzunehmen.

ANCO &

KARTING GRAND PRIX
Go-Kart-Rennen machen viel Spass,
verlangen jedoch Geschicklichkeit
undaé.ﬁahnmg bei der Wahl der
Kettenrader und Reifen, um der
Strecke, den Wetterverhéltnissen und
dem Fahrstil gerecht 2u werden.
Probelauf oder Rennen auf 8
Strecken. 1 oder 2 Spieler.

ST & AMIGA

LAS VEGAS

Sie haben 4 Dollar und brennen
darauf, die Bank in Las Vegas zu
sprengen. Spielen Sie an den
allerneusten Maschinen, hoch oder
niedrig, um schlieBlich am Black Jack-
Tisch Traum zu realisieren,

ST & AMIGA

XR 35

Acht Sektoren, missen Sie
durchfilegen und dabei auf zahllose
und duBerst bewegliche Aliens
achten, die darauf warten, Ihr Schiff
zu erobern. Multi-Funktions-
Hintergrund,

AMIGA

JUMP JET STRIP POKER 2

TRIVIA TROVE FLIGHT PATH 737
Sie haben die Chance, einen Ein aufregender Pokerabend mit Ein Spiel fiir die ganze Familie. Fragen Ein Flugsimulator, mit dem Sie die
ginzigartigen und komplexen Samantha und Donna liegt vor lhnen. dber Sport, Geschichte, Musik und interassantesten Aspekte des Fligens
Senkrechstarter zu fliegen. Wenn Sie AMIGA & ST Naturwissenschaften. durchlaufen. Heben Sie ab und steigen
Schweben und Anflug gedbt haben, AMIGA & ST Sie Uber Gebirge hinweg, um dann eine
beschleunigen Sie den Jump Jet und sichere Landung 2u versuchen. 6 Level,
benutzen Sie das Radar, um den Gegner AMIGA & ST
S s
Ieriger, gen Bu ar

it s
lokalisieren und darauf zu landen.
AMIGA & ST

oo R e Exidusiv-Vertrieb

Dartford RUSHWARE GmbH

Kent DA1 2EL : ; ; Bruchweg 128-132

UK. Vertrieb Osterreich: Karasoft D 4044 Kaarst 2
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Enduro Racer

Aari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) + Activision
Bereits getestet in: Happy-Computer 4/87 (Specirum)
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D ie Umsetzungen von Se-
gas Automaten-Hit »En-
duro Racer« fir B-Bit-
Computer waren sehr unter-
schiedlich: Sprach man bei der
Spectrum-Version von einer
technischen Meisterleistung,
erntete die C64-Umsetzung
recht unfreundliche Kritiken.
Mit ein paar Monaten Verspa-
tung hat Activision Enduro Ra-
cer jetzt auch fir den Atari ST
umgesetzt.

Das Spielprinzip ist altbe-
kannt: Steuern Sie Ihr Motor-
rad durch fiinf Levels, die alle

innerhalb  eines  Zeitlimits
durchquert werden miissen.
Immer wiader tauchen

Sprungschanzen auf, die das
Motorrad durch die Luft

schleudern. Die Strecken fiih-
ren durch verschiedene Land-
schaften. Auf ihnen begegnet
man zundchst anderen Motor-
radern. Eine Kollision verlang-
samt das Tempo. Donnert
man gegen einen der Jeeps,
die ab der zweiten Runde
auftauchen, einen Felsen oder
einen Baum, ist ein Unfall die
Folge.

Die ST-Version kann sowohl
mit der Maus als auch mit ei-
nem Joystick gespielt werden.
Der Programmierer hat sich ei-
nen Super-Gag einfallen las-
sen: Man kann jederzeit Grafi-
ken des Spiels (und auch die
High Score-Liste) im »Degas«-
Format auf Diskette speichern.

(hi)

Flugstunden mit dem Motorrad (ST)

Auf dem Atari ST macht Endu-
ro Racer eine gute Figur. Die
3D-Grafik ist natdrlich nicht so
flieBend wie auf dem Autormaten,
vermittelt aber ein gutes Spielge-
fiihl. Sprites und Hintergrund-
grafiken sind gut gezeichnet, die
Begleitmusik ist auch 0Ober-
durchschnittlich. Auf Sound-Ef-
fekte muB man aber ganz ver-
zichten. Dal man Bilder aus dem

Heinrich: =Eine ordentliche Versions

Spiel mopsen kann, ist eine tolle
Ides. Aber warum wird die High
Score-Liste nicht auf Diskette ge-
speichert? Die Bilderklau-Me-
thode zum Score-Verewigen ist
mir ein wanig zu milhselig.
Enduro Racer ist das zur Zeit
beste Motorradrennen auf dem
ST. Wenn man alle Strecken ge-
schafft hat, 146t die Spielmotiva-
tion allerdings spdrbar nach.

GAMES :

0 HEINI

GORLE: =2

Einfach, aber gut: die Disziplin »Air Hockey« (Amiga)

Klaine, feine Vlerbesserungen
unterschieden die Amiga-Um-
setzung vom C6&4-Original. Die
Grafik ist ein wenig bunter und
detailreicher, der Sound etwas
realistischer (wie das Digi-
Ballgerusch beim Tischtennis).
Man kann aber nicht behauptan,
daB der Amiga hier aufierge-
withnlich gut ausgenutzt wird,

Spielerisch ist alles baim alten
geblieben. Das spieltechnisch

Heinrich: »Flr Sport-Fans«

recht ausgefeilte Superstar Ping
Pong hat mir mit Abstand am be-
sten gefallen, die drei anderen
Disziplinen bisten auf Dauer
nicht so viel Abwechslung und
fallen in die Kategorie =guter
Durchschnitt«. Fiir Amiga-Besit-
Zer ist Indoor Sports unterm
Strich durchaus interessant, zu-
dem es fiir diesen Computer
nach nicht allzu viele gute Sport-
spiele gibt.

74

Indoor Sports

Amiga (Atari ST, C64, MS-DOS, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Mindscape
Bereits getestet in: Happy-Computer 4/87 (C 64)

— -

Power-Wertung |6.5 n n

Grafik s HBR
Sound s BB ‘E_!_

e g

ag™
==

ier Sportarten fir Stu-
benhocker bietet die
Amiga-Umsetzung wvon
»Indoor Sports«: Tischtennis,
Bowling, Darts und Air Hockey
werden simuliert.

Bei allen Disziplinen knnen
Zwel Spieler gegeneinander
antreten; der Computer steht
auch als Gegner parat und bie-
tet mehrere Schwierigkeitsstu-
fen. Andere Parameter wie die
Lédnge eines Spiels kénnen
ebenfalls eingestellt werden,
Die besten Leistungen werden
fiir jede Disziplin extra auf Dis-
kette gespeichert, es gibt aller-
dings keine Gesamtwertung
wie bei der »Summer Games«-
Familie.

Beim Air Hockey kommt es

v

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

vor allem auf Geschick und
schnelle Reaktionen an, wéh-
rend bei Darts und Bowling
Fingerspitzengefiihl und das
richtige Abschétzen von Wurf-
bahnen, Entfernungen etc. im
Vordergrund steht. Superstar
Ping Pong ist die vielseitigste
Disziplin. Sie hat technisch ei-
niges drauf (je nachdem, wie
frih man einen Ball retouniert,
wird er mehr oder weniger
stark angeschnitten) und ver-
langt auch Schnelligkeit. Wer
sich nicht abhetzen will, kann
ginen Modus aktivieren, in
dem der Schlager automatisch
zum Ball geflihrt wird. Der
Spieler kann sich dann ganz
auf die Schlagtechnik konzen-
trieren. (hl)
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Atari ST (Atari XL, C64, Schneider CPC)
35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Disketle) * Activision
Bereits getestet in: Power Play 2 (C64)

dachte sich die Polizei, als

sich Lizzie, George und
Ralph in riesige Monster ver-
wandelten. Und richtig gera-
ten: Die drei fingen auch sofort
an, die Stadt zu zerlegen. Haus
um Haus brach zusammen,
hilflose Passanten wurden ver-
speist, Panzer plattgetreten
und Hubschrauber in der Luft
Zarquetscht.

Geschehen ist das Ganze in
den letzten Wochen auf dem
C84 mit dem Computerspiel
=Rampages. Nun ist die Um-
setzung fir den Atari ST er-
schienan.

Sie spielen hier nicht, wie
man vielleicht annehmen
kénnte, den Polizei-Chef, der
die drei Monster beruhigen
soll. Sie sind vielmehr sines

Jelzt wird’s ungemiitlich,

der Monster und probieren, so-
lange nur mdglich, im Spiel zu
bleiben und so viel wie méglich
zu zerstéren. Bis zu drei Spie-
ler kbnnen an diesem Zersto-
rungs-Gelage teilnehmen:
Zwei dirfen mit Joysticks han-
tieren, der Dritte muB mit der
Tastaturvorlieb nehmen. Spielt
man zu zweit oder alleine,
tbernimmt der Computer auf
Wunsch die restlichen Mon-
ster.

Mit gezielten Schlagen gilt
gs, alle Hauser auf dem Bild-
schirm einzureiBen. In man-
chen Fenstern der Hauser er-
scheinen Extras, die beim Auf-
sammeln Bonus-Punkte oder
-Energie wvergeben. Manche
Extras sind sogar eBbar wie
beispielsweise dieser bose
Scharfschitze (Mampfl). (bs)
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Schlecht gelaunte Monster machen Rabatz (ST)

Die in der latzten Ausgabe von
Power Play getestete CE&4-Ver-
sion von Rampage war doch et-
was Bde, die ST-Viersion kann hin-
gegen mit gesteigertem Spialwitz
aufwarten.

Die Monster lassen sich we-
santlich besser steuern, es sind
auch mehr Chancen gegeben,
den Angriffen der Polizei auszu-
weichen und die Angreifer zu ver-
nichten. Die Grafik ist fir den ST
(berdurchschnittlich: Durch aine
triibe Farb-Wahl macht sie zwar
ginen zu dunklen Eindruck. Dafiir

Boris: »Man darf zufrieden sein«

sind die Sprites liebevoll gezeich-
net und tell animiert. Die einstur-
zenden Hé&user gleichen aller-
dings denen der CB4-Version.
Der Sound ist flr den ST nicht all-
zu schlecht, kann aber nur Mittel-
klasse erreichen.

Die ST-Version von Rampage
kommt den Original-Automaten
relativ nahe und ist die beste von
allen Heimcomputer-Umsetzun-
gen. Auf Dauer wird das Spiel ein
wenig langweilig (vor allem, wenn
man allein spielt), weil sich nichts
Meues tut.
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Ein Blick durchs Fernglas: Pixel in Sicht! (C 64)

Spielerisch gehort Sub Battle
Simulator zu den besseran Pro-
grammen dieses Genres fir den
Ced. Viele Sonderfunktionen
sorgen flr einen kurzweiligen
Spielablauf. Leider is! die Tasta-
turabfrage eine mittlere Pein.
Man muB oft eine ganze Weile
auf eine Taste hammern, um bei-
spielsweise eine bestimmite
Richtung einzuschlagen. Die
Diskettenzugriffe kbnnen etwas

Heinrich: »Viel U-Boot fiirs Geld»

nerven und wer ginen Fernseher
hat, dirfte mit Radar- und Kar-
ten-Anzeigen ein wenig zu kdmp-
fen haben: Ein schwarzer Pixel
auf dunkelblavem Grund ist oft
arst beim zweiten Hinsehen zu
erkennen. Das sind freilich alles
nur Schbnheitsfehler; wer noch
keina U-Boot-Simulation in sei-
ner Sammiung hat, wird mit dem
Sub Batlle Simulator insgesamt
qut badiant.

729\7

Sub Battle Simulator

Gratik s |F1E3

Sound 3 ! ﬂ
1]

Power-Wertung |7 |l

C64 (Atari 8T, MS-DOS)

49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx
Bereits getestet in: Happy-Computer 6/87 (MS-D0S)

it gehoriger Verspa-
tung lauft die U-Boot-
Simulation »Sub Battle
Simulator« jetzt auch fir den
C64 vom Stapel.

Schauplatz des Gesche-
hens sind die Ozeane wihrend
des 2. Weltkriegs. Sie kénnen
ginzelne Missionen wahlen,
dben oder versuchen, den
ganzen Krieg zu Uberstehen.
Vier Schwierigkeitsstufen er-
leichtern den Einstieg. Auf
dem einfachsten Level gibt es
zum Beispiel einen MNaviga-
tions-Computer, der das Boot
nach Koordinaten-Eingabe an
die gewiinschte Stelle bug-
siert. Man kann den Zeitfaktor
in mehreren Stufen bis zum

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Verhéltnis 1 Sekunde Echtzeit
= 4 Stunden im Spiel einstel-
len.

Eine komplexe Mission kann
beispielweise so aussehen:
Fahren Sie zu einer bestimm-
ten Position, patrouillieren Sie
dort zwei Wochen und fahren
Sie dann zu einer Insel, um ein
paar Méanner aufzunehmen.
Die Heimatbasis kann sich
iUber Funk mit neuan Instruk-
tionen melden.

Die Tastatur ist fast komplett
mit Kommandos belegt. Die
C64-Umsetzung ist dadurch
nicht so komfortabel wie die
ST-Version, bei der man viele
Funktionen mit der Maus aus-
flhren kann. (hl)
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Vorslcht vor Graulmporten!
Bitte peolen S schon beim Kaul, ob die-
sa% Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthalt Spatere Feklamatonsn

kbrnon kesdar nichl Doriackesschbon werden
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Western Games

Amiga (Atari ST, C64, Schneider CPC)
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) « Magic Bytes
Bereits getestet in: Happy-Computer 12/87 (CPC)

Grafik 7 |E[H
Sound 6.5
Power-Wertung |6.5 n

owdy, Folks! Die Cow-
boy-Olympiade  »We-
stern Games« liegt jetzt
auch flr den Amiga vor. In
sechs Disziplinen kinnen ein
bis zwei Spieler beweisen, daB
sie keine Greenhorns sind.
Die Western-Spiele begin-
nen im Saloon, wo »Arm-
dricken« auf dem Programm
steht. Bewegen Sie den Joy-
stick im richtigen Rhythmus,
um Kraft zu gewinnen. Beim
»BierschieBen« missen Sie
Glaser treffen und dabei
schneller als Ihr Gegner sein.
Ein schnellerer Herzschlag hat
ein zittriges Fadenkreuz zur
Folge, also ganz cool bleiben.
Versuchen Sie dann, beim
»Priemspucken« als erster
dreimal einen Spucknapf ge-

nau zu treffen. Beim »Tanzen«
muB man ein gutes Gedichtnis
haben und die Bewegungen ei-
ner feschen Saloon-Maid ge-
nau nachmachen. Worum es
bei »Wettessen« geht, dirfte
klar sein. Loffel balancieren
und dabei moglichst wenig Luft
verschlucken sind die wichtig-
sten Aufgaben. Am SchiuB
geht es an die frische Luit:
Beim =Kuhmelken« muB mit
dem Joystick eine komplizierte
Bewegung im richtigen Rhyth-
mus ausgeflihrt werden, um ei-
ne Milchflasche zu fiillen.

Die farbenprichtige witzige
Grafik wurde gegeniiber der
CPC-Originalversion nicht we-
sentlich gedndert. Neu sind
die zahlreichen digitalisierten
Sound-Effekte. (hl)

Harte Westmanner beim Armdriicken (Amiga)

Bei der Grafik haben sich die
Programmierer nicht GObertrie-
ben viel Mihe gegeben. Sie ist
kaum besser als beim CPC-\or-
bild, das allerdings schon sehr
gut gelungen war. Die vielzitier-
ten  Amiga-Soundféhigksiten
werden aber ganz ordentlich ge-
nutzt. Da hort man zum Beispiel
das gespannte Murmeln der Zu-
schauer und beim Kuhmelken
meldet sich gar ein Wiederkduer

Heinrich: «Man hére und staune«

lautstark zu Wort. Das Spielprin-
Zip dieser Wastern Games-Um-
setzung ist mit dem Original
identisch. Zu zweit macht das
Programm wesentlich mehr
Spal als alleine, zumal einige
Disziplinen etwas langatmig ge-
raten sind. Spieletechnisch glbt
es einige tolle Details (wer richtig
schummelt, gewinnt), die We-
starn Games fir Fans dieses
Genres interessant machen.
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Nicht so schnell wie auf dem C 64, aber bunter (ST)

Es ist schon s0 viel (ber Wiz-
ball geschrigben worden, daB
man (ber das Spiel kaum noch
Worte verlieren muB. Die ST-Ver-
sion spielt Wizball sich fast so
gut wie das C64-Original. Aller-
dings ist sie schwerer als die
CB4-Version, denn die Gegner
kemmen schneller, farbiger und
zahlreicher angesaust.

Die Grafik ist noch farbenfro-

Anatol: »Auch auf dem ST zauberhaft«

her geworden. Das Scrolling er-
reicht nicht die Qualitit des
C6B4-Originals, ist for ST-
Verhdltnisse aber sehr gut. Da
sieht man, daB sauberes hori-
zontales Scrolling auf dem ST
doch méglich ist.

Wer ein gutes Spielprinzip mit
knackiger Action mag, wird mit
der ST-Version von Wizball zu-
frieden sein.

Atari ST (Amiga, MS-DOS, C64, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Ocean
Bereits getestet in: Happy-Computer 8/87 (C64)

Grafik 7.5
Sound 4
Power-Wertung |7.5
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ange Jahre lebten der

Zauberer Wiz und seine

Katze in der farbanfrohen
Wizwelt. Aber dann tauchte
der bose Zark mit seinen (blen
Sprites auf und raubte der Welt
ihre Farben. Jetzt ist Wizwelt
tde und grau. Kénnen Sie das
Zulassen?

Wizball ist ein Action-Spiel,
in dem man sich nicht nur ge-
gen Horden wvon Gegnern
durchsetzen muB, sondern
auch Farbtropfen und Extras
aufsammeln muB, um Wiz-
world zu retten, Wegen der au-
Bergewodhnlichen  Spielides,
brillanten Steuerung und dem
hohen Spielwitz auf dem C84,
wurde es in »Happy-Compu-
ter« zum Action-Spiel des Jah-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

res '87 gekirt. Jetzt ist eine
Umsetzung flr den Atari ST er-
schienen, die der C64-Version
in vielen Punkten gleicht. Um-
setzungen fir Amiga und MS-
DOS-PCs sollen bald folgen.

Insgesamt ist die Grafik de-
tailreicher als die der C64-Ver-
sion. Die Farben wirken fri-
scher und der »Einblendeffekt«
Zu Spielbeginn ist nicht von
schiechten Eltern. An der
Steuerung hat sich nichts ge-
dndert,

Wizball lduft auf dem ST
auch mit Blitter-TOS, aber
nicht mit dem SchwarzweiB-
Monitor. Probleme kann es mit
dem Kopierschutz geben, den
ein leicht dejustiertes Laufwerk
nicht mehr lesen kann.  (al)
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»Hygar« ist ein Barbar aus dem Bilder-
buch: wild, kimpferisch und mit einer rost-
freien Allzweck-Kreissdge ausgeriistet.
Mit ihr schlégt sich durch viele horizontal
scrollende Levels. Angreifer aus allen
Himmelsrichtungen stellen sich Rygar in
den Weg, der seine Waffe einsetzen, sprin-
gen und sich ducken kann. Auf seinem ge-
fahrvollen Weg kann Rygar Extras einsam-
meln. Je schneller er einen Level schafft,
desto Uppiger fillt ein Zeit-Bonus aus.

Diese Spielautomaten-Umsetzung ent-
tAuscht durch ihre mickrige Grafik. Futzeli-
ge Sprites prigeln vor langweiligen Land-
schaften aufeinander ein. Die muntere
Metzelei hat allerdings einen gewissen
Unterhaltungswert. Wer ain schweres und
unkompliziertes Action-Spiel sucht, bei
dem sténdig was los ist, wird mit Rygar am
ehesten gliicklich. (hl)

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark
(Diskette) * U.S. Gold

POWER-WERTUNG: 4,5

Flying Shark (C64)

Gleich noch ein schwieriges Action-
Spiel mit Extras, doch wird bei »Flying
Shark« der Bildschirm von oben nach un-
ten gescrollt. Sie steuern hier ein Flug-
zeug, das sich gegen Flieger, Panzer, U-
Boote und andere Angreifer durchs Leben
schieBt. Dank einer »Continue Game«-0Op-
tion darf man auch nach dem Verlust aller
Leben an dem Level weiterspielen, den
man zulaetzt erreicht hatte.

Flying Shark bietet auf dem C64 viel
Scrolling, viele Sprites und Action satt.
Kein sonderlich intelligentes Spiel, aber

VA2ZAVY

“COMPUTERSFIELE

zum Abreagieren gut geeignet. Es gefalit
mir insgesamt eine ganze Klasse besser
als Rygar. (hl)

C 64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Dis-
kette) * Firebird

POWER-WERTUNG: 7

Madballs (C64)

Der neueste Spielzeug-Schreck firs
Kinderzimmer sind die »Madballs«. Zumin-
dest in England sind die Kleinen ganz ver-
rickt nach diesen greulichen Béllen, bei
deren Anblick Tante Bertha in Ohnmacht
fallen wiirde.

Ocean hat das Spiel zum Spielzeug her-
ausgebracht und betont ausdriicklich, daB
das Programm eher fiir kleinere Kinder ge-
dacht ist. In der Tat ist das Spiel nur flr
Madballs-Liebhaber genieBbar (in der
Packung findet man auch ein paar Aufkle-
ber mit den Lieblingen). Spielwitz und
technische Qualitat sind lau. Man steuert
einen standig hiipfenden Madball dber ei-
ne scrollende Oberflache und sollte ande-
re Bélle in den Abgrund schubsen (aber
nicht geschubst werden). Wer dieses Pro-
gramm freiwillig langer als 15 Minuten
spielt, schreibe mir bitte eine Postkarte.(hl)

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark
(Diskette) * Ocean
POWER-WERTUNG: 3

Powerplay (Amiga, ST)

Mein, »Powerplay« ist definitiv nicht das
Spiel zur Zeitschrift - es handelt sich viel-
mehr um gin Quiz-Spiel im Stil von =Trivial
Pursuit«, Es wurde jetzt fir Atari ST und
Amiga umgesetzt und bei dieser Gelegen-
heit hat man die zirka 2000 Fragen kom-
plett ins Deutsche (bersetzt. Bis zu vier
Spieler konnen mitmachen. Am aufre-
gendsten ist eine Art Herausforderungs-
Modus, bei dem derjenige gewinnt, der als
erster die richtige Antwort weif. Ein Editor
erlaubt es, dem Programm selbstgemach-
te Fragen einzutrichtern.

Einige spielerische Mangel mindern die
Qualitdt des Programms. So merkt sich
Powerplay nicht, welche Fragen schon
einmal gestellt wurden. Wenn man ofters
spielt, werden deshalb alte Fragen neu

aufgetischt. Der Hersteller will vielleicht ei-
ne verbesserte Version nachschieben. Da
Amiga- und ST-Versionen absolut iden-
tisch sind, gilt die Power-Wertung fir bei-
de. Die CPC- und CB4-Versionen sind
nicht in Deutsch erhéltlich. (hi)

Amiga, Atari ST (C64, Schneider CPC)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark
(Diskette) * Arcana
POWER-WERTUNG: 5

Impact (MS-DOS)
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Eines der besten Geschicklichkeits-
Spiele im »Breakout«-Stil gibt es jetzt auch
fiir MS-DOS-PCs mit CGA- oder EGA-Gra-
fikkarte: »Impact« bietet 80 Bilder, flotte
Maussteuerung, ein Construction-Set und
jede Menge Extras. Die Grafik ist unter
CGA nicht so schin bunt wie bei ST und
Amiga. Auch auf die schénen Digi-Sounds
missen PC-Spieler verzichten. Der Spiel-
spaB leidet zum Glick kaum darunter, und
der ist bei dieser Umsetzung nicht von
schlechten Eltern. Das Programm kann
auch mit der Tastatur gesteuert werden,
doch dann spielt es sich nicht so gut. (hl)

MS-DOS (Amiga, Atari ST)

49 Mark (Diskette) * Audiogenic
Bereits getestet in Power Play 1 (Ami-
ga) + POWER-WERTUNG: 7

Phoenix (Atari ST)

Stillgelegte  Hyperraum-Autobahnen
sollen von Minen befreit werden - das ist
doch eine Aufgabe fiir einen guten Welt-
raumpiloten! Bei »Phoenix« miissen Sie
Ihr Schiffimmer auf der Strecke halten und
aufpassen, dab kein Sturz aus dem Hyper-
raum erfolgt (wenn das mein Physiklehrer
wiiBte...). Die Raumminen werden per La-
sarschufl erlediat.

Phoenix hat nichts mit dem gleichnami-
gen Oldie-Spielautomaten zu tun. Es bie-
tet ein einfaches, kurzfristig interessantes
Spielprinzip und zweckmaBige Vektorgra-
fik. Ein anfangs fesseindes Programm,
das aber relativ schnell langweilt. (hl)

Atari 8T
69 Mark (Diskette) ERE/Infrogrames
POWER-WERTUNG: 4,5
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Ultima IV (MS-DOS)
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Kurz bevor der brandneue flnfte Teil der
»Ultima«-Serie endlich erscheint, hat man
bei Origin Software die MS-DOS-Version
von »Ultima IV« herausgebracht. Dieser
Klassiker ist schon vor geraumer Zeit fiir
den C 64 erschienen und auch heute noch
gin interessantes und komplexes Rollen-
spiel.

Die PC-Version ist sehr schnell und
braucht kaum Zeit, wenn einmal nachgela-
den werden muB. Unter CGA prasentiert
sich Ultima in den Gblich bleichen Farben,
wéhrend bei einer EGA-Grafikkarte schon
kréftigeres zu sehen ist. Trotzdem erinnert
die Grafik fatal an die C64-Version und ist
recht schlicht.

Um so edler sind die Beigaben: Es gibt
zwei ausfihrliche und gute Anleitungsbi-

cherinenglischer Sprache mit vielen Tips,
eine Stoffkarte und einen metallenen An-
hénger, der im Programm eine groBe Rolle
spielt. Wer mal was anderes als »The
Bard's Tale« auf seinem PG spielen will,
solite mal zu diesem Programm greifen.
Aber Vorsicht: Es kann siichtig machen!

(al)

MS-DO0S (C64, Amiga, Apple II, Atari ST)
zirka 80 Mark (Diskette) * Origin
POWER-WERTUNG: 8

Garfield - Big, fat,
hairy Deal (C64)

Der ewig schlechtgelaunte und hungri-
ge Comic-Kater Garfield schldgt sich nun
durch sein erstes Computerspiel. In die-
sem Action-Adventure muB er seine Freun-
din Arlene aus dem Tierheim befraeian.
Das geht natirlich nicht ohne Probleme.

Zum einen braucht Garfield sténdig
Mahrung. Leider ist es oft nicht sehr ein-
fach, an Lasagne und andere Leckereien
heranzukommen. Also muB Garfield be-
stimmte Gegenstinde aufsammeln und
an den richtigen Stellen einsetzen. AuBer-
dem laufen auch Nermal und Odie sowie

ein paar ible Monster durch das Haus von
Garfield-Besitzer Jon und den Rest der
Welt. Odie und Nermal werden vom Com-
puter gelenkt und kdnnen ebenfalls Ge-
genstdnde einsammeln. Da hilft dann oft
nur ein kréftiger Tritt von Garfield.

Das Spiel ist nicht allzu komplex und
sollte von fortgeschrittenen Spielern in we-
nigen Tagen gelost werden knnen. Die
Grafik orientiert sich stark an den Comics,
aber auf Grund der geringen Aufldsung
des C 64 sowie der eingeschrénkten Farb-
wahl hat das Bildschirmgeschehen
manchmal nur entfernte Ahnlichkeit mit
dem Comic-Strip. (bs)

C64 (Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)
The Edge

POWER-WERTUNG: 4,5

Entscheiden Sie selbst, ob Ilhnen unser Spiele-Angebot einen kurzen Anruf
oder DM 0.60 flir eine schnelle Postkarte wert ist.

Die Fakten sind schlicht & ergreifend - und sie sprechen fur sich:

@Y Sl 8 I e

Wir liefern [Thnen schnellstmoglich jedes Spiel.
Per Brieftrager/Nachnahme, direkt an Ihre Haustir gebracht.

Das meiste ab Lager - und falls mal vergriffen, innerhalb von ein paar Tagen.
Alle neuen Titel"), sobald sie vom Hersteller herausgebracht worden sind.
Das gesamte Sortiment der internationalen Marken und Hersteller

fur C64, Atari 800/130XL, Amiga, Atari ST und Personal Computer.

Alles zu "funtastischen” Preisen, die Ihren Vergleichen sicher standhalten.

*) Grau-Importe suchen Sie bei uns vergebens:
Wir vertreiben ausschlieBlich die Original-Produkte.
selbstverstandlich mit der vollen Hersteller-Garantie,
Viel SpaBl mit unserer Liste.

FUNTASTIC ComputerWare®

D-8000 Miinchen 5. MillerstraBe 44. Telefon 089 - 260 95 93. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr,
Fordern Sie noch heute die Liste fur lhren Rechner an | Kostet nix und kommt sofort.
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Moebius

»Moebius«, das Priigel-Spiel mit Rollen-
spieleinschlag, ist jetzt auch fir den Ami-
gaerschienen, Der Spieler kampft sich mit
viel Geduld und ferndstlicher Philosophie
durch durch das Inselreich Khartun. Eine
heilige Kugel ist entwendet worden, die
man als anstandiger Amigabesitzer zu-
rickerobern muB. Dabei tritft man auf al-
lerhand Scheusale, die man zuvorkom-
mend auf die Matte legen mug.

Wie schon auch bei der C6&4-Version,
hat man auf dem Amiga verschiedene
Kampfdisziplinen zur Verfiigung, die man
erst trainieren muB, Damit Moebius nicht
nur zu rohem Gepriigel ausartet, kann sich
der Spieler auch mal einer Prise Magie be-
dienen, um sich durchzusetzen.

Das Spiel ist nur ein wenig flotter als auf
dem C 64, nutzt den Amiga aber bei wei-
tem nicht aus. Vor allem die Kampfe haben
gine Ubel ruckartige Grafik.

Interessanter ist da schon das Bild des
groBen Meisters, der gut digitalisiert wur-
de. Die restlichen Grafiken sind schlicht-
weg haBlich Trotz der ruckartigen Kampf-
szenen spielt sich Moebius gar nicht mal
so schlecht und ist fir Rollenspiel-Freaks
durchaus zu empfehlen - Liebe auf den
zweiten Blick. (al)

Amiga (Atari ST, C64)
zirka 80 Mark + Origin
POWER-WERTUNG: 6,5

Inside Outing (C 64)

Sie sind ein Dieb - ein ziemlich guter so-
gar. Aber leider sind Sie einer alten Dame
auf den Leim gegangen und sind in ihrem
riesigen Haus gefangen. Die Lady macht
Ihnen ein Angebot: wenn Sie alle Schatze
in ihrem Haus finden, I4Bt sie Sie wieder
frei. Ihr verstorbener Gatte hat zwdlf kost-
bare Dinge im Haus versteckt (Traue kei-
ner Bank!), und die hétte Sie gerne wieder.
Das ist doch fiir einen Dieb wie Sie ganz
einfach, oder?

»Inside Outing« ist ein reinrassiges
Action-Adventure in 3D-5til. Man steuart
die Spielfigur durch das Haus, weicht
energiefressenden Haustieren aus und
sucht Geheimgénge. Erstaunlich bunt und
detailreich sind die Grafiken der einzelnen
Zimmer; nicht so schén sind die Sprites
geraten, die etwas klobig aussehen. Wer
schon an Programmen wie »Head over

VA2AYY
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Heels« SpaB hatte, sollte sich »Inside Ou-
ting= einmal ansehen. Wer keine Action-
Adventures mag, solite die Finger davon
lassen. (bs)

C64 (Schneider CPC, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)
+* The Edge

POWER-WERTUNG: 5

Tanglewood (ST)

Wer mit dem Englischen auf Kriegsful
steht, und trotzdem nicht auf =Tanglewood«
varzichten will, sollte einmal ein Auge auf
die deutschsprachige Version werfen. Alle
Texte, Programme-Beschreibungen und
das ganze Handbuch sind (bersetzt wor-
den.

in dem Spiel braust man mit finf ver-
schiedenen Fahrzeugen (ber die Oberfla-
che eines bunten Planeten, um ein verlore-
nes Dokument wiederzufinden. Aber es
tut sich auch was unter der Oberflache: Mit
ein wenig Glick kommt man in verschiede-
ne Minen, Stollen und Kanéle, in denen
man sich zurechtfinden muB. Um das Spiel
zu lésen, sollte man seine Fahrzeuge stra-
tegisch einsetzen. Leider ist die Maus-
steuerung sehr gewdhnungsbedirftig,
was den SpaB gewaltig mindert.

Tanglewood ist ein sehr groBes und kom-
plexes Action-Adventure, an dem man mit
etwas Durchhaltevermogen SpaB finden
kann. (al)

Atari ST (Amiga)
69 Mark (Diskette) » Microdeal
POWER-WERTUNG: 55

International Karate + (CPC)

Das Leben ist voller angenehmer Uber-
raschungen; daf =International Karate +«
aufdem Schneider CFC eine so gute Figur
machen wiirde, hétte ich nicht gedacht.
Zumal die Umsetzung des Vorgangers »in-
ternational Karate« vor gut einem Jahr eine
ziemliche Katastrophe war Karate + ist
fast so schnell wie das C64-Original und
bietet auch den besonders unterhaltsa-
men Prigel-Modus »Z2wei Spieler gleich-
zeitig gegen den Computer«, Eines der be-
sten Karate-Spiele, die es derzeit flr den
CPC gibt. (hl)

Schneider CPC (C 64, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)
* Syslem JfActivision

Berelts getestet in Power Play 2 (C64)
POWER-WERTUNG: 7

720° (C64)

Der Spielautomat »720%, den wir in Po-
wer Play 2 vorsteliten, ist mittlerweile flr
C 64, CPC und Spectrum erschienen. Die
Commodore-Version stammt von Top-Pro-
grammierer Chris Butler und ist spiele-
risch mit dem Automaten identisch: In vier
Skateboard-Disziplinen (Slalom, Abfahrt,
Springen, Rampe) kann man sich Punkte
und Medaillen verdienen. Doch um an den
Wettbewerben teilnehmen zu kénnen,
muB man sich erst Tickets verdienan. Im
Laufe des Spiels verhilft Zusatz-Ausri-
stung zu besseran Leistungen.

SCORE DOSOO0

TICEETS B E B

Die Grafik der CB4-Version ist leider
nicht sehr schon gezeichnet. Scrolling und
Spieltempo sind dafiir gut und machen
720° zu einem interaessanten Geschick-
lichkeits-Spiel. Es ist auf Dauer allerdings
nicht ganz so abwechslungsreich wie
Electronic Arts' Skateboard-Alternative
»Skate or die«, die auch grafisch mehr zu
bieten hat. Auf dem CPC sieht die Grafik
Zwar etwas schoner aus, doch dafiirist das
Scrolling viel langsamer. Insgesamt eine
Automaten-Umsetzung, deren Qualitat
nur knapp (ber dem Durchschnitt liegt.(hl)

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark
(Diskette) » U.S. Gold
POWER-WERTUNG: &
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Die Preisfragen

Wer Rastan in Spielhal-
len-Qualitat zu Hause erle-
ben will, muB drei Fragen
richtig beantworten. Sie ha-
ben alle mit Computerspie-
len zu tun, in denen &hnlich
wie bei Rastan ein einsa-
mer Held gegen eine feind-
liche Ubermacht ka&mptft.
Mur wer die folgenden Fra-
gen richtig beantwortst,
nimmt an der Verlosung teil.

Frage 1: Wie Rastan
kommt auch dieser junge
Mann aus der Spielhalle.
Das Spiel, in dem er auftritt,
ist die Umsetzung eines Ko-
nami-Automaten und wird
in dieser Ausgabe getestet.
Sein Name ist mit dem des
Spiels identisch. Wie heift
der Held, der auBerirdi-
schen Invasoren Saures
gibt?

Frage 2: Action-Spiele
sind in der Regel etwas flr
Bildschirm-Machos. Diese
kémpferische Dameist eine
der wenigen Heldinnen die-
ses Genres. Sie spielte be-
reits in zwei Computerspie-
len eine Hauptrolle. Das
zweite heiBt »Psycho Sol-
diar«, der Titel des ersten ist
mit ihrem Namen identisch.
Wie heibt sie?

Frage 3: Es gibt einen
Anti-Helden, der sich in ei-
nem Computerspiel mit di-
versen Aliens auseinander-
setzen muB. Nach einer wil-
den Party baute er auf ei-
nem unwirtlichen Planeten
eine Bruchlandung. Der
Name des =harten= (die An-
fihrungszeichen stehen
nicht umsonst da) Helden
ist mit dem des Spiels
gleich - wie lautet er?

SCORE e8BBeBe
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ffer

Das hat wirklich nicht jeder: Bei unserer Rastan-Aktion gibt es einen
Spielautomaten zu gewinnen, der in einen Koffer eingebaut ist!

maten-Umsetzung »Ra-

stan= macht auf Heimcom-
putern eine gute Figur (siehe
Test in dieser Ausgabe). Den
totalen SpielgenuB bietet der
Originalautomat, den lhr bei
unseream Wettbewerb als Por-
table-Version gewinnen kénnt:
die Platine ist in einem Akten-

Imagine"s neue Spielauto-

HIGH 1385488
LEVEL 1

l"";'

Hier kampft Rastan wacker auf dem C64

82

koffer untergebracht! Monitor
oder Fernseher und Joystick
missen nur noch angeschlos-
sen werden, um eine Runde
Rastan in Spielhallen-Qualitat
Zu beginnen.

Das ist nicht der einzige
Preis, den Ocean/imagine
spendieren. Es gibt auBer-
dem Rastan-Computerspigle,
»Combat School«T-Shirts und
LPs mit dem »Platoon«-Sound-
track zu gewinnen (bei Ocean
erschien das Spiel zum Film).

Schickt Eure Postkarten mit
den drei Lésungswortern bitte
an folgende Adresse:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Rastan
Hans-Pinsel-5tr, 2
B013 Haar bei Miinchen

EinsendeschluB ist der 1. April
1988 (kein Aprilscherz!). Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Gebt bitte neben Eurem
Absender noch an, welches
Computer-System |hr besitzt,
damit die Gewinner gines Pro-
gramms auch das richtige

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Spiel bekommen (zum Beispiel
=C 64, Diskette«). Wer ein Spisl
gewinnt, aber keinen C684,
CPC oder Spectrum besitzt,
bekommt ein aktuelles Ersatz-
Programm zugeschickt.  (hl)

Das gibt’s
Zu gewinnen:

1. Preis:

-eine original Rastan-Auto-
matenplatine im Aktenkof-
fer. Kann an einen Fernse-
her oder Monitor ange-
schlossen werden.

-gin Rastan-Computerspiel
-gine LP mit dem Platoon-
Soundtrack

-ein Combat School-T-Shirt
2. und 3. Preis: je

-ein Rastan-Computerspiel
-aine LP mit dem Platoon-
Soundtrack

-ein Combat School-T-Shirt
4. bis 10. Preis; je

-ein Rastan-Computerspigl
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wieder angegriffen von einem Feind, zige Hilfe und mit Intelligenz und
der sich dem Dschungel anpaBt und Instinkt tritt er seine groBte Heraus-
mit einer unmenschlichen Kraft forderung an: Am Leben zv bleiben!

wuschliigt.

Schaefer sieht sich dem Wesen gegen-
iibergestellt, ohne seine Ausriistung,
und muB sich gamz auf seine kirper-
liche Kraft und sein Denkvermogen

l.llllﬁ EBRRED
aEBEBREDN BB BN
Fiir Major Dutch Schaefer und seine sind die Gehetzten - immer und immer  verlassen. Der ist seine ein-

€ 1987 Twentigth (entury Fox Film Corp. All rights reserved. Trodemarks owned by Twentieth Century Fox Filen (ovp. ond used by Anivicion Inc. Under betborisation.
Erhaltlich ols Commodore 64/128 Cossette und Diskette, Amstrod (PC Cossette und Diskette (14.99). Atari ST

Aativision Deutublond GenbH. Postioch 76 06 B0 - 2000 Homburg 74 - Growimporte enthalten keine detubiprachigen Anbestongen - Exbusiv Distributer. Arigdosolt - Vertrieh Dsterveich: Kornsolt - Vertrieh Schweir  Thali AG
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“COMPUTERS FIELE
Sparschwein-

Schoner

Billigspiele ganz groB: Wir
stellen elf aktuelle Program-
me vor, bei denen nicht beim
Spielwitz gespart wurde.

den gutgemacht, daB einige Branchen-

kenner verwegene Theorien ent-
wickeln: Die immer populédrer werdenden
Billigspiele wirden die Charts in Zukunft
noch stirker beherrschen; fiir 8-Bit-Com-
puter kdnne man in Zukunft Gberhaupt kei-
ne Vollpreis-Titel mehr absetzen. So weit
sind wir noch lange nicht, aber Tatsache
ist, daB lber die Hélfte der Positionen in
den britischen Charts von Billigspielen
eingenommen werden.

In Deutschland sind die preiswerten Al-
ternativen auch allmé&hlich auf dem Vor-
marsch. In immer mehr Softwareldden
sieht man die Stander mit Mastertronic-,
Firebird- und Code Masters-Titeln. Diese
drei etablierten Softwarehduser bekom-
men immer mehr Konkurrenz im Budget-
Sektor: In England feiern neue Software-
hauser wie Alternative und Top Ten die er-
sten Chart-Erfolge. Kingsoft aus Deutsch-
land gilt als Spezialist fiir Amiga-Billigspie-
le und bietet jetzt auch auf Diskette Spiele
fur 8-Bit-Computer an, die nur 10 Mark ko-
sten. Die meisten anderen Budget-Pro-
gramme sind nur auf Kassette erhéltlich,
was gerade beim C 64 sehr schade ist. Da
im umsatzstarken GroBbritannien aber
kaum ein C84-Besitzer ein Diskettenlauf-
werk besitzt, ist diese Politik der britischen
Softwareh&user verstindlich.

Budget-Preisgrenzen

Es gibt immer wieder erfreulich gute
Billigspiele, die so manches Vollpreis-
Programm arm aussehen lassen. Auf den
néchsten Seiten stellen wir Euch elf Titel
fiir die verschiedensten Computer vor, die
uns in den letzten Wochen aufgefallen
sind. Wir haben dabei folgende Preisgren-
Zen gesetzt: 8-Bit-Spiele diirfen auf Kas-
sette maximal 15, auf Diskette hichstens
20 Mark kosten, um bei uns als Billigspiel
durchzugehen. Vollpreis-Titel kosten im
Durchschnitt zwischen 35 (Kassette) und
50 Mark (Diskette).

Unser Budget-Limit fir die 16-Bit-Riege
Amiga, ST und MS-DOS liegt bei 30 Mark.
Zum Vergleich: Die meisten Vollpreis-
Spiele fir diese Computer kosten zwi-
schen 50 und 90 Mark. LaBt uns wissen,
wie Euch diese gebiindelte Billigspiel-
Ubersicht gefallt. Bei entsprechender Re-
sonanz kiinnen wir solche Budget-Blicke
Gfters bringen. (hl)

84

I n England haben sie schon so viel Bo-

EFUCLIRRNRR __mmuricos B

Dar »ATV Simulator« von Code Ma-
sters erinnert sehr stark an die Top-
hits »Kikstart« und »Kikstart Il« von
Mastertronic, die vor einiger Zeit Furore
gemacht haben. Der Bildschirm ist in der
Mitte geteilt und es kénnen zwei Spieler
gleichzeitig gegen die Zeit fahren.

Jede Strecke ist mit anderen Hindernis-
sen gepflastert. Sobald das Rennen be-
ginnt, missen Sie mit einem kihnen Satz
auf das ATV (»All Terrain Vehicle«) sprin-
gen und Gas geben. Die Zeit ist duBerst
knapp bemessen. Doch Vorsicht, wer zu
schnell féhrt, landet kurzerhand auf dem
Hosenboden und verliert wertvolle Sekun-
den, die man nur schwer wieder gut ma-
chen kann. Gefiihlvolle Steuerung ist ge-
fragt. Zum Glick kann man im Rennen
nicht nur gasgeben und bremsen, sondern
auch springen, das Vorderrad hochreifien
und das ATV sogar wenden, um eventuell
neuen Anlauf zu nehmen. Gelingt es nicht,
den Kurs innerhalb des Zeitlimits zu been-
den, ist das Spiel vorbei. Andernfalls er-
wartet Sie eine neue Strecke mit neuen
Hindernissen.

Das hort sich zwar alles ganz nett an,
doch leider spielt sich der ATV Simulator
bei weitem nicht so gut wie seine Vorbilder
Kikstart und Kikstart Il. Schade, denn Gra-
fik und Sound sind ganz passabel und
auch die Animation des ATVs |&Bt nichts zu
winschen dbrig.

Am unterhaltsamsten ist ATV dann,
wenn zwei Spieler um die Wette fahren. Al-
leine ist es eher 6de, kommt es doch nur
darauf an, die Hindernisse mit der richti-
gen Geschwindigkeit zu Gberfahren. Ein
paar Gags, wie zum Beispiel Pinguine, die
mit Béllen jonglieren, steigern den Spiel-
spaf auch nicht entscheidend. Wer eines
der beiden Kikstart-Spiele hat, muB sich
ATV bestimmt nicht kaufen. Wer keinen
der beiden Oldies hat, sollte sie sich
schleunigst besorgen.

Zum SchluB noch einen Tip: Wenn Sie
uber Hindernisse springen, sollten Sie das
Vorderrad immer hochreiBen. Doch Vor-
sicht, denn auf der anderen Seite ist es
sehr ungesund, auf dem Vorderrad zu lan-
den. (mag)

64 (Spectrum)
10 Mark (Kassette) * Code Masters
Power-Wertung: 4

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

CB4 (Schneider CPC, Spectrum)
15 Mark (Kassette) » Mastertronic
Power-Werlung: 7.5

jaimmer recht friedlich zu. Doch nun

wollen sich Weltraum-Killer-Bienen
bei Ihnen einnisten. Gegen diese Bienen
hilft kein Laser-Strahl und keine Neutro-
nen-Bombe. Sie missen sie ganz rigoros
von der Weltraum-Station schubsen. Doch
Viorsicht: Die Bienen haben dasselbe mit
lhnen vor.

Haben Sie eine Ebene der Station von
der Plage befreit, geht es auch schon auf
die nachste. Die Bienen werden immer ge-
meiner und bringen auch anderes auBerir-
disches Volk mit. Ja sogar Bienenstdcke,
aus denen stets neue Bienen kriechen,
sind schon auf den hitheren Ebenen der
Station entstanden. Doch zum Glick kin-
nen Sie sich kurzzeitig mit Extra-Power
und mit Sprungkraft ausstatten, wenn Sie
die entsprechenden Gegenstdnde auf-
sammein.

Eingesammelte Extras werden nicht so-
fort aktiviert. Zu Beginn einer neuen Spiel-
runde kénnen Sie festlegen, wie viele der
gesammelten Extras fiir diese (und nur
diese) Runde aktiv sein sollen. Heben Sie
sich also Ihre Sprungkraft fir Level auf, in
denen Sie auch wirklich springen missen,
und bewahren Sie die Extra-Schubs-
Power auf, bis wirklich harte Brocken von
der Raumstation zu schubsen sind. Doch
Vorsicht: Wer im Physikunterricht aufge-
paBt hat, der weiB, daB man genauso stark
zurlickgeschleudert wird, wie man

B isher ging es auf lhrer Raumstation

schubst. Man kann also durchaus bei ei-
ner guten Attacke den Gegner vom Feld
schubsen und selbst riickwérts in den
Weltraum purzeln.

Es gibt kein Zeitlimit, in dem sie die Sta-
tion raumen missen. Wenn Sie aber zu
lange triddeln, werden sie von versteckten
Kanonen unter BeschuB genommen.

Die Spielhallen-Umsetzung »Motos«
lebt hauptsdchlich von der simplen Spiel-
idee, die sehr gut umgesetzt wurde. Grafik
und Sound sind nur durchschnittlich, hier
hétte man vieles aber auch schlechter ma-
chen konnen. Der Spielablauf und der
langsam steigende Schwierigkeitsgrad
fordern zu immer weiteren Spielen auf.
Kurz: 15 Mark, die sich wirklich lohnen.(bs)
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Beat-It

Der Freizeit-Musiker Rockin' Rodney

[ LF L} [ o

ist auf der Suche nach einem neuen

Song. Gliicklicherweise ist er auf 60
Labyrinthe gestoBen, in denen jeweils ein
Takt fir eine neue Musik-Nummer ver-
steckt ist. Um den Takt zu vervollstandi-
gen, muB Rodney einfach nur die herum-
liegenden Noten einsammeln.

Die Labyrinthe bestehen aus dreifarbi-
gen Gangen. Rodney kann sich immer nur
in den Géngen einer Farbe bewegen und
nicht direkt zu einer anderen Farbe wech-
seln. Zusétzlich gibt es jedoch einige Lauf-
bédnder, die Verbindungs-Bricken zwi-
schen den einzelnen Farben sind.

Kein Computerspiel kommt ohne Bése-
wichter aus. Rockin' Rodney wird hier von
verzerrten Noten bedroht, die ihm bei Be-
rhrung Teile seines Songs klauen. Ande-
re Gegner sind noch geféhrlicher und las-
sen Rodney schon mal ein Leben verlieren
oder schalten auf dem Level einfach das
Licht aus.

Die Gegner kommen in seltsamen For-
men. Da ist beispielsweise ein Polizist,
der denkt, Rock-Musik sei Umwelt-Ver-
schmutzung und der lhnen den Ton weg-
dreht. Ein herumwandelnder Joystick ver-
tauscht links, rechts, oben und unten in lh-
rer Steuerung. Wer eine Zigarette aufsam-
melt, wird die gesundheitlichen Gefahren
des Lasters am eigenen Leibe erfahren:
Die Spielfigur verliert die Puste und wird
schrecklich langsam. Wer einen Psychia-
ter trifft, spaltet seine Persénlichkeit. Erst
wenn man seine andere Halfte wieder gin-
gesammelt hat, kann das Spiel weiterge-
hen.

Co64
10 Mark (Kassetie) = Mastertronic

Power-Wertung: 6

Aber bei so viel Gegnern darf auch die
Liebe nicht fehlen: Wer ein paar Blumen
sammelt und einem MAadchen lbergibt
und dann noch die entstehenden Harzen
aufsammelt, kriegt massig Bonus-Punkte.
Spielerinnen aufgepaBt: Zu Spielbeginn
kann man anstelle von Rodney auch Ra-
chel auswahlen, die dann im Spielverlauf
Rodney die Blumen schenken muB.

Zum Uben ist in das Spiel neben meh-
reren Schwierigkeitsgraden auch ein
Schummel-Modus mit unendlich vielen
Leben eingebaut worden. Die Grafik ist un-
terdurchschnittlich, der Sound schlicht
aber wirkungsvoll. Der Spielwitz ist aber
hbher einzustufen als Grafik und Sound.
Ein kurzweiliges Vergniigen. (bs)

220\

Grand
Prix
Simulator

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
10 Mark (Kassette) + Code Masters
Power-Wertung: 6

M it sGrand Prix Simulator= setzt Co-
de Masters ihre erfolgreiche »Si-
mulator«-Reihe fort. Augenschein-
lich hat der Automatenhit »Super Sprint«
als Vorbild gedient.

Mit Hilfe des Joysticks steuern Sie einen
Rennwagen und sollen zwilf verschiede-
ne Rennstrecken bewiltigen. Auf dem
Bildschirm sieht man den Kurs aus der Vo-
gelperspektive. Wenn Sie das Ziel nach
drei Runden als erster erreichen, wartet
schon ein schwierigerer Kurs. Damit das
nicht zu einfach ist, treten Sie in jedem Fall
gegen einen Computergegner an. Nach
Wunsch darf ein zweiter Spieler in das Ge-
schehen eingreifen. Mit drei Autos auf der
Strecke wird es dann allerdings ziemlich
eng. Wahrend des Rennens tauchen ab
und zu verschiedene Objekte auf, die sich
in Bonuspunkte verwandeln, sobald sie
Uberfahren werden. Weitere spielerische
Feinheiten gibt es leider nicht.

Obwohl Grand Prix Simulator eigentlich
ein einfaches Spiel ist, (ibt es dennoch ei-
nen gewissen Heiz aus. Alleine wird es
zwar bald langweilig, doch zu zweit sorgt
Grand Prix Simulator fir einige unterhalt-
same Stunden. Die Grafik ist schlicht aber
zweckmaBig und die Musik und Soundef-
fekte sind sogar berraschend gut (auch
Sprachausgabe ist mit von der Partie). Die
Grafik der CB64-Umsetzung ist allerdings
nicht ganz so schon wie die der CPC-Ver-
s10n.

Wenn lhnen =Super Sprint« fiir knapp 40
Mark zu teuer ist und Sie unbedingt ein
Spiel dieser Art flr Ihren Computer jetzt
haben wollen, dann sollten Sie sich den
Grand Prix Simulator ruhig etwas genauer
ansehen. Flr nur 10 Mark erhdlt man ein
anstandiges Produkt, das keine groben
Fehler aufweist. Haben Sie es allerdings
mit dem Kauf nicht so eilig, dann wiirde ich
lhnen raten, doch auf »Championship
Sprint«, den Nachfolger von Super Sprint,
Zu warten. {mg)
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packende Duelle mit fiinf computer-

gesteuerten Mitfahrern verspricht Fi-
rebirds neues Budget-Spiel »BMX Kidz«.
Schauplatz des Geschehens sind mehre-
re Hindernisstrecken, die flott von rechis
nach links gescrollt werden. Wer zu spat
ins Ziel kommt oder sein Rad zu Schrott
féahrt, scheidet aus. Doch Tempo allein ge-
nigt nicht: Um sich fir die ndchste Strecke
zu qualifizieren, muB man auch einige
echte BMX-Kunststickchen hinlegen, was
nicht allzu sinfach ist.

Wihrend des Rennens bekommt man
beim Kampf gegen die Mitfahrer und un-
sanften Landungen nach Spriingen so
manchen Schubs ab. Die »Spokes«-Anzei-
ge gibt Aufschlub Gber den Zustand des
BMX-Rads. Indem man flackernde Ré&der
auftsammelt, werden Schiden wieder re-
pariert. Um die Kondition des Fahrers soll-
te man sich auch sorgen. Schwindende
Krafte werden durch das Mitnehmen von
Limonaden-Dosen (die eher wie mutierte
Milltonnen aussehen) aufgefrischt, Ein
mider Radler strampelt merklich langsa-
mer.

Rassige Rennen gegen die Uhr und

CG64
15 Mark (Kassette) * Firebird
Power-Wertung: 6,5

Nach der ersten Strecke missen wéh-
rend der Fahrt BMX-Tricks vollbracht wer-
den, um die Qualifikation zu schaffen. Ein
Feuerknopfdruck l16st Wheelies aus. Wéh-
rend eines Sprungs kann man durch
Knopfdruck und Loslassen im rechten Au-
genblick weitere Kunststicke vollfiihren.
Obwohl BMX Kidz ein Billigspiel ist, hat
man bei Grafik und Sound nicht gespart.
Die einzelnen Strecken (vor allem die drit-
te) sind schdén gezeichnet; die Musik ge-
hért gar zu den spektakuldrsten Sound-
Erlebnissen der letzten Monate. Meister
Hubbard hat kraftig digitalisiert und ge-
mixt. Knackige Drums und Sprachsinla-
gen (»G-g-g-g-gol«) sind die Resultate,

Das Spiel ist unkompliziert und keine
groBe geistige Herausforderung, aber un-
terhaltsam. DaB man Stunts und Tricks
wahrend des Rennens vollfiihren muB, be-
lebt die ganze Angelegenheit ebenso wie
die zahlreichen Computergegner. Man
greift eigentlich immer wieder gerne zum
Joystick, um sein Gliick zu versuchen.(hl)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 85

PR——

= = EERSE I e



Abyss

10 Mark (Kassette und Diskette) *
Kingsoft * Power-Wertung: 6.5

Ball auf einer Plattform im All und ha-

ben nur ein Ziel vor den trénenden
Augen: rautenfdrmige Hustenbonbons (zu
dieser Jahreszeit recht angebracht...) auf
bestimmte Zielfelder zu schubsen.

Auf seinem Weg kommen dem Ball jede
Menge Hindernisse in die Quere. Man trifft
auf Barrieren, Wassergrdben, Minen und
hinterhaltige Lbcher, die ins bodenlose
Michts flhren. Gemeinerweise tummeln
sich auch die Fieshlipfer auf der Plattform,
die dem Ball nachstellen und ihn bei einer
Berilhrung zerstdren. Manche von ihnen
sind intelligent, manche weniger, entkom-
men muB man ihnen auf jeden Fall. An ei-
nige verborgene Stellen kommt man erst
dann, wenn man einen Schalter umlegt.
Die kdnnen aber weit entfernt sein. Man
muB sich also genau einprégen, welcher
Schalter welche Funktion hat.

Hat man alle Bonbons aufgerdumt,
geht's mit dem néchsten Lavel los. Die ein-
zelnen Level sind groB und gut zu I&sen,
ohne langweilig zu werden. Interessant ist
die Punktewertung: Das Programm ver-
gibt nicht Punkte, sondern Prozentzahlen.

I n »Abyss« steuern Sie einen hilpfenden

L

Im ersten Moment erinnert Abyss sehr an
das altbekannte Plattformspiel »Bounders.
Auf den zweiten Eindruck spielt es sich je-
doch vdllig eigenstandig.

In Abyss muB man taktisch vorgehen,
wenn man vorwériskommen will. Da keine
Zeit ablauft, spielt es sich wie ein Strate-
giespiel. Hektisch wird es erst dann, wenn
ein Fieshlpfer angesprungen kommt.
Wem das Spiel zu schwer sein sollte, kann
jederzeit Spielstdnde spsichern oder den
ungefdhrlicheren Trainingsmodus benut-
zen. Die Crame de la créme darf sich dann
auch indie High-Score-Liste eintragen, die
sogar gespeichert wird. Abyss ist ein sprit-
ziges Spiel. Es ist zwar nicht mit einer
spektakuldren Grafik geriistet, bietet aber
neben einer flotten Musik viel Spielwitz
und jede Menge Unterhaltung. Noch ein
kleiner Tip: Wenn man Abyss geladen hat
und die =Restores=-Funktion wéhlt, kann
man sich viele weitere Level ansehen.(al)
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Crystal
Raider

neues Spiel fiir die Atari XL/XE-Com-

puter verSffentlicht wird, das keine
Umsetzung eines CB4-Programms ist.
»Crystal Raider« wurde tatsachlich nur fiir
die kleinen Ataris geschrieben.

Per Joystick steuern Sie ein kleines
Mannchen, das viele Kristalle aufsammeln
muB. Leider ist es teilweise sehr schwierig,
an die wertvollen Staine heranzukommen.
Nur durch geschicktes Springen erreicht
man die teilweise duBerst unglinstig pla-
zierten Kristalle. Zudem erschweren zahl-
reiche seltsame Tiere das Fortkommen.
Das Labyrinth besteht aus vielen R&umen,
die man zunéchst erforschen muB. Nicht
alle Gegenden sind so mir nichts, dir nichts
zu erreichen. Leider scrollt das Spielfeld
nicht. VerldBt man einen Raum, wird zum
anderen umgeblendet.

Crystal Raider kann alleine oder zu
zweit gespielt werden. Im Zwei-Spieler-
Modus Gbernimmt einer die Steuerung,
der andere ist flir das Springen zusténdig.
Wer sich mit dem Labyrinth gut auskennt,
kann den »Nacht-Modus« aktivieren. Nun
sieht der Spieler nur den Teil des Raumes,
in dem er sich gerade befindat.

Crystal Raider ist ein Tip fir geschickte
Spieler, die gerne Karten zeichnen. Da fast
jeder Raum mehrere Ausgénge hat, dau-
ert es seine Zeit, bis man den richtigen
Weg gefunden hat. Es erinnert etwas an
»Bomb Jacke, das es fir die XL/XE-
Computer leider nicht gibt. Fir nur zehn
Mark bietet es erstaunlich viel Abwechs-
lung. Das Labyrinth ist sehr groB, und es
dauert bestimmt einige Wochen, wenn
nicht Monate, bis man es komplett karto-
grafiert hat.

Wer hier nicht zugreift, ist wirklich selber
schuld. Crystal Raider ist meiner Meinung
nach eines der besten neueren Action-
Spiele fir die kleinen Ataris. Doch Vor-
sicht: Wer nicht die Geduld hat, jeden
Raum aufzuzeichnen und viel auszupro-
bieren, der sollte sich Crystal Raider vor
dem Kauf noch mal ansehen. (mg)

ES kommt nicht alle Tage vor, daB ein

Transmuter

Atari XL/XE (Schneider CPC, Spectrum)
10 Mark (Kasselle) » Code Masters
Power-Wertung: 5

Atari XL/XE
10 Mark (Kassette) » Mastertronic
Power-Wertung: 7.5

ur die kleinen Atari-Computer gibt es

bekanntlich nicht viele Spiele-Nsu-

heiten. Freunde von Ballereien im
=Memaesis«-Stil waren bislang arm dran.
Dank »Transmuter«, das (brigens von ei-
ner Frau programmiert wurde, nehmen die
tristen Monate nun ein Ende.

Wie bei allen anderen Spielen dieser
Sorte scrollt dag Spielfeld von rechts nach
links. Jeder Level birgt andere Gefahren.
MuB man zum Beispiel in der erstan Run-
de zahlreiche Feindschiffe und bodenge-
stitzte Anlagen abschieBen, wartet im
zweiten Level ein Labyrinth, das man nur
mit geschickter und feinfiihliger Steue-
rung unbeschadet Gbersteht.

Ihr Raumschiff, mit dem Sie die ver-
schiedenen Lavel meistern sollen, ist zu
Beginn ein behabiges Etwas (am ehesten
noch mit einem Dackel vergleichbar), das
flr l&ngere Weltraumaufenthalte nicht
sonderlich geeignet ist. Doch zum Gliick
kann man sein Gefdhrtim Laufe des Spiels
Zu einer waffenstrotzenden Festung aus-
bauen. Je mehr Feinde im Feuer der Bord-
geschitze vergehen, desto tollere Extras
darf man sich aussuchen. Zur Wahl stehen
rasanterer Antrieb, Laser, schnellere
SchuBfolge, Bomben, Schutzschild und
»Smart-Bombs«. Im unteren Bildschirm-
drittel sieht man die verschiedenen Extras,
die mit Symbolen dargestellt sind. Per
Druck auf die Leertaste wird das Extra akti-
viert, das gerade gelb aufleuchtet. Schon
nach wenigen Treffern blinkt das erste
Symbol, das Geschwindigkeits-Extra.
Wollen Sie allerdings den Schutzschild ha-
ben, missen ziemlich viele Feinde ver-
nichtet werden, ehe das Symbol aufleuch-
tet. Sie sollten sich also gut (iberlegen,
welche Hilfe am nétigsten ist und ob es
sich lohnt, so lange darauf zu warten.

Obwohl Transmuter technisch wahrlich
kein Prachtstiick ist, sollten sich alle Ac-
tionfreunde unter den XL/XE-Besitzern
dieses Spiel genauer ansehen. Fiir nur
zehn Mark bietet es namlich eine ganze
Menge SpaB und Abwechslung. Wenn
man seinen Raum-Dackel erst mal richtig
aufgeriistet hat (Zusatzantrieb, hbhere
SchubBfrequenz und Bomben sind unerl&p-
lich), macht es wesentlich mehr Laune als
Zu Beginn. (mg)
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Schneider CPC (Spectrum)
10 Mark (Kassette) » Code Masters

Power-Wertung: 4

der Oliver bereits einen guten Namen:

Sie schrieben den Budget-Bestseller
»Grand Prix Simulator« (siehe auch Test in
dieser Ausgabe), der seit Monaten in den
britischen Charts ganz vorne liegt. Das
neue Programm der beiden Jungs ist der
»Pro Ski Simulator« und zur Zeit nur fir
den CPC erhdltlich. Ein Spieler oder zwei
Spieler gleichzeitig kbnnen ihr Winter-
sport-Talent auf acht Pisten beweisen.
Spielt man alleine, tritt man gegen einen
Computer-Fahrer an.

In Billigspiel-Kreisen haben die Gebrii-

Sobald der StartschuB erfolgt ist, scrollt
der Bildschirm langsam, aber sicher von
oben nach unten - egal, ob Sie noch im
Bild sind oder nicht! Wer bummaelt, wird
einfach erbarmungslos aus dem Bild
gescrollt und kann sich nur noch an einer
Art Ubersichtskarte orientieren. Ein etwas
merkwirdiger Gag, der vor allem am An-
fang ein wenig frustriert.

Wer eine Piste weiterkommen will, muB
die Slalomtore passieren und innerhalb ei-
nes Zeitlimits das Ziel erreichen. Je
schneller, desto punktetrachtiger.

Im Budget-Bereich ist der Pro Ski Simu-
lator fast konkurrenzlos, denn diese Sport-
art wurde von Billigspiel-Anbietern bislang
Ubersehen. Das Programm hélt aber nicht,
was die Spielidee verspricht. Die Grafik ist
hilbsch gezeichnet, doch der SpielfluB zu
langsam. Scrolling auf dem CPC ist nicht
leicht zu programmieren, aber gar so
schlafmiitzig wie bei Pro Ski Simulator
muB es wirklich nicht ausfallen. Die Steue-
rung ist zudem sehr gewhnungsbedirf-
tig. Dariiber kann auch die flotte Sprach-
ausgabe nicht hinwegtduschen.

Mike -
The Magic
Dragon

er kleine Drachenjunge =Mike« wur-
de vom bésen Professor Dragan

Drachenklau entfahrt. Dieser Hund-
ling will ihn doch glatt fir seine lebensge-
féhrlichen Experimente miBbrauchen.
Doch zum Gliick konnte sich Mike von sai-
nen Ketten befreien und muB nur noch den
Ausgang finden. Leider ist das einfacher
gesagt als getan.

In jedem Raum des Schiosses finden
sich unter anderem Roboter, Tretminen
oder Energiebarrieren. Zudem kann Mike
ein Zimmer erst dann verlassan, wenn er
den Schlissel und ein Codewort gefunden
hat. Um an den Schliissel zu gelangen,
muB man alle Kristalle aufsammeln, die
sichin dem Raum tummeln. Das Codewort
besteht aus drei Buchstaben, die Mike in
der richtigen Reihenfolge aufklauben soll-
te. Das gesuchte Wort hat Ubrigens immer
etwas mit Computern zu tun.

In der Praxis sieht das so aus, daf in je-
dem Raum zahlreiche Leitern und Plattfor-
men sind, feste und bewegliche, auf denen
die gesuchten Gegensténde liegen. Eine
Berlihrung mit seinen Feinden sollte Mike
vermeiden, denn er hat nur wenige Versu-
che, aus dem SchloB zu entkommen. Vor-
sicht ist auch beim Springen von Plattform
zu Plattform geboten. Stirzt Mike ab, hilft
nur noch ein Fallschirm. Zu dumm, daB da-
von nur wenige zur Verfligung stehen.

=Mike = The Magic Dragon« entpuppt
sich als grafisch aufgefrischte Variante von
Kletterspiel-Klassikern wie »Miner 2049er«
oder »Jumpmane. Leider blieb der Spiel-
witz teilweise auf der Strecke. So schin die
Hintergrund-Grafiken auch sind, begei-
stern konnte Mike nicht. Die Pixel-genau-
en Springe sind nicht jedermans Sache.
Trotzdem ist Mike auf dem Amiga momen-
tan das relativ beste Spiel dieser Sorte, da
es noch so gut wie keine Konkurrenten

Amiga
39 Mark (Diskelte) + Mastertronic
Power-Werlung: 4.5

as kommt auch nicht alle Tage vor:

Bei»Space Ranger« geht es in erster

Linie darum, niedliche Lebewesen
vor einer drohenden Versklavung zu be-
wahran. Matdrlich 146t es sich dabei nicht
vermeiden, den Laser zu gebrauchen und
die Sklavenhandler und deren Handlan-
ger unschéadlich zu machen.

Erinnert Sie die Aufgabenstellung an ei-
nen sehr erfolgreichen, schon etwas Alte-
ren Spielautomaten? Fein, dann haben Sie
ins Schwarze getroffen. Space Ranger ist
nicht mehr und nicht weniger als eine gra-
fisch aufgemotzte Neuauflage von »Defen-
der«, das vor einigen Jahren die Spiel-
hallen-Freaks begeistert hat. Sie flitzen
Ober die horizontal scrollende Planeten-
oberflache hinweg und suchen nach den
verangstigten Lebewesen, die gerettet
werden sollen. Zahlreiche BGsewichte ver-
suchen dies zu verhindern. Auf einem
Scanner sieht man, wer sich gerade wo
tummelt.

Ihre Dienste werden auf dem Planeten
Zyphoor, Josphoor und Carvix gebraucht.
Jede Welt wartet mit ihrem Schurken auf,
die teilweise sehr lustig aussehen. Auf
Carvix ist es zum Beispiel sehr kalt.
Schnee und Eis gibt es in Hiille und Fille.
So kann es durchaus vorkommen, daB je-
mand mit Schneebéllen nach lhnen wirft.

Leider erreicht dieser Defender-Ver-
schnitt bei weitem nicht die Klasse seines
Vorbilds. Die drei grafisch unterschiedli-
chen Planeten samt Lebewesen sind zwar
optisch ganz nett anzusehen - spielerisch
bietet Space Ranger nur magere Durch-
schnittskost. Der geriihmte Soundchip
Amiga muB sich ziemlich vernachléssigt
vorkommen. AuBer ein paar Bumm-
Bumm-Gerduschen gibt er nichts von sich.
Wer unbedingt ein Spiel dieser Art fiir sei-

Ohne das Schlummer-Tempo wére das  gibt. (mg)  nen Amiga haben will, der kommt an Spa-
Spiel ein echter Knaller, doch so ist es nur ce Ranger momentan nicht vorbei.
Epurts_piel-SammJarn zu empfehlen. Das Zum einen gibt es zur Zeit nichts Besse-
Vergniigen kostet allerdings auch nur ei- Amiga res und zum anderen ist @s auch verhalt-
nen Zehner. Eine Investition, die sich vor 29 Mark (Diskette) + Kingsoft nismaBig preiswert. Leider ein Spiel der
allem beim Spiel zu zweit allmahlich amor- Power-Wertung; 5.5 verschenkten Moglichkeiten, denn die An-
tisiert. (hi) sétze zu einer guten Ballersi sind da.(mg)
88 HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3 V2AY



Software der Extra-

Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und C128 in den Genul}
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64’er-EXTRA
erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten
Themen: Super-Spiele, Tools, Amndungen sowie Best-of-Pakete.
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch fir alle
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste
Werkzeug fur lhren Computer und konnen es sofort einsetzen.
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“ VDSOS HIELE

Eine bunte Mischung aus Sportspielen, Geschick-

lichkeit-Tests und brandaktuellen Spielautomaten-

Umsetzungen erwartet Euch auch diesmal in der
Videospiel-Rubrik von Power Play.

Eiganllich sollte man mei-
nen, daB in der Nach-
Weihnachtszeit wenig
neue Spiel-Module verbffent-
licht werden. Dieses Mal ha-
ben sich die Hersteller an-
scheinend nicht an die Regel
gehalten. Anders ist es wohl
kaum zu erkldren, daB wir er-
neut groBe Probleme hatten,
alle Neuheiten gebiihrend zu
berlcksichtigen.

Fiir das Sega Master System
testen wir neben der Fortset-
zung zu »Fantasy Zones, die
Umsetzung des Automaten-
Knallers »Afterburner«. Sage
und schreibe 4 MBit (512 KBy-
te) schiummern in dem handli-

chen Modul. Mit »nur« 2 MBit
muB »Alien Syndromes, eine
weitere Spielautomaten-
umsetzung, auskommen. Zwei
Sport-Simulationen,  »Great
Basketball« und »Great Golf«,
sowie »Teddy Boy« und »Kung
Fu Kid« runden den groBen
Sega-Teil ab.

Fir Fans des Nintendo En-
tertainment-Systems  haben
wir einen besonderen Lecker-

bissen auf Lager. Exklusiv in
Power Play wird der
FitneB-Teppich wvon  Ban-
dai/Mintendo getestet. Dazu
geselit sich ein Bericht Uber die
Nintendo-Lichtpistole  =Zap-
per«, die wir zusammen mit
den ersten beiden Spielen da-
fir vorstellen. »Slaloms=, »Pin-
ball- und das niedliche =Clu
Clu Land« sind auch mit von
der Test-Partie. Flr das Atari

WVICS 2600 stellen wir den Dau-
erbrenner »Real Sports Ten-
nis« vor. Nicht weniger interes-
sant ist die zweite Flipper-
Simulation fiir das 2600. Der le-
genddre »Midnight Magic-
liegt als Umsetzung flr das
VCS vor,

Das Atari XE-System |46t lei-
der immer noch auf sich war-
ten. Der letzte Stand der Dinge
war der, daB das Spiel-System
als Komplettpaket (Grundgerat
mit eingebautem =Missile
Command=«, Lichtpistole, Ta-
statur und die Module »Flight
Simulator ll« und »Bug Hunt«)
zum Preis von 358 Mark im Fe-
bruar verkauft werden soll.(mg)
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I hr Kung Fu-Lehrmeister
Tayron, dem Sie so viel ver-
danken, ist vor kurzem er-
mordet worden. Ein gewisser
Madanda ist dafir verantwort-
lich. Diese abscheuliche Tat
darf natirlich nicht ungestraft
bleiben. Es liegt an lhnen, den
Tod von Tayron zu rachen.

Doch bevor Sie Madanda in
seiner Burg »Lion's Castle« di-
rekt gegeniberstehen und im
Kampf Mann gegen Mann be-
siegen knnen, warten Horden
von Madandas treuen Unterta-
nen. Zum Gliick besitzen Sie
ginen geheimnisvollen Talis-
man, der lhnen Gbernatirliche
Krafte verleiht.

Im Spiel steuern Sie den tap-
feren Kung Fu-Kémpfer Wang.
Sieben Runden voller Hinter-
hélte und Gefahren stehen ihm
bevor. Das Spielfeld scrollt mal
von rechts nach links, mal van
oben nach unten. Am Ende &i-
nes Levels wartet zu allem Un-
gliick noch ein Superschurke
(oder auch zwei), der den Zu-
tritt zur nichsten Runde ver-
sperrt.

Die beiden Feuerkndpfe lei-
sten auf dem Weg zu Madanda
gute Dienste. Wird Knopf eins
gedriickt, springt Wang {ber
Hindernisse oder Gegner. Mit
Knopf zwei konnen Sie sich ge-
gen die Widerlinge zur Wehr

Je hoher der Level, desto schiner die Grafik

90

Sega Master System

59 Mark (Mega Cariridge) + Sega

Immer auf die Kleinen: »Wang« wird von beiden Seiten angegriffen

setzen (Hau-Ruck). Dabei ist
auch der Talisman sehr nitz-
lich. Schleudert man ihn auf
seine Feinde, werden diese
kampfunfdhig. Leider stehen
nicht unendlich viele Talisma-
ne zur Verfigung.

Fir jede Runde gibt es ein

Zeitlimit. Eine bestimmte An-
zahl von Treffern halt Wang
aus, ohne daB es negative Aus-
wirkungen auf seine korperli-
che FitneB hat. Allzu viele
Schidge sollite man aber nicht
ginstecken, denn drei Leben
sind schnell verbraucht. (mg)

Die Japaner kbnnen von sol-
chen Spielen anscheinend nicht
genug bekommen. lch persdn-
lich habe von diesem Zeug all-
mahlich die Nase voll.

Kung Fu Kid ist sin recht gin-
toniges Geschicklichkeitsspisl
und keinesfalls sine anspruchs-
volle Kung Fu-Simulation. Wer
auf solche Spiele steht, soll da-
mit gliicklich werden. Metle Gra-
fik, viele Gegner - alles gut und
schdn, aber ich wiirde zum Bei-

Martin: »Kung Fu-Kitschs

spiel =My Hero« diesem Spiel je-
derzeit vorziehan.

Kung Fu Kid ist eindeutig siner
der schwéacheren Titel fr das
Sega-System. Es spielt sich zwar
anfangs ganz gut, aber wenn
man alle sieben Runden ge-
schafft hat, verliert es deutlich an
Reiz. Daich nach ein paar Stun-
den Spielzeit schon in den sech-
sten Level gekommen bin, dirfte
der Spielspal wohl schon nach
ein paar Wochen vorbei sein.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3



Afterburner

Sega Master System

zirka B0 Mark (Vier Mega Cariridge) * Sega

Grafik 7 AL L[l L|L

Sound 5 ,L.L,L

&L

Power-wertung (5 | L& | L[4 [L

Die Spielhallen-Freaks hat »Afterburner« im Sturm
erobert. Wird das 512-KByte-Modul fiir das Sega
Master System genauso einschlagen?

it der »Afterburnera-
Umsetzung flr das Se-
ga Master System stellt
Sega gleich zwei Rekorde auf.
Zum einen gab es noch nie in
Steckmodul fir ein Videospiel-
Systam, das satte 512 KByte
Programmspeicher bietet.
Zum anderen war der Zeitraum
zwischen der Vorstellung des
Spielautomaten und der Um-
setzung flr zu Hause, sei es flr
Computer oder Videospial,
noch nie so kurz.
Matirlich muB die Sega-Ver-

sion ohne die beliebte Hydrau-
lik auskommen. Am Spielprin-
zip hat sich aber nichts gean-
dert. Sie disen mit lhrem Ab-
fangjdger Uber verschiedene
Gebiete hinweg, und miissen
alles abschieBen, was lhnenin
der Luft oder am Boden entge-
genkommt. Die gegnerischen
Flugzeuge greifen zum Grof-
teil im Formationsflug an. Sie
néhern sich sowohl von vorne
als auch von hinten. Zur Vertei-
digung stehen neben dem Ma-
schinengewehr auch Raketen

Ready for take off - der Afterburner hebt ab

Nun hat Sega den Afterburner
auch auf sein Videospial-System
losgelassen. Bei mir hinterl&it
der =Machbrenner« allenfalls

Sodbrennen, denn an spieleri-
scher Einfalt ist das Programm
kaum zu Oberbieten,

Ahnlich wie bei «Out Run« ka-
schiert der Automat das armsali-
ge Spielprinzip durch Hydraulik,
Edel-Grafik und Hitparaden-ver-
déachtige Musik. Und obwohi sich
die Programmierer bei der Um-
setzung sehr viel Miihe gegeben
haben, ist Afterburnar auf dem
Master System eine langweilige
Angelegenheit - die Hardware
kann's halt nicht besser.

Afterburner ist, &hnlich wie
»Space Harriar=, ein Spiel, an
dem sich die Geister scheiden.
Wenn Sie Space Harrier schon
nicht mochten, soliten Sie die
Finger von Afterburner lassen.
Wer sich an dem simplen Spiel-
prinzip nicht stért und Action satt
mag, wird von der gelungenen
Umsetzung des Arcade-Hits be-
aindruckt sein.

Ich hétte as nicht fiir méglich

gehalten, daB die Sega-Version
dem Automaten-Criginal so na-
he kommt. Auch wenn die Quali-
tét der Automaten-Musik und die
Hydraulik fehlen. Damit geht na-
tirlich wviel SpielspaB flGten.
Trotzdem ist Afterburner einas
der Sega-Cartridges, das mo-
mentan bei mir mit am haufig-
sten in den Modulschacht wan-
dert. Die Grafik ist farbenfroh
und die Flugzeuge und Schiisse
ansprechend animiert. Das
Spielgefihl ist nach wie vor su-
per, und, sehr wichtig, allein das
flisgerische Kénnen entscheidet
dber den High-Score.

Ein kurzes Testspiel vor dem
Kauf kann allerdings nicht scha-
den, denn Afterburner trifft si-
cherlich nicht jedermanns Ge-
schmack.

Burn, Baby, Burn: Schnelle 3D-Grafik beim Duell iber den Wolken

ZAYY
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in unbegrenzter Stiickzahl zur
Verfligung.

Leider wurden nicht alle
Spielelemente, die man vom
Arcade-Original her kennt,
ibernommen. Die Landung im
Urwald und der Versorgungs-
Flieger sind zum Beispiel vor-
handen. Dagegen fehlt sine
der mitreiBendsten Szenen,
der Flug durch den Canyon.

Erfreulicherweise flimmern
bei Afterburner die Sprites
nicht, wenn sehr viele Objekte
nebeneinander auf dem Bild-
schirm sind. Auch die von
=Space Harrier« gewohnten
unschénen Uberschneidun-
gen der Objekte kann man
nicht feststellen., Das Modul
wird in Deutschland dbrigens
erst Ende Méarz erscheinen, zu
unserem Test stand uns ein
Vor-Produktionsmuster Zur
Verflgung. {mag)
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Neues aus der »Fantasy Zone«: Der drollige Held
Opa-Opa muB in der Fortsetzung des Action-Klassi-
kers wieder mal den Retter vom Dienst spielen.

ie »Fantasy Zones ist ein

Imperium von friedlie-

benden Welten, die
durch Warp-Felder miteinan-
der verbunden sind. Als die
Fantasy Zone angegriffen wur-
de, sorgte Opa-Opa (kein zwei-
facher GroBvater, sondern ein
Japanischer MName fir den
Held dieses Spiels) wieder flir
Ordnung. Nur gut, daB sich der
fliegende Retter vom Dienst
nicht zur Ruhe gesetzt hat,

denn in »Fantasy Zone ll« grei-
fen die Blackhearts wieder an.
Kann Opa-Opa auch diesmal
die Bosewichter besiegen?
Die Fantasy Zone besteht
aus acht Welten, von denen je-
de wiederum drei bis finf Ab-
schnitte hat. Addiert man alles
zusammen, kommt man auf
stattliche 36 Levels. In ihnen
flattern die niedlich aussehen-
den, aber gefahrlichen Invaso-
ren herum. Wie beim ersten

Das wabbelige Sega-Joypad
kann man bei diesem Programm
getrost verheizen. Spielen Sie
Fantasy Zone |l unbedingt mit ei-

nem guten Joystick; Sie kinnen
dann zwar keine Bomben wer-
fen, aber viel exakter steuern -
Opa-Opa wird's danken.

Spielerisch bietet das Modul
kaum Unterschiede gegeniber
dem Vorganger, was mich doch
ein wenig enttduscht hat. Wer ab
der dritten Welt ein Leben (und
damit alle Extras) verliert, sieht
sehr arm aus. Ohne Zusatzan-
trieb segnet man schnell das
Zeitliche, wenn nicht gerade &in
Laden in der Nahe ist.

Runde 4 ist ebenso bunt wie geféhrlich

Gut!

Auf der einen Seite haben es
sich die Programmierer wirklich
leicht gemacht. Die acht Welten
sind zwar wesentlich gréBer als
beim ersten Fantasy Zone und
Landschaften sowie Spritas toll
gezeichnet, aber ansonsten un-
terscheidet sich das Spiel nicht

wesentlich vom Verganger. Et-

was mehr |deenreichtum durfte
man schon erwarten.

Betrachtet man Fantasy Zone
Il alleine, présentiert s sich als
absolutes Spitzenspiel. Fir mich
ist &s sogar eines der drei besten
bislang  erhéltlichen Sega-
Module.

Von den vielen Exiras (wenig-
stens einige davon sind neu)
Uber die »Warp«-Felder und ge-
heimen Shops, bis hin zu den
Oberschurken am Ende jeder
Walt - Action-Freunde kommen
bel Fantasy Zone Il voll auf ihre
Kosten. Da wird geballert, bis der
Feuerknopf schmilzt. Wer den
ersten Teil nicht hat, sollte hier
unbedingt zugreifen.

Opa-0pa wird von einer kompletten Formation angegriffen

92
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Fantasy Zone muB Opa-Opaal-
le Generatoren abschieBen,
aus denen die Monster kom-
men. Erst wenn alle vernichtet
sind, trifft er das Ober-Maonster
und darf zur nachsten Welt,
nachdem er es besiegt hat.

Fir das AbschieBen wvon
Monstern und Generatoren er-
scheinen Minzen und Geld-
scheine. Geld ist fir Opa-Opa
sehr wichtig, denn nur mit ba-
rer Miinze kann er sich Extra-
Waffen, Zusatzleben und
schnellere Antriebe in Laden
kaufen.

Spielprinzip (horizontal
scrollende Ballerei) und sogar
fast alle Extrawaffen sind bei
Fantasy Zone Il gleichgeblie-
ben. Neu ist zum Beispiel das
»Continue«-Extra. Kauft man
es, darf man das Spiel einmal
an der Stelle fortsetzen, an der
man Zuvor sein letztes Leben
verlor. In drei Welten gibt es so-
gar versteckte Liden, die man
ersteinmal entdecken muB. Le-
vels, Gegner und Grafiken sind
natlrlich neu gestaltet und ge-
malt worden. (ht)
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usammen mit »Great
zeulh liegen nun schon

ziemlich viele populére
Sportarten als Umsetzung fiir
das Sega-Videospiel vor. Dies-
mal wartet ein Golfplatz mit 18
Bahnen voller Hindernisse und
Uberraschungen auf Sie.

Zwei Spielvarianten stehen
zur Wahl: Ein normales Golf-
spiel flir ein bis vier Personen
oder ein spannender Zwei-
kampf. Hierbei gewinnt derje-
nige, der mehr Locher fir sich
entscheidet.

Der Bildschirm ist in zwei
Fenster geteilt. Links erkennt
man die Spielbahn mit all ihren
Tlicken aus der Vogelperspek-
tive. Auf dem restlichen Platz
sieht man den Golfer und die
Bahn aus seiner Sicht.

Mittels der FuBstellung des
Golfers bestimmen Sie die
Flugbahn des Balles. An-
schlieBend sollte man Wind-
starke- und -richtung prifen
und via Pfeil die Flugrichtung
des Balles festlegen. Zu guter
Letzt muB nur noch die Schlag-
stérke eingestellt werden. Dies
wird alles per Joypad erledigt.

Haben Sie alle Faktoren mit-
einbezogen, steht einem
erfolgreichen Schlag nichts
mehr im Weg. Wenn nicht,
dann findet man den Ball ent-
weder im Gebiisch, im Sand-
bunker oder im Wasser wieder.
Liegt der Ball schlieBlich nahe
genug am Loch, geht das Spiel
auf dem Griin weiter. Ein guter
Putt - und schon ist eine Bahn
geschafft. (mg)

Bald ist's geschafit - die Fahne ist schon in Sichtndhe

Great Golf fallt im Vergleich zu
»Great Basketballs und »Great
Volleyball deutlich ab. Man hat
zwar alle wichtigen Spielfaktoran
beachtet und kann den Ball theo-
retisch an jeden beliebigen Or
schiagen, richtiges Golf-Feeling
will aber nicht aufkommen.
Schade drum, denn die Spieler-
fiihrung ist wieder einmal hervor-
ragend. Auch bei der 3D-Grafik
kann man kaum meckern. Sie ist
tarbenprachtig und gut gezeich-
net, wenn auch etwas langsam.

Martin: =Parl«

Warum nur ein Kurs parat steht,
ist allerdings unversténdlich. Ir-
gendwann kennt man die 18 L&-
cher in- und auswandig.

Wer »nur« das Sega-Video-
spiel zu Hause hat, und gerne
gin Golfspiel haben will, der kann
sich Great Golf trotzdem kaufen.
Fiir =Leader Boarde-verwihnte
Golfer gibt es aber keinen
Grund, sich dieses Modul zuzu-
legen. Es ist etwas besser als
das Nintendo-Golf, kommt aber
nicht an Leader Board heran.
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Nur nicht nervds werden - jetzt ist der Feuerknopi gefragt

Mit  reichlich Verspétung
kommt Teddy Boy nun endlich
auch zu uns nach Dautschland.
Fiir so eine kleine Card (32 KBy-
te) sind 50 Runden eine ganze
Menge.

An der leider nur mittelprachti-
gen Grafik Andert sich zwar in
héheran Levels nicht viel, aber
immer neue Labyrinthe und vie-
la, viele seltsame Tiere sorgen
fiir Abwechslung. lch mag Teddy
Boy ganz germne und habe es

Martin: «Klein aber fein«

lange gespielt, obwohi es sigent-
lich eine recht simple, wenig
spaktakulire Ballerai ist.

Wer supertolle und abwechs-
lungsreiche Grafik erwartet, wird
allerdings enttduscht sein. Teddy
Boy ist sin nettes, einfaches
Spielchen, bai dem man zwar
nicht viel denken muB, dafir wird
aber mit SpielspaB nicht gegeizt.
Alles in allem kein schlechter Tip
fiir Actionfans, die sich ein neues

Spiel zulegen wollen.
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raum oder Alptraum - das

ist hier die Frage. Es

kommt nur darauf an, wie
Sie sich in 50 Labyrinthen ge-
gen all das Getier zur Wehr set-
zen. So niedlich die Lebewe-
sen teilweise aussehen, sie
sind mindestens genauso ge-
fahrlich.

In jedem Labyrinth findet
man zahireiche Wiirfel, die ei-
ne Zahl zwischen eins und
sechs anzeigen. Aus diesen
Wiirfeln entschlipfen mit der
Zeit die Tiere. Wieviel, hangt
von den Augen ab, die der Wir-
fel anzeigt. Ausgeristet mit ei-
nem Gewehr und viel Sprung-
kraft, missen Sie alle diese
merkwirdigen Geschopfe pa-
ralysieren. Wird eines davon
getroffen, verformt es sich zu

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

einer Kugel, die man schnell
ginsammeln sollte. Verstreicht
zuviel Zeit, erholt sich das Tier
von dem Schock, und macht
Ihnen erneut das Leben schwar,
Bleiben Sie nicht zu lange
auf einem Fleck stehen. Der
Boden unter |hren FliBen wird
namlich nach kurzer Zeit wort-
wortlich zu heiB und bricht
durch. Wer rastet, der riistet.
Das Spielfeld scrolit zwar
nach allen vier Richtungen, ist
aber trotzdem nicht sehr grof:
Was oben rausscrollt, kommt
unten wieder rein. Genauso
verhdlt es sich beim Links-
Rechts-Scrolling. Bonusrun-
den, die zum Punkte-Scheffeln
dienen, sorgen nach jedem
vierten Level flir Abwechslung.
(mg)
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Die »Happy-Computer«-Sonderhefte bieten lhnen die Top-
Themen zu lhrem Computer: Sl:liala, Hardware, Program-

mieren, Anwendungen und vie

es mehr.
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Preis von Leweils 14— DM mit der beigehefteten Zahl-

Seite 58.
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Neues auf dem Sportspiel-Sekior: Mit Great Bas-
ketball wird der Kampf um die Sega-Weltmeister-

schaft eroffnet.

aben Sie schon mal die
»Harlem Globetrotterse,
die amerikanischen Su-
per-Basketballer ~ gesehen?
Dann waren Sie bestimmt von
den gezeigten Kunststiicken
begeistert. Dank »Great Bas-
ketball= dirfen sich nun auch
die Sega-Fans per Joypad an
der dynamischen und schnel-
len Sportart versuchen.
Wer »Great Volleyball«
kennt, dirfte mit der Steue-
rung der Spielfiguren keine

groBeren Probleme haben.
Wird Knopf 1 gedrickt, so
springt der ballfihrende Spie-
ler zundchst nur in die Héhe.
MNun kann man sich entschei-
den, ob ein Korbwurf erfolgt
(erneut Knopf 1), oder ob man
den Ball zu einem Mann-
schaftskollegen paBt (Knopf 2).
Dieser Mitspieler ist mit einem
Pfeil iber dem Kopf gekenn-
Zeichnet. Natirlich kann man
auch abgeben ohne vorher
hochzuspringen (einmal Knopf

Sega Master System

59 Mark (Mega Cariridge) » Sega

Zu viele Fouls werden mit Strafwiirfen geahndet

Im Gegensatz zu Great Volley-
ball spielt man sich hier sehr
schnell ein und kommt rasch zu

Erfolgserlebnissen. Das liegt vor
allem an der sehr guten Steue-
rung und dem fiotten Spielab-
lauf. Etwas stutzig wurde ich, als
@ ich bereits beim zweiten Turnier
alle Computergegner vom Platz
fegte. Wer mit dem Programm

ein wenig vertraut ist, wird kaum
noch gefordert.

Ein Mitspieler ist unerl&Blich,
um an dem unkomplizierten und
kurzweiligen Great Basketball
Spab zu haben.

Q=

MNach der phantastischen Vol-
leyball-Version war ich natirlich
auf Greal Basketball sehr ge-
spannt. Zu meiner Fraude war
der erste Eindruck nach ein paar
Minuten Spielzeit ziemlich posi-
tiv. Flotte Spielziige, Weltmei-
sterschafts-Turnier, Zwei-Spie-
ler-Modus, intelligente Sleue-

rung und einige Gags. Doch
nach einigen Dutzend hekti-
scher Basketball-Matches war
ich etwas enttiuschi.

Great Basketball spielt sich
Zwar ganz gut, weist aber einige
Méngel auf, Zum Belspiel sind
die Computergegner ziemlich
ginfach zu besiegen. Die Anima-
tion der kleinen Spielfiguren ist
zudem recht bescheiden. Gut
finde ich dagegen die Steue-
rung.

Fir Sportspiel-Freaks ist Great
Basketball durchaus interessant,
vor allem, wenn man dfters einen
Spielpartner zur Hand hat. Die
Spitzenklasse von Great Vollay-
ball erreicht es aber keinesfalls.

Aufregung wéahrend des Spiels - der nachste Korb kommt bestimmi

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

2). Wenn Sie nicht in Ballbesitz
sind, steuern Sie den Spieler,
der mit einem Pfeil markiert ist.

Beiden Mannschaften sind
pro Halbzeit sieben Fouls er-
laubt. Jede weitere Unsport-
lichkeit wird mit Strafwiirfen
geahndet.

Jede der acht Mannschaften
hat ihre Stdrken und Schwé-
chen. Wenn Sie gegen den
Computer antreten, nehmen
Sie automatisch an der Welt-
meisterschaft teil. Den ersten
Gegner diirfen Sie sich selbst
aussuchen. Den néchsten
Herausforderer bestimmt der
Computer. Fiir jeden Punkt Dif-
ferenz zur Punktzahl des Geg-
ners erhdlt man Konditions-
punkte. Diese Punkte kdnnen
auf vier Fahigkeiten verteilt
werden (Tempo, Sprunghéhe,
Wurf- und PaBgenauigkeit). Mit
jedem gewonnenen Match
wird Ihr Team etwas besser. Zur
Auflockerung des Spielge-
schehens wird neben Sound-
effekten und Musik auch
Sprachausgabe geboten. (mg)
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gen sind zur Zeit =ine.

Auch Sega bleibtim Trend
und présentiert seinen Arca-
de-Hit »Alien Syndrome« fir
das Sega Master System. 256
KByte Programmcode schlum-
mern in dem Modul, das Ende
Mérz in Deutschland erschei-
nen soll.

An Bord auBerirdischer
Raumschiffe befinden sich
Hunderte Ihrer Kampfgefahr-
ten, die dort gegen ihren Willen
festgehalten werden. Es ver-
steht sich von selbst, daB Sie
nichts unversucht lassen, die
Kameraden zu befreien. Das
kleinste Raumschiff des Con-
voys ist Ihr erstes Ziel. Dum-
merweise werden die Gefan-
genen von grausamen Aliens,

s pielautomaten-Umsetzun-

die auch vor kaltbliitigem Mord
nicht zurdckschrecken, streng-
stens bewacht. Zum Gliick lie-
gen in manchen Rdumen niitz-
liche Extrawaffen (zum Bei-
spiel Flammenwerfer oder La-
ser) flr Sie griffbereit. Sind alle
Kameraden befreit, sollten Sie
schleunigst zum Ausgang ei-
len. Bevor allerdings das nach-
ste, wesentlich groBere Raum-
schiff in Angriff genommen
werden kann, wartet noch ein
Super-Alien.

Auf dem Bildschirm sieht
man nur einen Teil des Raum-
schiffs. Das Spielfeld scrollt in
alle Richtungen. Im Gegensatz
zum Automaten kann die Se-
ga-Version von Alien Syndro-
me nicht zu zweit gleichzeitig
gespielt werden. (mig)
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Ein Kumpel wartet sehnsiichtig auf Rettung

Bei Alien Syndrome hat Sega
leider atwas geschlampt. Ein Kri-
tikpunkt ist zweifellos die Grafik:
Deren Qualitét reicht von mickrig
{Level gins und zwei) dber ganz
gut {ab Level drei einschlieBlich
der Aliens) bis hin zu fantastisch
(Super-Alien nach erstem Level).
Dardber hinaus bewegen sich
nicht alle Aliens villig ruckfrei.
Das stért zwar den Spielablauf
nicht, ist aber unschon. Unbe-
greiflich ist mir, wieso der Team-
Modus des Automaten fehit. 256

Martin: =Nicht optimal«

KByte soliten auch dafir Platz
bieten.

\on den oben genannten Min-
geln einmal abgesahen, hat mir
Alien Syndrome gut gefallen.
Freunde von Action-Spielen, die
dem Kartenzeichnen nicht abge-
neigt sind, werden lange Zeit ihre
Freude an diesem Modul haben.
Immer neue Raumschifie und
Aliens versprachen viel grafi-
sche Abwechslung, auch wenn
sich das Spielprinzip nicht &n-
dert.

Kleinholzgefahr durch Tannenbdume auf der Piste

Rasant, rasant, meina Herr-
schaften. Die Geschwindigkeit,
mit der man den Berg hinunter-
brattert, ist mérderisch. Die ar-
sten paar Strecken sind noch
ganz normal (am einfachsten
Berg wohlgemerkt), ab Piste 4
wird es lebensgefahrlich (James
Bond wiirde blaB vor Neid...).
Spétestens in diesem Moment
habe ich mir nichis sehnlicher
als einen Joystick gewilinscht
(dieses Joypad bringt mich zur
Verzweiflung). Die Piste und

Martin: »Hals- und Beinbruch!«

auch die Hindernisse sind an-
sprechend animiert. Die Musik
klingt gut und die Soundeffekte
passen. Zu Beginn macht as viel
Spa#, sich durch Tore und Béau-
me zu schidngeln.

Auf die Dauer ist es trotz der
technischen Stirken ziemlich
gintdnig. Leider kommen im wei-
teren Spielverlauf keine neuen
Hindernisse dazu. Die Program-
mierer haben sich zu frih zur Ru-
he gesetzt. Ein bifchen Abwechs-

lung hétte nicht geschadet.
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Nintendo Entertainment System
69 Mark (Modul) * Nintendo

asante Gletscher-Action
R mit Trickski-Einlagen

sind bei dem 3D-Skiren-
nen »Slalom« angesagt. Las-
gen Sie sich vom Namen nicht
tduschen, muB man doch ne-
ben Slalompisten auch steile
Abfahrten mit Hindernissen
meistern.

Leider geht es nicht ganz so
Zivilisiert wie bei einem
Weltcup-Rennen zu. Oder ha-
ben Sie schon mal erlebt, dai
Rodler und andere Pistenrow-
dys dem Wettkédmpfer das Le-
ben schwermachen? Zudem
sorgen Schneemaénner, Tan-
nenbiume und Kleinere
Buckel fir einigen Wirbel.

Wenn Sie eines der zahlrei-
chen Tore verpassen, verrin-
gert sich automatisch die Ge-
schwindigkeit des Rennldu-
fers. Weitaus schlimmer ist es,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

wenn der Skifahrer stirzt. Bis
er sich wieder aufrappelt, ver-
rinnen wertvolle Sekunden.
Kdénnen Sie einem Hindernis
nicht mehr ausweichen, hilft
nur noch ein kleiner Sprung.
Waéhrend man in der Luft ist,
diirfen  Trickski-Kunststiicke
gezeigt werden, fir die es Bo-
nuspunkte gibt. Leider verlie-
ren Sie bei einem Sprung et-
was an Tempo.

Fiir jede Strecke gibt es ein
Zeitlimit. I1st man schneller im
Ziel, wird die restliche Zeait zu
den Bonuspunkten, die in Se-
kunden umgeraechnet werden,
addiert. Genau so lange stéren
im nédchsten Lauf keine Sonn-
tagsskifahrer. Damit die Kurve-
rei nicht so schnell langweilig
wird, stehen drei Berge mit
jeweils acht werschiedenen
Strecken zur Auswahl. (mg)
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“VIDERSTELE
Die Muskelkater-Matte

Eingerostete Videospieler aufgepaBt: Der FitneB-
Teppich von Bandai/Nintendo bringt Euch konditio-
nell wieder auf Vordermann.
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ie Japaner lassen sich
anch immer verricktere

Sachen einfallen. Ein
Teppich als Joystickersatz fiir
Videospiele ist wahrlich nicht
alitaglich. Das erste Spiel, das
zusammen mit dem Teppich
ausgeliefert wird, heiBt »Athle-
tic World= und bietet fiinf ver-
schiedene Fitnef-Ubungen.

Bevor Sie zu einem Wett-
kampf antreten, sollten Sie je-
de einzelne Disziplin grindlich
iben. Der Trainings-Modus ist
dazu ideal geeignet. Fangen
wir mit dem Hirdenlauf an. Je
schneller Sie mit Ihren FiBen
abwechselnd auf die beiden
roten Felder auf dem Teppich
treten, desto flotter bewegt sich
das Mannchen auf dem Bild-
schirm. Kurz vor einer Hiirde
hilft nur ein weiter Satz (ber
das Hindernis. Genau wie
beim Hirdenlauf springen Sie
einfach in die H&he,

Beim Tunnelrennen kommt
es vor allem auf lhre Kondi-
tion an. An den gewaltigen
Steigungen ist schon so man-
cher Spiele-Tester verzweifelt
(Heinrich liegt immer noch un-
ter dem Sauerstoff-Zelt). Wer
sich da nicht voll ins Zeug legt,
rutscht ab und muB nach einer
kurzen Verschnaufpause wie-
der von ganz unten beginnen.

Zur Erholung sollte man sich
anschlieBend der FloBfahrt
widmen. Hier ist in erster Linie

#ﬂf’ﬂu

gutes Timing und AugenmaB
gefragt. Um den Baumstam-
men auszuweichen, muB man
sich entweder ducken (mit den
Handen die beiden Felder vor
den FlBen berlihren) oder ein-
fach dariber hinweghiipfen.
Leider versperren zudem eini-
ge Felsen den Weg. Ein kleiner
Schritt nach links oder rechts,
und schon wechselt das FloB
die Fahrbahn.

Richtig hektisch geht es
beim Wildschweinrennen zu.
Von vorne und hinten ndhern
sich unaufhaltsam einige
Prachtexemplare dieser Tier-
art. MNur durch geschicktes
Ausweichen l4Bt sich eine Ka-
rambolage vermeiden. Zu gu-
ter Letzt wartet noch eine
Balance-Ubung. Mit einem
FuB muB man auf Baumstdm-
men, die im Wasser liegen,
entlanghipfen. Mal mit dem
rechten, mal mit dem linken
Bein. Wer das nicht durchhéit,
nimmt ein unfreiwilliges Bad.

Wéhrend eines Rennens
sieht man am unteren Bild-
schirmrand eine Schildkrote
laufen. Erreicht sie das Ziel vor
Ihnen, sollte das zu denken ge-
ben - vor allem, weil dann Ihr
Versuch abgebrochen wird.

Wer sich fit genug fiihit, darf
zum  Wettkampf antreten.
Nachdem man seine persdnli-
chen Daten dem Computer an-
vertraut hat, folgen nacheinan-

"Ffﬂ:e:g
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Der FitneB-Teppich: nichts fir Leute mit schwachem Herz

98

Nintendo Entertainment System
Bandai/Nintendo

189 Mark (inklusive dem Modul Athletic World)

Eine halsbrecherische Floffahrt wartet auf Euch

Wer von Zeit zu Zeit noch et-
was anderes als seine Fingerfer-
tigksit trainieran will, darf sich
auf den FitneB-Teppich freuen.
Als Ausgleich zum stundenlan-
gen Videospielen ist er ideal ge-
eignet. Man kann seine Leistun-
gen sofort ablesen und hat zu-
dem noch einen RiesenspaB. Vor
allem in einer Gruppe kommt tol-
la Stimmung auf (vielleicht sine
Idee fiir die ndchste Party?). Wer
allerdings auf dem Standpunkt
=Sport ist Mord= steht, der sollte

Martin: «SchweiBtreibend, aber |ustig«

ligbar seine Finger von dem Tep-
pich lassen.

Man kénnte zwar auch ein
paarmal um den Héuserblock
laufen, aber das bringt bei wei-
tem nicht so viel Laune. Ich freue
mich auf die anderen Module fir
den Teppich. =Athletic World« ist
Zwar grafisch nicht berau-
schend, doch die fiint Diszipli-
nen sind recht abwechslungs-
reich. Wer weiB, vielleicht mache
ich spéter sogar mal Aerobic: Auf
und nieder, immer wieder. ..

der die finf Disziplinen. Wie
gut sie bewiltigt wurden, er-
fahrt der wackere Sportler am
Ende der Strapaze. Anhand ai-
ner Statistik kinnen Sie able-
sen, wo lhre Stirken und
Schwéachen liegen (zum Bei-
spiel Ausdauer und Reaktion).

Fiir erfahrene Sportler steht
die Profi-Runde bereit. Neben
all den bekannten Schikanen
erwarten ihn Flederméiuse,
Maulwiirfe und anderes Getier,
dem man reaktionsschnall
ausweichen muB.

(mg)

Immer auf dem Teppich bleiben

Der FitneB-Teppich kostet zu-
sammen mit dem Modul »Athla-
tic World« 189 Mark. Er wird mit
einem gut zwei Meter langen Ka-
bel, das man in Joystick-Port
zwei  einstOpselt, mit dem
Nintendo-Grundgerdt  verbun-
den. Mit dem Joypad in Port eins
wahit man das Spiel aus und
kann sich ab und zu eine klgine
Ruhepause gbnnen (selten war
die Pause-Taste so wichtig wie

hiar - Schnaufl).
Zusammengelegt ist der Tep-
pich (Obermaterial Plastik)

schén kompakl; auseinanderge-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

faltet miBt er stolze 1 x 1 Meter. Er
ist auf der Vorder- und Rickseite
unterschiedlich bedruckt. Auf
den ersten Blick macht der Tep-
pich einen robusten Eindruck.
Wie lange er unbeschadet tagli-
che Tritte verkraftet, wird sich
arst im Dauertest zeigen,

In Japan sind bereits sieben
FitneB-Module erhéltlich. In
Deutschland sollen sie im Lauf
dieses Jahres verdffentlicht wer-
den (zum Beispiel »Asrobicss,
»Stadium Events« und - fir
Videospiel-Masochisten - ein
Marathonrennen). {mg)

VA2AYY




Wermingser Str. 45 (Marktpassage) - 5860 Iserlohn - Tel.: 02371 /24599

----

o R
L

MHARNREREN X o i we dts & i - ;

7 KRR W] oS,
53 ; e nl e ot  Mienl

; Ll IE =R
R s 5 i -

* e kR Kk
a-Software .

0 . are i
rharian (Psygnos'® %ﬂ ;‘E‘%D prari STSOTY DM 6500
AROND 1 manger Bards Tole oM79% | W Anair DM 7995
ELTTEYaaQBFE plack Gﬂ'“::d'gamavh Dﬂ ;%DD W Auto Duel DM EE"*‘% 6
_. Castle DM 9800 | Cars 65
mbat Schoot @ Dark o Formular OM€ 54 5300 | Crazy DM s
petender o4 - FEﬂaBEE pir Rally DM 7980 aD Ga‘laﬁYﬁt DM 6 195
; - =
riler %i'l srunner DM 3500 Eagles N;lanagﬂ' DM 49-.m
i Alie  oorts Gria Start DM 8900 Football ix DM85
m:;; o Roten OKt. W Hollywood HiII™X DM Bgﬂ% muta 1
Kolonialmach! - i indoorsPrty %ﬂ oo |
Qutrun ; ‘5o | B insanity TR T o 00
PR el Fit Kng ol Crecres  Dui7oos | W srgider DM 6590
i il B9, Star Wa D 1
Slaine i ockey ports of C& DN S eon d 95
arstar 16 Gale DM 493 Tanglewoo DM 79
Shade! Rew Word D 7008
Gauntiet, winter
Games glc.
Testdrive

Terrorpods
Trauma
UMS

SOFTWARE-NEUHEITEN-SERVICE! Sie michten schnell im Besitz aktueller Neuheiten

sein? - Senden Sie uns eine Postkarte mit Namen, Alter, Telefon-Nr. und Computertyp und
wir informieren Sie wichentlich telefonisch (ber aktuelle Neuheiten auf dem Software-Markt.

o »‘ &

Computer shop und Gamesworid
Nurnberg

Jakobsplatz 2 (U-Bahn WeiBer Turm)

Neueroffnung am 19.2.88

Geschéftszeiten 9.00-18.30 Uhr

TOP-SPIELE zu TOP-PREISEN

Games fiir: C64, Atari ST, Amiga, IBM, Strategie, Brettspiele
auf tber 100 gm

Nur Laden - kein Versand

Versandanschrift: Computer shop und Gamesworld
Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2, Telefon 089/5022463

Telefon Nurmberg: 0911/203028
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Clu Clu Land
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De: hinterhéltige Seeigel
Urchin hat in einem ge-
heimnisvollen unterirdi-
schen Labyrinth eine ganze
Menge Goldbarren versteckt.
Es liegt an lhnen, das Gold zu
finden. Doch seien Sie auf der
Hut, der Seeigel hat einige un-
angenehme Uberraschungen
auf Lager.

In jedem der 20 Raume bil-
den die versteckten Goldbar-
ren eine bestimmte Figur
Sichtbar werden sie, indem
man (ber sie hinweglauft. Da-
bei kommen auch andere Sa-
chen zum Vorschein. Meben
leckeren Frichten finden sich
niitzliche Bonusgegenstinde.
Weniger erfreulich sind die
Gummiseile, die zwischen
manchen Pfosten gespannt
sind. Wer dagegen prallt, wird
zurickgeschleudert.

Die Steuerung der Spielfigur
ist etwas ungewdhnlich. Die
zahlreichen Pfosten in jedem

Raum dienen zur Richtungs-
dnderung. Wenn das niedliche
Tier mit seinen kurzen Armen
danach greift, lauft es solan-
ge um den Pfosten, bis man
das Joypad wieder losldgt.
Kracht der kleine Goldsucher
an die Wand, prallt er davon ab
und lauft in die entgegenge-
setzte Richtung weiter.

Um sich gegen die Vasallen
von Urchin zu verleidigen,
kann man elektrische Schock-
wellen aussenden. Werden die
Wéchter getroffen, erstarren
sie und lassen sich einfach
wegschisben. Die Brutstitten
der Unholde sind leider unan-
tastbar.

Die Farbe der Raume gibt
den Schwierigkeitsgrad an.
Mach jewsils fiinf Runden lockt
ein enispannender Bonusle-
vel. An der Suche nach den
Goldbarren diirfen sich bis zu
zwei Spieler (gleichzeitig) be-
teiligen. (mag)

Zwel Clu Clus hangeln sich durchs Labyrinth

Clu Clu Land schldgt in diesal-
ba Kerbe wie »Balloon Fight« und
«Mario Bros.«., Eine einfache
aber originelle Spielides, sin tol-
ler Zwei-Spieler-Modus und
Spafi am Spiel. Doch Vorsicht,
wer viel Abwechslung oder Dut-
zende grafisch untarschiedliche
Levels erwartet, wird etwas ant-
tauscht sein.

Martin: »Lustiges Team-Spiel mit Pfiff«

Clu Clu Land ist ein netles
Spiel, das vor allem zu zweit sahr
erheiternd ist. Allein ist die Spiel-
motivation deutlich geringer. Die
Steuerung des Goldsuchers ist
Zwar nicht alltaglich, entpuppt
sich aber als sehr raffiniert. Da
man den Goldsucher nichl an-
halten kann, gibt es kaum Ver-
schnaufpausen.
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Aut dem Nintendo hal man schon grafisch schineres gesehen

Dem Spiel Pinball merkt man
deutlich an, dafi es schon gut
vier Jahre auf dem Buckel hat.
Die Grafik ist sehr bescheiden,
und auch baim Sound wurde ge-
spart. Als Flipper-Simulation an
sich schneidet Pinball geringfi-
gig besser ab. Die Programmie-
rer haben sich ein paar Gags ein-
fallen lassen, die Abwechslung
ins Spiel bringen sollen. Leider
ist ihnen das nur zum Teil ge-
gliickt.

Martin: «Miider Flipper«

Die wenigen witzigen Einla-
gen kénnen nicht darlber hin-
wegtduschen, daB es sich mit
Pinball nur duBerst mittelmadig
flippert. Ich verspirte keine Lust,
mich ldngere Zeit mit diesem
Spiel zu beschéftigen, cbwohl
ich ansonstén ganz gerne zu
Computerflippern greife.  Fiir
69 Mark ist Pinball entschieden
zu teuer, Die dlteren Module soll-
te man zu einen wesentlich nied-
rigeren Preis anbieten

100

issen Sie, mit was sich
die Leute mitunter ver-
gnigten, als es noch

keine Computerspiele gab?
Richtig, sie standen stunden-
lang vor groBen silbrigen Ka-
sten auf vier FiBen und dro-
schen eine Metallkugel immer
wieder nach oben - im Volks-
mund auch Flippern genannt.
Wer »Pinball« und das Ninten-
do-Videospiel hat, darf nun
auch zu Hause die Kugel flit-
zen lassen,

Da das Spielfeld recht groB
ist, muB auf dem Bildschirm
Zwischen zwei Abschnitten
umgeschaltet werden. In je-
dem Teil findet man zwei Flip-
per, die den Ball im Spiel halten
solien. Damit die Flipperei
nicht so eintdnig ist, wurden ei-
nige Extras eingebaut. Beriihrt

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

die Kugel bestimmte Teile des
Spielfeldes, erlebt man witzige
Uberraschungen.

Gelingt es Ihnen, den Ball in
gin Loch auf der rechten Seite
des Flippers zu plazieren, darf
zur Belohnung eine Art »Mini-
Breakout« mit Mario, dem Nin-
tendo-Maskottchen  gespielt
werden. Oder hétten Sie es
gerne, wenn ein paar Pinguine
mit Béllen jonglieren? Nichts
einfacher als das, muB man die
Kugel doch nur durch die Pas-
sage links oben flippern.

Ein bis zwei Spieler kénnen
abwechselnd antreten. Dank
der zwei Schwierigkeitsstufen
kommen auch Anfanger auf ih-
re Kosten und geraten nicht in
Versuchung, das Modul vor
lauter Frust in die Ecke zu knal-
len. (mg)
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Nintendo Entertainment System
69 Mark (je Modul), Lichtpistole Zapper: 69 Mark * Nintendo

Feuer frei fiir Nintendo. Ein gutes Auge und eine ru-
hige Hand sind nétig, um die ersten beiden Spiele
fiir die Zapper-Lichtpistole zu beherrschen.

achdem schon seit ge-
raumer Zeit eine Lichtpi-
stole fir das Sega-Vi-
deospiel lieferbar ist, hat Nin-
tendo nun nachgezogen. Der
sogenannte »Zapper= kostet 69
Mark und wird am Joystickport
Nummer 2 angeschlossen.
Das AnschiuBkabel der
Lichtpistole ist gut zwei Meter
lang. Leider ist der Abzug des
Zappers etwas schwergangig,
so daB nach langerer Spielzeit
der Zeigefinger schmerzt. Die
Lichtpistole kann man nur mit
den Spielen verwenden, die
dafiir programmiert wurden.
Zwei verschiedene Spiele in
einem Modul bietet =Duck
Hunt«. Beim Tontaubenschie-
Ben muB man zwei Scheiben,
die schnell nacheinander ab-

gefeuert werden, mit héch-
stens drei Schiissen treffen.
Die Entenjagd lduft dhnlich
ab. Aus dichtem Unterholz stei-
gen plotzlich zwei Enten auf,
die kurze Zeit durch die Ge-
gend flattern. Wiederum hat
man drei Versuche, die Enten
vom Himmel zu holen. Falls ge-
wiinscht, kann ein zweiter
Spieler die Enten steuern,
Wesentlich mehr Abwechs-
lung bietet »Gumshoe«. Mit Hil-
fe der Lichtpistole steuern Sie
Mr. Stevenson durch vier ge-
féhrliche Gebiete. Auf der Su-
che nach fiinf geheimnisvollen
schwarzen Diamanten geht es
durch Stadt, Wolken, Meer und
Urwald. Das Spielprinzip ist
sehr ungewohnlich. Wahrend
das Spielfeld unentwegt von

Ihr trever Hund prasentiert stolz die geschossenen Enten

Wegen Duck Hunt wirde ich
mir nie und nimmer die Lichtpi-
stole kaufen. Immer nur auf zwei
Enten cder Tontauben zu schie-
Ben, reiBt einen nicht gerade vom
Hocker. Es wird einfach keine Ab-
wechslung geboten. Nicht ein-
mal die Hintergrundgrafiken &n-
dern sich.

Martin: »Duck Hunt: eintdnig und veraltet«

Der Zwei-Spieler-Modus bei
der Entenjagd kann auch nicht
mehr viel retten. Das schinste
am ganzen Spiel ist der nette
Hund, der bei jedem Treffer stolz
die geschossene Ente hochhalt
und bei einem MiBerfolg ha-
misch grinst. Der Rest ist SuBerst
bescheiden.

“VIDEQSTHELE
Duck Hunt&Gumshoe

rechts nach links scrollt, muB
man Mr. Stevenson vor allerlei
Gefahren beschitzen. Jeder
Treffer mit der Lichtpistole ver-
anlaBt ihn zu springen. Flug-
zeuge, Autos, Vigel, Urwald-
ungetime, Meeresungeheu-
er und viele andere finstere

Gesellen wollen ihm an den
Kragen. Zum Gliick kann man
die meisten Hindernisse bis
auf die Totenkdpfe mit einem
gezielten SchuB ausschalten.
Dank einem  =Continugs-
Modus missen Sie nicht im-
mer von vorne beginnen.(mg)

Gumshoe kinnte mich schon
eher zum Kauf des Zappers ver-
leiten. Vor allem das Spielprinzip
hat mich beeindruckt (unge-
withnlich aber verflixt gut). Man
darf nicht einfach wild drauflos
ballern, sondern muB bei jedem
SchuB genauestens Oberlegen.
Totenschidel und viele andere

Martin: »Gumshoea: Erfrischende Diamantensuches

Qudlgeister fordern allzeit hich-
ste Konzentration. Ob im Wasser,
in der Luft oder zu Land - immer
neue Hindernisse, Landschaften
und Musikstilicke sorgen fiir
enorm viel Abwechslung, so dafl
Langeweile fir langere Zeit aus-
geschlossen ist. Ein gutes Ac-
tionspiel mit einen Schub Taktik.

Die Totenschédel schauen nicht nur gefahrlich aus - sie sind es auch
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“VIDERSTRELE
Lode Runner
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Atari XL/XE

39 Mark (Modul) * Broderbund/Aari

terspiel-Klassiker ist zwei-

fellos »Lode Runner«, das
seinen Siegeszug auf fast allen
Computer-Systemen  bereits
1982 angetreten hat.

Die beriichtigten Weltraum-
Piraten des Bungeling-Imperi-
ums haben der friedlichen
Menschheit eine Unmenge
Goldbarren gestohlen. Da$
Gold lagert in einem unterirdi-
schen Labyrinth aus 75 Kam-
mern. In den Raumen findet
man neben den gesuchten
Goldbarren noch Mauern, Lei-
tern, Kletterstangen und natiir-
lich etliche Bungelings. lhre
Aufgabe besteht nun darin, in
jedem Raum alle Goldbarren
aufzusammeln und sich von

Einer der beliebtesten Klet-

den Wachtern nicht erwischen
zu lassen. Erstdann diirfen Sie
den néachsten Raum betreten.
Neben Ihrem Verstand ist die
Laser-Bohr-Pistole, die einzige
Waffe, die Sie gegen die Bun-
gelings einsetzen kénnen. Mit
ihrer Hilfe werden L&cher in
den Boden gebohrt und auch
wieder gestopft. Einerseits
schaffen Sie sich so Durchgén-
ge, durch die man sich fallen
lassen kann. Zum anderen
bleiben die bosen Buben in
diesen Léchern stecken und
sind auBer Gefecht gesetzt.
Wer alle 75 Levels geschafft
hat, kann sich sogar seine eai-
genen Rdume bauen, die man
allerdings nicht speichern
kann., (mg)

Aufschlag-Asse mit Pixel-Power

Ein Super-Oldie, der immer noch

iberzeugt

Martin: «U

Einige Dinge dndern sich auch
nach etlichen Jahren nicht. Dar-
unter félit meine Lode Runner-
Begeisterung. Ich habe es da-
mals sehr garne gaspielt und tue
das auch heute noch. Das Spiel-
prinzip von Lode Runner ist min-
destens genauso fesseind wie
das von =Boulder Dashs.

Skeptiker mdgen mir entge-
genhaiten, daf Grafik und

nverwilistlich«

Sound fir heutige Verhdltnisse
recht mickrig sind. Doch Lode
Runner beeindruckt mit anderan
Qualitdten, wie zum Beispiel
durch enorm viel Spielwitz und
-spaf. Einige Goldbarren liegen
50 gut versteckt, daf man zu-
nachst lange tifteln muB, bevor
gegraben wird - denn wer steckt
schon gerne im Mauerwerk fast?
Alles in allem ein tolles Spial,

Real Sports Tennis ist nicht zu
Unrecht sines der beliebtestan
VCS-Spiele. Den Vergleich zum
Activision-Tennis entscheidet es
ganz klar fir sich. Ataris Tennis
spielt sich namlich wirklich flott,
Inmanchen Belangen ist es zwar
etwas unrealistisch (keine Auf-
schlagfelder zum Beispiel), aber
Hauptsache, der SpielspaB ist
vorhanden - und das nicht zu
knapp.

Immerhin gibt es drei Schlag-
varianten, die neben guten Re-

Martin: »Ganz schon flott=

aktionen auch etwas Taklik for-
dern. Neben dem unterhaltsa-
men Zwei-Spisler-Modus wurde
sogar an einen Computer-Geag-
ner gedachl, der einem zu Be-
ginn ganz schén zu schaffen
macht.

Wer ein unkompliziertes, flot-
les Tennis-Spiel suchit, ist mit Re-
al Sports Tennis gut bedient. Ei-
nige spielerische Feinhaiten feh-
len zwar, aber im groBen und
ganzen kann man mit dieser Ver-
sion durchaus zufrieden sain.
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Real Spo

rts Tennis
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Atari VCS 2600
39 Mark (Modul) » Atari

tion aus der »Real Sports«-

Reihe von Atari ist »Real
Sports Tennis«. Nicht zu ver-
wechseln mit dem Tennis-Mao-
dul von Activision, das vor ein
paar Jahren angeboten wurde,
heute allerdings nicht mehr
verkauft wird.

Das Spielfeld ist durch das
MNetz in zwei Felder geteilt. Auf-
schlagzonen wie beim richti-
gen Tennis gibt es leider nicht.

Gleich zu Beginn darf man
seinen Namen eingeben. Die
Spielfigur auf dem Bildschirm
folgt wahrend dem Match brav
lhren  Joystick-Kommandos.
Steht der Schwierigkeitsgrad-
Schalter auf A, missen Sie
den Feuerknopf driicken, um
den Schliger zu schwingen.
Bei Position B wird der Spieler
automatisch den Ball treffen,

Eine weitere Sport-Simula-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

wenn er in Reichweite ist. Die-
ser Modus ist vor allem fiir An-
fanger sehr empfehlenswert.
Beim Atari-Tennis gibt es
drei verschiedene Schlagar-
ten. Steht die Spielfigur still,
wenn der Schlager geschwun-
gen wird, folgt ein normaler
Schlag. Lauft er vom Netz weg,
kann man einen Lob erwarten.
Fir einen besonders harten
Schlag miissen Sie sich auf
das Netz zubewegen.
Gespielt wird nach den offi-
ziellen Tennisregeln (Seiten-
wechsel und »Tie-Break« ein-
geschlossen). Zwei Tennis-
Cracks kénnen gegeneinander
antreten. Steht kein Spielpart-
ner zur Verfligung, springt der
Computer als Gegner ein. In
diesem Fall kann man zwi-
schen zwei Schwierigkeitsstu-
fen wéhlen. {mg)
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ach »Pinball«, das eines
Nder ersten Module fir

das Atari VCS 2600 war,
ist nun mit »Midnight Magic«
die zweite Flipper-Simulation
fliir dieses Videospiel-System
grschienen.

Wer sich mit Computerspie-
len etwas auskennt, dem dirf-
te dieser Name ein Begriff
sein. Midnight Magic ist nam-
lich der anerkannt beste
Computer-Flipper. Obwohl es
schon knapp vier Jahre auf
dem Buckel hat, hat kein neue-
res Produkt dessen spieleri-
sche Qualitat erreicht. Im Ver-
gleich zu den Computer-Ver-
sionen wurde die VCS-Umset-
zung ziemlich abgespeckt.
Hier gibt es leider kaum noch
Besonderheiten oder witzige
Einlagen. Berlihrt die Kugel
bestimmie Teile des Flippers,
hat dies meistens nur Auswir-
kungen auf Ihr Punktekonto.

Zwei Ausnahmen bestétigen
in diesem Fall die Regel. Trifft
man mit der Kugel am cberen
Rand des Flippers das farbige
Rechteck, auf das gerade ein
Pfeil zeigt, werden die Stopper
in den Auslaufbahnen akti-
viert. Dies klappt allerdings nur
auf Schwierigkeitsstufe A. An-
dernfalls (Stufe B) sind die
Stopper, die dafiir sorgen, daB
die Kugel nur in der Mitte zwi-
schen den beiden Flippern var-
lorengehen kann, von wvorn-
herein in Betrieb. Vielleicht ge-
lingt es Ihnen sogar, mit viel
Konnen einen Extraball zu er-
gattern (es milssen bestimmte
Objekte nacheinander getrof-
fen werden).

Die Bewegung der Kugel ist
wie bei den Computer-Versio-
nen sehr realistisch. Bis zu
zwei Spieler dirfen sich am
Flipper-SpaB beteiligen.

(mg)

Atari VCS 2600 (Atari XL/XE)
39 Mark (Modul) + Atari

Flipper-Magie endlich auch fiirs VCS

Etwas entt3uscht war ich
schon, nachdem ich Midnight
Magic ein paarmal gespielt hat-
te. Wo sind denn all die Extras
hingekommen, die mich beim
Original so begeistert haben?

Im Vergleich zu =Pinball=
schneidet Midnight Magic aber
deutlich besser ab. Zum Beispial
ist das Abprallverhalten der Ku-
gel sehr realistisch. Hier haben

Martin: »Reichlich abgespeckt«

sich die Programmierer zum
Glick am Vorbild orientiart,

Midnight Magic spislt sich
ganz gut, auch wann &5 nicht
vollends ({berzeugen konnle.
Nach langeream Flippern wird es
etwas aintdnig. Da aber fir das
VCS bis auf Pinball keine ande-
ren Flippar-Simulationen ange-
boten werden, gibt es keine Alter-
native zu diesam Modul.

YAV

Super-Software fiir Atari-Besiizer:
CP/M-Z80-Emulator.

Mit Harddisk-Treiber, Editor

Der CPIM-Z80-Emulator erdffnet lhnen den Zugriff auf
das gewaltige Software-Angebot unter CPIM 2.21 Mit
diesem Programmpaket kénnen Sie CP/M-Programme von
anderen Computertypen auf lhrem Atari ST verwenden.

Auch der Einsatz einer Festplatte wird durch den Emula-
tor unferstiitzt, so daB dem semiprofessionellen Einsatz
Ihres Atari ST unter CPIM nichts im e steht.

Lieferumfang: Kurzeinfihrung zum Emulator, 3'4-Zoll-
Boot-Diskette  (TOS-Format),  31/2-Zoll-System-Diskette
(CPM-Format) mit CPIM-Systemprogrammen, Editor
(EMED) und Kurzbeschreibung {angﬁsi}.

Hardware-Voraussetzung:
Atari 5T {260 STI520 51520 5T+/
1040 5T) mit mindestens einem

Floppy-Laufwerk.
Ophunﬂ.": Harddisk fiir Atari 5T,

Bastall-Nr. 38710
DM 69~

(sFr 64,-*/65 690,~*)

* Unverbindliche
Preisempfehlung

In Vorbereitung:

68000er Extra Software, Vol. 2, Grafik
1988, Bestell-Nr. 38727, DM 39,~* (sFr 35,-*/65 390,-%)

68000er Extra Software, Vol.3, Anwendung
1988, Bestell-Nr. 38728, DM 49,=* (sFr 45,-*/65 490,-")
* Unverbindliche Preisempfehlung

Markt&fechnik

Zeitschriften - Bi
E Sothwaone - Schulung

Markt&Techinlk Vedog AG, Buchwedog, Hans.Pinsel-Strafla 2, B0I3 Hoor bei Manchen
Tel. [0B%) 4413-0. Bestellungen im Austand bitte an: SCHWEIZ. Mods &Technik Verrisbs
A5, Kollemtrosse 3, CH-6300 Zug, Tel. [042) 4] 5456, OSTERREICH: Rudol lachner &
Sohn, HeizwerkstroBa 10, k—i?ﬂ‘iﬁen. Tal. (02 22] 67 7526, Usbameutar Media Verogs-
gesalischatt mbH (Groflhondel], loudongasse 29, A 1082 Wien, Tel, (0222) 481543-0.
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aB man nicht nur mit
Dsupermndemer Technik
und aufwendiger Ver-
packung wie zum Beispiel ei-
ner Hydraulik Erfolg hat, ver-
deutlicht eindrucksvoll das
Spiel »Pac-Mania«=. Wenige ha-
ben damit gerechnet, viele ha-
ben es erhofft, alle sind begei-
stert. Pac-Man fasziniert die
Massen: gestern wie heute.
Sein neuestes Abenteuer wird
in diesen Tagen uraufgefiihrt.
Sie sollten sich diese Vorstel-
lung nicht entgehen lassen.
Pac-Mania ist aber nicht der
einzige interessante Spielauto-
mat, den wir in dieser Ausgabe
vorstellen. Daneben tummeln

AUTOMATENMS RIELE

Neuauflagen alter Klassiker sind seit langerem an

der Tagesordnung. In diesen Monaten meldet sich

ein Superstar vergangener Tage mit einem neuen
Automaten zuriick.

sich unter anderem zwei Nach-
zieher des altbekannten »Ne-
mesis«,

=Exzisus« ist einer der bei-
den Neuheiten, die auf der Ac-
tionwelle ganz oben schwim-
men wollen. Ob er das aller-
dings schaffen wird, ist frag-
lich, denn die Konkurrenz ist
groB. Einen seiner gréBten Ge-
genspieler testen wir auch in
dieser Ausgabe von Power

Play. Bei »R-Type« wimmelt es
nur so von Extrawaffen. Man
braucht fast ein Motizbuch, um
sich alle zu merken und sie im
richtigen Moment einzuset-
zen. Darlber hinaus verblifft
dieses Spiel mit teilweise her-
varragender Grafik und ein-
drucksvollen Weltraum-Mon-
stern.

Der vierte im Bunde priasen-
tiert sich als Verireter der

»Ghosts'n Goblins«-Varianten.
Als Besonderheit wartet er mit
sage und schreibe drei Feuer-
tasten auf; den Steuerknlippel
nicht zu vergessen. Zu dumm,
daB man nur zwei Hande hat.
Matirlich kommt auch dieses
Spiel nicht ohne Extrawaffen
aus,

In der néchsten Ausgabe
von Power Play werden wir
Euch dar(ber informieren, was
uns im Laufe diesas Jahres an
interessanten Spiele-Neuhei-
ten erwartet. Ende Januar lud
Frankfurt zu einer der gréBten
Spielautomaten-Messen ein,
die wir natirlich auch besucht
haben. (ma)

Exzisus

Ein Sternenséldner kampft mit unbekannten Méach-
ten, denen schon ganze Raumschiff-Flotten zum
Opfer gefallen sind. Wird er die Schlacht mit dem
Bosen fiir sich entscheiden kénnen?

_l_‘_!g-q_“l{'h

142500

DrGg

Der gelbe Obermotz spuckt kraftig Laser-Salven

o reiBerisch die Hinter-
grund-Story auch ist, sie
kann nicht dariber hin-
wegtéuschen, daB uns mit »Ex-
Zisus« der x-te »Nemesis-
Clone ins Haus steht. Das
Spielhallen-Publikum lechzt
anscheinend nach immer neu-
en Weltraumschlachten, die
per Extrawaffe und Laser-
schuB entschieden werden.
Wie man es nicht anders er-
warten durfte, scrollt das Spiel-
fald von rechts nach links. Jede
Menge feindliche Raumschiffe
haben nichts anderes zu tun,
als auf lhr eigenes Geféhrt zu
schieBen. Zum Glick sind Sie
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nicht ganz wehrlos. Gleich von
Beginn an verfligt man (ber
ain leistungsstarkes Geschitz.
Da sich die Gefdhrlichkeit Ihrer
Gegner im Lauf des Spieles
standig erhdht, darf nichts un-
versucht gelassen werden, die
eigene Bewaffnung zu verbes-
sern. Die beste Gelegenheit
dazu geben omindse Kapseln,
die bereitwillig nitzliche Hilfen
preisgeben, sobald sie per
Schub gedfinet wurden.

Eines der wertvollsten Ex-
tras verbirgt sich hinter dem
Symbol »0O«, Wird es aufge-
nommen, erhalten Sie ein Be-
gleitschiff, das lhnen hilft, die
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Bosewichte in die Schranken
zu weisen. Bis zu zwei dieser
Kampfgefahrten kdnnen so ak-
tiviert werden. Daneben tum-
meln sich die altbekannten Ex-
trawaffen auf dem Schilacht-
feld: zum Beispiel hohere
SchuBfolge, Laser oder Rake-
ten.

Das Spiel wartet mit wenig
Meuem auf. Raumschiffe, die
im Formationsflug angreifen
oder bodengestitzie Abwehr-
anlagen sind an der Tagesord-
nung. Nach einer gewissen
Zeit taucht ein Superschurke
auf, der ganz schon viele Tref-
fer vertragen kann, ehe er

schlieBlich doch klein beige-
ben muB. Besonders witzig ist
der verkappte »Yeti« am Ende
des zweiten Levels. Manche
Situationen sind mit dem richti-
gen Extra wesentlich einfacher
Zumeistern. Ein biBchen Taktik
gehdrt neben flinken Reaktio-
nen auch zum Erfolgsrezept.
Die Hintergrundgrafik &n-
dert sich nach jedem Leval.
Musikalisch hat Exzisus nicht
viel zu bieten. Soundefiekte,
die man alle irgendwo schon
mal gehdrt hat, mischen sich
unter die Musik. Einen Preis fiir
Originalitdt gewinnt dieses
Spiel bestimmt nicht. (mag)

Mormalerweisa bin ich fir je-
des gute Ballerspiel vom =Neme-
sis=-Typ zu haben. Aber »Exzi-
sus« hat mich doch ziemlich ant-
tduscht. Damit will ich nicht sa-
gen, daf es schlecht ist, denn auf
der anderen Seile wére ich froh,
wenn ich es in dieser Form zu
Hause spiglen kénnte. Der Ha-
ken dabei ist, daB Exzisus in der
Spielhalle steht, und da muB
man doch etwas hbhere Quali-
latsmabstdbe anlegen. Im Ver-
gleich zu =R-Type=«, das auch in
disser Ausgabe von Power Play

getestet wird, sieht Exzisus je-
denfalls recht arm aus. Den Pro-
grammierern sind anscheinend
die guten ldeen ausgegangen.
Viele Extrawaffen, immer neue
Formationen feindlicher Raum-
schiffe und am Ende eines Le-
vels ein Oberschurke - alles gut
und schén, aber das hatten wir
alles schon mal.

Dariiber hinaus ist die Grafik
von Exzisus nur mittelprichtig.
Mir sind keine besonders gelun-
genen Monster aufgefallen,
Auch der Sound kinnte weitaus
besser sein. Es ist miBig, zu er-
wahnen, daB sich Exzisus wie
fast alle Automaten ziemlich gut
spielt, obwohl es keinen Team-
Modus fiir zwei Spieler gibt. Das
reicht aber heutzutage nicht mehr
aus, um mich zu begeistern. Vior
Zwei bis drei Jahren wére Exzi-
sus sensationell gewesen, heute
varsinkt es im Mittalmag.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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R-Type

In den Tiefen des Weltraums lauern immer neue
Gefahren, die Sie an Bord eines Kampfjagers unbe-
schadet iiberstehen miissen. Hoffentlich ist immer
die richtige Exirawaffe einsatzbereit.

Am Anfang war »Defen-
der«, der Ballerspiel-
Klassiker schlechthin,
dann kamen kurz nacheinan-
der »Nemesis« und »Salaman-
ders, Nun sorgt »R-Type« fiir
ein neues, actiongeladenes
Weltraumabenteuer. Das
Strickmuster ist bei allen Spie-
len dieser Sorte das gleiche:
das Spielfeld scrollt von rechts
nach links. Dort wimmelt es nur
so von Feindschiffen, seltsa-
men Geschopfen und Extra-

wie Ublich geballert. Je mehr
»normale« Extrawaffen einge-
sammelt werden, desto hoher
ist der Wirkungsgrad einer Sal-
ve, Die Extras schwirren als
Buchstaben getarnt durch die
Gegend. Als sehr nitzlich ha-
ben sich die Raketen erwie-
sen. Je eine wird nach schrig
oben und unten abgefeuert
und eliminiert somit manche
Gegner schon im voraus. Ein
Schild, das fir kurze Zsit
Schutz bietet, ist natlrlich nie

Bei »R-Type« jagt ein Grafik-Leckerbissen den anderen

waffen. Diese sind auch bitter
nétig, wenn es am Ende eines
Levels darum geht, ein gewalti-
ges Monster zu vernichten. Zu
allererst muB man seinen
schwachen Punkt finden, an
dem es verwundbar ist. Ist dies
geschehen, wird die passende
Extrawaffe aktiviert und gezialt
eingesetzt.

Es ist bei R-Type allerdings
ein weiter Weg vom Spielbe-
ginn bis hin zum ersten Super-
Bésewicht. Die ersten paar
Markstiicke werden kaum aus-
reichen, um bis dahin vorzu-
stoben. Vor allem die Bedie-
nung und die Beschaffung der
verschiedenen Walfen ist kein
leichtes Unterfangen.

Neben einem Joystick ste-
hen zwei Feuerkntpfe bereit,
die Feinde vom Bildschirm zu
pusten. Mit einem Knopf wird

V2AYY

verkehrt. Um alle anderen Ex-
tras aufzuzihlen, fehlt uns an
dieser Stelle leider der Platz.

Ja schneller der Feuerknopf
gedriickt wird, desto ofters
schieBt man. Bleibt man langer
auf dem Knopf, wird ein Plas-
ma-Strahl abgefeuert, der an
Durchschlagskraft nichts zu
wiinschen ubrig 136t. In dieser
Zeit sind die normalen Waffen
(zum Beispiel Laser und Rake-
ten) natirlich nicht einsatzbe-
reit.

Der zweite Feuerknopf dient
zum Aussenden eines Satelli-
ten. Dieses Extra ist bis jetzt
ginmalig. Im Laufe des Spiels
kann sich der Spieler diesen
Satelliten erkampfen, wenn er
bestimmte Formationen wvon
Feindschiffen erledigt. Der Sa-
tellit wird entweder an der
Vaorder- oder an der Rickseite

3
£
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Die Riesenameise wehrt sich gegen die drohende Vernichtung

des eigenen Kampfjdgers an-
gedockt. Auf Knopfdruck setzt
er sich vom Mutterschiff abund
vernichtet eigenstédndig alles,
was sich ihm in den Wegq stelit.
Besonders zu empfehlen ist
der Einsatz dieser Allround-
Waffe bei der Bekdmpfung be-
sonders widerspenstiger Mon-
stren.

Das Erstaunlichste an R-
Type ist allerdings die GréBe
der Gegner und Raumschiffe.
Viele davon filllen den halben
Bildschirm wund mehr aus.
Im Vergleich zu diesen Gigan-
ten, die zudem alle animiert
sind, sieht das eigene Raum-
schiff wie ein armes Wirm-
chen aus. (mg)

Brandaktuell

In der néchsten Ausgabe
von Power Play lesen Sie ei-
nen ausfiihrlichen Bericht
von der Automatenmesse
in Frankfurt. Die wichtig-
sten Neuheiten und Trends
verraten wir lhnen jetzt
schon:

= Seqa hat die Mase vor-
ne: Der neuste Superhit ist
»I hunder Blade«. Atari pra-
sentiert Nachfolger zu
sAsterpids«: »Blasteroids«
bietet Zwei-Spielar-Modus,
Supergrafik und -sound,
viele Extrawaffen und
SpielspaB en masse. (mg)

Gut!

.

Es ist wirklich seltsam. Mach
»Salamanders dachte ich, daB
dieses Spialprinzip nun endgll-
tig ausgereizt sei. Aber nein, =R-
Type= hat mich eindrucksvoll gi-
nes Besseren belehrt. Die Far-
benpracht und vor allem die Gré-
Be der Gegner ist unglaublich.
Dariber hinaus ist alles toll ani-
miert. Alle zehn Sekunden
kommit ain neues, undefinierba-
res Etwas auf das eigene, mick-

rige Raumschiff zu, so dag man
am liebsten wenden und das
Weite suchen wirde. Leider
klappt das bei R-Type nicht.

Die Schrecksekunden reihen
sich aneinander wie die Schis-
s8 aus der Laserkanone. Abar
wozu hat man denn die vielan
schinen Exiras, allen voran der
prakiische Satellit, der fast alles
von alleine macht? Angriff ist in
diesem Fall die beste Verteidi-
gung.

Fir michist R-Type momentan
das Monplusultra dieses Gen-
res. Es spielt sich fantastisch,
die Grafik ist mehr als beein-
druckend und die Levels sind so
zahireich, dal man sie gar nicht
alle aufzahlen kann. Heimcom-
puter-Umsetzungen, wo bleibt
ifhr?

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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NTMATENLSTEIE

Der erfolgreichste Videospiel-Held aller Zeiten fei-
ert eine unerwartete Auferstehung. Die Feinde sind
zahireicher, die Labyrinthe noch komplizierter.
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Is gin findiger Japaner im
Jahr 1979 das Spiel
»Pac-Man« program-
mierte, dachte ar wohl nicht im
Traum daran, daB man as noch
nach knapp zehn Jahren spie-
len wiirde. Mach Pac-Man,
»Ms. Pac-Man«, »Super Pac-
Mans«, »Jr. Pac-Man« und »Pac-
Land« erfreut nun »Pac-Mania«
die Herzen der Fans des kiei-
nen Mampfers.
Gegeniber dem Original hat
sich einiges gedndert. Nicht
weniger als sechs Gespenster

missen aufgemampft werden,
um den nachsten Level zu er-
reichen. Dies ist bei Pac-Mania
um so reizvoller, denn die ver-
schiedenen Labyrinthe sind
grafisch villig unterschiedlich.

Da das Spielfeld ziemlich
groB ist, scrollt es in alle vier
Richtungen. Deshalb kann es
durchaus vorkommen, dai
nicht alle Gespenster auf dem
Bildschirm zu sehen sind. Zum
Glick haben die Programmie-
rer bei Pac-Man ein neues Ta-
lent entdeckt. Jetzt kann er so-

Pac-Man hat gut grinsen bel seinem Super-Comeback

machen Jagd auf den hungri-
gen Pac-Man. Pinky, Inky, Cly-
de, Sue, Blinky und Funky las-
sen nichts unversucht, ihn in
einer Ecke des groBen Laby-
rinths einzukesseln. Zum
Gliick gibt es ja die Kraftpillen,
die den Gespenstern gehdrig
Furcht einfléBen - wenn auch
nur fir kurze Zeit. Leider rege-
nerieren sich die Geister ziem-
lich schnell wieder. Vlergessen
Sie im Eifer der Jagd nicht lhre
eigentliche Aufgabe: Alle Pil-
len, die in den Gangen liegen,
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gar springen. Wenn er wvon
zwei Geistern in die Zange ge-
nommen wird, und keine Kraft-
pille in der Néhe ist, hilft nur
noch ein gewagter Sprung
lber einen Bésewicht. Das las-
sen sich die Gespenster aller-
dings nur bis zum dritten Level
gefallen, dann schlagen sie mit
den gleichen Mitteln zuriick.
Wenn sich Geist und Pac-Man
in der Luft treffen, ist das fir ihn
genauso ungesund wie eine
Berlhrung mit seinen Feinden
auf dem Boden.

1GO0000

Pac-Man endlich in 3D - mit scrollenden Labyrinthen und mehr

Geistern denn je

Das Besondere an Pac-Ma-
nia sind allerdings nicht das
Spring-Talent von Pac-Man
oder die groBien Spielfelder. Im
Gegensatz zu allen anderen
Pac-Man-Versionen sieht man
diesmal das Labyrinth wvon
schréag oben. Fir das Spiel ist
dies sehr wichtig, denn in spa-
teren Levels muB unser Pac-

Man auch Treppen steigen
(oder besser raufhiipfen).
Wem die ersten Level zu gin-
fach sind, der kann gleich mit
der zweiten oder vierten Run-
de beginnen. Eine Umsetzung
fir Heimcomputer ist noch
nicht geplant. Das kann sich
aber in den nachsten Monaten
schnell andern. (ma)

Super!

Mich kann in bezug auf Videg-,
Computer- und Automatenspie-
lan eigentlich nicht mehr vial
ibarraschen, aber als ich zum
ersten Mal Pac-Mania in der
Spielhalle sah, war ich doch
ziemlich von den Socken. Als
Pac-Man-Freak (oder basser
Verrlckter) der ersten Stunde
(ehemalige VCS-Besitzer wer-
den wohl kaum den Tag verges-
sen, als Pac-Man flr das 2600
ausgeliefert wurde), war die
Freude natiirlich groB. Ich habe

jedes Abenteuer der Familie Pac-
Man mit Begeisterung verfolgt.

Keine Frage, dafl ich mich so-
fort an den Joystick setzte, und
Pac-Man durch die Génge jagte.
lch war derart von dem Spiel fas-
ziniert, daf ich dardber die Zeit
total wergaB. Es macht einfach
unglaublich viel Spa#. So primi-
fiv das Spielprinzip auch ist, so
fesselnd ist es. Die Programmie-
rer haben sich zwar nicht viel
MNeues einfallen lassen, dafir
aber das Richtige. Wie heibt es
doch soschdn: Weniger ist mehr,

Fir Pac-Man-Fans ein Traum,
fiir alle anderen auf jeden Fall ein
Probaspiel wert., Hoffentlich er-
barmt sich bald ein Software-
Haus und beschert uns gelunge-
n& Umsatzungan. Bis dahin wer-
den bestimmt noch viele Mark-
stlicke in den Schiund des Auto-
maten wandern,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Ein schwerbewaffneter Einzelkampfer muB sich
durch feindliches Territorium schlagen. Jeder
Schritt birgt eine neue Gefahr, der er nur dank sei-
ner iibermenschlichen Kréafte entgehen kann.

Oscar hat's nicht leicht: Bei einem Spaziergang ...

Die Welle der »Ghosts'n
Goblins«-Nachzieher ist
bis heute nicht verebbt.
Der einsame Krieger im Kampf
gegen das Bdse ist nach wie
vor gefragt. »Oscar« wartet al-
lerdings mit einer Besonder-
heit auf. Man dachte anschei-
nend, daB der Spieler mit nur
einem Feuerknopf unterfordert
sei. Bel diesem Spielautoma-
ten zieren nicht weniger als de-
ren drei das Schaltpult, Natir-
lich darf auch ein Joystick nicht
fehlen.

Am Anfang seiner Odyssee
ist der wackere Streiter flr
Recht und Ordnung nur

schlecht bewaffnet. Ein Ma-
schinengewehr ist die einzige
Waffe, die gleich zu Beginn
ginsatzbereit ist. Darliber hin-
aus verfugt er liber eine enor-
me Sprungkraft. Weitere Waf-

fensysteme muB sich Oscar
erst im Laufe des Spiels er-
kampfen.

Am unteren Rand des Bild-
schirms sieht man eine Leiste,
auf der verschiedene Extras
aufgelistet sind (Springen,
Granate, HRakete, erhohte
SchuBkraft und Gewehr). Das
Extra, das gerade aktiv ist,
leuchtet orange auf. Sobald
Sie einige Feinde abgeschos-
san haben, wird entweder ain
oM« oder ein »M« sichtbar. So-
bald man den Buchstaben auf-
gesammelt hat, verschiebt
sich das orange Feld um eine
Stelle (bei N), beziehungswei-
seum zwei Stellen (bei M) nach
rechts. Per Druck auf Feuer-
knopf Nummer 3 erhalten Sie
die orange aufleuchtende Ex-
trawaffe. Wird »Springen= ak-
tiviert, verbessert sich natir-

... und darf selbst bei Klettertouren das Ballern nicht vergessen
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Die Programmierer von =0s-
car« haben sich ganz schin
was einfallen lassen, Drei Feu-
erkndpfe, von denen allerdings
nur 2wei sténdig gebraucht wer-
den, sind rechl ungewdhnlich.
Weniger innovativ ist dagegen
das Spielprinzip.

Dank der aufwendigen Grafik
ist Oscar trotzdem einer der in-
teressantaran neuen Automaten.

Er spielt sich namlich sehr gut.
Wer sich schon fir Ghosts'n Go-
blins begeistert hat, wird an Os-
car seine Fraude haben. Dutzen-
de von stimmigen Gegnern, die
wild um sich schieBen, viela ver-
schiedene Landschaften und ge-
niigend Oberschurken halten
Sie in Trab.

Besonders erfreut war ich, als
ich feststellte, daB die verschie-
denen Gegner sich allesamt aus-
tricksen lassen, wenn man nur
die richtige Taktik herausfindst
(und natiirlich sehr schnell rea-
giert). Nur mit Glick werden Sie
bei Oscar nicht weit kommen.
Und das ist auch gut so, denn
nichts stért mich mehr, als Situa-
tionen, die man nur mit viel
Glick Ubersteht.

.. trifft er auf so manchen gefdhrlichen Angreifer ...

lich Ihre Sprungkraft. Neben N
und M kdnnen auch noch an-
dere Buchstaben auftauchen:
»Be staht fiir Bonuspunkte und
»E« flir mehr Energie. Wahrend
der Buchstabe =T« fiir einen
Zeitbonus sorgt, ist »T—= gleich-
bedeutend mit Zeitverlust,
Wenn Sie 30 =K«s5 aufgesam-
meilt haben, wird Ilhnen zur Be-
lohnung ein Zusatzleben ge-
schenkt.

Jede Szene wartet mit ande-
rer Grafik und neuen Musik-
sticken auf. Das Spielfeld
scrollt mal von rechts nach
links (zum Beispiel im Urwald
oder in Gebauden), mal von
oben nach unten (zum Beispiel
wenn Sie mit einem Aufzug
fahren oder eine Felswand her-
unterklettern). Am Ende eines
Abschnittes wartet regelmaBig
ein Obermotz, den man nur mit
viel Mithe und einer bastimm-
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ten Taktik erledigen kann. Ein
Zeitlimit hindert Sie daran, sich
wahrend des Spiels eine kleine
Ruhepause zu gdnnen.
Meben der stetigen Musik-
berigselung thnen die ver-
schiedensten  Soundeffekte
aus den Lautsprechern des
Automaten. Alle Angreifer auf-
zuzdhlen, wiirde den Rahmen
des Testberichts sprengen.
Oscar ist ein Action-Adven-
ture, das mit Grafik und Sound
nicht geizt. Der Schwerpunkt
liegt eindeutig bei der Action.
Einige Gegner lassen sich al-
lerdings erst dann vernichten,
wenn sich der Spieler eine
Angriffs- beziehungsweise
Verteidigungs-Taktik zurecht-
gelegt hat. Die Wahl der richti-
gen Waffe spielt dabei eine
wichtige Rolle. Nur mit Ballern
ist es bei Oscar bei weitem
nicht getan. (mg)
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Von Anfang an (Teil 3)

Wie entsteht ein Spiel-Automat? Warum sind
diese Automaten eigentlich Heimcomputern iiberlegen?

bei einem Amerika-Besuch

hinter die Kulissen von Atari
Games gucken. Linda Benzler
und Chris Downend zeigten
uns, wie Spielautomaten pro-
grammiert und hergestellt wer-
den. AuBerdem gaben Sie eini-
ge interessante Kommentare
dber Atari Games und die
Spielhallen-Szene im alige-
meinen.

Wie in der letzten Folge er-
wahnt, wurde Atari Games
1984 vom japanischen Auto-
maten-Hersteller Namco auf-
gekauft. Doch trotzdem blieb
bei Atari vieles beim alten.
Namco schreibt Atari nicht vor,
was flr Automaten gemacht
werden miissen, und dringt
Atari auch keine japanischen
Gerdte auf. Vielmehr tauschen
die beiden untereinander die
Automaten aus, denen auf den
jeweiligen Mérkten gute Chan-
cen eingerdumt werden. So
gibt es fast alle Namco-Auto-
maten unter dem Atari-Label in
den USA und Europa zu fin-
den. Die amerikanischen Mam-
co-Automaten werden auch bei
Atari hergestellt, Namco Uber-
nimmt die Produktion der fiir
Japan bestimmten Atari-Auto-
maten.

DaB dies keine Zwangsehe
ist und es durchaus mal zu ei-
nem Seitensprung kommen
kann, wird dadurch bewiesen,
daB Atari auch Automaten von
anderen Firmen im Angebot
hat. So vertreibt Atari in Ameri-
ka das Basketball-Spiel =Dunk
Shot« von Namco-Konkurrent
Sega.

Das Wichtigste und Interes-
santeste bei Atari ist aber im-
mer noch die Automaten-Ent-
wicklung. Chris Downend,
Chef siner von zwei Entwick-
ler-Truppen, erzéhlte uns, wie
der Zeitplan eines typischen
Atari-Automaten aussieht:

»Einmalim Jahrveranstalten
wir ein grofes Entwickler-
Treffen mit allen Programmie-
rern, Hardware-Designern, der

I m Sommer 1987 konnten wir
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Marketing-Abteilung und allen
anderen an der Entwicklung
betsiligten Mitarbeiter. Dort
diskutieren wir neue Spiel-
ideen, die in der néchsten Zait
verwirklicht werden sollen.
Wenn uns eine |dee brauchbar
erscheint, entsteht zu diesem
Zeitpunkt eine meist zwei Sei-
ten lange Kurzbeschreibung
des Projekts.

Der néchste Schritt ist, daf
wir uns aus all den Kurzbe-
schrelbungen die Projekte

Der dritte und letzte Teil der Atari-Story gibt Antwort.

teuer die Entwicklung wird.
Das Paket beschreibt den Au-
tomaten so gut, als wire er
schon fertig. Bis dahin ist aber
noch kein einziges Bit pro-
grammiart, Dann wird erstin ei-
ner weiteren langen Konferenz
entschieden, ob wir das Spiel
tatsichlich machen wollen. Es
sind schon &fter Projekte in die-
sem fortgeschrittenen Stadi-
um abgebrochen worden.
Danach kann es bis zu ei-
nem Jahr dauern, bis unsere

Exklusiv in Power Play: Die allererste, voll funktionstiichtige
Prototyp-Platine von »Gauntlet«. Leider sind auf dem Folo die vielen
nachtraglich geldteten Drihte nicht zu sehen.

rauspicken, die am vielver-
sprechendsten aussehen und
die wir mit unseren Program-
mierern realisieren kbnnen. Ei-
nige Monate darauf folgt das
»Project Initiation Packages,
ein riesiges Bindel Papier, das
das Spiel so gut wie méglich
beschreibt. Hier arbeiten Desi-
gner, Programmierer, Grafiker
und Sound-Spezialisten schon
sehr eng zusammen. In die-
sem Papier sind handgemalte
Bildschirm-Darstellungen zu
sehen, Beschreibungen aller
Sound-Effekte, technische
Zeichnungen der Steuerele-
mente, Vorschidge flr einen
Gehéuse-Entwurf. AuBerdem
wird festgelegt, welche Hard-
ware wir bendtigen und wie

Programmierer eine erste Ver-
sion des Automaten fertigge-
stellt haben. Manchmal arbei-
ten sie mit einer véllig neuen
Hardware, neuen Prozesso-
ren, neuer Grafik-Elektronik.
Sie haben nur verhéltnisméBig
wenig Zeit, sich in den neuen
Computer reinzuarbeiten,
denn das Projekt muB zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt fer-
tig werden.

Sind Programm und Hard-
ware des Automaten fertig,
wird er ausgetestet. Zu diesem
Zweck stellen wir Prototypen in
einige Spielhallen. in der Ndhe
und beobachten, wie die Spie-
ler das Gerdt aufnehmen.
Wenn diese Leute Verbesse-
rungsvorschldge haben, ver-
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suchen wir, diese umzusetzen.
Wenn es den Leuten (iber-
haupt nicht gefdllt, dann ver-
gessen wir die ganze Sache
und fangen mit etwas Neuem
an. Es kdme uns viel teurer, gin
paar tausend Automaten zu
bauen, mit denen dann keiner
spielt, als einfach zu sagen:
Begraben wir's.

Alles in allem bendtigt ein
Automat von der ersten Idee
bis zum fertigen Test-Gerét et-
wa &in bis zwei Jahre, Deswe-
gen lassen wir uns nur sehr un-
gerne in die Karten gucken,
was wir gerade MNeues produ-
Zieren. Wenn uns jemand eine
ldee wegschnappen wirde,
bevor wir den Autornaten fertig
haben, wiirden wir eine ganze
Menge Geld verlieren.«

MNach diesem langen Mono-
log kénnen wir Chris gezielte
Fragen (ber die Hard- und
Software der Spielautomaten
stellen.

Spielautomaten beein-
drucken am meisten durch ihre
Uberlegene Technik. Sound,
Grafik und nicht zuletzt Prozes-
sor-Leistung tbertreffen die ty-
pischen Heimcomputer um
Klassen,

Der Sound in einem Atari-
Automaten wird mit drei ver-
schiedenen Baugruppen er-
zeugt. Die eine Baugruppe be-
schaftigt sich mit der Sprache
und den digitalisiert klingen-
den Gerduscheffekten. Diese
Sachen werden nicht einfach
digitalisiert und wieder abge-
spielt, wie beispielsweise auf
einem Amiga. Im Automat ist
ein spezieller Soundchip, der
die digitalisierten Daten beson-
ders packt und bearbeitet. So
bendtigt man fiir eine Sekunde
sehr gut verstindlicher Spra-
che nur 2 KBit (entspricht etwa
ginem viertel KByte). Fir den
technisch interessierten Leser:
Das Pack-Verfahren heift LPC
- Linear Predictive Coding.

Fiir die Musik und viele an-
dere Sound-Effekte verwendet
man FM-Synthese-Sound-
Chips von Yamaha, wie sie
auch in handelsiblichen Syn-
thesizern zu finden sind. Einfa-
che Sound-Effekte werden je-
doch von sinem kleiren Chip
ubernommen, der schon seit
Uber zehn Jahren treu seinen
Dienst tut: Pokey. Er sorgte
schon im Atari XL/XE fiir den
Sound und wird heute noch
von Atari Games verwendet.
Alles in allem hat ein typischer
Atari-Automat mindestens vier
bis acht Sound-Kanéle - in Ste-
reo, versteht sich.

Als wir die Entwickler von
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Atari nach dem Grafik-Chip fra-
gen, ernten wir nur Lachen und
kurz darauf eine klare Antwort:
Ein Spiel-Automat hat gar kei-
nen Grafik-Chip! Klar, dab das
Bild des Automaten irgendwo-
her kommen muB. In einem
normalen Computer Uber-
nimmt ein einzelner spezieller
Chip diese Aufgabe. Nicht so
bei den Automaten von Atari.
Hier legt man auf besondere
Eigenschaften Wert, die zur
Zeit kein einzelner Videochip
bieten kann. Deswegen befin-
det sich im Automaten eine
ganze Video-Elektronik, die
aus mehreren Dutzend Chips
besteht. Diese Elektronik ist
wiederum in einzelne spezielle
Baugruppen aufgeteilt. Da gibt
es zum Beispiel eine Sprite-
Elektronik, die in der Lage ist,
Hunderte von Sprites gleich-
zeitig darzustellen. Um genau
zu sein: In acht Rasterzailen
werden bis zu 50 Sprites verar-
beitet; da der Bildschirm nor-
malerweise mindestens 200
Rasterzeilen hat, sind das ma-
ximal Gber 1000 Sprites gleich-
zeitig.

Eine weitere Baugruppe be-
schaftigt sich mit dem Hinter-
grund, vor dem sich die Sprites
bewegen. In der Fachsprache
von Atari heiBt der Hintergrund
»Playfield=. Ein Playfield be-
steht normalerweise aus 8 x 8
Punkte groBen =Megapixeln«.
Diese Struktur ist vergleichbar
mit dem verdnderbaren Zei-
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nale Bild der Rennstrecke wie
aus Baukldtzchen mit Mega-
Pixels aufgebaut.

Zum Thema Farbenpracht:
Jedes der Gber 1000 Sprites
und jeder Mega-Pixel des Play-
fields kann 16 verschiedens,
von den anderen Sprites und
Mega-Pixels vbllig unabhéngi-
ge Farben annehmen. Die
Farbpalette besteht aus minde-
stens 4096 Farben, bei Gera-
ten der neuen Genearation sind
@s sogar noch mehr.

Die Grafik-Auflésung der
einzelnen Automaten variiert.
»Indiana Jones« oder =Road
Runner« kommen mit einer
Auflésung von 320 x 256 Bild-
punkten aus. Bei Atari werden
diese Gerdte auch als System
1-Geréte bezeichnet, denn die-
se Automaten lassen sich in-
nerhalb kiirzester Zeit umri-

Ein typischer Arbeitsplatz eines Atari-Programmierers. Hier werden
gerade die letzten Details von =A.PS.« programmiert.

chensatz eines Commodore
64 oder Atari XL. Die Playfields
dirfen um einiges gréBer sein
als der Bildschirm und werden
von der Elektronik automatisch
stufenlos gescrolit. Auch bei ai-
nem 3D-Spiel wie »Roadbla-
sters« wird das dreidimensio-
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sten. Mit e&in paar neuen
ROMs, und ein paar Aufkle-
bern macht man aus »Marble
Madness« »Road Blasterse.
Die Automaten der System
2-Serie wie »Paperboy« arbei-
ten sogar mit der Auflosung
von 512 x 384,

Die Grafiker von Atari, die
diese enorme  Hardware-
Power ausnitzen wollen, ar-
beiten zum Malen ihrer Bilder
und Sprites mit handelsibli-
chen Heimcomputern. So fin-
det man auf dem Arbeaitsplatz
vieler Grafiker einen Atari ST.
Mit diesem Computer werden
Sprites und Mega-Pixels ent-
worfen. Die Grafik von »Gaunt-
lete und »Gauntlet ll« wurde
beispielsweise zum groBen Teil
auf dem ST gezeichnet. Besit-
zer des Programms =Neochro-
me« kennen vielleicht das
Gauntlet-Titelbild von Atari-
Games-Grafiker Alan Murphy.
Dies ist nicht nur ein Demo,
sondern die Original-Vorlage
fir den Automaten.

Das wirft natirlich einige
weitere Fragen auf: Wie kommt
die Grafik vom ST in den Auto-
maten? Auf was fir einem
Computer werden Uberhaupt
die Automaten-Spiele pro-
grammiert?

Atari Games verwendet in
geinen Automaten einen Ti1-
Prozessor von Digital mit einer
Taktfrequenz von etwa 7 Mega-
hertz. Dieser Chip ist noch lei-
stungsféhiger als ein 68000,
derim ST oder Amiga zu finden
ist. Die T11-Serie findet schon
seit Jahren Verwendung in den
VAX-Computern, die als teure
aber leistungsfahige Arbeits-
pferde fiir jeden Bedarf ange-
sehen werden.

Auch Atari hat einige VAXen.
Vier Stick tun schon seit eini-
gen Jahren ihren Dienst im
Computerraum von Atari, zwei
brandneue MicroVAXen sind
kirzlich dazugekommen. Die-
se Computer werden fir so
ziemlich alles eingesetzt, wo-
fir man Computer benuizen
kann; Buchhaltung, Lagerver-
waltung, Auftragsbearbeitung
und Spiele-Programmierung.

DaB Programmierer Nacht-
menschen sind, ist kein Ge-
heimnis. Programmierer kom-
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men niemals vor dem spaten
MNachmittag ins Biro und blei-
ben dann bis in die frihen Mor-
genstunden vor dem Monitor.
Doch bel Atari Games kann je-
der Programmierer sofort eine
logische Begriindung flr diese
Arbeitszeiten liefern: Uber Tag
laufen die Buchhaltungspro-
gramme, und den Spiele-Ent-
wicklern steht nur ein kleiner
Teil des Computersystems zur
Verflgung. Machts hingegen
werden die VAXen nur von den
Entwicklern benutzt; deren
Programme laufen jetzt we-
sentlich schneller ab. Und die
Programmierer legen auf hohe
Arbeitsgeschwindigkeit  viel
Wert: Zur Zeit werden alle Au-
tomaten in der Sprache »Ce«
programmiert. Das Uberset-
zen der Programme in fir den
T11-Prozessor  verstindliche
Instruktionen, kurz auch scom-
pilieren« genannt, wiirde tags-
uber viel zu lange dauern.
Machts hingegen ist das eine
Sache von wenigen Minuten.

Nachts wird die
VAX frei

Compiliert werden muB oft.
Die  Automaten-Programme
sind namlich sehr umfang-
reich; sie bendtigen weit Gber
100 KByte. Grafik und Sound
zéhlen nicht mit, es handslt
sich nur um das reine Pro-
gramm.

Und wie kommt das Pro-
gramm nun in den Automaten?
Um diesen Vorgang zu be-
schreiben, falt uns nur &in
Wort ein: abenteuerlich. Das
VAX-System ist namlich indi-
rekt mit einem Prototyp-Auto-
maten verbunden. Mormaler-
weise werden in einen Automa-
ten ja ROMs mit dem Pro-
gramm und den Grafik- und
Sound-Daten eingesetzt. Nun
kénnen die Programmierer
aber nicht wegen jeder kleinen
Anderung neue ROMs herstel-
len lassen. Deswegen wird an-
stelle der ROMs sine ROM-Si-
mulations-Platine eingesetzt.
Diese Platine wird von der VAX
mit dem compilierten Pro-
gramm sowie den Grafik- und
Sound-Daten gefittert. An der
VAX hangen zusétzlich die Ter-
minals der Programmierer, an
denen programmiert wird, so-
wie die anderen Computer, die
fir das Zeichnen der Grafik
und das Digitalisieren der
Sounds bendtigt werden. An-
ders als bei einem C64, bei
dem alles in einem Computer
steckt, ist hier die Software-

111



STORY

Entwicklung auf einen ganzen
Berg von Geraten verteilt, die
zusammen einige hunderttau-
send Mark kosten. Eines unse-
rer Bilder zeigt den Kabel-Ver-
hau, der bei solch komplexer
Verdrahtung entsteht.

Da wir hier unter den Exper-
ten flr Automaten-Spiele sind,
beginnen wir, noch ein paar all-
gemeinere Fragen Uber den
Arcade-Markt zu stellen, bei
denen wir erschépfend Ant-
wort bekommen.

Was war eigentlich aus den
Laserdisc-Automaten gewor-
den? Vor flinf Jahren galten
diese Gerate als das Nonplus-
ultra der Technik; Fachleute
meinten gar, daB die Automa-
ten mit normaler Grafik nun tot
seien, und daB den Filmen vom
Laserplattenspieler die Zu-
kunft gehdren wiirde.

Laserdisc-Legende

Die Antwort der Atari-Techni-
ker leuchtet ein: Bei all der Eu-
phorie wurde (bersehen, dall
die Laser-Plattenspieler sehr
fehleranféllig sind. Die prazise
Optik hielt dem Spielhallen-
Betrieb meist nicht stand, die
Gerate muBten dauernd repa-

riert werden, waren langer ka-
putt als in Betrieb. Deswegen
waren Aufsteller bald nicht
mehr an den Laser-Automaten
interessiert, so daf diese
schnell wieder aus den Spiel-
hallen verschwanden.

Atari ist sehr vorsichtig,
wenn es darum geht, neue Pro-
dukte zu entwickeln. Kein Wort
darf an die Offentlichkeit drin-
gen, damit niemand die |deen
von Atari aufgreift und friher
mit einern entsprechenden Au-
tomaten auftaucht. Ist die Lage
in diesem Markt denn wirklich
so schlimm?

Der Ideen-Klau ist wirklich
das Schlimmste in der Automa-
ten-Branche. Bei den sehr ho-
hen Entwicklungskosten muB
man total sichergehen, daB
niemand anderer zuvor-
kommt. Denn die erfolgreich-
sten Spiel-Automaten lebten
einzig und allein von der neu-
artigen Idee, die dahinter-
steckte, und nicht so sehr von
der technischen Ausfiihrung.

Andere Firmen werden so-
gar durch Software-Piraterie
bedroht: Es gibt tatséchlich
Platinen-Piraten, die aus ei-
nem Automaten die ROMs
klauen und billige Kopien die-
ses Automaten anbieten kén-

nen. Von solchen Machen-
schaften sind aber nur die Fir-
men bedroht, die stets diesel-
ben Standard-Platinen ver-
wenden, die leicht nachzubau-
en sind. Bei Atari ist man si-
cher, daB so etwas nicht pas-
sieren kann, denn die Automa-
ten verwenden eine Menge
neu entwickelter Spezial-
Chips.

Ist man bei Atari eigentlich
zufrieden mitden Heimcompu-
ter-Umsetzungen der Automa-
ten? Hat man EinfluB auf die
Qualitét der Umsetzung?

Richtig zufrieden ist man bei
Atari nur mit wenigen Umset-
zungen. Allerdings sind die
Entwickler auch oft genug er-
staunt, was alles aus den klei-
nen Heimcomputern rausge-
kitzelt wird. Einen richtigen
EinfluB auf die Konvertierun-
gen hat man nicht. Ist eine Li-
zenz fir eine Umsetzung erst
einmal vergeben, kann die
Software-Firma beinahe ma-
chen, was sie will. Wenn diese
Firma dann aber zuviel Mist
baut, wiirde man sich bei Atari
schon mai Giberlegen, ob diese
Firma noch weitere Lizenzen
erhélt.

Firmen wie Sega beein-
drucken Automaten-Spieler im

Augenblick durch ausgefuch-
ste, sich bewegende Automa-
ten wie »Afterburners, »Space
Harrier« und »Out Run«. Atari
hélt sich bei solchen hydrauli-
schen Matzchen zuriick. Der
Grund sind die hohen Produk-
tionskosten fir einen Automa-
ten mit Hydraulik. Ein Aufstal-
ler muB mehrere zehntausend
Mark flir einen solchen Auto-
maten hinblattern. Atari halt
die Preise bei seinen Gerdten
lieber gering, damit sich auch
kleinere Aufsteller mehrere
Automaten leisten kbnnen.

In den n&chsten Monaten
steht einiges von Atari ins
Haus. Angepeilt ist, im Jahr et-
wa sechs Automaten aus eige-
ner Produktion in die Spielhal-
len zu bringen. Darunter wer-
den viele Titel mit neuen Spiel-
ideen sein. Aber getreu dem
Trend von =Arkanoid« und »Su-
per Qix= wird man in Zukunft
auch alte Spiele mit neuen
Ideen und besserer Grafik auf-
pappeln. Was da alles genau
vorbereitet wird, wurde uns na-
tirlich nicht verraten. Das Ver-
sprechen, lber die neuesten
Automaten Informationen fir
die Power Play-Leser zu be-
kommen, haben wir aber mit
nach Hause genommen. (bs)
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CLANSIC

D u bist der Méchtigste der
Méchtigen. Du bist der
Archon. Dein Imperium
reicht so weit wie das Firma-
ment. Doch selbst fir dich ist
das Leben nicht allzu einfach.
Denn irgendwo da drauBen, in
einem anderen Universum,
gibt es einen zweiten Archon.
Und er will dein Imperium.

Es wird eine Schlacht ge-
ben. Der Ausgang der
Schlacht entscheidet, wer der
einzig wahre Archon ist. Du
sammelst deine besten Krie-
ger um dich und nimmst Auf-
stellung auf dem Schlachtfeld,
einem Spielbrett mit kosmi-
schen AusmaBen.

Egal, ob auf C64, Atari XL oder Amiga: »Archon,
die Kreuzung aus Schach- und Actionspiel iiber-
zeugt auf jedem Computer.

zieht, wird dies nicht einfach
vom Brett genommen. Viel-
mehr wird das Feld auf dem
Bildschirm vergroBert, Angrei-
fer und Verteidiger missen
jetzt um das Feld kdmpfen.
Mach Ablauf dieser Action-
Szene, die von beiden Spielern
héchste Konzentration erfor-
dert, verschwindet der Verlie-
rer, der Gewinner darf auf dem
Feld stehenbleiben.

Ziel der beiden Parteien ist
es, entweder alle Figuren des
Gegners zu schlagen oder alle
fiinf Kraft-Punkte zu besetzen,
die sich auf dem Spielfeld be-
finden. Da jede Partei total an-
dere Spielfiguren als der Geg-

Die C64-Version ist schon fast finf Jahre alt

=Archons, gehdrt zu den ab-
soluten und unerreichten Klas-
sikern der Computerspiele. Es
verbindet Jahrtausend alte
Elemente des Schachs und an-
deren Bretispielen mit der
jungsten Technologie der Ac-
tion-Spiele.

Gespielt wird auf einem
Brett mit neun mal neun Kast-
chen. Die beiden Spielpartei-
en, Licht und Dunkel, haben ih-
re Figuren auf jeweils einer
Langsseite aufgestellt. Wie
beim Schach kinnen die Spie-
ler nacheinander eine ihrer Fi-
guren bewegen. Wenn eine Fi-
gur auf das Feld einer anderen

ner hat, bilden sich immer
neue spannende Duelle. Und
mit etwas Glick, Geschick,
Zauberei und taktischem Ein-
satz kann ein kleiner Troll sogar
gine machtige Valkyre zu Fall
bringen.

Der Zauberer jeder Partei
kann bestimmte Zauberspri-
che ausfihren. Angeschlage-
ne Figuren kénnen geheilt wer-
den, andere werden lber das
Brett teleportiert oder gar be-
wegungslos eingesperrt. Au-
Berdem &ndern einige Felder
des Brettes nach jedem Spiel-
zug ihre Farbe. Die Farben
beeinfluBen die Starke der

Spielfiguren: je dunkler ein
Feld ist, desto machtiger ist ei-
ne darauf stehende dunkle Fi-
gur und umgekehrt.

Meben dem spannenden
Spiel zu zweit ist auch ein
Match gegen den Computer
miglich. Dieser ist nicht ein-

fach zu schlagen. Bis tief in die
Nacht (oder gar den frihen
Morgen) spielt man Archon
aber meist nur mit einem
menschlichen Gegner. Dann
folgt namlich Revanche auf
Revanche auf Revanche. ..
(bs)

Die Amiga-Version hietet aufgepeppten Sound

Kamikaze auf dem Schachfeld

Wie kommt man nur auf die
ldee, ein Schachspiel mit Ac-
tion-Szenen zu programmie-
ren? Die drei von =Freefall«,
die Schiipfer von Archon,
hatten mehrere Ideen-Liefe-
ranten.

Jon Freeman, Spiele-Ex-
perte, Schopfer von vielen
Fantasy-Spielen (ohne Com-
puter) und Autor mehrerer
Bicher (ber Brettspiele,
nahm einmal an einem
Schachspiel teil. Die Figuren
waren Menschen, Jon spielte
den Kénigsbauern. Wenn ei-
ne Figur eine andere schia-
gen wollte, wurde gekdmpft.
Jon konnte in einem wahnwit-
zigen Kamikaze-Angriff ei-
nen viel machtigeren Sprin-
ger mit in den »Tod« reiBen.

Auch Faul Reiche |,
ein Fantasy-Experte, mag
Schach. Aber er verliert oft,
denn er kann sich nach eige-
ner Aussage nicht langer als
30 Sekunden auf sinen Zug
konzentrieren. Er wollte

Schach schneller machen,
mit Geschicklichkeits-Aspek-
ten versehen.

Beide erinnerten sich an
den Film »Krieg der Sternes,
wo in einer Szene ein holo-
graphisches Schachspiel zu
sehen ist, auf dem Monster
gegeneinander  kdmpfen.
Hinzu kam das Hinter-
grund-Wissen aus Hunder-
ten von Fantasy-Rollenspie-
len, -Romanen und -Filmen,
um Handlung und Figuren
auszudenken.

Programmiererin Anne
Westfall fiigte schlieBlich die
Ideen und Konzepte der bei-
den zu einem Spiel zusam-
men, programmierte es in
nur sechs Monaten. Es gibt
keinen Streit, wenn Anne
sagt, sie habe Archon ge-
macht. Am meisten stolz ist
sie darauf, daB man beim
Spielen von Archon total ver-
gidt, daB es ein Computer-
Spielist. Wir geben ihr Recht.

(bs)
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Die niéichste Ausgabe
von Power Play
erscheint am

Zeninerweise Spiele-Tests

Die neuen Computerspiele-Tests diirfen auch
in der ndchsten Ausgabe nicht fehlen. C64-,
ST-, Amiga-, Schneider- und PC-Fans werden
im Test-Teil viele Besprechungen fiir ihre Com-
puter finden. Im Bild seht |hr rechts U.S. Golds
»Rolling Thunder« fiir den CPC.

Erde retten leicht
gemacht

Beim neuen Sega-Cartridge
=Global Defense« haben Sie al-
le Joypads voll zu tun, um die
Erde vor Raketenschauern zu
behiiten. Nintendo-Fans diir-
fen sich auf das Autorennen
»Rad Racer« freuen. Im néch-
sten Videospiel-Teil gibt's na-
tirlich noch viele andere Tests

Automaten

hen waren. Dar

-Action

Spielhallen-Trends stehen im Mittelpunkt der
ndchsten Power Play. Wir besuchten die Inter-
nationale Automaten-Messe in Frankfurt, auf
der die neuesten Spielhallen-Maschinen zu se-

unter sind bastimmt viele Titel,

die flr Heimcomputer umgesetzt werden.

AuBerdem:

Eine ordentliche Portion neuer
Spiele-Tips, POKEs und Kar-
ten * Lucasfilm Games pra-
sentiert die Simulation »Strike
Fleet« * »Black Lamp« -
das neue ST-Spiel der »Star
Trek«-Programmierer * Wett-
bewerbe * Siories * Star-
killer ist gelandet: Die Galaxis
fiebert der nachsten Folge ent-

21. Mérz 1988 fir Sega, Nintendo und VCS.

gegen.
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Unser neuester Action-Renner fiir den AMIGA. Ein superschnelles, horizontal s
vielen Digisounds. Der gesamte PAL-Bildschirm wird als Spielfliche ausgenutzt.
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MIKE - remacicoracon
Mike ist ein kleiner Drachenjunge,
der vom Professor Dragan Dra-
chenklau entfiihrt wurde, und ei-
nen Ausweg aus dessen Labor
sucht.

%
TERRA NOVA

Hﬂvmaodu Weltraumspiel

e R
u

vielen verschiedenen, animierten

Fir ATARI ST. 95
29=

)E IN GERMANY

crollendes Spiel mit prachtiger Grafik und
Fiir AMIGA.
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