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erstarkung in der POWER-PLAY-Redaktion: Winnie Forster, 21

Jahre alt, bevorzugt Actionspiele und braust jeden Tag 60 Kilome-
ter mit seinem Panda ("Die Schiissel") von Weilheim in die Miinchner
Redaktion. Kaum eine Woche in der Redaktion,
kaufte er sich ein Mega Drive und spielte 16 Stun-
den am Stick "Ghouls'n'Ghosts”. Als man auf
dem Mega Drive Spiegeleier braten konnte, packte
er das Gerat kurzerhand in die Tiefkihltruhe — ein-
gewickelt, versteht sich. Nachdem das Mega Drrve
nach 10 Minuten auf "Betriebs- ¢ ;
temperatur” ausgekihlt war,
wurde ausgepackt und weitergespielt. Winnie (Kir-
zel: wi) tritt an die Stelle von Henrik Fisch, der das
Testteam diesen Monat verlieB. Wir winschen ihm
viel Gliick und genug Zeit zum Spielen im neuen Job.

Frisches Blut: Wo
Winnie spielt, glihen
die Netzteile

Das Code-Masters-Trio

leich viermal bekamen wir Besuch. Ladies first: An einem scho- e, - Drachte das
nen Nachmittag traf Mirrorsoft-Pressesprecherin Cathy Campos S (RN

in unserer Redaktion ein. Sie brachte unter anderem das heiBersehnte
"Cadaver” — mehr im Testteil. Natiirlich gab's ein
Stelldichein zum Fototermin im Redakteurszimmer
— das Foto seht Ihr links unten, die Besprechun-
gen der Spiele findet Ihr im Testteil. Auch Julia
Coombs von Microprose verbrachte einen Tag in
den "heiligen Hallen”. Auch sie kam nicht drumhe-
rum: Nachdem sie uns die Neuheiten vorgestellt
= hatte, erwischte sie die Kameralinse. Das "Klick"
Eine feste Bank: ertonte beim bewaldeten Aufgang in die Redaktion.
Stefan von Rain-
o f ol ann kam die Riege der Manner. Code Masters
Lucasfilm Games kamen gleich zu dritt, um uns "Tilt" vorzustel-
len. Von links nach rechts: Henri Gerrits, Mike
Clark und John Williams. Kurz
vor dem RedaktionsschiuB stan-
den dann Boris "Lucas” Schnei-
der und Stefan "Rainbow”
Graen vor der Tire. Im Koffer- :
chen hatten sie die neuesten Spiele: Boris prasen:
tierte als Lucasfilm-Pressesprecher "Secret of
Monkey Island” und "Nightshift", Stefan wartete
mit Rainbow Arts' "M.U.D.S." auf. Bei einem gigan-
tischen Heidelbeereisbecher wurde dann dber die
neuesten Geriichte der Software-Branche ge-
plauscht. Auch sie wurden auf ein Foto gebannt.
Dresmal auf der Bank vor dem Haus. Wenn der Besucherstrom so an-
hélt, gehen uns langsam die Motive fiir den Hintergrund aus...

Mot wirec i (?waer- rﬁ}f \arm

d dulia von
8 Microprose
schleppte
ein paar neue
Simulationen an

Microsofts Dame in Rot:
Cathy hatte das Prachtspiel
"Cadaver” im Kotferchen
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Hits, Flops,
Zahlen und Gri-
massen: Spiele
werden in
POWER PLAY
nach einem
ausgekliigelten

System getestet.
Wie es funktio-
niert und was
die Wertungen
im einzelnen
hedeuten, verrat
Euch diese
Seite.

In POWER PLAY gibt es ein
einheitliches Bewertungssy-
stem, das wir bei Computer-
und Videospiel-Tests anwen-
den. Jedes Spiel kann minde-
stens null und héchstens hun-
dert Prozent erhalten. Die Wer-
tung 50 bedeutet genau
"Durchschnitt”.

Bei der GRAFIK-Wertung
werden Aspekte wie Farben,
Sprites, Animation und Scrol-
ling beriicksichtigt. Beim
SOUND spielen sowohl die
Musik (technische Qualitat,
Komposition) als auch die Ef-
fekte eine Rolle. Am wichtig-
sten ist jedoch die Gesamt-
Wertung, die bei uns POWER-
WERTUNG heiBt. Sie sagt aus,
wieviel SpaB ein Programm
macht und wie hoch die Spiel-
motivation ist. Umsetzungen

DIE WERTUNGEN

Spitzenklasse

Durchschnitt

Heinrich Lenhardt hl  Anatol Locker al

Michael Hengst mh

Martin Gaksch mg

Winfried Forster wi

Volker Weitz vw

Die Software-Firma, die dg
Spiel verdffentlicht hat.

Die Grafikwertung. Bei
DOS-Spielen bewerten
EGA-Grafik.

sonst den PC-Piepser.

e

Die Wertung der Musik ug8
Soundeffekte. Bei MS-DOS be-
werten wir den AdLib-Sound,

Das Spielgenre (beispielswei- Die unverbindliche Preisemp- Hier findet Ihr das Wichtigste:
se "Rollenspiel” odeg "Simu- fehlung, die der Hersteller fiir Die POWER-WERTUNG (den

Wik das Spiel vorgibt. IspaB). 50" ist glatter
urchschnitt des jeweiligen
Genres. Das Spiel wird flr je-

0

den Computertyp einzeln be-
Genré™ St uiatin*
er: Electronic Arts, Zirka- > 1204

wertet.

Hier steht entweder die Grafik-
i Sound-Wertung oder
"nicht geplant” (Das Spiel wird
nicht fiir diesen Computertyp
erscheinen) oder "in Vorberei-
tung” (Die Software-Firma will
nicht ge, eine Umsetzung herausbrin-
M}. Da die Ankindigungen
! selten stimmen, verzichten wir
auf ein Datum.

nicht geplant




von bereits getesteten Pro-
grammen oder besonders
schlechte Spiele werden oft
nur kurz getestet, um Platz fiir
Neuvorstellungen oder besse-
re Spiele zu sparen.

Bei allen Wertungen beriick-
sichtigen wir die Hardware-Fa-
higkeiten des jeweiligen Com-

Zahn der Zeit spielt ebenfalls
eine Rolle, da im Lauf der Jah-
re die Systeme immer besser
ausgenutzt werden. Das ist
wichtig, wenn man spéter ein-
mal neue Wertungen mit alte-
ren vergleicht.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Bei jedem Test (mit
Ausnahme der Kurz-Tests) be-
kommt man ein Bild von
dem/den Redakteurfen, die
das Spiel getestet haben. Ihr
Mienenspiel 148t darauf schlie-
Ben, welchen Eindruck das
Programm auf den Tester
machte. Dieses "Wertungsge-
sicht™ driickt die rein subjekti-
ve Meinung des Testers aus;
Grafik-, Sound- und POWER-
WERTUNG werden von der
gesamten Redaktion gemein-
sam (meist nach hitzigen De-
batten) bestimmt.

Um eine gute Ubersicht zu
gewahrleisten, haben wir alle
Wertungen in einem Kasten
zusammengefaBt. In unserem
Steckbrief findet Ihr die Begrif-

L

Das ohige Symbol ist das heif
begehrie POWER PLAY-Pridikat.
Nur ausgezeichnete Spiele, die
auch langfristig SpaB und Moti-
vation garantieren, bekommen
diese Auszeichnung.

Hiitet Euch vor Spielen, denen
wir die POWER PLAY-Gurke
(obige Abblidung) verleihen. Die
50 gekiirten Programme lassen
sich auch bei aller Liebe nur in
die Kategorie "Traurig, aber
wahr" einordnen.

pLAY

fe genau erklart. Der Steck-
brief steht bei jedem Compu-
ter- oder Videospiel-Test. Ver-
sionen, die zum Redaktions-
schluB nicht testbar waren,

| werden in der Rubrik Kurztests
puters oder Videospiels. Der

vorgestellt und bewertet.

' Gurken und Medaillen

AuBerdem vergeben wir
zwei "Awards”: Das POWER
PLAY-Pradikat und die PO-
WER PLAY-Gurke. Ersteres
bekommen ganz hervorragen-
de Spiele, die auch langfristig
SpaB und Motivation garantie-
ren. Wir vergeben diese Aus-
zeichnung sehr selten. Ihr
kénnt Euch sicher sein, daB al-
le Spiele, die dieses Pradikat
erhalten, auch ihr Geld wert
sind. Fiir die POWER PLAY-
Gurke gilt das krasse Gegen-
teil. Sie ist den Spielen vorbe-
halten, die miserabel ab-
schneiden und sich auch bei
aller Liebe nur unter die Kate-
gorie "Traurig, aber wahr" ein-
ordnen lassen. al

Wanted: Spiele-Steckbrief

Ami Shows Europe GmbH 25
Bachler Softwareversand 98
Berry Lésungsservice 65

Bomico 9, 15,19, 35, 37, 43, 45, 99, 111, 3. US
Computermarkt Miinster 107
Computing 71
Compy Shop 69
CPS Frank Heidak 77
Crystal Soft 91
CWM 87
Delta Konzept 125
Dynatex 60
EC-Electronics 55
Flashpoint 88
Fundur a1
Funtastic Computerware 97
Funware 71
Galaxy Software 73
Game Play 65
Gamesworld Computershop 95
German Design Group 80
Groovesoft 80
Gross-Electronic 86
Hamo Fachversand 71
HSC Hard'n Soft 82
Joysoft 68
Karosoft 84
Kingsoft 27
Theo Kranz-Versand 91

Markt & Technik, Buch- und Softwareverlag
50, 103, 108, 117, 119, 121, 123, 141

Okay Soft 69
Paradise of Games 83
Powersoft 71
RSE Schuster 145
Rushware 11,13,17, 29
Software Kiihn 59
Software Corner 57
Steirerfunk 80
United Software 23, 41,115, 2. US, 4. US,
Vector 1 92
Virgin Games 134/135
Wial Versand 21
World of Wonders 69
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TRENDS & LEUTE

on Electronic Arts ist ein

neues Science-fiction-Rol-
lenspiel fir Ende September
angeklndigt. Titel des Spiels:
Fountains of Dreams. Im Stil
von "Wasteland” spielt Foun-
tains of Dreams im postnukle-
aren Florida. Das Besondere an
diesem Spiel: Durch die radio-
aktive Strahlung werden Eure
Charaktere beeinfluBt. So kin-
nen bestimmte Fahigkeiten
erst erlernt werden, wenn die
Mitglieder der Truppe entspre-
chend verseucht und mutiert
sind. Natirlich dirfen jede
Menge Waffen, viele Feinde
und ein ausgefeiltes Kampfsy-
stem nicht fehlen. Die Grafiken
(VGA wird unterstitzt) dieses
Kniillers stammten (brigens
von Alan Murphy ("Escape
from Hell""). Programmiert wird
Fountains of Dreams vom

MaNAaSER"

Wasteland-Erfinder Dave Al-
bert. Am bewéhrten Spielprin-
zip hat sich nur relativ wenig
geéndert. lhr steuert eine
sechskbpfige Party dber eine
Landkarte, die aus der Vogel-
perspektive gezeigt wird.
Kommt's zu einem Kampf er-
scheinen die Gegner & la

B EE———
0§ a I ’ ggne, 53;“" beautiful island

Mehr Strategie, mehr Taktik, mehr Watfen: Speedball 2 (ST)

"Bard's Tale" in 3D und ani-
miert, in besonderen Fenstern.
Wie schon in Wasteland gibt es
fir Eure Charaktere verschie-
dene Skills, die Ihr im Laufe
des Spieles durch Erfahrungs-
punkte verbessern kénnt. Er-
scheinen soll das Spiel zu-
néchst fir MS-DOS. mh

. :
oF r.u-.we trigoers a burst at Icnatz
fo rts dawaoce.

Freunde von diisteren Endzeit-Szenarien diirfen frohlocken: Fountains of Dreams kommt rasch (MS-DOS/EGA)

<<k

flieBend.

Balispiele
fiir Fort-
geschrlttene

ie Bitmap Brothers sind

ganz schon fleiBig: Wah-
rend wir in dieser Ausgabe ge-
rade ihr letztes Werk "Cada-
ver” testen, sind sie mit ihrem
neuesten Spiel schon fast fer-
tig. Speedball 2 soll im Herbst
fiir Amiga, ST und M5-DOS un-
ter dem Imageworks-Label auf
den Markt kommen. Im Ver-
gleich zum ersten Teil ist dies-
mal das Spielfeld etwas groBer
und scrollt in alle Richtungen.
Zur Abwechslung findetmanin
der Arena jetzt Rampen und
Réhren. AuBerdem stehen den
Mannschaften mehr Waffen
zur Verfligung. Man darf damit
rechnen, daf es auf dem Spiel-
feld noch ruppiger zugehen
wird. Auch die taktische Kom-
ponente wurde ausgebaut:
Spieler werden verkauft, abge-
worben und das Team muB gut
gemanagt werden. Fiir das ent-
sprechende Ambiente sorgt
Pixel-Kiinstler Dan Malone,
der sich fir Speedball 2 beson-
ders engagiert ins Zeug gelegt
hat. Eine erste Vorabversion,
die wir gesehen haben, mach-
te einen prima Eindruck.
Selbst das Scrolling auf dem
ST war erfreulich schnell und
mg

Sammler-
Stick

n POWER PLAY 6/90 riefen

wir zum groBen Ultima Vi-
Wettbewerb auf. Die Gewin-
ner stehen jetzt fest. Auf ein
handsigniertes Ultima VI (Pro-
grammierer und Designer Ri-
chard Garriot gab sich die Eh-
re) fir lhren rollenspiel-hung-
rigen PC dirfen sich heute
schon freuen:

Steen Alcor aus Sonderborg (Ddnamark)
Stafan Bramen aus Wirzelen
Haiko Carsten aus Kronsm

;l'-OUS aus Bucl b4
Thorstan Schuben aus Bingen
Christian Sitterlea aus Recklinghausen
Allen Gewinnern einen herzli-
chen Gliickwunsch und viel
SpaB mit dem Programm, das
Euch demnéchst  zugestellt
wird. mh
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Lausche meinen Worten, Abenteurer (MS-DOS/VGA)

Abenteuer-
ritt

ans von J.R.R. Tolkien und

seiner Fantasy-Blcher ha-
ben Grund zur Freude. Die Pro-
grammierer von Imageworks
basteln zur Zeit an einer Com-
puterumsetzung eines Teils
seiner Herr der Ringe-Trilogie.
Bei Riders of Rohan handeit
es sich um ein Strategiespiel
mit besonderer Note. Zahirei-

che Action-Sequenzen sollen
die taktischen Teile des Spiels
auflockern. Die Grafik ist sehr
stark an die Fantasy-Vorlage
von Tolkien angelehnt. Da Ri-
ders of Rohan nur einen Teil
des umfangreichen Werks von
Tolkien abdeckt, sind Fortset-
zungen in der Planung. Das
Spiel wird in Europa zuerst fiir
MS-DOS erscheinen. Amiga-
und ST-Besitzer sollen aller-
dings nicht lange auf Umset-
zungen fir ihr System warten
miissen. Hoffen wir das Beste.

i

Verlieren tut weh... bei Battle Chess Il (MS-DOS/VGA)

Schach-
schlacht

rfolgreiches noch erfolgrei-

cher zu machen, das ver-
sucht gerade die Firma Inter-
play. Vor zwei Jahren sorgten
die Jungens mit einem indi-
Zierten Kampf-Schachpro-
gramm fur Furore. Dieses Jahr
soll nun eine aufgemotzte Ver-
sion unter dem Namen Battle
Chess Il: Chinese Chess er-
scheinen. Die Regeln &hneln

<Tx

dem normalen Schachspiel.
Ahnlich wie beim Vorlaufer
priigeln sich grafisch aufwen-
dig animierte Figuren stilecht
aufeinem Schachbrett. Zudem
soll der Nachfolger etwas spiel-
stédrker als der erste Teil sein.
Mehr Grafik, noch mehr Sound
und eine gehdrige Prise
schwarzen Humors sollen

Battle Chess Il zu einem noch |

groBeren Erfolg verhelfen. Als
Erscheinungsmonat  fir die
MS-DOS-Version ist der Sep-
tember geplant. Das Pro-
gramm kostet voraussichtlich
90 Mark. mh

Heifle Kugel

llen Sportfans steht ein wei-

teres Science-fiction-Ball-
spiel ins Haus. Firebird schickt
Fireball in die Arena. Auf ei-
nem 3D-Spielfeld missen zwei
Mannschaften um den Besitz
einer Plasmakugel kampfen.
Damit die Streiter sich nicht die
Finger verbrennen, stecken sie
in einer Metallriistung, die un-
ter Eingeweihten nur kurz der
"Ofen” genannt wird. Ziel des
Spiels ist nicht so sehr, eines
der acht Tore zu treffen, son-
dern die Ungeheuer, die in die-
sen Toren hausen, auszuschal-
ten. Natiirlich wehren sich die
Tierchen: Hochste Vorsicht ist
geboten. Die Arena é&ndert
standig inre Form, was auch ei-
ne neue taktische Planung vor-
aussetzt. Fireball wird in die-
sen Tagen firST und Amigaer-
scheinen.

Dreidimensional: Fireball (ST)

Ballspiele
fiir Einsteiger

as futuristische Sportspiel
Speedball (stammt aus
der Programmier-Kiiche der
Bitmap Brothers) wird gerade
fir das Sega Master System

umgesetzt. Es ist das erste ei-
ner ganzen Reihe von Image-
works-Produkten, die dem-
néchst fir Videospiel-Systeme
erscheinen. Alle Features, die
die Computerversionen zu ei-
nem Verkaufshit machten, sol-
len in der Sega-Version enthal-
ten sein — inklusive feinem
Softscrolling. Wer in Deutsch-
land den Vertrieb dafir dber-
nimmt, ist zur Stunde noch
nicht hundertprozentig geklart.

mg
-
Ranger im
Quadrat

D iese Médnner sind keine
einfachen Soldaten: Sie
sind Spezialisten. Einer ver-
steht sich auf asiatische Hand-
kantenschldge, der andere ist
professioneller Techniker und
wieder einer kann mit Spreng-
stoff allerliebst Briicken in die
Luft blasen —Nein, das ist kein
neuer Kriegsfilm, hier kommen
auch nicht die "Wildgénse",
sondern Rat Pack von Micro-
prose.

Der Spieler steuert eine
Gruppe von vier Rangern ins
Aufgabengebiet. Zuerst wahit
man aus einem guten Dutzend
Spezialisten vier geeignete
Personen aus, dann packt man
sein Kdfferchen voller Hand-
granaten und spaziert los. Zu-
sétzlich zum Hauptziel darf
man mehrere Untermissionen
erledigen — alles unter Zeit-
druck. Wen der Spielverlauf an
ein indiziertes Spiel erinnern
sollte, der hat recht: Rat Pack
ist der Nachfolger dazu. Die si-
cher nicht friedliche Rangerei
erscheint Ende des Jahres fiir
Amiga, Atari ST, C &4 und MS-
DOS. Ein Preis stand zu Re-
daktionsschluB noch nicht fest.

al

Macht einen prima Eindruck: Speedball fir das Sega Master System

1020 ,i’mv
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$SI in Space

Sllangt malwieder gnaden-

los zu. Viom Rollenspiel-Gi-
ganten TSR wurde nicht nur
die Lizenz fir "AD&D"-Spiele
erworben, sondern auch fir
Computerumsetzungen des
Buck Rogers-Brettspiels. Nun
ist das erste Science-fiction-
Rollenspiel aus der Buck
Rogers-Reihe fast fertig. Die-
ses feine Programm wird auf
dem gleichen Spielsystem ba-
sieren wie die AD&D-Serie. Al-
lerdings wurde der Bedie-
nungskomfort verbessert und
die Grafiken nochmal tdchtig
aufgebohrt. So unterstitzt
man auf MS-DOS endlich
VGA-Grafikkarten. AuBerdem
werden bei Buck Rogers —
Countdown to Dc day
nun auch heie Raumschlach-
ten geschlagen. Dem Szenario
angepaBt sind natlrlich Waf-
fen und Monster. So findet man
Raketenwerfer, Laser und

Lichtsdbel, mit denen Ihr auf
finstere  Aliens einpriigein
dirft. Am Kombatsystem wur-
de kaum etwas verandert. Neu
ist neben der feineren Grafik,
ein "Skill"-System flr die Cha-
raktere. Natirlich féllt in dem
SF-Szenario auch die Magie

JACK TAGGANRT

“IHITPOZINTS 32

nc 3
ROCKET RIFLE

5| ghck TRGeRRT

ETTHCHS

ESERT APE
HITTING FOR 12
FOINTS OF DAMAGE

weg, daflr gibt's z.B. statt
"Stinking Cloud" fette
Gas-Granaten.  Erscheinen
wird Buck Rogers voraussicht-
lich im Oktober fiir Amiga (nur
ab 1 MByte RAM), C 64 und
MS-DOS. Eine Atari ST-Ver-
sion ist nicht geplant. mh

Turbo Diesel
mit Schufl

E s gibt kein Fortbewegungs-
mittel, das nicht militarisch
ausgeriistet werden kann.
Diesmal wurde der lokale
Schickimicki aus dem Wagen
rationalisiert und durch vier
grimmige Soldaten ersetzt.
Der vollbesetzte Jeep rattert in
bester "Out Run-Manier tiber
staubige WiistenstraBen, um
von Feinden angegriffen zu
werden. Spatestens da kommt
die frisch getlte Bordkanone
zum Einsatz. Wenn der Jeep
zu sehr durchléchert wurde
und man befiirchten muB, daB
sich die Soldaten einen
Schnupfen holen, sammeit
man eines von drei Survival-
Paketen auf, die man vorher
mehr oder minder ginstig auf
der Strecke verteilt hat.

Bei einer ersten Vorfiihrung
sah das Spiel noch recht mon-
tierbedirftig aus. Programmie-
rer Steve Bak, Grafiker Pete Ly-
ons und Musiker Dave Whitta-
ker versuchen, den War Jeep
bis zum Oktober auf dem Ami-
ga und Atari ST zum Laufen zu
bringen. Die Ballerei, die bei
Microstyle erscheint, kostet um
die 70 Mark. al

islang bescherten uns die

Adventure-Profis von Level
9 mittelprachtige Grafik-Adven-
tures. Nach ldngerer Schaffens-
pause stellten sie nun ihr neue-
stes Werk vor — und die Fach-
presse staunte nicht schlecht.
Mit den textorientierten Adven-
tures hat ihr neuestes Werk
kaum mehr etwas gemeinsam,
vor allem die Grafik gab Grund
zum Staunen. Strategie, Taktik
und Icons dominieren in die-
sem Wirtschafts- und Handels-
spiel, das in Indien angesiedelt
ist und wie ein "Super-Defen-
der-of-the-Crown”  aussieht.
Actionszenen wie Elefanten-
rennen stehen ebenso auf dem
Safariplan wie eine Tigerjagd.
Bis zu sechs Spieler kbnnen
antreten und sich als weise Ko-
lonialherrn. versuchen, bevor
die Bevblkerung putscht. Zu-
néchst wird die MS-DOS-Ver-
sion erscheinen, Umsetzun-
gen fir Amiga und ST sind in
Arbeit. mg
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Rainbow|
A% Arts|

Rainbow Arts
Hansaallee 201 * 4000Dasseldorf 11
Info-Telefon: 0211-596761

Apprentice ist ein knifflig
siifes Jump'n'Run—Spiel,
das viele Rastel in sich birgt.
* Viele (zum Teil versteckte)
Level mit Gber 900 Screens.
+ Himmel und Holle, Feuer—
und Erde—Level
* Password—System zum
schnellen Wiedereinstieg
* Infoladen, Shops und
Tauschgeschafte mit einer
guten Fee,
+* Von simplen bis sehr
intelligenten Gegnern, die lhre
Spielelemente mitbenutzen.
* Viele Spielelemente wie:
Kisten, Luftballons,
Plattformen, Schatzkisten,
Schalter, Dornen und ein
kleiner Bruder.
* Allwegescrolling, bei
maximaler Grafikaufldsung.

Erhaltlich als Disk fiir;
Amiga, Atari ST, PC,
sowie als Disk oder Kassette fiir:
C64, Amstrad CPC und
Spectrum

Vertrieb: Deutschland: Rushware Osterreich: Darius, Karasoft Schweiz: Thali AG
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Nachschub-
Flieger

Nachschub-Missionen fiir den
Fighter Bomber (ST)

usatzdisketten fir Flugsi-

mulatoren erfreuen sichim-
mer gréBerer Beliebtheit. So
gibt's fir alle Piloten des Figh-
ter Bomber eine Diskette mit
neuen Missionen. Leider nit-
zen ein paar neue Auftrige bei
diesem einschléfernden Flug-
programm auch nichts mehr.
Die Geschwindigkeit ist so
lahm wie eh und je. Nur Pilo-
ten, die mal eben eine Runde
drehen wollen, finden an der
Zusatzdiskette Gefallen. Die
Advanced Misson Disk fir
den Fighter Bomber steht fir
Amiga, ST und MS-DOS bereit
und kostet ca. 50 Mark.

Weitaus interessanter ist die
neue Zusatzdiskette flr die
Mobel-Simulation F16-Falcon.
Mittlerweile ist die zweite
"Mission-Diskette” flr diesen
edlen Flieger erschienen.
Zwolf beinharte Auftrage, neue
Gegner (u.a. auch Hubschrau-
ber) und eine verbesserte Ver-
sion der eigenen F-16 bieten
fiir den alten Flugprofi genug
neuen Stoff zum Austoben. Die
Grafik ist von gewohnt guter
Qualitdt und das Fluggefihl
dank recht hoher Geschwin-
digkeit extrem gut. Wie gehabt
milssen aber Besitzer von 512-
KByte-Computer auf einige
Features wie z.B. Sound ver-
zichten. Die Falcon Mission
Disk Vol.2 ist ein MuB fiir alle
Falcon-Flieger, die alle Auftra-
ge des Hauptprogramms und
der ersten Szenario-Diskette
schon im Schlaf beherrschen.
Erscheinen wird die Diskette
fiir Amiga und ST und kostet
ca. 65 Mark. Falcon-Fans auf
dem PC miissen sich noch et-
was gedulden. Fir ihr System
gibt es diese Extradisketten
noch nicht, dafiir wird aber
schon fleiBig am "Falcon 30"

{CLASS: FAR TRADER

REGISTERED OWNER: SHARURSHID
MEGA-CORP.

Viele Planeten zu erkunden: Packen wir's an! (MS-DOS/EGA)

Zu den
Sternen

llen, denen das ewige
Dungeon-Krabbeln  und
Retten von Prinzessinnen auf
die Nerven geht, steht jetzt Er-
leichterung ins Haus. Paragon
Software schickt ihren lange

LIS

(=)

. erwarteten Megatraveller 1:

The Zhodani Conspiracy auf
die Reise ins All und auf die
néchste Festplatte. In der Um-
setzung des Brettspiel-Klassi-
kers "Megatraveller” vom Ga-
me Designers Workshop be-
stimmt |hr das Schicksal von
finf Charakteren auf ihrer Rei-
se durch die "Spinnwérts Mar-
ken". Bodengefechte und hei-
Be Raumschlachten sind eben-

so moglich wie ausgiebige
Konversation und Handel. Nur
so kdnnt Ihr in den Weiten des
Alls Gberleben. Leider ist zur
Zeit nur eine MS-DOS-Version
geplant. vw

achschub fiir die Edel-Kon-
sole Neo Geo von SNK ist
angekindigt: In den nachsten
Wochen sollen drei neue Spie-
le auf den Markt kommen. Mit
dabei ist das erste Motorrad-
rennen: Riding Hero. AuBer-
dem werden die Kampfsport-
Priigelei Ninja Combat und
das Action-Spekiakel Cyber-
Lip veréffentlicht. An den ham-
merharten Preisen fir ein Mo-
dul hat sich leider nichts getan.
Mach wie vor miBt Ihr stolze
450 Mark pro Spiel hinbléttern.
mg

! s WD ==
Action pur mit Ninja Combat (links) und Cyber-Lip (rechts) fiirs Neo Geo

gearbeitet, der noch dieses
Jahr erscheinen soll. mh
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Ein farbenprichtiger SchnappschuB aus dem Intro der Unendlichen
Geschichte, Teil 2: Auryn I3Bt griBen. (Amiga)

Grafikpracht, die hungrig macht

rfolgreiche Kinofilme sind

mindestens zu zweierlei
gut: Erstens bescheren sie den
Machern fette Gewinne und
zweitens sind sie ein beliebtes
Thema fiir Computerspiele.
Rechtzeitig zur Kino-Weltpre-
miere Ende Oktober wird Die
Unendliche Geschichte, Teil
2 auch als Computerspiel vor-
liegen. Sechs Szenen aus dem
Film wurden in verschiedene
Actionspiele umgesetzt. |hr
schllipft in die Rolle von Seba-
stian, der im Land Phantasien
unzéhlige Abenteuer zu beste-
hen hat. Das Programm ist zur
Zeit fir Amiga, ST, C 64 und
MS-DOS in Arbeit. Mehr dar-
Uber in einer der nachsten Aus-
gaben. Kinostart des Fantasy-
Spektakels ist {brigens der
25, Oktober. mg |

<>

eben dem Schachspiel
"Battle Chess II: Chinese
Chess” arbeiten die "Bard's
Tale"-Macher von Interplay an
einem neuen Rollenspiel. Das
Szenario ist sehr eng an das
Fantasy-Epos Herr der Ringe
angelehnt. Ihr steuert in dem
Spiel Lord of the Rings Vol. |
den Hobbit Frodo durch das
Land Mittelerde. Ihr kénnt zu-
sétzliche Charaktere rekrutie-
ren, Euch mit Monstern herum-
drgern und kleine Puzzles 16-
sen. Die PC-Version unter-
stitzt die volle VGA-Grafik-
pracht mit 256 Farben. Stim-
mungsvoller Digisound ver-
siiBt das Spiel, und gesteuert
wird tber Mentis und ein lcon-
System.
Lord of the Rings Vol. | ist der
erste Teil von einer Trilogie, die

ahnlich wie die drei Roman-
bande der Vorlage aufgebaut
sind. So werden insgesamt
noch zwei Titel folgen. Das
Programm erscheint voraus-
sichtlich Ende September zu-
erst fiir MS-DOS und kostet
rund 90 Mark. Andere Umset-
zungen sind zur Zeit noch nicht
vorgesehen, aber eine Amiga-
Fassung ist im Bereich des
Maglichen. mh

Blau-Stich(k)

er erfolgreichste Joystick

der letzten Jahre kam unter
das Designer-Skalpell: Als der
Verband geliiftet wurde, stell-
ten wir beim Competition Pro
Star nicht nur optische Veran-
derungen (transparent-blau

mit Chromglanz ist ab sofort’

"in""), sondern auch mechani-
sche Verbesserungen fest. Ab
sofort sind beide Feuerknopfe
mit Mikroschaltern bestiickt.
AuBerdem
gibt's  zu-
schaltbares
Dauerfeuer
(auf Knopf-
druck oder
standig) und
Zeitiupe.
Maglich wur-
dediesdurch
zwei zusatz-
liche Feuer-
4

2,7 S0 Y & E
=5

Der erste Teil des Rollenspiel-Dreiteilers "Lord of the Rings” von Interplay (MS-DOS/VGA)

knopfe, die etwas oberhalb der
beiden Standardfeuertasten
plaziert wurden, sowie einem
Schiebeschalter auf der Vor-
derseite.

Der neue, verbesserte Com-
petion Pro ist fir alle gangigen
Systeme verfiigbar. Neben der
Standardversion (fir Amiga,
ST und C64) werden Modelle
fiir Sega Master System, Sega
Mega Drive, PC-Engine, Nin-
tendo und MS-DOS angebo-
ten. Der Preis schwankt zwi-
schen 40 und 80 Mark. Bei
dem PC-Joystick ist sogar die
fiir den AnschluB notige Game
Card mit dabei. mg

Bewahrte Qualitat in
neuem Gewand:
der neue Competition Pro




Befreien Sie die schone

Prinzessin aus den Klauen

des Gropwisirs Jaffar und

werden Sie Herrscher von

ganz Persien.

* tber 250 Raume

* unglaublich realistische
Animation

+ Ein Action—- Adventure
wie kein anderes!

Amiga, PC 5.25" & 3.5"
demnachst auch far Atari ST
Veroffentlicht von Softgoid, 1990. .
Vertrieb:

Deutschland: Rushware
Osterreich: Darlus, Karasoft
Schweiz: Thall AG

A

von Jordan Mechner
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Noch ist kein fieser Feind in Sichtweite (ST)

Luftschlacht

=

Du horst ab sofort auf mein
Kommando! (ST)

erade wird von den Strate-

gieexperten PSS an einer
Flugsimulation mit dem Arbeits-
titel Battle of Britain gewer-
kelt. (Sie ist weder verwandt
noch verschwégert mit Lucas-
films' "Their finest Hour: Battle
of Britain".) Wie der Titel schon
verrdt, geht es um die Luft-
schlacht von England. Ihr
kénnt wahlweise englische
oder deutsche Jdger starten
und sogar mit deutschen Bom-
bern in die Luft steigen. Viele
Missionen, eine gehorige Por-
tion Taktik und eine ausgefeilte
Grafik sollen dieses Programm
zu einem Leckerbissen wer-
den lassen. Erscheinen wird's
voraussichtlich im Spétherbst
dieses Jahres fir Amiga, ST
und MS-DOS. mh

T
inen  Nachmittag lang
herrschte in unserer Redak-
tion ein rauher Umgangston
Féauste flogen und Nunchakus
klirrten — freilich nur auf dem

<Lk

Bildschirm. Drei groBe Meister
von Electronic Arts' Kampf-
sportsimulation Budokan ver-
sammelten sich in Haar bei
Minchen, um Deutschlands
besten Computerkdmpfer zu
kiren.

Unter allen Einsendern, die
auf unsere Quizfrage die richti-
ge Antwort wuBten ("Ayako Ma-
ruyama"), wurden per Los die
Finalisten ermittelt. Es traten
an: Andy (16), die Todeskralle
aus Vaterstetten; Marius (15),
der Schrecken von Frankfurt,
und Thomas (15), der Ninja aus
Neu-Ulm. Alle drei besitzen
PCs und spielen zur Zeit auBer
Budokan bevorzugt Sierra-Ad-
ventures und "Ultima V1"

Nach einer freundlichen Be-
griiBung ging's handfest zur

Sache: In allen vier Budokan- |

Disziplinen spielte jeder gegen
jeden; wer am SchiuB die mei-
sten Siege auf dem Konto hat,
wiére der Gewinner.

Bei der Auftaktdisziplin Ka-
rate legte Thomas los wie die
Feuerwehr, legte beide Kon-
kurrenten unsanft auf die Mat-
te und ging klar in Fihrung.
Doch schon nach der zweiten
Runde, dem Kendo-Wettkampf,
waren alle wieder gleichauf. Im
dritten Durchgang stand der
Bo-Stab im Mittelpunkt: Marius
blieb hier ungeschlagen und
sicherte sich mit einigen satten
Hieben im entscheidenden
Nunchaku-Duell den Gesamt-
sieg. Er gewinnt ein saftiges
Software-Paket und wird nach
London eingeladen, wo in Kir-
ze das Europafinale stattfindet
Bleibt Marius auch hier Meister
aller Budokan-Klassen, winkt
ihm eine Reise nach Japan.

Sobald das Finale (iber die
Bilhne gegangen ist, werden
wir Euch (ber das Abschnei-
den "unseres” ehrenwerten
Kémpfers ausflhrlich informie-
ren.

er Kreis schlieBt sich: Als

letzter Mohikaner der vier
groBen Konsolenanbieter hat
nach Nintendo, Atari und NEC
auch Sega ein Handheld-Vi-
deospiel angekindigt. Ihr trag-
barer Taschenspieler wurde
auf den Namen Game Gear
getauft und soll in Japan noch
vor Weihnachten in die Ge-
schafte kommen. Ahnlich wie
das Lynx von Atari ist der
Game Gear "in die Breite” ge-
baut. Den Mittelpunkt bildet
ein farbiger LCD-Bildschirm
mit einer Diagonalen von 3,2

Sega strikes back: Der Game Gear tritt gegen den Game Boy an

sich der Batterieverbrauch in
denselben Dimensionen wie
der des Lynx von Atari bewegt
(ab 30 Minuten aufwérts pro
Sechserpack Mignon-Zellen
— Je nach Batteriequalitat).
Der Game Gear ist 103 mm tief,
210 mm breit und 38 mm hoch.
Damit ist er ein ganzes Stiick
kleiner und somit handlicher
als das vergleichbare Lynx.
Zwei Feuerknopfe sowie ein
Joypad-éhnliches Steuerkreuz
sind ebenfalls vorhanden. Fir
eine ausreichende Menge an
Modulen werden neben Sega
u.a. Activision, NCS, Wolf
Team, Sunsoft und System
Soft sorgen. Ein ausfihrlicher

cm. Daraus folgt leider, daB | Test folgt. mg
GAME GEAR
Technische Daten
Prozessor: Z-80A (3,58 MHz)
Video-RAM: 8 KByte
RAM: 16 KByte
Auflésung: 160 x 146 Pixel
Farbpalette: 4096
Farben gleichzeitig 32
aut Bildschirm:
Sound: 4 Stimmen
Angekiindigte Module: ein Autorennen
G-Loc
Columns
Pengo
Out Run
Space Harrier
Super Shinobi
Shanghai
Sokoban
ein Rollenspiel
Preis: (Grundgerét) ca. 250 Mark
Modul: ca. 40 bis 60 Mark

| 9a und Ms-Dos

| Letzte Meldung

B Bard's Tale lll erscheint demnachst fiir Ami-

B Vom 9. bis zum 11. November findet in

| mit einem eigenen Stand verireten.

B Angeblich will Activision in absehbarer Zeit
das englische Biiro schlieBen und sich auf Video-

spiele konzentrieren.

I
I
Koin die Amiga-Messe statt. POWER PLAY ist I
I
I
I
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LUCASF
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UNTER DEN

PIRATE

ucasfilm startet zu einer

Reise in die Karibik. "The
Secret of Monkey Island™ heiBt
das Adventure um ungewa-
schene Piraten und glénzende
Dublonen. Wenn Monkey Is-
land &hnlich einschlagt wie
"Maniac Mansion”, "Zak
McKracken” oder "Indiana Jo-
nes ", darf man sich jetzt
schon auf eine Menge Hobby-
piraten einstellen.

Um sich stilecht zu informie-
ren, werteten die Lucasfilm-
Programmierer erst einmal 50
Piratenfilme aus, bastelten alte
Schiffsmodelle nach und pro-
bierten alle méglichen Varian-
ten von Augenklappen aus.
Nach diesen Recherchen er-
sannen sie folgende Geschich-
te: Der junge englische Aben-
teurer Guybrush Threepwood
ist soeben auf Melee Island ge-
landet. Die wacklige Uberfahrt
hat sich gelohnt. Melee Island
ist ein Mekka fir Piraten — und
solche, die es werden wollen.
Guybrushs sehnlichster
Wunsch ist es, ein solcher zu
werden. Doch dazu muB er drei
harte Prifungen bestehen. Erst
muB er den lokalen Schwert-
meister besiegen, dann etwas
Wertvolles aus dem Haus des
Gouverneurs mopsen und ei-
nen versteckten Schatz aus-
buddeln. Wahrend der drei
Priifungen stellt Guybrush
schnell fest, daB auf Melee Is-
land etwas faul ist: Der Geister-
pirat LeChuck hat die sonst so
rauhen Seefahrer derart einge-
schiichtert, daB sich keiner
mehr aufs Meer traut — oder

l-'

Plastisch: Luke Skywalkers Kopf mit Darth Vaders Kdrper (Amiga)

ist das alles nur Seemanns-
garn? Bis Guybrush das her-
ausfinden kann, liegt aller-
dings noch ein langer Weg vor
ihm.

Fiir Monkey Island wurde
das Adventure-System
"SCUMM" von Lucasfilm neu
geschrieben. Die Personen

laufen nicht mehr in “flachen”
Réumen herum. Dank einer
speziellen 3D-Zoom-Routine
gehen Personen auch nach
"hinten" und “vorne”, wobei
sie flieBend groBer und kleiner
werden. Auch die Bedienung
ist wesentlich einfacher gewor-
den. Fahrt man mitdem Cursor

Gebraucht: Wiirden Sie von diesem Herrn ein leicht angeschossenes Schiff kaufen? (MS-DOS/VGA)




auf einen Gegenstand, so er-
scheint das Verb, das man am
wahrscheinlichsten  klicken
wird ("Tire” — "dffnen”). Wie
blich wird auBer dem Namen
des Spielstands nicht getippt.
Das Spiel ist groBer als "India-
na Jones” und damit wohl das
umfangreichste aller Lucas-
film-Abenteuer. Ein Adventure-
Profi wird wohl um die 40 Stun-
den Minimum-Spielzeit zum
Ldsen brauchen. Man kann
jetzt im Spiel mit mehr Perso-
nen reden. Nicht alle Konver-
sationen sind notwendig, um
das Spiel zu l6sen, garantieren
aber neben einer Menge Atmo-
sphére ein paar herzhafte La-
cher — besonders empfeh-
lenswert ist das kurze, duBerst
informative "Gesprach” mit
dem Kneipen-Hund.

Auch die "Cut-Scenes” sind
geblieben. Wsahrend des
Spiels bekommt der Abenteurer
einen kurzen "Film" zu sehen,
wenn sich auf der Insel etwas
besonderes tut.

Diese Version nutzt die VGA-
Farbpalette, man darf sich also
auf so manches Grafik-
Schmankerl einstellen. Unter
anderem wirkte der "Loom"-
Grafiker Marc Ferrari an den
Hintergrundzeichnungen mit.
EGA- und CGA-Versionen wer-
den folgen. Eine Atari ST- und
eine Amiga-Version ist eben-
falls geplant.

AuBer Monkey Island wird
Lucasfilm dieses Jahr noch ein
weiteres Spiel veroffentlichen.
"Night Shift" ist ausnahmswei-
se weder Adventure noch Si-
mulation, sondern spricht die
Geschicklichkeitsfans an.
Wahlweise als Fiona oder Fred
Fixit habt Ihr die Kontrolle tber
eine Fabrik zur Herstellung von
Miniaturspielfiguren. In den
Fertigungsanlagen von "Indu-
strial Might and Logic” miiBt Ihr
fir die termingerechte Produk-
tion von "Mini-Indys”, "Baby
Vaders", "Young Luke Skywal-
kers" und "Mini R2 D2s"” sor-
gen. Die Halle ist mit allerlei

Warmt den Grog an,

kramt die Schatzkar-
ten aus den Truhen, holt
den Gummisébel aus dem
Schrank, iibt Euch im Priem-
kauen: Lucasfilm hiBt die
Segel zu einem waschech-
ten Karibikabenteuer.

Der Spieler schldgt sich im
Spiel mit ca. 40 Haudegen her-
um. Der eine gibt dem Jungen
Tips, ein anderer ziickt plétz-
lich in einer hitzigen Konversa-
tion den Sabel; es beginnt eine
Fechtszene. Da man bei die-
sem Adventure sehr viel Wert
auf Humor legt, duelliert man
sich statt mit blitzendem Stahl
mit ehernen Worten. Die Figu-
ren fechten automatisch, der
Spieler sucht sich im passen-
den Moment eine saftige Belei-
digung aus, die er seinem Ge-
genspieler entgegenschleu-
dert. Stimmt der Zeitpunkt und
die Beleidigung, gerét das Ge-
genlber villig aus der Fas-
sung — der Sieg ist nicht mehr
weit.

In Deutschland wird zuerst
die MS-DOS-Version erschei-
nen— Handbuch und Text sind
selbstverstandlich in Deutsch.

verschiedenen Maschinen an-
gefiillt und dementsprechend
groB — sprich: mehrere Bild-
schirme hoch. Ihr solit nun die
Maschinen so geschickt bedie-
nen, daf ein geregelter und zi-
giger Ablauf gewahrleistet ist.
Wenn Ihr nicht aufpaBt, kommt
als Endprodukt woméglich ei-
ne Figur mit R2 D2-Kérper und
Darth Vader-Kopf heraus. Wenn
Ihr eine Machtschicht (daher
der Name Night Shift) lber-
standen und ein bestimmtes
Soll an Figuren produziert
habt, dann werden in der néch-
sten Nacht noch mehr Maschi-
nen Eurem Kommando unter-
stellt. Night Shift wird Gibrigens
vom englischen Programmier-
team Attention to Detail (sie
schufen u.a. das Entwicklungs-
system fiir das Konix-Video-
spiel) unter Anleitung von Lu-
casfilm Games erstellt. al/mg
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Rainbird

dem Label
kommt

vom Simulationsspeziali-
sten Microprose ein brand-
heiBes Strategiespiel her-
aus. Wir konnten einen
Blick auf die Vorabversion
von “Betrayal” werfen.

icht nur die subtropischen

Temperaturen der letzten
Wochen waren rekordverdéch-
tig. Julia Coombs von Micro-
prose besuchte die Redaktion
im schwiilheiBen Haar und
brachte eine Riesentasche vol-
ler Programme mit. Neben der
Fortsetzungsorgie mit Kniillern
wie "UMS II", "Rick Dange-
rous II" und "Silent Service II"
(siehe Tests in dieser Ausgabe)
packte Julia auch eine frihe
Version von "Betrayal” (auf
deutsch etwa "Verrat™) aus. lhr
spielt einen von vier Rittern ei-
nes Konigreiches. Der Konig
und der Bischof des Landes
sind alt und schwach, so daB
die vier Provinzfiirsten sich
sténdig in den Haaren liegen.
Verrat, Intrigen, Ligen, Betril-
gereien und heimtickische
Mordanschlége sind an der Ta-
gesordnung. Eure Aufgabe:
Soviel Macht ansammeln, daB
Ihr den Kénig und den Bischof

absetzen und durch eigene |

Marionettenherrscher erset-
zen kdnnt. Um Eure Macht aus-
zubauen, maBt Ihr Steuern er-
heben und selbst welche an
den Kénig abfiihren; Ihr miBt
Eure Truppen verstarken und
auf die neidischen Nachbarn
achten. Jede Provinz kann von
einem menschlichen Spieler
gesteuert werden. Finden sich

nicht genug Mitspieler, werden |

p 22

Plindern und verbrennen oder nur besetzen? Das hier die Frage (ST)

alle dbrigen vom Computer |

dbernommen. Ihr sucht Euch
einen von vier Schwierigkeits-
graden aus und legt fest, ob
kriegerische Auseinanderset-
zungen vom Computer im
Schneliverfahren  (bernom-
men werden oder ob Ihr Eure

Tabelle von Rainbird

Landkarten in Massen (ST)

Krieger selbst steuert. Hier
miiBt Ihr dann in schonster Ac-
tionmanier mit Schwert oder
Kampfaxt den Gegner umhau-
en. Per Knopfdruck gibt’s feine
Ubersichtskarten und Informa-
tionen (Ober einzelne Dérfer
und Truppen. Sogar ein "Plin-

Welcher Winkelzug wirkt sich bei Betrayal auf was aus: eine feine

8 |
ALTIR I

HARVEST TOW™

1
COLLECT TAXES

Was gehart uns schon? (ST)

der”’-Modus, in dem Ihr ein ge-
rade erobertes Dorf dem Erd-
boden gleichmachen dirft,
wurde nicht vergessen. Er-
scheinen wird Betrayal voraus-

sichtlich zur Weihnachtszeit
fir Amiga, Atari ST und MS-
DOS. mh

.
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Blut, Schweil und
matschiger Rasen:

Hambow Arts entfiihrt uns
zum zweiten Male auf
den barbarischen Planeten
Ghold, einen Tummelplatz
fiir Gliicksritter und Kampf-
sportler aller Art...

Rainbaw Arts’ ausgezeich-
netes "Grand Monster
Slam” ist einer der bislang
groBten Hits der Diisseldorfer
Software-Schmiede. Das ab-
gedrehte Sportspiel um Tritte,
Beloms und riicksichtslose
Monster bot neben dem origi-
nellen Spielprinzip auch feine
Grafik und gute Soundeffekte.
Wer insgeheim auf eine Fort-
setzung gehofft hat, kann
schon mal den Geldbeutel
ziicken. Den zweiten Teil von
Grand Monster Slam wird es
zwar nie geben, dafir wird bei
Rainbow Arts schon seit eini-
ger Zeit eifrig an der Umset-
zung einer noch brutaleren
Sportart gewerkelt: "M.U.D.S."
steht fiir Mean Ugly Dirty
Sports, und die drei Adjektive
beschreiben das rugbyahnli-
che Gemetzel eigentlich aus-
reichend.

Nehmen wir uns ein Herz
und betrachten das Spektakel
etwas genauer. Zwei Mann-

schaften, zusammengestelit
aus je finf der gemeinsten und
ricksichtslosesten  Monster,
die je einen Computermonitor
betreten durften, ein (noch) le-
bendiger Spielball sowie zwei
das Spielfeld begrenzende
Wassergréaben, in denen Krea-
turen hausen, die den Spielern
an Grausamkeit (und Hunger!)
innichts nachstehen. Nat(rlich
wurde auch ein erzbestechli-
cher Schiedsrichter nicht ver-
gessen. Ziel eines Spiels ist es,
einen etwas unkooperativen
Ball, der stindig versucht vor-
zeitig das Spielfeld zu verlas-
sen, quer Uber das Feld zu tre-
ten, mit ihm den Wassergra-
ben zu Uberqueren, um ihn
dann in einen dahinter aufge-
steliten Waschzuber(!) zu be-
fordern. Wahrend eines sol-
chen Matches bleibt es Gbri-
gens dem Spieler iberlassen,
ob er sich selbst mittels Joy-
stick ins Geschehen stiirzt
oder sich darauf beschrénkt,

Vom Kerker direkt aufs Spielfeld: Eine (noch) komplette M.U.D.S-
Mannschaft, kurz vor einer weiteren Straftat

vor dem Match die Taktik sei-
ner Mannschaft festzulegen.
Klingt gut? Leider gentgte es
den Designern nicht, eine
neue Sportart zu erfinden. So
wurde der schon flr Grand
Monster Slam entwickelte Pla-
net "Ghold” erneut aus der
Schublade gezogen und um ei-
nen Kontinent bereichert. Auf
diesem Kontinent entstanden
vier verschiedene Klimazo-
nen, Walder und Gebirge,
Flisse und Wisten. 16 ver-
schiedene Rassen wurden ent-
wickelt und auf die insgesamt
15 Grofistddte dieser Fantasy-
Welt verteilt. Die Stidte selbst
unterscheiden sich je nach geo-
graphischer Lage auch in ih-
rem Aussehen. So gibt es Ha-
fenstéddte, tief verschneite Ge-
birgsstddte, aber auch wvoll-
sténdig auf Pfahlen und Platt-
formen errichtete Moorsiedlun-
gen.

Das Programm geht jedoch
noch tiefer ins Detail: In den
Stadten selbst findet man Skla-
venmarkte, auf denen man
Monster/Spieler kaufen und
verkaufen kann, seriése Geld-
institute und Kredithaie, tiber-
laufene Kneipen, Nobelhotels
und miese Absteigen sowie na-
tiirlich je ein M.U.D.S-Stadion.
Die Existenz dieser verschie-
denen Gebdude macht einem
klar, daB die Entwickler einen
ganzen "Monster-Manager” in
ihr Spiel gepackt haben. Der

SchiuBverkauf der Kampi-
maschinen: Der Sklavenmarkt

Spieler selbst schiipft in die
undankbare Rolle des Trainers
und Managers einer M.U.D.S--
Monsterschaft. Diese besteht
dbrigens ausnahmslos aus
ehemalige Strafgefangene, die
im Gewinn des Ghlod-Cups die
einzige Chance sehen, ihre
Freiheit  wiederzuerlangen.
Nur zu verstandlich also, daB
eine Mannschaft bei Heim-
spielen vom Publikum grund-
sdtzlich ausgepfiffen wird.
Aberauch auBerhalb des Spiel-
feldes wird ihnen kaum Ruhe
gegdnnt. Geldverleiher und
deren Schldgertrupps, Wegla-
gerer und nicht selten auch die
Obrigkeit, sie alle scheinen
Ghold nur zu bevélkern um der
M.U.D.S.-Mannschaft das
Uberleben so schwer wie mdg-
lich zu machen. Austeilen und
Einstecken — demnachst auf
ST Amiga und MS-DOS. wi

Biologische Kriegsfiihrung: Jedes der Monster will gemab seiner individuellen Fahigkeiten eingesetzt sein.

<
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Aufgehts zur

Unter der
Schirmherrschaft
von Commodore
und dem
Amiga Magazin

Koln Messe,
Halle 10 und 12
(08.17.90 Fachbesuchertag)

08.11.90/Fachbesuchertag:
70:00 - 18:00 Uhr

09.11.-11.11.90:
9:00 - 18:00 Uhr

Tageskarte 09. 11.-171. 11. 90
Schiiler/Studenten: DM 710.—
Erwachsene: DV 15.—

Fachbesucherkarte: DM 35.—
(Giiltigkeit: alle vier Messetage)

Pro Messe erwarten Sie
dber 100 Aussteller und
30000 AMIGA-Fans!

Kommen Sie vorbei,
wir freuen uns auf Sie!
Das Reiseunternehmen
Giller Reisen wird lhnen bei
der An-, Abreise und Unter-
kunftssuche in Kéin
gerne behilflich sein:

Frau Gruber
Tel.: 089-6 132002
Fax: 089-6135019




Ist CDTV die Spiele-

Wundermaschine,
der Traum aller Spielpro-
grammierer? Wir befragten
die Leute, die in der Soft-
ware-Szene das Sagen ha-
ben, zu Commodores Baby.

Jiirgen Goeldner

(Geschéftsfiihrer Rushware)

ir stehen dieser Entwick-

lung grundsatzlich sehr
positiv_gegeniber. Aufgrund
des Kaufkraftvolumens in
Deutschland kennen wir die
Akzeptanz des Verbrauchers
und werden uns mit unserer
Produktpalette in den Berei-
chen Software und Zubehér
entsprechend auf diese neue
Marktsituation einstellen.

Die meisten unserer Liefe-
ranten werden in naher Zu-
kunft ihre Titel auf diesem neu-
en Format verdffentlichen, an
den entsprechenden Projekten
wird zur Zeit gearbeitet.

Adi Boiko
(Geschaéftsfiihrer Bomico)

ir bei Bomico sehen fir

den CD-Markt neue tech-
nische Moglichkeiten und
Spielkapazitaten fiir komplexe-
re und anspruchsvollere Spiele,
die die heutigen Disketten und
Cartridges nicht bieten.

Daher wird dieser Markt in
Zukunft eine entscheidende
Rolle spielen, vor allem fiir ei-
ne spezielle Kundenstruktur,
die einen hohen Spielan-
spruch stellt. Im Augenblick ist
die Hardware zu teuer, die Prei-
se werden aber sicherlich mit
der Zeit sinken. Dennoch bie-
ten wir natrlich eine kleine Pa-
lette von besonders anspruchs-
vollen Spielen auf CD an.

<>

Hans Joachim
Krusche

(Geschéftsfiihrer United Soft-
ware)

Die Frage muB doch lauten:
Wie sieht das "Home-En-
tertainment-Produkt” in Zu-
kunft aus? Die jetzt noch ge-
trennten Markte Hi-Fi, TV, Vi-
deo, Foto und Computer wer-
den einander anndhern und
teilweise zusammenwachsen.

Aus Sicht des Software-Lie-
feranten hat jedes Produkt,
das eine Weiterentwicklung in
diese Richtung beinhaltet, ei-
ne realistische Marktchance.
Wir sind auf jeden Fall gerd-
stet, diesen Entwicklungen
Rechnung zu tragen und die
Endverbraucher mit geeigne-
ter Software zu versorgen. Die
Entscheidung (ber Erfolg und
MiBerfolg trifft doch Gott sei
Dank nicht der Hersteller oder
Software-Lieferant, sondern
der Endverbraucher.

Bill Stealey

("Big Boss" Microprose)

ch bin sehr erfreut iiber die

CD-Technologie und hoffe, |

daB sie in Zukunft stark wach-
sen wird. Ich werde auBerdem
"Pirates!" auf einen ahnlichen
neuen Computer umsetzen —
mehr kann ich zu diesem Zeit-
punkt leider nicht verraten.

: h s
Fritz Schafer
(Geschéftsfihrer Kingsoft)

Aus unserer Sicht als Soft-
ware-Produzent freuen wir
uns liber den nicht kopierbaren
Datentriger (zumindest solan-
ge, bis die wiederbespielbare
CD erhaltlich ist) und werden
schon sehr bald eine Reihe
von Programmen vorstellen.
Allerdings sind wir etwas ent-
tduscht, daB Commodore die
Grafikfdhigkeiten gegeniiber
dem Amiga nicht verbessert
hat — auch im Hinblick auf die
mdgliche IBM-Konkurrenz mit
Super-VGA. Fiir die Program-
mierer, die bisher auf einem
C64 oder Amiga Software ge-
schrieben haben, brechen im
dbrigen schwere Zeiten an,
dapnn die Entwicklung fir
CDTV erfordert doch einen er-
heblichen technischen und
finanziellen Aufwand.

Peter Molnyeux

(Programmierer bei Bullfrog)

ommodores COTV ist eine

exzellente und interessan-
teste Maschine. Commodore
hat wirklich gute Arbeit gelei-
stet. Die andere Frage ist: Ha-
ben Spiele auf CD eine Zu-
kunft? Wir haben unsere Pro-
bleme damit: Es dauert viel
lénger, ein Spiel fir CD zu ent-
wickeln. Ein Beispiel: Um ein
gutes Bild zu malen, brauchen
unsere Grafiker eine Woche.
Will man 50 bis 100 Bilder auf
eine CD bringen, braucht man
theoretisch ein bis zwei Jahre!
Und dadurch werden die Spie-
le sehr teuer.

Ich glaube, daB eine Menge
Spielesammlungen fiir CDTV
erscheinen werden. Aber das
bringt die Technologie nicht
weiter. Wir entwickeln gerade
die FM Towns-Version von "Po-
pulous”. Beim Entwickeln ha-
ben wir bemerkt, daB es einige
Zeit dauert, bis man die Kraft
bandigen kann, die in dem Ge-
rét steckt. Danach werden wir
Populous Il programmieren:
Das wird sicher zwei Jahra
brauchen. Und vier Jahre Ent-
wicklungszeit fiir eine CDTV-
Version sind da nicht drin. Ich
meine, Commodore soll Soft-
ware-Firmen beauftragen, Spie-
le fir ihre System zu ent-
wickeln.

wed
Klaus Jiirgen Kraft

(Geschaftsfihrer Starbyte)

in neues System taucht am

Computerhimmel auf. Nach
allem, was man gehért hat,
scheint Commodore ein groBer
Wurf mit dem neuen System
COTV zu gelingen. Inwieweit
sich das System durchsetzen
wird, hangt allerdings im we-
sentlichen davon ab, wie
schnell und in welchem Um-
fang die Software dafiir zu er-
halten sein wird. Und hier
scheint ein kleines Problem zu
liegen. Denn bisher scheint
noch keinem Software-Haus ein
Gerét vorzuliegen. Es ist nicht
abzusehen, wann und in wel-
cher Form das Entwicklungs-
paket zu erhalten sein wird.

Sollte dieses Entwicklungs-
paket allerdings vorliegen,
diirfte es kein Problem sein, ein
normales  Amiga-Programm
fir das System CDTV umzuset-
zen. Von den Produktionsko-
sten dirften sich ebenfalls kei-
ne groBen Unterschiede erge-
ben. Daher stellt es auch fir
kein Software-Haus ein groBes
Problem dar, die nétige Soft-
ware fir das System CDTV zu
produzieren. Aus diesem
Grunde werden auch wir be-
miht sein, alle unsere Pro-
gramme fiir das neue System
2u entwickeln. Der Zeitpunkt,
bzw. die Fragen, welchen Titel
wie als erstes herausbringen,
héngt jedoch wie gesagt davon
ab, wann uns Commodore das
notige Equipment zur Verfii-
gung stelit. Hier ist also Com-
modore gefragt.

Anita Sinclair

(Chefin Magnetic Scrolls)

I ch glaube, daB COTV schlicht
und einfach zu langsam ist.
Wir reden hier von einer 7-
MHz-Maschine, das ist im Ver-
gleich zu einem MS-DOS-AT
immer noch etwas zu langsam.
Etwas mehr RAM hatte der Ma-
schine auch gut getan. So
bleibt COTV ein Amiga mit ei-
nem CD-Laufwerk. Momentan
entwickeln wir noch keine Soft-
ware fur das Gerat. Wir konn-
ten uns allerdings ein Adventu-
re mit CDTV vorstellen: Mit
Windows, ganz ochne Textein-
gabe, das trotzdem Magnetic-
Scrolls-Qualitat bietet.




Ken Williams

(Firmenchef Sierra)

ir glauben, daB inner-

halb der nédchsten drei
Jahre auf den meisten Fern-
sehgerdten eine "CD-Spiele-
maschine” stehen wird. Das
wird einen extrem attraktiven
Markt schaffen; auch fir die
Hardware-Industrie, nicht nur
fr Commodore, sondern auch
fur Phillips, Sony, Nintendo,
Sega, NEC und einer Menge
anderer Hersteller. Die Maschi-
ne, die den Markt dominiert,
braucht mehr als technische

hen. Sie muB weniger als 500
Dollar kosten und braucht die
Unterstitzung der besten Ent-
wicklerfirmen. Manche Ma-
schinen werden das schaffen,
aber mehr werden wieder ver-
schwinden.

Wirwiinschen Commodore mit
CDTV einen groBen Hit.

Laut

noch technische Anderun-
gen am Gerdt vorgenom-
men. Auchder urspringlich
‘angekindigte Erschei-
nungstermin  (September
1920) in Deutschiand wird

sich verschieben. al

Richard Garriott

(Vizeprasident Origin)

Origin wird ganz aggressiv
in den nachsten Jahren
mit neuer Software auf den
CD-Spielmarkt vorstoBen. Wir
werden einige unserer Spiele
tir Commodores CDTV ent-
wickeln. Die beiden ersten Ti-
tel, die entwickelt werden sol-
len, sind "Ultima VI" und
"Wing Commander”, das in
Kiirze erscheinen wird.

Wir wollen unseren offiziel-
len Firmen-Slogan “Wie schaf-
fen Welten” auch bei CD-
Software getreu bleiben. Wir
werden Spiele programmie-
ren, die noch mehr Details und
Realitat zeigen. Wir wollen die
CDTV-Technologie voll aus-
schopfen: Mit mehr Grafik, de-
taillierteren Geschichten, kom-
plexeren Charakteren, gréBe-
ren Welten, mehr Soundtracks
und digitalisierter Sprache.

Marc Ullrich

(Geschéftsfiihrer Rainbow Arts)

N ach Durchsicht der techni-
schen Unterlagen sind wir
vom Potential des CDTV iber-
zeugt. Commodore bietet eine
sinnvolle und konsequente Er-
weiterung der Leistungen und
Einsatzméglichkeiten des Ami-
ga als Unterhaltungsmaschi-
ne. Die ganze Familie kommt
auf ihre Kosten, kénnte sich
diese daher auch bei der An-
schaffung teilen.

Wir werden zundchst eine

| umfangreiche Compilation, di-
Uberlegenheit, um zu beste- |

verse adltere Titel und aktuelle
Verdffentlichungen auch fir
CDTV anbieten. Die ersten Ti-
tel werden "Turrican” und
"M.U.D.S" sein, inklusive ei-
ner groBen Uberraschung auf
jeder CD. Als zweiter Schritt —
wenn der Erfolg der Hardware
am Markt absehbar ist — ist die
Entwicklung von anspruchs-
voller Software bei weitgehen-
der Ausnutzung der Hardware
geplant.

David Riordan

(Vizeprasident der Spielent-
wicklung bei Cinemaware)

Is einer der ersten Ent-

wickler fir den Amiga ist
es sinnvoll, daB wir auch bei
der neuen Maschine von An-
fang an dabei sind. Commodo-
re kiinnte mit COTV die Gewin-
nerkombination entwickelt ha-
ben. Die Power eines Amiga
mit einem CD-ROM-Laufwerk
erdffnet interessante Mdglich-
keiten. Wir programmieren ge-
rade eine erweiterte Version
von "Defender of the Crown".
Wir addieren Musik und Sound-
effekte in CD-Qualitat, Text
wird durch gesprochene Dialo-
ge ersetzt.

' AuBerdem arbeiten wir an ei-
ner Multi-Media-Version von
"TV Sports Football”. Zu den
bekannten  Spielelementen
wird es Interviews mit Spielern,
richtige Cheerleaders und vie-
les mehr geben. Wir glauben,
daB COTV ein gute Mischung
aus Computer-, Audio- und TV-
Technologie ist. Wir bei Cine-
maware warten auf den Tag, an
dem wir interaktive Filme mit
Schauspielern in Kinogualitét
entwickeln konnen. CDTV ist
ein Schritt in diese Richtung.

ST& AMIGA ST

Budokan i b
Castle Master 497 59%

2% mn
H.Int.Soccer 59% 599

F-29 Retaliator 595 5988

Ghouls'nGhosts ~ 49%  59%
59% 598

i

Hero's: 1*

Jones Advent.

%
i"a’%

F
§

‘s Questd*

1

£

g §
|

]
AR

EJ;I:L

i
:

|

@

I§\
§
EERIE

f
1

i %‘T
g

:

Rk

SUPER- SCHN#PPCHEN

Schnefl rugreifen - nur solange

ATARI ST g!un} -

8%
72 2%
LT ]
7 i
74%

Trasck &
Field, Trivial Pursuit 2, TV Sports Foot-
ball, Vampires Empire
BM PC5.25" ge157)

Griiner W? 27 + D-5100 Aachen
0241152051-52 - Fax 0241152054




Das Mega Drive
kommt auf Touren:

ENDS & LEUTE

In Paris wurde der Europa-
StartschuB fiir Segas Video-
spiel-Boliden der 16-Bit-
Klasse gegeben. Mit Film-
Umsetzungen geht’s rasant
ins Weihnachtsgeschitt.

Bei der Sega-Prasentation
in Paris verging die Zeit wie
im Flug — im wahrsten Sinne
des Wortes: Virgin Games, der
européische Partner von Sega
und Veranstalter, bot zur Er-
bauung seiner Gaste einen
Rundflug mit einem Concorde-
Diisenjet. Selbst bei zweifa-
cher  Schallgeschwindigkeit
klapperten die Kaffeetassen
nicht und runter kam der Vogel
auch wieder. Neben solchen
Belustigungen wurden auch
reichlich Fakten geboten. Un-
ter der Leitung von Virgin-
Griinder Richard Branson und
Winnie Derlien, dem Chef der
deutschen Filiale von Virgin
Games, wurde die Strategie fiir
die Einfilhrung des Mega Dri-
ves in Deutschland erldutert.
Dieses 16-Bit-Videospiel von
Sega wird schon seit langerem
als Japan-Import angeboten,
doch ab Herbst diesen Jahres
ist die offizielle europdische
Version mit FTZ-Nummer und
deutscher Anleitung erhaltlich.
Die unverbindliche Preisemp-
fehlung fir die Konsole, ein
Joypad und das Spiel "Altered
Beast" liegt bei 499 Mark.

Bis zum Jahresende sollen
30 Mega-Drive-Spiele  mit
deutscher Anleitung heraus-
kommen. Im wesentlichen
handelt es sich hier um Titel,
von denen wir bereits die japa-
nischen Versionen testeten.
Mit Spielen zu den Filmen
"Moonwalker” und "Dick Tra-
cy” befinden sich aber auch
brandneue Titel darunter. Zur
Markteinfihrung des Sega

<>

Mega Drives will Virgin eine
stattliche =~ Werbekampagne
durchziehen, die neben Anzei-
gen in diversen Zeitschriften
auch 280 Fernsehspots ein-
schlieBt, die zwischen Oktober
und Dezember 1990 ausge-
strahlt werden. Dem Handel
stehen ab sofort sogenannte
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"Verkaufscenter” zur Verfi-

gung, in dem Module sowohl
fiir Mega Drive als auch fiir Se-
gas altere Konsole Master Sy-
stem appetitlich dargeboten
werden und an denen man
auch probespielen kann.  h/

Richard Branson

Virgins schillernder Fir-
mengriinder und BoB Ri-
chard Branson (40) war
héchstpersonlich in Paris
vor Ort, um die Prisenta-
tion zu erdffnen. Auf dem

Virgin-Schallplattenlabel
musizieren illustre Stars
wie Genesis, Mike Oldfield
und Belinda Carlisle. 1989
unterzeichnete Branson ei-
nen 5-Jahres-Deal mit Se-
ga, der Virgin die europa-
weiten Vertriebs- und Mar-
ketingrechte fir die Sega-
Videospielkonsoclen  ein-
rédumte. Obwohl er schon in
jungen Jahren zum mehrfa-
chen Millionar aufgestie-
gen ist, blieb Branson von
grbberen  Allliren  ver-
schont. In Paris lief er locker
in Jeans herum und erwies
sich als bemerkenswert
umgénglich: In der klau-
strophobischen Enge eines
Flughafenbusses sagte er
nicht "Nein" zu einem kur-
zen Interview.

POWER PLAY: Virgin ist
vor allem im Schallplatten-
bereich sehr erfolgreich.
Warum kamen Sie vor ein
paar Jahren auf die Idee,

Virgin-Griinder Richard Branson
erwartet einen Videospiel-Boom

mit Sega ins Videospiel-Ge-
schéft einzusteigen?
Branson: Meine Kinder ha-
ben mich dazu (berredet. Sie
sind Videospiel-Fanatiker. Ich
selbst habe immer ganz gerne
an Automaten gespielt. AuBer-
dem fiel mir auf, daB einige Ju-
gendliche, die ich traf, oft mehr
Zeit mit Videospielen ver-
brachten als mit Musikhéren.
Dann traf ich auf die Leute von
Sega, die einige sehr aufre-
gende Produkte hatten. Wir
dachten, daf wir uns mit ihnen
zusammentun kénnten um ihre
Produkte in Europa herauszu-
bringen. Sie sind sehr innova-
tiv und scheinen immer einen
Schritt weiter zu sein als die
anderen. Vor allem dieses Jahr
hat Sega mit dem Mega Drive

Mit dem "Verkaufscenter”

sollen die Module

fiir Mega Drive und Master
System lecker prasentiert
werden. AuBerdem kann man vor
dem Kauf in Ruhe ein biBchen
probespielen — da kommt
Freude auf.

und dem tragbaren Farb-Vi-
deospiel "Game Gear” be-
wiesen, dafB sie weiter an
der Spitze bleiben.

POWER PLAY: Welche
Spiele haben Sie sich zu-
letzt angesehen?

Branson: Gerade heute
habe ich das Michael-Jack-
son-Spiel "Moonwalker”
auf dem Mega Drive ge-
spielt; es scheint sehr un-
terhaltsam zu sein. Aber
meine Tochter schldgt mich
bei jedem Spiel.

POWER PLAY Finanziell
haben Sie langst ausge-
sorgt. Was hindert Sie dar-
an, fir den Rest lhres Le-
bens auf einer einsamen In-
sel zu faulenzen?

Branson: Sich neuen
Herausforderungen stellen
heiBt, etwas tiber Dinge ler-
nen, von denen ich nicht
viel weiB. Ich sehe das Le-
ben als einen langen Lern-
prozeB an. Ich will nicht al-
les verschwenden, was ich
bis heute erreicht habe, in-
dem ich meine Firma ver-
kaufe. Wenn ich sehr mide
bin, denke ich mir manch-
mal "Zum Teufel damit”.
Aber ich widerstehe immer
dieser Versuchung.
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eden Monat stimmen die

POWER PLAY-Leser dar-
tber ab, wer in die Top 20
kommt. Neben der Gesamt-
wertung, die alle Systeme be-
ricksichtigt, ermitteln wir die
individuellen Top 5 fiir einzelne
Computer- und Videospiel-Sy-
steme. Um bei den Leser-Hits
mitzumachen, miBt lhr uns die
beigeheftete Mitmachkarte zu-
riickschicken (lhr findet sie
nach Seite 34). Dort kénnt lhr

Die Gewinner
der letzten Ausgabe

Das Atari Lynx hat gewonnen: Martin
Kihnemund aus Minchan. Je ain Spial
geht an: Frank Kagels aus Berlin; Rolf
Mihl aus Kronberg, Danlel Pauselius
aus Emmarthal; Andreas Richter aus Wi-
Schierstein und Norbert Schreck aus Al-
tonbach

Eure drei aktuellen Lieblings-
spiele eintragen. Bitte vergeft
nicht, Euren Computertyp an-
zugeben. Unter allen Einsen-
dern verlosen wir diesmal
mehrere Musikvideos (VHS),

Der Hauptpreis: VHS-Musikvideos

die uns freundlicherweise von
Joysoft in Kdln zur Verfiigung
gestellt wurden. Als Trostprei-
se gibt's jeden Monat etliche
Computer- und Videospiele.
Der Rechisweg ist ausge-
schlossen. mg



HERSTELLER WIE LANGE DABEI Joysoft
Gottesweag 157
5000 Koln
Tel. 0221/443056
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Spielautomaten (Japan)

= ”"" TITEL HERSTELLER
1= SNK
T Woll of the War Il Capcom
3. Cc Sega
4. Tetris Sega
5 Final Lap Namco
Spielautomaten (USA)
TITEL HERSTELLER
1. Teenage Mutant Ninja Turtles Konami
2. WWF Sup Technes
3. Hatris Video
4. Line of Fire Sega
5. 5.T.U.N. Runner Atari Games
Spielautomaten (Deutschland)
TITEL HERSTELLER
1. Final Fight Capcom
2. Snowbrothers Tecmo
3. Kilax Atari Games
Julia Coombs ist Marketing- 4. | Hatris Video
Manager von Microprose. 5. | Parodius Konami
Wie die meisten Computer-

Besitzer ist sie auch vom
Populous-Virus befallen



FEUCHTE FORTSETZUNG

F ast fiinf Jahre ist es jetzt her,
als ein Simulationspro-
gramm fir Heimcomputer sich
wie eine Seuche ausbreitete.
Alle Infizierten wiesen diesel-
ben Symptome auf: Schiaf-
mangel und SchweiBausbrii-
che in engen Fahrstihlen. Ha-
stig gemurmelte Sétze wie "Al-
le Mann auf Tauchstation” oder
"Gestern hab' ich 12000 Ton-
nen geschafft” lieB die unein-
geweihte Umwelt am Geistes-
zustand des Patienten zwei-
feln. Der Name des Sucht-Pro-
gramms: "Silent Service"
MNoch heute findet sich diese
U-Boot-Simulation auf der Be-
liebtheitsskala der Computer-
Spieler ganz weit oben.

Allerdings haben sich die
technischen Voraussetzungen
der Heimcomputer in den letz-
ten finf Jahren ganz gewaltig
verdndert. Kein Wunder also,
daB die Simulationsexperten
Arnold Hendrick und Roy Gib-
son von Microprose eine Neu-
auflage des Erfolgsspieles von
Sid Meier programmierten.
Nun ist es endlich soweit: Auf
Freunde von handfesten Un-
terwasserschlachten  wartst
"Silent Service II".

Silent Service Il spieltim Pa- |

zifik des Zweiten Weltkrieges,
beginnend mit dem 7.12.1941,
als japanische Bomber die
amerikanische Flotte im Hafen
von Pearl Habor angriffen. Be-
vor |hr Euch in das nasse
Schlachtengetimmel  werft,
diirft Ibr in zahlreichen Einstel-
lungen einen von vier Schwie-
rigkeitsgraden auswahlen, ein
passendes U-Boot aussuchen
und angeben ob Ihr eine ein-
zelne Seeschlacht, eine Pa-
trouille oder den kompletten
Krieg durchspielen wollt. So-
gar das Startdatum und Torpe-
dos konnen individuell be-
stimmt werden. Sind alle Anga-
ben gemacht und habt lhr Eu-
rem Kapitdn einen ziinftigen
Namen verpaBt, geht es loB.
Prinzipiell hat sich bei der Neu-
auflage im Gegensatz zum
Klassiker Silent Service | nur
wenig an der Bedienungsfiih-
rung geéndert. Per Tasten-

druck oder Joystick schaltet Ihr |

<>
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A Ein-ﬁrdan winkt dem Kapitin
(MS-DDS/VGA)

U-Boot in Néten: Wasserbomben-
angriff von oben (MS-DOS/VGA) b

Betensbatabetabebotabobatotabatabaiabonid

Die Bordkanone hat ganze Arbeit geleistet: Dieser Frachter wird nicht ans Ziel kommen (MS-DOS/VGA)

eine  wvergriBerbare
sichtskarte ein, gebt Komman-
dos an den Maschinenraum,
schaut durchs Periskop und
von der Bricke, feuert Torpe-
dos ab, oder ballert mit der
Bordkanone. Natirlich sind die
Schadensanzeigen und das
fesche Instrumentenbrett mit
Tiefenmesser, Geschwindig-
keit, verbliebener Munition
und anderen Angaben auch

Uber- |

noch da. Wer mochte, kann so- | fisch auféllig sind dbrigens die

gar in der Hitze der Schlacht
Trummer durchs Torpedorohr
an die Wasseroberfliche
schicken, um die Gegner zu
tauschen.

Neu an Silent Service Il sind
vor allem die Grafiken, die nun
endlich den 16-Bit-Computern
gerecht werden, mehr Einsatz-
gebiete, zusétzliche Missionen
und ausgefeiltere Gegner. Gra-

neuen (abschaltbaren) Anima-
tionssequenzen beim Ab-
schuB eins Torpedos oder ei-
nes Wasserbombenangriffs.
Besonderen Wert legte Mi-
croprose auf die realistische
grafische Darstellung und die
Anzahl der Feindschiffe. So
sieht der heimische Seebdr
durchs Periskop kleine Patrouil-
lenboote, fette Tanker, lahme
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Hier freut sich der Torpedo — ein groBes Schiachtschiff und ein dicker

Flugzeugtrager (MS-DOS/VGA)

Frachter, schnelle Zerstdrer
und klobige Kreuzer. Sogar ex-
tradicke Schiachtschiffe und
Flugzeugtrager wurden nicht
vergessen. Natirlich verhalten
sich die unterschiedlichsten
Schiffe im Kampf auch kom-
plett anders. So versuchen die
Zerstbrer und Kreuzer, Euer U-
Boot aufs Korn zu nehmen,
wahrend sich derweil die fette-
sten Zielschiffe heimlich ver-
driicken.

Am Ende jeder Mission, sei
es nun ein einzelnes Gefecht
oder eine Patrouille, bekommt
lhr in Eurem Heimathafen, je
nach versenkter Tonnage
Punkte, Orden und eine even-
tuelle Beforderung. Insgesamt
kinnen finf Spielstdnde abge-
speichert werden.

Die getestete PC-Version be-
notigt mindestens 512 KByte
BAM (unter VGA 640 KByte),
eine CGA, EGA oder VGA-Gra-
fikkarte. Soundkarten wie Ad-
Lib oder Roland werden selbst-
verstindlich ebenfalls unter-

pLZAYS

PUTER-SPIELE

Man nehme eine Do-
se Rohol, verteile ih-
ren Inhalt geruchs-
glnstig im Raum,
schraube eine rote
Birne in die Decken-
lampe und werfe die
Kassette "Medetati-
ves Dieselrattern” in
den Recorder. Dann
starte man Silent Ser-
vice Il — ein hautna-
heres U-Boot-Erlebnis gibt's nur
auf dem echten Boot. In Punkt
"Flair" ist Silent Service Il unge-
schlagen, schon nach Minuten
fuhlt man sich wie im Kinofilm
"Das Boot". Man wird leicht klau-
strophobisch, lauscht verbissen
auf Zerstbrergerdusche und ju-

belt euphorisch,
wenn der Torpedo ge-
troffen hat. Ausge-
sucht gute Gegner,
Missionen mit Tief-
gang, fein abge-
stimmte  Schwierig-
keitsgrade, detaillier-
te Steuerung — Mic-
roprose hat gut daran
getan, den Klassiker
aufzupeppen. Neulin-
ge werden sich schnell zurecht-
finden; und durch die gut ausge-
wihlten Missionen kommt fiir al-
te Hasen keine Langeweile auf.
Auch wenn's nicht gerade fried-
lich zugeht: Fiir mich ist Silent
Service Il bis auf weiteres der un-
geschlagene Konig der Tiefsee.

Die Kollegen in der
Redaktion (auBer Ana-
tol) werden in letzter
Zeit immer kreide-
bleich ("Micht schon
wieder!") und kramen
Inre  Ohrenstopsel
hervor, wenn ich mit
"Silent Service |I" auf
Tauchstation gehe.
Bei  aufgedrehtem
AdLib- oder Roland
sound split man richtig das
Brummen der Diesel, das "Ping,
Ping, Ping" des feindlichen So-
nars und das herrliche "Wummm"
der Bordkanone. Seit dem klassi-
schen Vorbild und dem "688-At-
tacksub” von Electronic Arts ist
Silent Service |l das Beste, was es
fir Hobby-U-Boot Fahrer gibt —
Platzangst inklusive. Vor allem

Super

Freunde von aktions-
geladenen Simulatio-
nen werden Silent
Service Il lieben,
denn im Gegensatz
zur eher strategiela-
stigen U-Boot-Simu-
lation "Red Storm Ri-
sing" steht hier die
Action klar im Vorder-
grund: Auftauchen,
Bordkanone klar —
Feuer frei. Aber die Taktik kommt
auch nicht zu kurz. Gewissen-
haftes Studium der Einsatzge-
biete (wo kénnten jetzt welche
Schiffe sein?) gehért zur Pflicht
und geschicktes Manovrieren ist
(Uiber)-lebenswichtig. Ein beson-
ders dickes Lob auch fiir die gra-
fisch (unter VGA) famosen Feind-
schiffe.

Die Seekarte des Pazifischen
Ozeans (MS-DOS/VGA)

stitzt. Ein schneller AT mit
Festplatte wird empfohlen.
Zwar |aBt sich Silent Service Il
auch auf einem "normalen”
XT spielen, hier wird das U-
Boot aber zur Unterwasser-
schnecke. Ahnlich wie bei
"Railroad Tycoon™” von Micro-
prose wird dber eventuelle Um-
setzungen auf Amiga und ST
nachgedacht. Wann diese er-
scheinen, ist aber noch nicht in
Sicht. mh

Fette Beute: Ein Frachterkonvoi
(MS-DOS/IVGA)

Die Ubersichiskarte im U-Boot
(MS-DOS/VGA)

87%
Grafik: 64% Sound: 74%
Schwierigkeit: einstellbar
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Genre: Simulation
Hersteller: Microprose, Zirka-Preis: 130 Mark
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POWER TESTS

“"COMPUTER-SPIELE

KOMM’ IN MEIN VERLI

Kaum gonnt
sich der
grimmige Zwer-
genkrieger na-
mens Karadoc nach dem letz-
ten Abenteuer mal einen klei-
nen Urlaub, stolpert er schon
ins néchste. Karadoc trifft auf
einer Sightseeing-Tour durch
ein Fantasyland auf einen ein-
samen Wanderer, der ihm die
Geschichte einer schatzgefill-
ten Burg erzdhit. Unser Zwer-
genheld hért kaum noch die
gemurmelten Worte lber fiese
Maonster, Magie und Gefahren,
sondern hért im Geiste schon
die Goldminzen klingen. Kur-
zerhand macht er sich auf die
Socken, um diesem Schiof ei-
nen kleinen Pliinderungsbe-
such abzustatten.

In dem Action-Adventure
"Cadaver", das mit einer Prise
Rollenspiel versiBt ist, Gber-
nehmt Ihr die Steuerung unse-
res Zwerges auf seiner Suche
nach Reichtum und Ruhm.
Das Abenteuer beginnt im

feuchten Keller des Schlosses.
Durch rund 500 Rédume, die auf
finf Stockwerke verteilt sind,
fihrt der Weg des Zwerges.
Am Ende der langen Reise
steht |hr dem bésen SchioB-
herrn selbst gegeniiber.

Bis dahin ist es aber ein sehr
langer Weg, und es gilt, mas-
senweise Monster zu verpri-
geln, Schatztruhen zu pliin-
dern, Gegenstdnde aufzusam-
meln und viele, viele Puzzles
zu lésen. Jeder der Raume ist
von schrdg oben zu sehen.
Meistens befinden sich in je-
dem Zimmer ein Haufen Ge-
gensténde, die untersucht, mit-
genommen, geschoben, gezo-

<2k

oq Cadaver

gen oder kaputtgemacht wer-
den kénnen. Da findet |hr Waf-
fen, Pergamente mit Zauber-
spriichen, magische Trénke,
Edelsteine und Knochen von
Abenteurern, die sich vorher in
dieses Verlies gewagt haben.
Oft sind auch Puzzles in den
R&umen zu ldsen. So gibt es
z.B. Schalter oder Hebel, die
Fallgruben oder Tiiren offnen,
oder Gegenstédnde, die wieder-
um in andere Gegenstinde
hineinpassen oder an einen
bestimmten Ort gebracht wer-
den miissen.

Gesteuert wird das Zwer-
gen-Sprite mit dem Joystick.
Unser Held kann auf Knopf-
druck hipfen, laufen oder
Monster vertrimmen. Per Ta-
stendruck wird eine Meniizeile
aktiviert, in der kleine Icons
auftauchen, die zur jeweiligen
Spielsituation passen. Habt Ihr
z.B. eine Flasche in der Hand,
taucht das "Trinke"-Symbol
auf, haltet Ihr einen Zauber-
spruch, erscheint das "Zau-
bern"-lcon. Zusétzlich gibt es
einen "Inventory"-Bildschirm,
in dem Ihr alle mitgenomme-
nen Items anschauen und un-
tersuchen kdnnt; es gibt eine
scrollbare Karte, die automa-

L ——

Feines Automapping erleichtert
die Orientierung (ST)

tisch mitgezeichnet wird, und
ein "Tagebuch”, in dem Eure
Erfahrungspunkte, die Ge-
sundheit und Euer Goldschatz
angezeigt werden.

Insgesamt dirfen Gbrigens
10 Spielstdnde gespeichert
werden. Allerdings kostet wil-
des Speichern Gold, umsonst
ist s nur mit einem speziellen
Zauberspruch. mh

Die Truhe achzt, die Flamme faucht, das Gehirn des Spielers raucht (ST)

OF 100"

0
&

OF 100
ABANT

A N
Wie weit bin ich schon? Das
Tagebuch gibt genaue Auskunft (ST)

Voll beladen: Der Rucksack mit
vielen guten Gegenstanden (ST)




Morgens wanke ich
schlaftrunken in die

| wasser fir den Altar

Redaktion, murmle
wirres Zeug wie: "Wo
zur Holle istdas Weih-

im Raum 647" oder

"Wie komm' ich an l
dieser bléden Krote =
vorbei?" Die Ursache
fiir den chronischen
Schlafmangel  und

-

| das Kopfschiittein der Kollegen

ist das neue Meisterwerk der Bit-
map Brothers: "Cadaver”. Diese
Mixtur aus Action-Adventure und
Rollenspiel ist absolut suchtver-
dachtig. Vor allem die teufli-
schen Ratsel bereiten dem Spie-
ler schlaflose Nachte. Jedes
Puzzie ist aber mit logischer
Uberlegung und dank vieler ver-

steckter Hinweise
nach einiger Zeit zu
knacken. Fir die noti-
ge Almosphére sor-
gen die hervorragen-
den, farbenprachti-
gen und detailreichen
Grafiken und ein su-
per Digisound. Der
Schwierigkeitsgrad
steigert sich in ange-
nehmen Abstufungen
von Stockwerk zu Stockwerk. Ist
der Keller noch ziemlich leicht,
so daB man sich an die Steue-
rung und das Losen der Ratsel
gewdhnen kann, steigert sich die
Anforderung ans Spielerhirn im
ErdgeschoB schon merklich. So
diirfte bei Cadaver selbst fir Rol-
lenspielpuristen wochenlanger
Spielspal garantiert sein.

So sehen Spiele aus

n nachsten
beschafti-

Cada-
euer Ge-
der Bitmap

at selten soviel SpaB
Es ist kaum zu glau-
1ser Held in den tiefen
s alles anstellen kann.

Y
Lgi&/ﬁ«% -"

Jeder Gegenstand
laBt sich bewegen,
werfen,  aufstapeln
und von allen Seiten
betrachten. Alle
Puzzles sind von kri-
stallklarer Logik, wo-
bei der Schwierig-
keitsgrad schén konti-
nuierlich, mit wach-
sender  Erfahrung,
steigt. "Cadaver"
kann man vorbehaltios jedem
empfehlen, der Spal an intelli-
genten Computerspielen hat.
Ein Spiel der Extraklasse.

nicht geplant
|
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Grafik: 87% Sound: 61%

| Schwierigkeit: schwer

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Imageworks, Zirka-Preis: 85 Mark
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BONLCO

IHR SO

WARE PARTNER

BOMICO-NEWS

WuBten Sie,

...daB fir den Einen Wissen Uber die
Tugend geht, fiir den Anderen es eine
Tugend ist, dem Wissen zu entsagen?

Wenn nicht, dann spielen Sie
“SARAKON”.
Natrlich mit deutscher Anleitung...

...daB es den groBen James-Bond
007 Kino-Hit “Der Spion der mich
liebte” nun auch als spannendes
Abenteuer-Action-Spiel gibt. Ab
September flr alle Systeme, mit
deutscher Anleitung und deutscher
Verpackung...

...daB das mysteriose
“Castle Master” cine deutsche
Benutzerflihrung und eine deutsche
Anleitung hat. Ubrigens: Castle Master
gehort seit drei Monaten zu den
BOMICO-TOP-12.

Fiir uns ist es eine
Selbstverstindlichkeit!

Deshalb achten Sie darauf:
Alle BOMUCD -Spiele
haben einen original

BONUCO -Aufkieber!

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!

| 35
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Prince of Persia

v ielleicht erinnert sich noch
jemand: Mitte der 80er
Jahre begeisterte Broder-
bunds "Karateka" durch fanta-
stische Animation und filmahn-
liche Handlung die C64-Besit-
zer. Um den Autor Jordan
Mechner wurde es seitdem
sehr still. Jetzt versucht er mit
seinem zweiten Titel "Prince of
Persia” den Erfolg des Viorgan-
gers zu wiederholen. Zur Hand
ging ihm dabei eine weitere
GréBe der amerikanischen Soft-
ware-Szene: Dan "Choplifter”
Gorlin, der die Amiga-, und die
ST-Version programmierte.

Ort der Handlung ist nun ein
Persien, das in seiner Mér-
chenhaftigkeit direkt einem al-
ten Hollywoodstreifen ent-
sprungen sein kbnnte. Der bit-
terbbse, spitzbartige GroBwe-
sir Jaffar hat in Abwesenheit
des Sultans die Macht in einem
kleinen Kénigreich an sich ge-
rissen. Natirlich weiB der Des-
pot nichts Besseres zu tun, als
sich beim Volk mit allen Mitteln
unbeliebt zu machen. Nur ein
geheimnisvoller Fremder, ein
Abenteurer aus fernen Weiten,
der sich versehentlich in die
schone Tochter des Sultans

Wie der Vorgénger
"Karateka” ent-
tauscht Prince of Per-
sia nach einigen
Spielstunden. Zwar
| gehort die Animation
des laufenden, sprin-
genden und klettern-
den Helden mit zum
Besten, was sich bis-
her auf meinem Bild-
schirm bewegte, das
Spielprinzip hat jedoch einen
Bart, der noch um einiges langer
sein maBte als der des Ober-
schuftes Jaffar. Viel mehr als

durch leere Gange
laufen und ab und zu
einen Abgrund Ober-
springen kann man
leider nicht machen.
Waren Rdume, Gan-
ge und deren Wéch-
ter genauso brillant
dargestelit wie der
Held, hétte das Spiel
filmahnlichen Charak-
ter, zudem die spér-
lichen Soundeffekte gut gelungen
sind. Hatte Cinemaware "Rick
Dangerous” animiert, sahe das
Ergebnis wahrscheinlichsoaus. ..

Der gute Jordan
Mechner macht es ei-
nem nicht leicht: Ein-
erseits verzaubert er
den Spieler mit einem
grandios animierten
Heilden, der sich ele-
| gant durch die Gewol-
be schiangelt. Seine
flissigen Bewegungs-
ablaufe sind schlicht-
weg atemberaubend
— man kann sich daran kaum
sattsehen. Andererseits bietel
Mr. Mechner in Prince of Persia
reichlich wenig spielerische Ab-
Ea{;hsiung Zudem hinkt die

restliche Grafik der ruhmreichen

"Helden-Animation”
mehrere Jahrhunder-
te hinterher. Wer ein
Programm ausschlie-
lich an Hand der ver-
figbaren Extrawaffen
oder Spielelemente
beurteilt, der wird
Prince of Persia wahr-
scheinlich in die
nachste Ecke feuern.
Wer mehr auf Asthetik
und Eleganz steht, der kann zu-
frieden sein: Die vorhandenen
Features sind gut aufeinander
abgestimmt und vermitteln eine
prima Atmosphare. Ein Pro-
gramm fiir GenieBer.

GAME PRUSED
Showdown: Jaffars Stunden sind gezdhlt (Amiga)

verliebt hat, wagt es, die Faust
gegen Jaffar zu erheben und
wandert dafiir geradewegs in
den finstersten Kerker des Sul-
tanspalastes. Jaffar, um keine
noch so abgedroschene Ge-
meinheit verlegen, stellt nun
der Prinzessin ein Ultimatum:
Entweder entscheidet sie sich
binnen einer Stunde fir eine
Heirat mit ihm bder sie wird
sterben. Und wahrend hoch
oben im kdniglichen Palast der
Sand gnadenlos durch eine
goldene Uhr rinnt, macht sich
viele Stockwerke tiefer ein un-
erschrockener Held daran,
sich aus seinem Geféngnis zu
befreien.

In dem Kerkerkomplex des
Sultanpalastes nimmt das
Abenteuer seinen Anfang. Die
vom Spieler gesteuerte Figur
des Helden ist recht sportlich
und kann so Abgriinde lber-
springen, Plattformen erklet-
tern, aber auch ganze Passa-
gen auf leisen Sohlen durch-
schleichen. Zu Beginn ist er

noch vollkommen unbewaffnet
und so eine leichte Beute flr
die vereinzelt herumlaufenden
Wichter. Ein Schwert kann je-
doch, genauso wie diverse ma-
gische Tranke, in einem der
vielen Geheimraume des Ver-
lieBes gefunden werden. Fin-
den kann unser Held jedoch
auch den Tod, und zwar in
mannigfaltiger Gestait: Platt-
formen stirzen unter den Fi-
Ben des Spielers krachend in
die Tiefe, ganze Passagen
starren plotzlichen vor todli-
chen Klingen, Teile der
Deckenverkleidung drohen un-
sarem Helden den Schéadel zu
zerschmettern. Aber auch in
hther gelegenen und gastli-
cheren Teilen des Palastes ist
der Spieler alles andere als
sicher. Ist schlielich auch
der letzte sdbelschwingende
Wachter geschlagen, stehtihm
als Hindernis vor Thron und
Braut noch Jaffar selbst bevor.
Dieser entpuppt sich als be-
gnadeter Schwarzmagier... wi

in Vorbereitung

GAME PIUBED

Jordan Mechner's genial animierter Held in Noten:

<k

kamptend, springend, sterbend..

GIML FWIBLD

. (Amiga)

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Broderbund, Zirka-Preis: 80 Mark

AMIGA 66%
Grafik: 67% Sound: 56%
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant




Wenig begeisternde Keilerei in Level drei (ST)

ZUKUNFTS-PERSPEKTIVE

I n den Kinos lief vor kurzem
der dritte Teil der "Zuriick
in die Zukunft"-Serie, doch
fdr den trauten Heimcompu-
ter erscheint gerade das
Spiel zur zweiten Episode
der Triologie. In "Back to the
Future II” pendeln die Film-
helden Marty McFly und Doc
Brown zwischen den Jahren
1955, 1985 und 2015 und
schlittern haarscharf an so
manchem schwergewichti-
gem Zeitparadoxon vorbei.
Das Spiel besteht aus fiinf
unterschiedlichen Programm-

Keines der flnf Teil-
spiele hatte als ei-
genstandiges Pro-
gramm Aussichten,
groBe Zuneigung zu
ernten. Als leidlich
originell zusam-
mengeschniiries

Paket der Marke
"aus 5 mach 1"
kann dieser Action-
und Puzzle-Mix
halbwegs gefallen. Grafik so-
wie Sound sind passabel und
die Handlung bringt die Film-

teilen. Level 1 ist ein schwe-
rer Skateboard-Geschicklich-
keitstest. Als nachstes folgt
ein sehr einfaches Tiftel-
spiel, bei dem Ihr Martys
Freundin Jennifer aus einem
Haus lotsen miiBt. Zweikampf-
Action erwartet Euch in der
néchsten Sequenz; Marty
muB sich hier mit zwielichti-
gen Strolchen herumpriigeln.
Der vierte Level ist ein Ver-
schiebe-Puzzle, bei dem Ihr
@in Bild zusammensetzt. Zum
AbschluB folgt ein Remix des
Skateboard-Levels. hi

Story einigermafien
riber. Die Mi-
schung zwischen
schweren, maéBig
spielbaren  Reak-
tionstests und an-
salzweise  guten,
aber zu simplen
Tifteleinlagen ist zu
unausgewogen.
Back to the Future |l
ist weder ein "Spiel-
zum-Film"-Desaster noch eine
sinnvolle Bereicherung der
Software-Landschaft.

in Vorbereitung

ATARI ST 46%

Grafik: 60%  Sound: 53%
Schwierigkeit: mittel

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Imageworks, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark

in Vorbereitung
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BONLCO

IHR SOFTWARE PARTNER

BONWCO-NEWS

WuBten Sie,

...daB fiir den Einen Wissen Uber die
Tugend geht, fir den Anderen es eine
Tugend ist, dem Wissen zu entsagen?

Wenn nicht, dann spielen Sie
“SARAKON”.
Nattrlich mit deutscher Anleitung...

...daB es den groBen James-Bond
007 Kino-Hit “Der Spion der mich
liebte” nun auch als spannendes
Abenteuer-Action-Spiel gibt. Ab
September flr alle Systeme, mit
deutscher Anleitung und deutscher
Verpackung...

...daB das mysteritse
“Castle Master” eine deutsche
Benutzerfiihrung und eine deutsche
Anleitung hat. Ubrigens: Castle Master
gehdrt seit drei Monaten zu den
BOMICO-TOP-12.

Fir uns ist es eine
Selbstverstindlichkeit!

Deshalb achten Sie darauf:
Alle BONUCD -Spiele
haben einen original

BOMUCO - Autkleber!

Bei Grauimporten finden
Sie diese Vorteile nicht!
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TRY AND ERROR

Rick Dangerous 2

achdem er sein erstes

Abenteuer liberaus erfolg-
reich gemeistert hat, startet der
nimmermiide Rick Dangerous
zu seinem zweiten Ausflug. Fir
das Drehbuch wurde erneut das
englische Programmierteam
Core Design engagiert. Am
Grundkonzept haben sie nicht
geriittelt: "Rick Dangerous 2"

Selten habe ich eine
so tolle Fortsetzung
gesehen. Hier stimmt
einfach alles. Uberall
gibtes neue grafische
Details zu entdecken,
und jeder Level wartet
mit einer komplett an-
deren Spielumge-
bung auf. Alle Rétsel §
sind mit genug Ge- &
hirnkapazitat, der no-

-

ist wie der Vorgénger ein tak-
tisch gewirzter Geschicklich-
keitstest mit  unzéhligen
"Huch”- und "Aha"-Erlebnis-
sen. Umfang und Spezialeffek-
te haben dafiir deutlich zuge-
legt. Finf verschiedene Sze-
narien, die jeweils mit einer
animierten Intro-Sequenz ein-

| geldutet werden, muB der un-

satz zum ersten Teil
kommt bei Rick Dan-
gerous 2 auch der Hu-
mor nicht zu kurz. Der
ungléubige Gesichts-
ausdruck von Rick,
wenn er mal wieder
das Zeitliche segnet,
ist schon eine Klasse
fiir sich. "Rick Dan-
gerous 2 " garantiert

tigen Abenteurer-Ausdauer und Spielspa8 fir Wochen. Mein Rat:
unter Einsatz vieler Sprite-Leben  Sofort kaufen!

zu lésen. Im Gegen-

Endlich einmal eine
gelungene  Foriset-
zung: Der zweite Teil
ist wesentlich ausge-
feilter und durch-
dachter als das
(schon recht ordentli-
che) erste Rick Dan-
gerous-Spiel. Die Li-
ste der sinnvollen Ver-
besserungen ist
schier unendlich: Der
Schwierigkeitsgrad steigert sich
diesmal langsam, aber sicher;
die Grafik ist besser und varian-
tenreicher; mehr Extras bringen
Abwechslung ins Spiel; es gibt
elliche geheime Raume; die
Puzzles sind groBtenteils logi-
scher und meist recht wilzig:

kurzum, Fortschritt
auf der ganzen Linie.
Bis auf ganz wenige
Ausnahmen kann man
jede Situation mit
Konnen und Wissen
schaffen, der Zufall
spielt selten eine ent-
scheidende  Rolle.
Uber eines muB man
sich allerdings im kla-
ren sein: Man kommt
bei Rick 2 nur nach dem Motto
"Try and Error” weiter. Um her-
auszubekommen, was ein Schal-
ter bewirkt, muB man ihn betéti-
gen: Entweder |6st er einen tdli-
chen Laser aus, oder er zaubert
einen lebensnotwendigen Auf-
zug herbei.

Grafik: 70% Sound: 45%

Schwierigkeit: schwer

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: MicroStyle, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark

in Vorbereitung

in Vorbereitung
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erschrockene Rick bestehen.
Vier davon darf er nach
Wunsch anwéhlen, den finften
Level gibt's erst zu sehen,
wenn zuvor alle vier anderen
geschafft wurden. Im Gegen-
satz zum ersten Teil wird dies-
mal ab und zu gescrollt— verti-
kal wie horizontal. Wer an einer
bestimmten Stelle nicht weiter-
kommt, der nimmt einfach eine
andere Abzweigung.

Rick hat keine seiner Fahig-
keiten eingebiiBt und die er-
probte Ausriistung ist ebenso
wieder mit von der Partie: Er
kann springen, krabbeln,
schieBen, Bomben legen und
diese sogar am Boden entlang
schiittern lassen. Praklisch je-
der Raum ist mit Gegnern,
Schaltern, Aufziigen, Fels-
brocken und anderen Widrig-
keiten angefullt. mg

<« Auf dem Eisplaneten solite
man sich vor rutschigen Plattformen
in acht nehmen, sonst schlittert
man ins Verderben (ST)



Hinter dieser Kiste steckie eine Portion Kleingeld (Amiga)

Apprentice

durch 16 hori I scrolien-

seitig verwendbar sind die Ki-
sten, die in jedem Level her-
umstehen. Hinter ihnen ver-

el ist ernst-
end siB: In

den Kisten
viel Schabernack

anstellen
(man plaziere z.B. eine vor ei-
nem Besen, welcher die Kiste

i

birgt sich mitunter eine Miin-
ze (in Laden kénnt Ihr dafir
Extras kaufen); oft braucht
man sie auch als Plattform,
um weiterzukommen. Vor-
trefflich lassen sich durch die
Kisten Gegner blockieren
und mit einem genauen Tref-
fer sogar vernichten. Aber
Vorsicht: Wahrend z.B. ein
Igel angesichts einer Kiste in
‘seiner Laufbahn brav kehrt-
macht, kickt ein Zauberbe-
sen sie in Eure Richtung,
was ein Leben kosten kann.
Besonders lastig sind Eulen,
die sich Kisten schnappen
und an einer anderen Stelle
wieder fallenlassen. hl

wegkickt und damit
ein anderes Mon-
ster trifft — duBerst
subtil). Wer gradli-
nig aufs Durchque-
ren der 16 Basisle-
vels aus ist, wird
das Programm
schnell durch ha-
ben. Der Witz an
der Sache liegt dar-
in, die zahlreichen
versteckten Bonusrunden zu
entdecken. Steuerung und
Spielbarkeit sind tadellos.

~ Genre: Geschicklichkeit
Rainbow Arts, Zirka-Preis: 50 bis 70 Mark

AMIGA
Grafik: 62%  Sound: 61%
Schwierigkeit: leicht

o —t

Wenn der Gegner blinkt, fihrt er eine Schriftrolle bei sich (Amiga)

Flimbo’s Quest

Die Anleitung eines Pro-
gramms sollte dazu die-
nen, dem Kaufer Spielablauf
und Aufgabenstellung zu ver-
mitteln. Die deutsche Uber-
setzung der "Flimbo's
Quest”-Anleitung schafft
dies nicht ganz: auBer herz-
haften Lachern bringt sie rein
gar nichts. Highlights dieses
"literarischen Verbrechens”
sind u.a. die Eindeutschung
von Joystick ("Lenkstange')
und Disketten-Laufwerk
("Fahrspeiler").

Zum Gliick kapiert man
das Spiel nach kurzem Test-
hiipfen auch ohne Anleitung.
In einer harizontal scrollen-

Nichts gegen einfa-
che Spiele, aber
Flimbo's Quest ist
wahrlich nicht be-
sonders aufregend.
Feinde abmurksen,
Gold und Schriftrol-
len aufsammeln —
das war's. Selbst in
héheren Levels &n-
dert sich bis auf die
Grafik so gut wie
nichts. Auch das Extrawaffen-
Arsenal war bei dhnlichen Pro-

anzureichen.
spielt sich die C 64-Version bes-

den Landschaft, die mit etli-
chen Plattformen durchzo-
gen ist, muB sich Flimbo (lau-
fend, hiipfend und schie-
Bend) mit allerhand Getier
herumargern. Meistens hin-
terlassen die Feinde nach ih-
rem Ableben ein paar Gold-
stiicke. Damit kénnt Ihr Euch
in Shops Hilfsmittel kaufen,
die Euer Uberleben sichern:
Unverwundbarkeit, ein bes-
serer SchuB und "Slow-
Moation” fir die Feinde sind
im Angebot. Um in den néch-
sten Level zu gelangen,

braucht Ihr mehrere Schrift-
rollen, die man bei Gegnern
und in Shops findet.

mg

origineller sortier.

Zugegeben, as
macht anfangs
durchaus Spai,
aber langfristig
sinkt die Motivation
deutlich. Flimbos
Abenteuer lassen

sich am ehesten mit
"Hawkeye" verglei-
chen, ohne an des-
sen Qualitaten her-
Witzigerweise

grammen schon besser und ser als die Amiga-Umsetzung.

nicht geplant

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Geschicklichkeit '
Hersteller: System 3, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark |

AMIGA 52%
Grafik: 63%  Sound: 56%

Schwierigkeit: mittel

C 64 59%
Grafik: 69%  Sound: 68%

Schwierigkeit: mittel
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HORMAL BIG-8HOT

Halb Insekt, halb Maschine: Robofly! (Amiga)

Vendetta

Venus

Gute Nachricht: Ein paar
Jahrchen noch und das
ganze ldstige Insektenvolk
wird durch den tibermaBigen
Gebrauch wvon Pestiziden
ausgerottet sein. Dummer-
weise bringt das einige Wis-
senschaftler auf die Idee,
kiinstlichen Ersatz zu zlch-
ten. Irgendetwas geht schief,
das kybernetische Kleintier
bricht aus den Labors aus
und lauft Amok. Schén, daB
es fiirsolche Félle Kammerja-
ger wie die kinstliche Killer-
fliege "Fly Trap” gibt...

"\enus" bietet Altbewéhrtes:
Zehn Welten, mit je finf hori-
zontal scrollenden Levels, ei-

In Sachen Grafik
und Sound haben
sich die Program-
mierer wirklich Mi-
he gegeben. Leider
spielt sich Venus fur
einen offensichtli-
chen Wonderboy-
Nachzieher zu (ra-
ge. Action-Freunde
werden so trotz eini-
ger Sonderwaffen
nicht auf ihre Kosten kommen.
Das Spiel ist eher etwas fir
Tiiftler, die gerne immer wieder

=

ne Handvoll Sonderwaffen
und Bonusgegenstédnde, so-
wie eimerweise krabbelndes,
und fliegendes Kleintier in
der Rolle der Bosewichte. Au-
Berhalb der zehn Bonusauf-
stellungen entpuppt sich un-
sere Killerfliege als flugun-
tauglich, so daB man sie eher
vorsichtig durch die ersten
Welten steuert. Spéater wird's
hektisch: Dauerfeuernde Ge-
schitze und lastige Micken-
schwarme blockieren den
Weg, Gravitationsfallen kata-
pultieren den Spieler ins Lee-
re, reflexartig aufgesammelte
Bonusgegenstande entpup-
pen sich als todlich. wi

Anlauf nehmen, um
eine bestimmte
Hirde zuletzt doch
noch zu meistern.
So erweisen sich
PaBwort- und Con-
tinue-Option
schnell als machtig
frustrationshem-
mend. Auf dem ST
enttduscht  Venus
trotz einiger netter
Ideen, die etwas fetzigere Ami-

ga-Version kann man aber
durchaus mal anspielen.

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Gremlin, Zirka-Preis: 65 Mark

AMIGA

nicht geplant

ATARI ST 59%

| Grafik: 65%  Sound: 57%
Schwierigkeit: miltel

66 %
Grafik: 68%  Sound: 65%

Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

ie "Vendetta” qilt als

Zeitvertreib siziliani-
scher Vollblut-Mannsbilder,
die damit unehrenhaften Ge-
sellen nach dem Leben
trachten, welche ihre kleine
Schwester entehrt haben.
Beim neuen Action-Adventu-
re von System 3 gibt es fir die
Blutrache ganz andere Griin-
de: Ihr steuert eine hart ge-
backene Séldnerseele auf
Heimaturlaub, deren Bruder
samt Tochter von garstigen
Terroristen entfihrten wur-
den, die hinter einer Geheim-
formel her sind. Eine Stunde
habt Ihr Zeit, um Euch durch
diverse Levels zu kampfen

Vendetta ist ein
"Last  Ninja"-Ver-
schnitt, der trotz gu-
ter C 64-Grafik we-
niger SpaB macht
als das Vorbild. Das
liegt zum einen an
dem dbertriebenen
Schwierigkeits-
grad, vor allem aber
an der scheuBli-
chen  Steuerung.
Das eigene Sprite reagiert
héchst umstandlich; um mal
schnell um eine Ecke zu gehen,

Ein bisserl Vendetta fiir den Held im schwarzen Unterhemd (C 64)

undmit Eurem Ferrari herum-
zubrausen, um die liebe Ver-
wandtschaft zu retten. Spiel-
prinzip und Grafik erinnern
extrem an die "Last Ninja"-
Programme. Euer Held kann
verschiedene Gegenstdnde
und Waffen aufsammeln, mit
denen er die Terroristen-
Schergen bekampft. Die
Fahrsequenzen  zwischen
den einzelnen Abschnitten
sehen nach "Roadblasters”
aus (Gas geben und viel
Bumm-Bumm). VerldBt man
einen Raum und kehrt zu-
riick, tauchen alle hier be-
siegten Geagner garstigerwei-
se wieder auf. hi

ist viel Joystick-Fein-
justage notig. Bei
Nahkampfen  mit
Gegnern regiert
weitgehend der Zu-
fall. Oft trifft man
Halunken nicht, oh-
ne so recht zu wis-
sen, warum (und
wird wahrend des
ratlosen Sinnierens
kurzerhand umge-
nietet). Das Programm ist zu
nervig, was die Motivation ent-

scheidend bremst.

nicht geplant

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Action-Adventure
Hersteller: System 3, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark

in Vorbereitung

40%
Grafik: 71%  Sound: 55%

Schwierigkeit: schwer |




Die Frage ist offen: Arbeitet der beriihmte Roboter-
Hersteller U.C.C. wirklich mit Genmanipulation trotz

gesetzlichen Verbotes? Die Geriichte werden immer lauter

und die Unsicherheit der Regierung immer grofer! Als
Geheimagent miissen Sie in die stark bewachten Gebiude
eindringen und den notigen Beweis finden und sicher-
stellen.

CORE hat hier eine komplett neue Welt geschaffen!
3-D-Grafik, perfekte Steuerung und Bewegungsméglich-
keiten machen aus diesem Programm ein ungewdhnliches
Rollenspiel.

Dies ist wahr!

Jetzt fiir Amiga und Atari ST.
PC-Version in Vorbereitung. "RE

hlmm

Dasrelevante Programm



POWER

TESTS
COMPUTER-SPIELE

TECHNISCHER OVERKILL IM

WUNDERLAN

angweilig,
50 ein
Nachmittag
auf dem Land. Die klei-
ne Alice sitzt mit ihrer Schwe-
ster Emily in einer Wiese. Emily
liest ein Buch — ohne Bilder,

wie langweilig. Alice dost. Als |

siedarlber sinniert, ob sich ein
Spaziergang zum nahen Bach
lohnt, erscheint ein weiBes Ka-
ninchen auf der Wiese. Es hélt
inne, zlickt eine Taschenuhr,
blickt panisch darauf und mur-
melt "lch komme zu spét, ich
komme zu spét!” — spéatestens
da erwacht Alices Neugierde:
sprechende Kaninchen? Sie
folgt dem Hasen in seinen Bau,
falit dort in einen abgrundtie-
fen Schacht, erwischt mit einer
Hand ein Glas Orangenmar-
melade und stiirzt so ausgerii-
stet in eines der verriicktesten
Abenteuer, die man sich vor-
stellen kann.

Kaninchen mit Taschenuhr?
Schéchte voller Orangenmar-
melade? "Schuld” daran ist
der Mathematiker und Schach-
experte Charles Lutwidge Dod-
gson. Unter dem Pseudonym
Lewis Carroll schrieb er fir die
kleine Alice Pleasance Liddell
das Buch "Alice im Wunder-
land” und sorgte damit im

19ten Jahrhundert fiir Furore. |

Die abgedrehte Geschichte
um Spielkartensoldaten, eine
wilde Teeparty und irrwitzige

Kricket-Partien ist jetzt auf den |

Computer umgesetzt worden.
Und nicht von irgendeiner Soft-
warefirma, sondern von Mag-
netic Scrolls, den Experten des
des Textadventure-Genres.
Dabei sieht "Wonderland"”
nicht nach einem typischen
Textadventure aus. Auf dem
Bildschirm erscheint nach
dem Starten des Programms

eine Art "Adventure-Benutzer- |

oberfldche”. In einem Textfen-
ster, das man nicht wegklicken
kann, steht der Beschreibung-
stext, daneben blinkt ein Cur-
sor fiir die Texteingabe. Bis da-
hin erinnert alles an ein norma-
les Textadventure. Neu ist, daB
man die GroBe des Fensters
und die Schrift im Fenster be-
liebig verandern kann. Der In-
halt paBt sich automatisch der
GrdBe an. Der Spieler kann

Ik

-.onderland

Sétze im Text markieren und an
eine beliebige Stelle kopieren:
Praktisch, wenn man Worter
wie "Pterodactly” nicht noch
mal tippen will. Der KompaB,
den man aufrufen kann, zeigt
nicht nur die Richtungen an, in
die man gehen kann, sondern
schickt die Figur mit einem
Klick in den angrenzenden
Raum. Will man sich genauer
orientieren, ruft man die Karte
auf; jeder Raum hat ein eige-
nes lcon. Klickt man einen an,
setzt sich Alice in Bewegung
und macht im gewlnschten
Raum halt.

Im "Inventory”-Window
sieht man die Gegenstande,
die Alice mit sich schleppt.
Klickt man zweimal darauf, er-
scheint eine detaillierte Be-
schreibung des Gegenstan-
des. Neu ist auch "ltems in
Room". Jeder Gegenstand in
dem Raum, in dem man steht,
hat ein eigenes lcon. Klickt
man mit der Maus darauf, er-
hélt man die Gbliche Beschrei-
bung. Zieht man das lcon ins

m sdt in o prove full of pear trees, thekr branches Isden vath frait busy ripening in e semsner’s sur
ISutidenty, a white rabbit with pink eyres runs post. The robbat sayy, “Oht The Duchess; the Duchess)

[Oht Wan't she be savage i 've kept her waking!*

[AK ot 5 sudden, the pears start to shimmer, In o few seeonds, the whale grove is bathed in n srange

bighe You over your eyes for fear of being blinded but son the Bglt subsides. As you look back up a
he trees you are smazed 1o discover that o the pears have umed iato lonterns.

Fl@;iii

Der Hase rennt, Alice pennt (MS-DOS/VGA)

Komfort wird grof geschrieben:
Wer ungerne tippt, greift auf die
Objektliste zuriick (MS-DOS/VGA)

"Inventory"-Fenster, ist er au-
tomatisch “eingesackt”. Au-
Berdem gibt es eine Liste aller
Gegenstinde und der dazu
passenden Verben, mit der
sich der wortlose Abenteurer
schnell zurechtfindet.

Den letzten Schiliff bekommt
Wonderland allerdings durch
seine 105 Grafiken (flr jeden
Ort ein Bild), die man aufrufen
kann. Sie sind unterschiedlich
groB, teilweise animiert und er-
scheinen ebenfalls in Fen-
stern. Auch in die Bilder kann
man klicken. An manchen Stel-

SHalh Hecotsonios Mindows

-~ File t!'ll_l__'lrflvfl:.___
ur
| don't understand bach

»play music

e r ] kXl K4

Loy

You have a go at playing one of the pieces you leamed at music lessons bur it sounds awul. As if
criticlsing your playing ‘style” the musical chairs rema
hil the mus 1|Il.(|| r.hau with lI‘I[: sheet ::' musie thi

perfectly sl

e R AR AR R R e

Eines der ersten Puzzles: Wie bekomme ich den Schliissel aus dem Piano? (MS-DOS/VGA)

10/90 m



Endlich wieder ein
gutes Text-Adventure!
Eine Geschichte in
unschlagbarer "Ma-
gnetic Scrolls”-Quali-
tat, bei der man sich
néchtelang durch rie-
sige Textberge wiih-
len muB und die
Phantasie Purzelbau-
me schidgt. Dabei
geht "Wonderland"
noch meilenweit Gber die Klassi-
ker des Genres hinaus. Was
kann man nicht alles mit dem
Spiel anstellen: Hier sin Fen-

ster verschieben, dort |
Menis offen. Multi- |
tasking, Automap- |
ping; "Wonderland" |
laBt keine Wiinsche
offen. Leider muB
man Uber exzellente
Englischkenntnisse
verfiigen, um der Ge-
schichte zu folgen.
Wenn man dauernd
im Lexikon nachschla-
gen muB, |48t die Motivation
schnell nach. Nur fiir Kenner und
Kénner, die werden allerdings
exquisit bedient.

len erscheint dann eine Meni-
leiste, die anzeigt, was man mit
dem Gegenstand anfangen
kann. Damit der PC nicht zum
Erliegen kommt, wahrend eine
Animation lauft, ist Wonder-
land multitaskingfahig. Bei so-
viel Spielkomfort wurde der
Parser nicht vergessen. Er
"friBt" anstandslos die wilde-
sten Satzkonstruktionen und
versteht um die 4000 Wérter.
Man kann gleichzeitig alle Fen-
ster anschalten, beliebig kom-
binieren oder Wonderland
auch als reines Textadventure
spielen. Die Programmierer
haben sogar an musikalische
Untermalung gedacht. An man-
chen Stellen erklingt eine for-
sche Melodie; 6 Stiicke gibt’s
zu horen. AdLib wird neben

dem PC-Piepser ebenso unter-
stiitzt wie die Roland-Sound-
karte. Das Spiel halt sich eng
an den Roman. Wer das Buch
gelesen hat, ist zwar leicht im
Vorteil, man kann allerdings
alle Ratsel auch "ohne" I§-
sen. Wer villig steckenbleibt,
zieht die "Help"-Funktion zu
Rate.

Soviel Komfort hat seinen
Preis. Wer nicht warten will,
sollte die ungepackte Version
spielen. Dazu braucht man al-
lerdings 5 MByte auf der Fest-
platte sowie 640 KByte RAM.
Ein 286er AT mit Maus und
VGA-Grafikkarte wird empfoh-
len, will man Wonderland ge-
nieBen. Auf einem XT ist Won-
derland nur als Text-Version
verniinftig spielbar. al

85 50 etwas wie

& Rennwagen
unter den Textadven-
tures gibt. dann st
das Wonderiand.

h ist das Pro-
gramm derart hoch-
gezuchiet, dafl es ei-
ne wahre Freude ist.
Der Spielkomfort ist

uf m schnellen
AT ungeschiagen, auf
einem XT allerdings kaum vorhan-
den. Magnetic Scrolls hat es wie-
der mal geschafft, das Textadven-
ture-Genre zu revolutionieren,
Auch die Geschichte ist fanta-
stisch. Ich hatte beflrchtet, daB
das recht phantasievolle Buch
sich in ein wirres Adventure nie-
derschlagen wirde. Erfreulicher-

weise ist Wonderland
weder unlogisch noch
unfair, auch wenn's
manche Puzzles in
sich haben. Je langer
man Wonderland
spielt, um so mehr be-
ginnt man sich in die
wundersame  Logik
des Buchs hineinzu-
denken. Allerdings ist
das Englisch happig,
fast schon literarisch; ein Warter-
buch sollte man unbedingt ne-
ben den Computer legen, wenn
man das Spiel in vollen Zigen
genieBen will. Wonderland istein |
Super-Adventure fir Profis und

Fortgeschrittene. Alle anderen

sollten erst einmal testspielen,

ob'’s ihnen zu anspruchsvoll ist.

MS-DOS 88%
Grafik: 87% Sound: 68%
Schwierigkeit: mittel

ATARI ST

in Vorbereitung

Genre: Adventure
Hersteller: Magnetic Scrolls, Zirka-Preis: 120 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant

Unsere Eigenproduktion

"FUGGER”

War ein riesen Mega-Hit
- Und ist ein unvergessener
Evergreen!

Doch jetzt kommt
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POWER TESTS
COMPUTER-SPIELE

Die Rohstoffgewinnung ist
im 22sten Jahrhundert
denkbar einfach. Man steckt
einfach ein paar Disen in ei-
nen Asteroiden, lenkt ihn auf
eine passende Umlaufbahn
und baut dann gemiitlich seine
Mineralien ab. Solus ist einer
dieser Minen-Asterciden, die
friedlich um den Mars kreisen.
Plgtzlich erreichen zwei irritie-
rende Meldungen von Solus
das Hauptquartier. Die Erste:
"Wir sind auf unbekannte, sehr
groBe Kreaturen gestoBen. Bit-
ten um Anweisung." Die Zwei-
te, nur ein paar Minuten spater:
Ein panischer Hilferuf. Seit-
dem — Funkstille. Sie steigen
mit einem Shuttle auf, um auf
Solus nach dem Rechten zu
sehen. Das Adventure beginnt,
sobald Sie den Orbit um Solus
erreicht haben. Wenn Sie mit
den tickischen Kontrollen des
Shuttles klarkommen, stehen
Sie schon bald unversehrt auf
Solus. Bei naherer Betrach-
tung entpuppen sich die "gro-
Ben Kreaturen™ als Mutationen
aus dem Genlabor, die Men-
schen fir schmackhafte Appe-
tithappchen halten. Es sieht
ganz so aus, als waren die put-
zigen Viecher dank eines
Lecks in der Reaktorkihlver-
sorgung zur 30fachen Grife
mutiert — reparieren ist ange-
sagt, will man nicht als

ASTEROID MIT BISS

Earthrise

(MS-DOS/EGA)

"Mensch auf Toast"-Happ-
chen im Schlund eines Chin-
chillas landen.

Die Spielfigur wird, wie bei
friihen Sierra-Adventures, mit
der Tastatur durch Raume ge-
steuert. Hat man den Rand ei-
nes Raums erreicht, wird das
néchste Bild geladen. Sechs

I~

Man muB schon mu-
tig sein, ein Pro-
gramm zu verdffentli-
chen, das technisch

derart hinter dem
Mond ist. Die Grafik
ist kantig und klobig,
der PC-Piepser
knirscht gar schreck-
lich und der spartani-
sche  Spielkomiort

a6t nicht mal Maus-

steuerung zu. Trotzdem bringt
Earthrise einen MorderspaB. Sel-
ten hat es soviel SpaB gemacht,
aufgefressen, aufgeldst, abge-
murkst, zerstochen, zerstuckelt
und zerhackt zu werden. Der
Programmierer Matt Gruson hat
einen derart zynischen Humor,

G

daB man immer neue
Wege  ausprobiert,
seine Spielfigur um
die Ecke zu bringen.
Das Adventure selbst
ist ein appetitlicher
Happen klassischer
Knobelkost mit einer
geradlinigen Ge-
schichte und wenigen
Uberraschungen.
Auch wenn man sich
sehr stark an "Space Quest"
orientiert hat, wurde nicht stupi-
de geklaul, sondern adapliert
und sogar liebevoll zitiert. Wer
wie ich Science-fiction mit einem
SchuB Humor mag, muB Earth-
rise gespielt haben (auch wenn's
ziemlich teuer ist).

HAL 126t griifen: Die "Pod Bay Doors” haben nicht nur Commander
Bowman in "2001: Odyssee im Weltraum™ Schwierigkeiten gemacht...

solose pod bay doors_

Disketten lang versucht man,
die Mutationen mit Kopfchen
aufs Kreuz zu legen — Gewalt
hilft hier nichts, klassisches
Knobeln um so mehr. Will man

| beispielsweise dem forschen

Astronauten-Sprite den Helm
aufsetzen, so langt man mun-
ter in die Tasten und hofft dar-
auf, daB der Perser das Getipp-
te auch versteht — allzu an-
spruchsvoll solite man nicht
formulieren. "Earthrise — The
Solus Incident” erscheint vor-
erst nur fir MS-DOS-PCs. Man
braucht 640 KByte RAM sowie
zwei Laufwerke oder eine
Hard-Disk, um ins All zu komi-
men. Es wird EGA- und CGA-
Grafik unterstitzt, unter VGA
wird lediglich die EGA-Farbpa-
lette genutzt.

Musik gibt’s auBer etwas
enervierendem PC-Geflote
keine; auch die Grafik ent-
spricht nicht mehr dem heuti-
gen Standard, dafur |aBt sich

| Earthrise problemlos auf Hard-

Disk installieren al

Seit dem Infocom-
Klassiker "Starcross”
bin ich nicht mehr mit
s0 einem Feuereifer
durch eine handfeste
SF-Story  gestapft.
Am Anfang wurde ich
noch durch die Grafik
verschreckt, aber
dann schlug der ra-
benschwarze und
manchmal sehr bluti-
ge Humor gnadenlos zu. Man
merkt zwar sehr deutlich, daf der
Programmierer von "Earthrise”
sich an der Space-Quest-Serie

G/

von Sierra orientiert
hat, ohne dessen
technische Finesse
zu erreichen. Aber
was soll's, der Humor
und der recht verstén-
dige Parser wiegen
die Minimalgrafik und
die lasche Benutzer-
fihrung wieder auf.
Auch die viglen Puzz-
4 les sind mit einiger
Uberlegung zu knacken. Aller-
dings sollten sich nur Spieler an
Earthrise wagen, die {ber gute
Englischkenntnisse verflgen.

MS-DOS 69%
| Grafik: 38% Sound: 12%
| Schwierigkeit: mittel

Genre: Adventure
Hersteller: Interstel, Zirka-Preis: 110 Mark

nicht geplant

nicht geplant

Starr' nie auf fremde Monster: Einmal gezwinkert, schon ist man Frischfutter fir das putzige Kerlchen (MS-DOS/EGA)
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Operation Stealth

Santa Paragua ist ein netter
kleiner Staat in Stdameri-
ka, dessen Regierung weniger
nette Dinge treibt. Als eines Ta-
ges ein machtig geheimes
Testflugzeug der amerikani-
schen Luftwaffe entfiihrt wird,
deuten alle Spuren darauf hin,
daB der kostbare "Stealth”-
Flieger nach Santa Paragua
entfihrt wurde.

Der ClA-Agent John Glames
sieht aus wie der Schwager
von Filmspion James Bond
und wird mit dhnlich heiklen
Jobs beauftragt: Hinter der
Maskerade eines harmlosen
Touristen soll Glames nach

Santa Paragua fliegen und dort
herausfinden, was aus dem
Stealth-Jet geworden ist. Die
Probleme fangen fiir unseren
wagemuten Agenten aber
schon am Flughafen an: Kaum
zeigt er seinen amerikani-
schen PaB dem schnauzbérti-
gren Offizier am Flugsteig,
wird er in den nachsten Kerker
geschleppt. In Santa Paragua
liebt man alle "Americanos”...

"Operation Stealth” ist das
neue Adventure von Delphine
Software, die im letzten Jahr
mit "Future Wars"” ihren
Abenteuer-Einstand  gaben.
Die Bedienung ist im Prinzip

in Vorbereitung

ATARIST 73%

Grafik: 71% Sound: 56%
Schwierigkeit: mittel

Genre: Adventure
Hersteller: Delphine, Zirka-Preis: 90 Mark

AMIGA
Grafik: 71%

739
Sound: 70%

Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

Nicht schlecht, was
Delphine da hinge-
zaubert hat. Im Ge-
gensatz zum etwas
verwirrenden und un-
logischen Future
Wars muB man dies-
mal nicht den Boden
nach einzelnen Pi-
xeln absuchen — die
Programmierer ha-
ben im Punkt Spiel-
komfort dazugelernt. Die Ge-
schichte ist atmosphdrisch und

fir Freunde des "Ba-
nanenrepublik-Krimi"-' |
Genres ein groBer
SpaB. Die Musik ist
fir ein  Adventure
wirklich  erstklassig
und auch die Grafik
wurde nochmal or-
dentlich wverbessert.
Das einzig wirklich
Schlimme ist die lal-
lende Amigasprache.
Adventure-Freunde sollten sich
"Operation Stealth” ansehen.

Seit Future Wars ha-
ben die Programmie-
rer dazugelernt; die
Story von Operation
Stealth hat mehr Pep;
dazu kommen ordent-
liche Grafik und for
Adventure-Verhalt-
nisse sehr guter
Sound.  Operation
Stealth erreicht nicht
den Spielwitz und das
hohe Puzzle-Niveau von Klassi-
kern wie "Zak McKracken”, aber

die Delphine-Leute
sind auf dem richti-
genWeg. Ihr neuer Ti-
tel ist ein elegantes
Agenten-Abenteuer
mit Witz und Spiel-
komfort. Die Amiga- |
und  ST-Versionen |
sind spielerisch und |
grafisch dbrigens
identisch;  lediglich
bei der Musik magt lhr
auf dem Atari einige Abstriche
machen.

— 1}

gleich geblieben. Ahnlich wie
bei den Lucasfilm-Adventures

miiBt Ihr kein Wort eintippen, |

alle Kommandos werden dber
das Anklicken von Verben und
Objekten eingegeben. Einige
Details wurden gegeniiber Fu-

| ture Wars verbessert, um den
| Spielkomfort zu erhhen. So
muB man jetzt nicht mehr di-

| rekt neben einem Gegenstand

stehen, um ihn zu nehmen
oder zu untersuchen. Euer
Agenten-Sprite stapft gegebe-

Mit dem amerikanischen PaB macht Ihr Euch

in Santa Paragua unbeliebt...

..doch wozu hat man einen praktischen
Ausweis-o-mat in seinem Kifferchen?

Mit dem frisch gefalschten PaB kommt der
routinierte Spion problemlos weiter.

nenfalls selbstdndig an die ent-
sprechende Stelle.

Die Story ist ein munter bro-
delndes, sich nicht allzu ernst
nehmendes Stppchen mit vie-
len Agentenfilm-Zutaten, die
man aus einschldgigen Kino-
streifen gewohnt ist: Schéne
Frauen sind in der Regel hinter
Eurem Leben her, Wissen-
schaftler meistens verriickt
und breitschultrige Jungs mit
Maschinenpistolen eine
schlechte Gesellschaft. Zum
Test stand uns eine englische
Version zur Verfligung. In Kiir-
ze soll das Spiel komplett in
Deutsch erscheinen. hi

<« John Glames im Einsatz. Sein
Abenteuer erscheint in Kirze
auch komplett in Deutsch (Amiga).




Den King im Sinn, den Tiger im Genick... (MS-DOS/VGA)

Hinter dieser Tur lauern die Monster mit der Zinskeule (Amiga)

DANN DOCH LIEBER LARRY ERBSCHLEICHER

Search for the

es Manley ist ein Tol-

patsch, ein Verlierer; im-
mer beldchelt, immer erfolg-
los. Les arbeitet bei der dritt-
klassigen  Fernsehstation
"WILL" als Videotechniker
und Médchen fir alles — ein
dder Job ohne Abwechslung.
Als der Chef von WILL als
Werbegag demjenigen 1 Mil-
lion Dollar verspricht, der den
"King des Entertainment”
findet, wittert Les seine
Chance. Er verschwindet in
der Mittagspause, um den
King zu finden. Das Grafik-

Das st schon dreist;
Der gute Les ist
recht deutlich bei
"Leisure Suit Larry"
abgekupfert. Auch
das Adventure-Sy-
stem sieht aus, als
kdme es aus der
Sierra-Schmiede;
sogar der Parser
weist ahnliche
Schwachstellen auf.
Sieht man dber den offensicht-
lichen Kiau hinweg, kommt
man mit fortgeschrittenem

adventure “"Les Manley in:
Search for the King" wurde
von Steve Cartwright ("Hak-
ker”, "Aliens") programmiert.
Ahnlich den Sierra-Program-
men steuert man Les mit der
Maus, dem Joystick oder der
Tastatur. Kommt man zum
Bildrand, wird nachgeladen.
Um eine Aktion auszuldsen,
tippt man englische Befehle.
Das Programm unterstiitzt
VGA-, EGA-, CGA- und Her-
cules-Grafikkarten. Um Les
zum King zu bringen, braucht
man 640 KByte RAM.  al

Spielen auf seine
Kosten. Steve Cart-
wright, der sich
noch nie an ein
Grafik-Adventure
gewagt hat, gibt hier
seinen recht spritzi-
gen Einstand. Zu ei-
nem frohlicheren
Gesicht langt’s trotz-
dem nicht, denn die
Rétsel sind teilwei-

se recht weit hergeholt. Ein
SchuB mehr Eigenstandigkeit
hétte Les gul getan.

MS-DOS 68 %
Grafik: 75%  Sound: 52%
Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

Genre: Adventure
Hersteller: Accolade, Zirka-Preis: 100 Mark

nicht geplant

nicht geplant

Auch Erben will gelernt
sein. Wenn Euch der rei-
che Onkel eine Farm samt
Goldschatz vermacht, dann
ist das eigentlich ein Grund
zur Freude. Doch auch Reich-
tum macht nicht unbedingt
glicklich. Probleme gibt es
jedenfalls genug. Beim Notar
wird das kostbare Testament
verschlampt, ein Gangster-
kartell ist hinter Euch her, und
das nétige Kleingeld fir eine
Reise zu dem geerbten Land-
sitz muB auch erst beschafft
werden. Genug Stoff fir ein
ziinftiges Abenteuer. Also,
nicht lange gezbgert, son-
dern ran an die Maus und los-

"Fatal Heritage" ist
eine runde Sache,
was man wahrlich
nicht von vielen
deutschen  Aben-
teuern sagen kann.
Die Ratsel sind
schén knackig; die
Steuerung einfach
und zweckmaBig.
Einzig die Story und
die Konversations-
Sequenzen hétten etwas weni-
ger flach ausfallen kénnen: So
ganz wollte das mit den Witzen

Die
gewinnen

geklickt. Alle Aktionen in "Fa-
tal Heritage™ steuert Ihr dber
lcons. Im Laufe des Spiels
trefft Ihr auf eine Menge an-
derer Personen, mit denen
Ihr eifrig deutsche "Multiple
Choice” - Konversation ma-
chen miBt, wenn lhr Euer
Ziel erreichen wollt. Aller-
dings solitet Ihr Euch nir-
gendwo zu lange aufhalten.
Die Killer des Kartells sind
Euch unerbittlich auf den Fer-
sen. Wenn das Geld knapp
wird, habt Ihr die Maglichkeit,
durch kleine Wiirfel- und Kar-
tenspielchen die Geldbérse
wieder aufzufiillen. w

noch nicht klappen.

Digi-Bildchen
keinen
Kunstpreis, sind
aber recht neft, "Fa-
tal Heritage" ist das
Richtige fir Leute,
die nicht immer nur
in Science Fiction-
und Fantasy-Wel-
ten  herumlaufen
wollen. Bei "Fatal

Heritage” beginnt das Aben-
teuer schon vor der eigenen
Haustir.

nicht geplant

ATARI ST
nicht geplant

AMIGA 57%
Grafik: 60% Sound: 54%

Schwierigkeit: schwer

nicht geplant
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Eisig fegt der Wind um das

einsame Landhaus, der
Volimond spendet fahles Licht.
Eine Treppe knarzt unter der
Last von Schritten. Ein SchuB,
ein Schrei — schon haben wir
die Schererei. Just als in einer
piekfeinen Residenz eine Ge-
sellschaft stattfindet, passiert
eine Riesenferkelei: Einer der
Géste liegt plétzlich leblos auf
dem Boden; das Blut gluckert
in den teuren Teppich. Die Be-
amten wvon Scotland Yard
schieben gerade Dienst nach
Vorschrift und werden erst in
zwei Stunden am Tatort an-
kommen. Eine gute Gelegen-
heit fiir Sie, den weltberihm-
ten Detektiv, innerhalb dieser
Zeitspanne das Morderspiel
aufzuldsen: Wer hat wen womit
abgemurkst?

Beim Krimi-Adventure "Mur-
der” wird nur in mehrstcki-
gen, feudalen Hausern gemor-
det. Hausherren, Gaste und
Personal schleichen herum,
die Leiche liegt mal im Wein-

Ein klassischer Software-Krimi in stilechter SchwarzweiBgrafik mit

allerlei schonen Leichen (Amiga)

keller, mal im Rosenbeet. Zu
Spielbeginn erscheint eine
Zeitungsschlagzeile, in der Ihr
einen von vier Schwierigkeits-
graden wahlen kénnt. AuBer-
dem darf man durch Wechsel
von Datum und Schauplatz
des Verbrechens den Fall an-
dern. Spielprinzip und Grafik
dndern sich nicht, doch Mor-
der, Opfer und Motiv wechseln.
Theoretisch lassen sich so et-
wa drei Millionen Fallvarianten
erzielen.

Das Szenario wird in per-
spektivischer  Grafik  von
schrdg oben gezeigt. Durch
Mausklicks wechselt Euer
Bildschirmdetektiv den Raum;

Die Atmosphdre ei-
nes typisch britischen
Landhauses ist in
US.-Golds "Murder”
sehr schon eingefan-
gen. Man wartet form-
lich darauf, daB der
Butler zum Fiinfuhr-
tee bittet und die Da-
me des Hauses Gur-
ken-Sandwich  und
Ingwer-Marmelade
reicht. In so einer Umgebung lat
sich stilvoll morden und dem De-
tektivhandwerk nachgehen.
Doch das macht leider nur den
halben SpielspaB aus. Man hat
zwar die theoretische Maglich-

1
keit, sich an einer Un-
zahl von Féllen zu ver-

suchen, doch spéte-
stens nach dem zehn-
ten Verbrechen kommt
gepflegte Landhaus-
langeweile auf. In im-
mer gleichen Rau-
men, die immer glei-
chen Tatverdachtigen
anklicken und verhd-
ren, zehrt auf Dauer
ganz schon an den Nerven. Die
gute Spielidee ist leider irgend-
wo im englischen Nebel verlo-
rengegangen. Ein paar Stunden
lang macht das Programm SpaB,
aber danach wird's ziemlich zah.

mittels einer Lupe untersucht
er Gegenstinde oder ver-
wickelt eine der anderen Spiel-
figuren in ein Gesprach. Man
kann ganz allgemein plaudern
oder konkrete Fragen stellen,
wobei eine Art " Satz Construk-
tion Set” hilfreich zur Seite
steht. Erscheint Euch eine Aus-
sage hilfreich fur die Lésung
des Falls, kénnt Ihr sie vom
Programm in Euer Notizbuch
schreiben lassen. Gegenstin-
de lassen sich auf Fingerab-
driicke hin untersuchen. Ihr
habt zwei Stunden Echtzeit,
um den Fall anhand von Indi-
zien und Informationen zu 16-
sen. Der Spielstand kann nicht
gespeichert werden. hi

Die klassischen Kri-
mis von Agatha Chri-
stie bieten erlesene
Morde in gepflegtem
Rahmen. Fiir mich ha-
ben sie nur einen Ha-
ken: Wenn ich nicht
hollisch  aufpasse,
fange ich so ab-Seite
40 an, mit den vielen
Personen nicht mehr
klarzukommen. Wo
kommt der Baron auf einmal
her? Mit wem ist der Butler ver-
heiratet? Wer war doch gleich
wieder die Leiche? Ahnliches
Kopfzerbrechen bereitet mir
manchmal Murder. Spielidee
und Aufmachung machen einen
prachtigen Eindruck, doch trotz
des elektronischen Notizbuchs
droht Verwirrung. Wenn man
Dutzende von Zeugenaussagen
ala"lch ging um 10:01 Uhrin die
Kiche" oder "Ich lieB das Ta-

schentuch um 10:02
Uhr fallen” beisam-
men hat, sieht man
den Wald vor lauter
Baumen nicht. Dabei
sind viele Falle sehr
simpel und mit etwas
gekonntem Raten in
ein, zwei Minuten I5s-
bar. Da wéren wir
auch schon beim
nachsten  Problem:
Die Abwechslung 1aBt sehr zu
winschen ubrig. Zwar dndern
sich Einzelheiten (wer ist die Lei-
che, wer hat mit welcher Waffe zu-
geschlagen?), doch Spielablauf
und Grafik bleiben im wesentli-
chen gleich, AuBerdem kann man
nicht speichern, was bei einem
Adventure eine Schande ist. Mur-
der hat ein interessantes Konzept
zu bieten, doch der SpielspaB
blieb auf halbem Wege mit einem
Dolch im Ricken auf der Strecke.

in Vorbereitung

in Vorbereitung

AMIGA 36 %
Gralik: 42% Sound: 7%
Schwierigkeit: einstellbar

in Vorbereitung

Dem Tater auf der Spur — ein Fingerabdruck auf der Mordwaffe hat ihn verraten (Amiga)
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Die Agyptischen Gétter wa-
ren noch nie fiir ihre Mild-
tatigkeit bekannt. Als armer
Sterblicher muBte man schon

immer héllisch aufpassen,
wenn man nicht in Ungnade
fallen wollte. Einmal nur haben
Sie vergessen dem Sonnen-
gott "Ra" zu huldigen — und
schwupps: schon hat er Sie in
einen Skarabaus verwandelt.
In nérdlichen Breiten sind die-
se Krabbeltierchen auch als
Mistkafer bekannt. Keine ange-
nehme Lage. Da "Ra" aber
kein Unmensch ist, gibt er |h-
nen noch eine kleine Chance.
Der Sonnengott verfrachtet Sie
also in seine Lieblings-Pyrami-
de und stelit hnen eine wahr-
haft titanische Aufgabe. Wenn
es lhnen gelingt 100 Puzzles
2u lésen, dann werden Sie als
Mensch wiedergeboren und
missen Ihr Leben nicht als K&-
fermumie beenden.

Die Aufgabe ist eigentlich
ganz einfach. Als Kafer kbnnen
Sie Uber das Spielfeld krab-
beln und Steine verschieben.
Mit dem Cursor steuern Sie
identische Symbole an und
kdnnen diese Steinpaare dann
aufidsen. Sind alle Steine ver-
schwunden, erhalten Sie ein

PaBwort und dirfen sich an der
nachsten Aufgabe versuchen.
Da der Sonnengott aber ziem-
lich gerissen ist, hat er zwei Be-
dingungen gestellt: Man kann
nur Steine mit demselben
Symbol auflésen; auBerdem
milssen Sie auf einer senk-
rechten oder waagerechten Li-
nie liegen. Zum Gllick kann un-
ser Mistkafer Steine, auf denen
er steht, verschieben. Zusatz-
lich sind weitere Gemeinheiten
eingebaut. Es gibt unbewegli-
che Steine, die zwar genauso
aussehen wie normale, aber
leider wie festgewachsen an
ihrem Platz verharren. Dane-
ben sorgen Teleporter, die Sie
wild iiber die Spielflache bea-
men, Eisfidchen und briichige

| Keine Frage, Ra ist
konsequent  durch-
dacht, erfreulich ori-
ginefl und bietet meh-
rere Spielmodi. Trotz-
dem hat s mich nicht
total gepackt. Das
liegt einerseits an der

Unibersichtlichkeit
vieler Levels. Mir sind
kleine Spislfelder wie
z.B. in "Puzznic"” lie-
ber, wo der Teufel im Detail
steckt. Bei Ra artet das Losen el-
nes Levels richtiggehend in Ar-
beit aus, da enorm viele Stein-
chen wegzuklicken sind und
man leicht den Uberblick verliert.

AuBerdem will mir
nicht in den Kopf, wa-
rum man nicht von
vornherein erkennen
kann, ob ein Stein be-
wegbar ist oder nicht.
Warum muB ich das
jedesmal durch Aus-
probieren herausfin-
den? Auf Dauer etwas
nervig, besonders bei
dicht bevélkerten Le- |
vels. Wer sich an diesen beiden
Kritikpunkten nicht stért, der be-
kommt fir sein Geld viel Spiel
geboten: 175 Levels, Editor, PaB-
worter, Extras und ein stilvolles
Ambiente.

‘ Der nachste Schritt des Kafers kann schon sein letzter sein. (Amiga)

Bodenplatten fiir weitere Kon-
fusion.

Neben diesem reinen Denk-
spiel-Modus ohne Zeitlimit halt
"Ra" fiir ungeduldige Naturen
35 weitere Level in einem Arca-
de-Modus bereit. Hier sorgen
happige Zeitvorgaben und tie-
fe Abgriinde fiir zusétzlichen

PUTER-SPIELE

Mervenkitzel. Als ausgleichen-
de Gerechtigkeit fliegen Gold-
miinzen Uber das Spielfeld, die
unser Skarabdus einsammeln
kann. Am Ende eines jeden
Arcade-Levels darf er diesen
Schatz gegen Zauberspriiche
eintauschen, die ihm das Le-
ben in der nachsten Runde et-
was leichter machen. So kann
er z.B. fir 30 Sekunden das
Spielfeld Uberfliegen oder alle
Steine mit denselben Symbo-
len auf einmal aufiésen. Die
Spielstande lassen sich jeweils
speichern. Wer hier zehn Run-
den (bersteht, hat den Gott
gnadig gestimmt und darf fort-
an wieder auf zwei Beinen
durchs Leben gehen.
Zusélzlich bietet das Pro-
gramm eine Editier-Funktion,
mit deren Hilfe man eigene
Spielflichen gestalten oder
vorgegebene Level &ndern
kann. Die Hintergrundgrafik ist
an die Wandmalereien in Pha-
raonengrabern angelehnt und
sorgt fir Pyramidenstim-
mung. v

Ganz schdn hart, so
ein Kéferleben. Die
Puzzles, die ich in

"Ra" lésen mubBte,
sind nicht von
schlechten  Eltern.

Man ist oft versucht,
den Joystick frustiert
in die Ecke zu feuern.
Zum Glick hat man
danndoch in den mai-
sten Fallen einen Gei-
stesblitz. Bleibt die Inspiration
aus, dann heift es Versuchen
und wieder Versuchen. Ein fal-
scher Schritt und die ganze Mii-
he war umsonst. Fir ein Puzzle-

%

spiel hat es meines
Erachtens etwas vie-
le  Unwégbarkeiten.
Trifft man auf einen
unverschiebbaren
Stein, dann kommt
man oft mit logischen
Uberlegungen nicht
weiter, sondern nur
durch ldngeres Aus-
probieren. Hat man
sich mit diesen ver-
borgenen Tiicken angefreundet, |
dann garantiert "Ra" allerdings
lang anhaltenden KnobelspaB
und Dauersitzungen vor dem
Computer.

Genre: Denkspiel
Hersteller: Rainbow Arts, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark

AMIGA 72%
Grafik: 68% Sound: 56%
Schwierigkeit: schwer

in Vorbereitung

Ty !
O il S

Im Arcade-Modus zahlt Schnelligkeit und eine ruhige Hand. (Amiga)
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Bitte Karten an der Perforation herausirennen.

Nuizt die Vorteile
des besonders
giinstigen Johres-
angebotes und
schickt die Karte
am besien heute
noch ab!

GESCHENK-

ABO

POWER PLAY schenken
bietet viele Vorteile:

Das Geschenkabonnement

ist genauso giinstig wie
das Jahresabonnement.

Der/ die Gliickliche
bekommt POWER PLAY
noch bevor es beim
Hindler ist!

Aber das Wichtigste ist:
Ihr monatliches Geschenk-
paket bringt hundert-
prozentig Spaf - ein Jahr
lang oder liinger.

Evre Nachricht an
die Redaktion

I
I
|
|
|
|
|
|
I
I
I
I
I
|
|
|
|
|

1. Ihr bezahlt im Abonnement
nur noch 5,80 DM statt 6,50 DM
fiir eine Ausgabe!

WO GIBT ES DAS SONST NOCH

2. lhr knnt wihlen, ob lhr IN DIESER GALAXIS??!

jihrlich, halbjéhrlich oder
vierteljiihrlich bezahlen wollt!

3. Ihr bekommt das Super-Starkiller-

Puzzle als Begriiflungsgeschenk dazu!

4. Ihr erhaltet Power Play

noch bevor sie am Kiosk erscheint!

5. Die Lieferung kostet Bitte tragt auf der Riickseite dieser Karte Euren Nomen und
Euch keinen Pfennig extra! Adresse ein und steckt sie dann frankiert in den Briefkasten.

l. Seite
2 Seite
3. Seite
Bei diesem Artikel hat mir die grafische Gestaltung am besten gefallen:

4 Seite
Ich wiinsche mir fiir die niichsten Hefte folgende Themen:

Welchen Computer oder welches Videospiel wollen Sie sich kaufen

Ich wiinsche mir fir die niichsten Hefte folgende Tips:
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Gewinnt mit POWER PLAY!
Dis Teilnahmebedingungen findet Ihr im Heft
Folgende drei Spiele gefallen ir rur Zeit am besten:

Antwortkarte

Power Play

Abonnement-Service

Markt&Technik Verlag AG
Hans-Pinsel-Str.2

8013 Haar

Antwortkarte

Leserservice

Hans-Pinsel-Str.2

8013 Haar

Antwortkarfe

Power Play
Redaktion

Marki&Technik Verlag AG
Hans-Pinsel-Str.2

8013 Haar

Power Play

Marki&Technik Verlag AG
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Was gibt’s Besseres als ein we-
nig Musik aus dem Walkman?
Oder konnt Ihr eben mal 200 Mark
gebrauchen? Mit ein wenig Gliick
und einer Portion Wissen kénnt lhr
kraftig abstauben — ab sofort gibt's
monatlich einen Walkman oder
sechsmal 200 Mark zu gewinnen.
Was miBt Ihr daflr tun? Die Teil-
nahmebedingungen sind ganz ein-
fach. Rechts seht Ihr die Hitparade
des Distributors " Bomico”. lhr miBt
jetzt einfach die richtige Software-
Firma zum entsprechenden Spiel
finden. Ein Beispiel: "Kult” wurde
von dem Software-Haus Exxos pro-

Iﬂ.Sﬂ

N/

Ein ganzes Jahr lang verlosen
wir insgesamt 14400 Mark
und zwolf feine Walkman.

EWINNI

'%’-?Mlt

POWER PLAY

WETTBEWERB

1€0

Fast geschenkt:

Dafiir miiBt Ihr nur zehn Fragen

BONLICO

TOP TEN

Sim City
. Klax
. Emlyn Hughes
Soccer
4. F 29
5. Rings of Medusa
6. Lost Patrol
7. Logo
8. Tie Break
9. Midnight
Resistance
Rainbow Islands

(95 0 o et

| 10.

richtig beantworten...

grammiert — die Antwort lautet also
"Exxos”. Lest Euch die Hitparade
durch, schreibt die zehn Spiele und
die zehn Firmen auf eine Postkarte
und schickt sie an

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion POWER PLAY
Kennwort: Bomico
Hans-Pinsel-Str. 2 - 8013 Haar
Unter allen richtigen Einsendun-
gen werden per Los die Gewinner
ermittelt. EinsendeschluBistam 12.
Oktober 1990, der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Der Wettbewerb
wird néchsten Monat fortgesetzt. al

53



iese Seite der POWER
PLAY ist flr Eure Top-Lei-
stungen, die Ihr in High-Score-
W'e ﬂllt Seld Schlachten auf Computer-,
Video-, und Automatenspielen
lhr in Eurem erreicht habt, reserviert. Aus
Lieblingsspiel? allen Einsendungen suchen
wir die besten Leistungen her-
Hier findet aus und drucken sie hier ab.
“'I d Die Namen der Super-Spieler
r aie werden natiirlich auch ge-
nannt. Als zusétzliches Bon-
Bestleistungen bon drucken wir
anderer von zwei Einsen-
dungen auch das
POWER-PLAY Foto der High-Sco-
= re-Jager ab. Des-
halb  bitten  wir

Euch, neben den
erreichten Héchst-
Punktzahlen auch
ein Schwarzweib-

senden. Die Bilder der Einsen-
der kommen in eine groBe Kiste,
und einmal im Monat ziehen wir
die beiden Gliicklichen, des-
sen Fotos wir dann abdrucken.

Natiirlich zahlen nur High
Scores, die ohne POKEs oder
Cheat-Modi zustande gekom-
men sind.

Wir zdhlen auf Eure "Spieler-
Ehre” und hoffen, daB hier
nicht gemogelt wird. Soliten

wir feststellen, daB zuneh-
mend "Schummel-Scores” bei
uns eintreffen, dann mdBten
wirunter Umstdnden ein neues
System einflhren. Deshalb bit-
te "Fair Play”. Schwingt Euch
also an Joystick, Joypad, Maus
oder Tastatur, um noch hohere,
neuere, schonere und dickere
Scores aufzustellen. Habt bitte
Verstandnis dafiir, daB wir aus
Platzgriinden nicht jede der
zahlreichen Zuschriften verdf-
fentlichen kénnen. mh

Schickt Eure High Scores
und Eure SchwarzweiB-Fotos
(keine Fotokopien!) an folgen-
de Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play

Foto von Euch Kennwort: Hall of Fame
selbst in PaBbild- Hans-Pinsel-Str. 2
griBe mit einzu- i 8013 Haar bei Miinchen
Ganz auf Hard’n Heavy Verklaxt nochmall
eingestellt ist Der Highscore stammt
David Ehrenbrink von Stefan Sliirzer
Alien Crush Rainbow Island
PC Engine: 173.213.500 von Petra Rahmlow, Berlin ST: 1.242.730 von Ralf Husi, CH-Niederdorf
Atomix RVF
Amiga: 231.050 von Marcel Ritter, Essen ST. Tetbury in 0:53:50 von Robert Konietzny, Hannover
Atomix

Amiga: 235815 von Peter Hirtesheim, Essen

Battle of Britain

Amiga: 15.875 (Me-109) von Alex Seemiiller, CH-Effretikon
Block Out

Amiga: 82.245 von Uwe Frese, Bremen

California Games

Lynx: 44.132 (Footbag) von Antje Stibling, Berlin
California Games

Lynx: 6.300 (Surfen) von Marco Weber, Calberlah

DJ Boy

Mega-Drive: 881.200 von Jirgen Léffler, Schwenningen
Golden Axe

Mega Drive: 221,7 (Arcade) vonAndreas Simmer, Dinslaken

Space Harrier Il

Mega-Drive: 10.257.000 von Thomas Jahn, Biedenkopf

Stormlord

Amiga: 385.000 von Sonke Raufeisen, Flensburg

Super Mario Land

Game Boy: 899.999 von Raimund Gruber, A-Salzburg

Super Mario Land

Game Boy: 284.170 von Bernd Druffel, Horvelsingen

SonSon 2

PC Engine: 264.200 von Thomas Denk, A-Miihlheim

Tetris

C 64: 9.806 von Thorsten Mies, Wuppertal

Tetris

Game Boy: 178957 von Sacha Kym, CH-Prattein

Hard Drivin’ W
Truxxton (Tatsujin)
ST. 128729 von Ren Dreibus, Biebergmind-Kassel Megadrive: 1.659.700 von Michael Abraham,
Hard’'n Heavy 3 Bodenkirchen
C 64: 40.460 von Darid Ehrenbrink, Emsdetten Turrican
Hawkeye Amiga: 1.158.850 von Gerd Bordon und Christian Ohneberg,
C 64: 179500 von Andr Hilk, Klein Offenseth Rastatt
Klax . Toobin
Amiga: 1.062.455 von Christina Busch, Lehrie Amiga: 205.391 von Marcus Bdr, Eltville-Erbach
Klax : A Uridium
ST: 1.968.385 von Peter Trieb, A-Wien C 64: 519.320 von Wolfgang Heda, DDR-Aschersleben
Klax Wonderboy
Amiga: 2.487.395 von Stefan Stlrzer, Minchen C 64: 318.100 von Sven Ehlert, Bohmte
Lightforce Xenon 2
C 64: 215,850 von Oliver Wieban, Wermelskirchen ST: 341.365 von Stefan Hartmann, livesheim
Nebulus X-Out
ST: 57.312 von Patrick Ruch, Narnberg Amiga: 426.560 von Micky Hill, Berlin
Rainbow Island X-Out

C 64: 2.020.080 von Frank Huglin, Bahling a.K.

Amiga: 422 900 von Thomas Beck, Kénigswinter

<
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ECS GMBH

MUNCHEN - HAMBURG
SEGA MEGA PC ENGINE

Double Dragon Thunderforce lll Klaxx

Teenage Mutant Ninja T. Batman Ghouls’n Ghosts
Puzznic Cyberball Puzznic

Match Mania X.D.R. Devil Crash
Bomber Boy E-Swat Super Star Soldler
Sokoban Ghostbusters Blue Blink

Pipe Dream Phelios Image Fight
Pitman Super Monaco GP Lode Runner
Pinball Rastan Saga ll Xevious

Nemesis Shiten-Myooh Ninja Spirit
Castlevania Moonwalker Rastan Saga Il
Batman Klaxx Dondokodon
Ghostbusters Atomic Robokid Last Armageddon
Ishido Insector X F 1 Circus

Bural Fighter Columns Darius Plus
Boulder Dash Hellfire Afterburner
Monster Truck Populous Batman

Tetris Budokan
Tennis Phantasy Star Il
Super Marlo Land Atomic Robokid
Gremlins Il Golden Axe u.v.m.
F 1 - Dream Ghouls’n Ghosts

GAMEBOY

PC Engine Fan

SONDERANGEBOTE

Beball 59,00
u.v.m. u.v.m. Barunba 59,00

Gameboy Fan Arcade Power Stick
Gameboy Player Sega Fan

SONDERANGEBOTE SONDERANGEBOTE

Puzzleboy 39,00 Herzog Zwei 59,00
Loderunner 39,00 Tatsui?n 59:00 SONDERANGEBOTE
Flipull 39,00 E-Swat 79,00 Nam 1975 399,00

Joystick SNK 99,00

NEO GEO

ECS Vertriebs GmbH
Versand & Laden
Rosenheimer Str. 92a

ECS Vertriebs GmbH

Versand & Laden
Kieler Str. 425

8000 Miinchen 80

Tel.: 089-4489389
Fax: 089-7231025

2000 Hamburg 54

Tel.: 040-543010

Fax: 040-5404933

Handleranfragen erwilinscht




ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN

B.LT.S. Computer Club Berlin
Computertyp: M5S-DOS, Atari 5T, Amiga,
Ce4

Anschrift: BITS. Computer Club Berlin
Jagowsiri7

1000 Beslin 21

Postiach 210285

Kindercomputerclub — KCC
Computertyp: C 64

Anschrift: Kevin Ringels
Michagl-Weters-Weg 2

4050 M'Gladbach

Kannwort: Kindercomputerciub

Thomy und Stufts Stratogie- und
Adventure Club:

Computertyp: Amiga

Anschrift: Thomas Kprlaul

Hauptsir. 100

5200 Siegburg

Coi ter-Club Anhall:
Computertyp: C 64
G Ci tar- Club

Mega Drive Fan Club NRW
Computersystem: Maga Drive
Anschrift: Mega Drive Fan Club NRW
Thomas Tewwoot

Wiesensir. 27

4150 Kleve

02821/08886

Lords of Imagination
Computertypen: fast alla Systeme
Anschrift: Lords of Imagination
Intern. Rollonspielciub

Postiach 22

ATTT Welver

THE PREDATORS GROUP inc.
Computersystem: C 64
Anschrift: Marty Roiser
Leopoldstr, 10

6831 Plankstad

0620215203

Club 88000
Computertyp: C- AS00; A1DDO; A2000 und

Anhalt

Harrn Libehow

VEM Elektromalorenwerk Dessau GmbH
PSF 211

DDR-4500 Dessau

Videosplelelub Cobra:

Computertyp: Nintendo, Sega Mega Drive,

Genesis, Sega 8-Bil, PC Engine, Konix
Anschrift: Video Spitl Club Cobra
Postiach 6

CH- 4012 Basel

128er-Club Uwe Schwesig
Computertyp: C-128; C 84
Anschrift: Uwe Schwesig
Dortstr. 9a

D-2406 Stockelsdor!
04511493306

Anschrift: Club 68000
Inh. St. Schell
Badgasse 22

B0B Wiesloch
06222/52658

Phoenix Computer Club
Computertyp: Amiga; Atari ST. CPC; C 64
Anschrift: Phoanix Computer Club
Burgweg 3

7186 Bliingsbach

Infinity Computerclub
Computertyp: Amiga; M5-DOS; C 64;
C128

Anschrift: Infinity Computarciub
Thomas Stepphuhn
Sechslindensteige 9

7788 Plullendor!

Wegen der vielen Zuschrif-
ten auf unsere Clubseite muB-
ten wir die Clubs der ersten
Stunde von unserer Clubliste
nehmen. Jeder Club wird in Zu-
kunft dreimal in unserer Adres-
senliste stehen. Zwischen-
durch werden wir immer ein-
mal wieder alle uns bekannten
Clubanschriften auflisten.

Diejenigen, die noch nicht
auf unserer Clubseite zu fin-
den sind, aber gerne dabei wa-
ren, sind hiermit herzlich auf-
gefordert uns zu schreiben und
folgende Fragen zu beantwor-
ten:

1. Wie heiBt der Club und wel-

che Anschrift hat er?

2. Mit welchem Computer und

Videospiel-Systemen beschéf-

tigt er sich?

3. Wie hoch ist der Mitglieds-

beitrag?

4. Was sind die Schwerpunkte

der Clubarbeit und welche Lei-

stungen bietet er sonst noch?
Ui Peters

Richtet Eure Zuschriften an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion POWER PLAY
Kennwort: Clubs
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

PDC Public Domain Club Minchon
Computertyp: Alari ST

Anschrift: POC Public Domain Club
Lideritzstr. 82

B000 Minchen 81

Softtun

Computertyp: PC, Amiga, Atari ST
Anschrift: Mike Litjens
Artlenburger Landstr. 24

2126 Adendorl

Atari STE Club Germany
Computertyp: Atari 1040 STE
Anschrift: Atari STE Club Germany
cio Bjdrn Bernbom

Postiach 1141

2250 Husum

Advanced Atari Club
Computertyp: Atari ST
Anschrift: Advanced Atari Club
Eitzumer Weg 18n

3212 Gronau

Blackboys
Computertyp: C 64 MS-DOS
Anschrift: Blackboys

PLK. 0242810

3253 Hess-Oldendor!

TELE CLUB
DEUTSCHLAND

Die Mitglieder des TCD ha-
ben sich auf die mittlerweile
schon exotischen Telespiel-
konsolen der Vergangenheit
(Atari VCS 2600, CBS Coleco-
vision, MB Vectrex, Schmid
TVG 2000, Hanimex HMG
2650) und Module fir alte Sy-
steme (Atari XL/XE, Texas In-
struments Tl 99/4A) speziali-
siert. Ihre Sammelleidenschaft
fiir die "Untoten der Telespiel-
szene”, wie sie es selbst nen-
nen, ist allen zehn Mitgliedern
gemeinsam. Von ihren Basis-
lagern aus — die Stadichen
Achim (Niedersachsen) und
Vlotho (Mordrhein Westfalen)
— starten sie alle drei Monate
| interne Clubmeisterschaften.
Die Spiele, mit denen die letz-
ten drei Meisterschaften aus-
getragen wurden, sind: Ball-
blazer (Atari XE), Midnight Ma-
gic (Atari VCS 2600) und De-
cathlon ( Atari VCS 2600).

Das Sprachrohr der Video-
spielveteranen ist ihr Fanzine,
in dem sie Module vorstellen,
Highscores abdrucken, und
Uber die Systeme plaudern. up

T,

Computertyp: Amiga (alle auBer 3000er)
Anschrift: Alexander Carbin
Birkengangstr. 26

5190 Stolberg

Pac-Club

Computertyp: Amiga, C 64
Anschrift: Pac-Club

Dirk Rainartz

Untarelsaff 19

5466 Neustadi-Wied

Amiga Club Osterroich

Computertyp: Amiga

Leistungen: Clubmagazin, tagliche Hotling,
biligere Hardware, Workshops und Schu-
lungen, Anfingerberatung, Tips und Tricks.
VIP-Clubauswels mit vialen Vorteilen, Dis-
kussionan mit Handel und Szene. Mailbox
Mitgliedsbeitrag: 120.- Schilling im Jahr
{bis 27 Jahre), ansonsten 350 - Schilling
Anschrift: Amiga Club Osterreich

Kirchengassa 27

A-1070 Wien
T.E.S.
Computertyp: C 84 Maga-Club

ift: Matthias | u. Martin [ Soga Mega Drive,
Krug PC-Engine
Landwehr 1 Leistungen: Hotline, Clubzeitschrift, Club-
4230 Wesel treffan
kedner: k s

T.5.M Club fdr Schweirer méglich

Computertyp: Atari ST 1040, C 64
Anschrift: TS.M Club

Vioshalsfeld 63

4223 Voarde

Anschrift: Maga-Club
Martin Bréndle
Grinaustr. 2
CH-9204 Andwil

<
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Keine
Kommunikation

Ich mochte mich zu dem
Leserbrief von Achim Leidig
aus Freudenberg duBern. Ich
halte es fir unklug, eine
Fantasy-Ecke in der POWER
PLAY zu bilden, denn diese
Zeitschrift sollte, wenn mig-
lich, auf Computer be-
schrinkt bleiben. Im iibrigen
mdchte ich scharf kritisie-
ren, daB Rollenspiele hiufig
als Brettspiele bezeichnet
werden. In keinem echten
Rollenspiel wird ein Spiel-
brett benutzt. So etwas fin-
det man bei "Halma" oder
"Mensch, drgere Dich nicht”,
Ich méchte herausstellen,
daB Computerrollenspiele ih-
ren Namen zu Unrecht tra-
gen. Was da auf dem Bild-
schirm flimmert, macht zwar
SpaB zu spielen, ist jedoch
kein Rollenspiel. Ein wichti
ger Bestandteil fehlt nam-
lich: die Kommunikation zwi-
schen den Spielern. Diese ist

| Rétsel geldst werden miis-

| noch entfernt mit dem ur-

| daB im Bereich der Fantasy

auf dem Computer natiirlich
nicht mbglich, da nur ein
Spieler vor dem Computer
sitzt und sich dabei mit nie-
mandem unterhélt oder Ge-
spréache filhrt. Man ist in sei-
nen Handlungen einge-
schrinkt und muB das tun,
was der Computer vor-
schreibt. Meist ist es dann
so, daB diese sog. "Compu-
terrollenspiele”  Metzelor-
gien sind, wo Hunderte von
Monstern dahingerafft wer-
den, und dazu noch ein paar

sen. So etwas hat dann nur

spriinglichen Rollenspiel zu
tun. Zu erwéhnen wiire noch,

schon einige Fachzeitschrif-
ten existieren, in denen die-
ses Genre ausreichend be-
handelt wird, wie z.B. die
"Zauberzeit” oder die engli-
sche "Dragon”. Also laBt es
lieber, eine Fantasy-Ecke in
der POWER PLAY aufzuneh-
men und bleibt beim Altbe-
wihrten. Lars Kewer, Nordenham

Fantasy-Fan

Ich méchte hier auf den Le-
serbrief von Achim Leidig
(Ausgabe 7/90) reagieren. Im
groBen und ganzen bin ich
seiner Meinung, allerdings
geht er mir noch nicht weit
genug. Ich finde, daB man ei-
ner Fantasy-Ecke ruhig zwei
bis drei Seiten widmen kénn-
te, da sich auf diesem Gebiet
ja relativ viel tut. AuBerdem
wiahren einige Hintergrund-
berichte (wie funktionieren ei-

gentlich AD&D-Brettspiele...)
auch wiinschenswert. Eine
Liste aller bisher erschiene-
nen Rollenspiele mit Wer-
tung und einem Bildschirm-
foto wére auch nicht
schlecht, da der Rollenspiel-
freak ja keine Lust hat, alle
POWER PLAYs nach einem
Rollenspieltest durchzusu-
chen. Hinzu kommt, daB er
die Spiele ja auch miteinan-
der vergleichen muB, um das

Spiel zu finden, das ihm am |

besten gefillt. Wenn ich ehr-
lich bin, muB ich namlich zu-
geben, daB ich véllig den
Uberblick verloren habe und
beim besten Willen nicht
wiiBte, welches Rollenspiel
ich mir als nachstes kaufen
soll.

Ofiver Bauens, B-Raeren-Lichienbusch

Unser Rollenspiel-Schwer-
punkt in Ausgabe 9 dirfte da
gerade richtig kommen. hi

Englisch-Schreck

Vor kurzem kaufte ich die
Amiga-Umsetzung von "Their
finest hour”. Doch kaum ha-
be ich die Packung gedffnet,
erwartete mich schon der
erste Schreck: Das ganze
Handbuch ist englisch. Es
hat eine deutsche Anleitung.
Die umfaBt genau zwolf Sei-
ten. Umgeworfen hat mich
dann, daB auf der Riickseite
ein Inhaltsverzeichnis des
Buches ist und darunter
steht, was man lesen soll und
was nicht. Leider hilft mir da
auch das biBchen Englisch,

POWER
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was ich in der Schule lerne,
nicht. Darum meine Frage:
Gibt es ein deutsches Hand-
buch oder ist eines in Vorbe-
reitung? Christian Bieli, Laufen

. Leider ist eine komplette
Ubersetzung des englischen
Handbuches fir "Their finest
Hour" nach Auskunft des deut-
schen Distributors nicht ge-
plant. So wird es in Deutsch-
land weiterhin nur die Version
mit der deutschen Kurzanlei-
tung geben. mh

Weltenkluft

Beim Durchlesen der PO-
WER PLAY 7/90 stieB ich auf
den Test des Rollenspiels
"Legend of Faerghail”. Der
Text las sich interessant und
auch ein Blick auf die Bild-
schirmfotos lieB Freude auf-
kommen: feine Amiga-Gra-
fik. Doch dann kam die Er-
niichterung: Grafik-Wertung
66! Die Frage: wie das?

Doch der groBe Schock
kam erst, als ich umblétterte
und den Test von "Dragon-
flight” erblickte. Michael hat
vollkommen Recht, wenn er
in seinem Meinungskasten
bemerkt, daB die Grafik lai-
enhaft aussieht. Ich bin si-
cher kein groBes grafisches
Talent, aber eine Grafik, wie
sie auf den Bildschirmfotos
zu sehen ist (besonders das
untere Bild ist bemerkens-
wert hiBlichl), traue ich so-
gar mir zu, innerhalb von
nicht allzu langer Zeit mit
DPaint zu zeichnen. Wie
kann so ein Spiel eine Wer-

1
Ay C 64 Disk
o % " sy bine
ga3\® JuLs chsa o
KICK OFF 2 ot
Risiko
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tung von 63 fiir die Grafik be-
kommen, also fast gleichwer-
tig mit Legend of Faerghail,
obwohl hier augenscheinlich
Welten dazwischenliegen?
Robert Schirhuber, Wien

Die Antwort auf Deine Frage,
warum "Dragonflight” eine
Grafikwertung von 63 be-
kommt, ist relativ einfach zu
beantworten. Es stimmt zwar,
daB Teile der Grafiken von Dra-
gonflight recht laienhaft sind,
aber eben nur Teile. Was man
auf den Fotos nicht sehen
kann, sind die vielen Anima-
tionsstufen der Spielfiguren,
die fir ST-Verhéltnisse recht
beeindruckend sind. Ebenso
sind die Dungeons gut ge-
zeichnet und die schmucken
Zwischenbilder, die zum Teil
mit 512 Farben gezeichnet
sind, sieht man auf den beiden
Bildern leider auch nicht. Kurz-
um: Fir Atari ST-MaBstébe ist
die Grafik von Dragonflight al-
les in allem zwar nicht iiberra-
gend aber immerhin gut gelun-
gen. Ahnliches gilt auch fiir

"Legend of Faerghail”. Hier se-
hen die Grafiken im di

aus Miinster an. Auch ich se-
he die Disketten- und Joy-
stick-Bewertungsskalen als
unverzichtbar an. Dadurch
sieht man auf den ersten
Blick, wie ein Spiel ist. Die
trockene Ansammlung von
Zahlen und "nicht geplant”,
sowie "in Vorbereitung™ der
jetzigen Wertungskisten
sind ein Tiefpunkt der Ge-
staltung der POWER PLAY.
Erscheint ein Spiel tiir nur ein
System, sind drei Viertel des
Wertungskastens umsonst.
Wie sehne ich da die Zeiten
zuriick, in denen einfach die
Systeme, worauf ein Spiel
getestet wurde, vor den in
Klammern gesetzten Sy-
stemnamen, fiir die das Spiel
geplant ist, standen. Warum
ettt -‘(neues“ h \
wenn es einfach (altes Sche-
ma) in jeder Hinsicht besser
ist? Ich stimme auch voll Phi-
lipp Seeger aus Miinchen zu,
der schrieb, daB Benutzer an-
derer Systeme als ST, Amiga,
C 64 und PC keine Maglich-
keit haben, herauszufinden,
ob ein Programm fiir ihr Sy-
stem heint. In Eurer Zeit-

Vergleich zu Dragonflight zwar
besser aus, aber angesichts
der Tatsache, daB der Amiga
deutlich mehr Grafikpower hat
als der ST, hatte man schon ein
wenig mehr erwarten kénnen.
So ist die Grafik von Legend of
Faerghail auch nicht Super-
klasse (sonst hatten wir minde-
stens ein Grafikwertung um die
80 geben miissen), aber schon
Uberdurchschnittlich. mh

Ignoranz?

.. Hiermit méchte ich meinen
Arger zu zwei bemerkens-
wert schlechten Entwicklun-
gen in der POWER PLAY
kundtun,

1. Der Bewertungskasten
(Steckbrief): Zuerst steht
hier das Genre des Spiels. Im
Wertungsschema, das Ihr bis
POWER PLAY 2/90 verwen-
det habt, wurde die Genre-
nennung immer gelungen
mit einem Spruch verkniipft
und im Kasten unten abge-
druckt. Jetzt sind diese Sprii-
che weiB auf schwarz iiber je-
dem Test zu sehen. Meiner
Meinung nach stehen sie da
sinnlos und nichtssagend
und verwirren den Leser nur.
Was soll man denn auf den
ersten Blick von einer Uber-
schrift wie "Spritzig \me Si-

schrift ist in dieser Hinsicht
einfach ein Loch. Um alle
Computersysteme zu erfas-
sen, muB Euer leider vollig
falsch gestalteter Bewer-
tungskasten neu gestaltet
werden. Traurig aber wahr,
was lhr da an der sonst so gu-
ten POWER PLAY vermurkst
habt.

Wolfgang Rbtiger, Kiel

Gewiinscht:
Sonderheft

Nun was zum Thema Son-
derheft: Das Sonderheft Nr. 1
war super! Nur daB Ihr das

Spiel Gunship nicht ins Heft
genommen habt, hat mich
gewundert. Die Amiga-Ver-
sion hatte immerhin eine
POWER-Wertung von 85 Pro-
zent und ist somit héher be-
wertet als andere Spiele, die
Ihr aufgefiihrt habt. — Ich ha-
be gelesen, daB Ihr sehrviele
Spieletips bekommen habt.
Warum bringt lhr nicht mal
ein Sonderheft mit Tips fiir
gute Spiele heraus?

Heiko Sprenger, Leonberg

Gunship war uns etwas zu
alt, um es in einem Sonderheft
der besten Spiele 1989 zu be-
ricksichtigen. Die Anregung
eines Tips-Sonderhefts wird
dankbar vermerkt. hi

Spielermoral

In meinem Brief méchte
ich einen Riickblick auf die
Geschichte der Computer-
spiele auf Heimcomputern
geben. Jetzt, im Jahre 1990
achtet doch jeder nur auf
die Super-Protz-Grafikspiele
und beachtet kaum die Hand-
lung. Man erinnere sich doch
nur mal an so gute Splele wie
"M.U.LE” "Lode R

drucken, spielerisch aber to-
tale Fehlschldge sind. Ich ha-
be den Eindruck, die Pro-
grammierer machen sich
doch heute kaum Gedanken
mehr, es sei denn, sie sind
schon lange im Geschift,
wie z.B. Lord British, alias Ri-
chard Garriott. Nehmen wir
doch mal die FuBballspiele:
Das erste FuBballspiel war
"International Soccer”. Es
bot zwar kaum Verinde-
rungsmaglichkeiten, doch
man konnte es ungeheuer
gut spielen. Wenn man sich
heute auf dem FuBballspiel-
Markt umsieht, sieht man
solche Spiele wie "Kenny
Daglish” oder "Superleague
Soccer”, das einem Ver-
gleich mit "Football Manager
1" nicht standhélt. Vielleicht
melden sich auch andere
und geben ihre Meinung zu
diesem Thema ab.

Henning Maruhn, Disseldor!

Genauer bitte!

Ich méchte eine Anregung
betreffend Eurer PC-Spiele-
tests bringen. Mich &rgert,
daB nicht klar ersichtlich ist,
welche Anforderungen an

die Hardware ein

aber auch an Spiele wle
"Spindizzy”, "Elite”, "Sum-
mer Games" und an die alten
Infocom-Adventures. Diese
Spiele hatten zwar teilweise
keine Super-Grafik, aber ir-
gendwie eine besondere At-
mosphére. AuBerdem konnte
man sie perfekt spielen, und
auch die Gesamtwertung war
immer um die 90er-Grenze
herum.

Doch was sieht man heu-
te? Billige Abklatsche wie
2.B. "FO.FT.. Spiele, die
zwar durch ihre Grafik beein-

rup” halten? Ich schlieB
mich der Meinung von Ingo

<Ix

$.0.5.-Ruf an Trantor (Gabriel Boltshauer)

Spiel stelit, z.B. ob eine Fest-
platte erforderlich ist, welche
Grafik- und Soundkarten das
Spiel unterstiitzt und wieviel
Speicher nétig ist, um es zu
spielen (Ausnahmen und
evtl. Vorbild: "Railroad Ty-
coon'-Bericht 7/90, Kompli-
ment an hl). Da es bei PCs
ganz unterschiedliche Aus-
stattungen gibt, ist das doch
ziemlich wichtig. Deshalb
wiire mein Vorschlag, daB lhr
bei den Tests ein Extra-Kist-
chen macht, in das Ihr die
oben genannten Punkte
schreibt. Die Idee von Achim
Leidig finde ich als Rollen-
spieler natiirlich sehr gut,
dafiir kénnten die meiner
Meinung nach tiberfliissigen
Themen "Neues aus der
Comic-Szene” und "Musik,
Biicher, Filme” aus der PO-
WER PLAY verschwinden.

Barnd Flemisch, Augsburg

Vielen Dank fiir Deine Kritik.
Wir werden in Zukunft zwar
(noch) keinen Extrakasten fir

Hardware-Voraussetzungen
einfilhren, aber im letzten Ab-
schnitt PC-Spieletests findest
Du in der Regel alle wichtigen
Angaben Uber Grafik,- und

Soundkarten, Festplattenan-
forderung und Speicherbe-
darf. mh



Kleinigkeiten

Ich bin insgesamt sehr zu-
frieden mit Euch, hoffe aber,
daB Ihr ein paar Kleinigkeiten
noch beseitigt.

1. Starkiller hat leider deut-
lich nachgelassen. LaBt
Euch bitte etwas einfallen. Er
darf aber nicht "in Rente”
bleiben (7/90), weil er einfach
zur POWER PLAY gehért. Oh-
ne ihn fehlt einfach etwas!

2. Sehr gut finde ich die
Idee, Bestenlisten fiir die ver-
schiedenen Computertypen
getrennt aufzustellen. |hr
solitet allerdings auch die
Ausbaustufe der Systeme
berticksichtigen.  Konkret
meine ich damit: Wenn jetzt
z.B. der neue Amiga 3000
herauskommt, solltet lhr ei-
ne Liste aufstellen, welche
Spiele darauf laufen und wel-
che nicht. Die Liste braucht
ja nur die Spiele zu enthal-
ten, die lhr mit "Gut” oder
besseren Bewertungen ver-
sehen habt. AuBerdem wiire
2.B. auch interessant, ob
sich Spiele mit Coprozesso-
ren vertragen (auch bei PC)

usw.
3. Die Idee, Biicher und Fil-
me zu besprechen, finde ich
ja noch in Ordnung, aber bei
der Musik sind mir die
Geschmécker doch zu ver-
schieden. Ich finde, Ihr soll-
tet die CD-Besprechungen
weglassen, weil wahrschein-
lich sehr viele Leser andere
Meinungen zu einer be-
stimmten CD haben (bei
Computerspielen ist eine
Einteilung nach Qualitit
sinnvoller). Statt dessen
kénntet Ihr doch jeden Monat
ein Brettspiel (ohne Compu-
ter) vorstellen, das Euch be-
sonders gut gefallen hat.

4. Zu dem Leserbrief von
Achim Leidig in Heft 7/90: Ich
bin begeisterter Rollenspie-
ler mit und ohne Computer.
Ich wiire begeistert, wenn Ihr
eine Rollenspiel-Rubrik ein-
filhren wiirdet. Man kénnte
z.B. verschiedene Systeme
vorstellen, wichtige Unter-
schiede beschreiben, fertige
Abenteuer testen, Kontakte
vermitteln usw.

Robert Harring, Minchen

Hier gibt es die beste Medizin fiir
Jan-Christof Klein

POWER-Tips kiirzen

Die POWER-Tips sind zu
lang. Werft doch die viel zu
langen und sich teilweise
liber mehrere Ausgaben er-
streckenden Komplettiosun-
gen aus den POWERTips
raus (z.B. "Chaos strikes
back"). Auch der Player’'s
Guide, der ebenfalls auf meh-
rere Ausgaben verteilt ist, hat
darin nichts zu suchen. Was
das noch mit Tips zu tun hat?

Bringt doch mehr kiirzere Hil-
festellungen.
Stefan Schewczik, Graz

Wie stehen denn die anderen
Leser zu Stefans Auffassung?
up

Begehrter Geoff

Nach langen Jahren mit
C64 und C 128 bin ich vor ei-
nem halben Jahr auf einen
MS-DOS-AT  umgestiegen.
Eines der von mir meist be-
wunderten Spiele auf dem
C64 war "The Sentinel”, der
geniale Wurf von Geoff
Cram d. In lhren Best
listen fiir Computerspiele
wie auch speziell fiir MS-DOS
nahm Sentinel immer einen
der ersten Plétze ein.

Um so wenigerverstehe ich
die augenblickliche Marktla-
ge — ich kann den PC-Senti-
nel von keinem mir bekannten
Héndler bekommen. Was ist
los mit dem Markt? Ich bitte
daher um lhren Rat, woher
ich das Spiel fir den PC be-
ziehen kann. Wissen Sie eine
deutsche Bezugsquelle?
Und zu Geoff Crammond:
Existiert irgendwo ein Artikel
iiber diesen Programmierer
und seine Arbeiten? Ich lese
viele Zeitschriften, habe aber
bisher noch nichts gefun-
den.

Wollram Scheurich, E-Puerto dela Cruz

Wenn der Handler nicht wei-
terhelfen kann, sollten Sie sich
wegen The Sentinel fiir MS-
DOS an den Deutschland-Di-
stributor des Programms wen-
den (Rushware, Bruchweg
| 128 —132, 4044 Kaarst 2). DaB
es (ber Geoff Crammond, der

neben The Sentinel z,B. auch
"Stunt Car Racer" schrieb, so
wenig zu lesen gibt, hat einen
guten Grund: Dieser Program-
mierer gilt als Publicity-scheu
und ist nicht gerade wild auf In-
terviews (dhnlich verhdlt es
sich tibrigens mit Paul Woakes,
dem Autor von "Mercenary”
und "Damocles”. Das ist auch
so ein schiichterner Knabe). hf

Mehr M.U.L.E.

In dem Artikel der POWER
PLAY 8/90 Uber das Handels-
spiel "M.U.L.E."" steht, daB es
auch eine Umsetzung fiir den
C 64 gab. Nun meine Frage:
Kann man M.U.L.E. fiir den
64er noch immer kaufen?
Wenn ja, wo und wieviel ko-
stet es?

Stwephan Christen, CH-Minsingen

Restbestidnde von MU.L.E.
fir den C 64 miBten noch bei
der Firma Rushware, Bruch-

| weg128- 132, 4044 Kaarst2 zu

bekommen sein. Die C 64-Fas-
sung wurde zuletzt auf einer
Compilation von Rainbow Arts
verdffentlicht. Das Besondere
an dieser Fassung: Sie befin-
det sich zusammen mit einigen
anderen Spiele-Klassikern auf
einer CD und nicht auf einer
Diskette. In der Packung ist au-
Berdem ein Adapter, mit dem
Du einen handelsiiblichen CD-
Player an den C 64 anschlie-
Ben kannst. mh

Sierra deutsch?

Als ich die kleine, aber
keinesfalls unbedeutende
Nachricht in Eurem letzten
Messebericht entdeckte, be-
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kam ich fast einen Herzin-

farkt: Sierra-ndvantures ab |

Aot

sofort in

schlagen miissen. Fiir Ultima
VI solltest Du schon sehr gute

Das kann doch nicht wahr
sein, oder? Wenn aber doch,
wie darf man das verstehen,
werden ab jetzt alle neu ent-
wickelten Spiele auch in
Deutsch produziert oder
auch die alten umgeschrie-
ben? Da wir gerade bei unse-
rer Muttersprache sind, gibt
es zu Ultima Vi eine deutsche
Bedienungsanleitung? Zu
diesem Spiel auch meine
nachste Frage: Ist Ultima VI
fiir einen absoluten Neuling
in diesem Genre zu empfeh-
len? Reichen durchschnittli-
che Englischkenntnisse aus,
oder muB man Fachmann
sein?

Oliver Rdmisch, Overaoth

Die Nachricht (ber die
deutschsprachigen Sierra-
Adventures bezog sich auf die
neuen Titel, die erscheinen
werden. Ultima VI wird’s in ab-
sehbarer Zeit nicht mit deut-
scher Anleitung geben und auf
dem Bildschirm wirst Du Dich
weiterhin mit Englisch herum-

Kenntni der englischen
Sprache mitbringen. mh

Und wieder Game
Boy...

Ich habe einige Fragen an
Sie:
1. Kann man den Game Boy
an ein Netzkabel anschlie-
Ben; wenn ja, wieviel kostet
das?
2. Lohnt es sich, wennich fiir
den Game Boy wiederauflad-
bare Batterien und eine La-
degerit kaufe?
3. Werden die Software-
Firmen Simulationen fiir den
Game Boy programmieren
oder nicht?

SergeeMoser, Laupheim

1. Der Game Boy kann mit ei-
nem passenden, handelsibli-
chen Metzteil betrieben wer-
den. Die Kosten liegen, je nach
Geschaft zwischen 10 und 30
Mark.

Rouven Biss aus Ellerstadt
schickte uns diesen Finsterling

2.Ja, unbedingt; diese Lésung
ist erstens kostenginstig und

zweitens  umweltfreundlich.
Von Nintendo erscheint in Kiir-
ze ein Akkupack fiir den Game
Boy.

3. Ob Simulationen fir den Ga-
me Boy programmiert werden,
steht noch in den Sternen.
Aber nachdem bisher Rollen-
spiele erschienen sind, — viel-
leicht ja. Wir werden sofort in
unseren Ankiindigungen in
der POWER PLAY dariiber be-
richten, sobald uns Neues zu
Ohren kommt. up

\ Alternative

Zum strittigen Leserbrief-
Thema (Flug)-Simulation in
POWER PLAY6/90. Mein Vor-
schlag: Warum nicht eine zi-
vile Flugsimulation mit Ac-
tion? Beim Durchlesen der
Leserbriefe kam mir die Idee
zu einer Hubschraubersimu-
lation la "Search and res-
cue”. Die Aufgabe hierbei
kénnte darin bestehen, Men-
schen (per Seilwinde) aus
Seenot zu retten, Verletzte
von Schiffen zu bergen, Hilfs-
giiter abzuliefern, Suchaktio-
nen bei unterschiedlichen
Witterungsverhiltnissen zu
starten usw. Man sieht, es
koénnte auch ohne "Abschiis-
se’" gehen. Warum kann
dann nicht das fliegerische
Kénnen des Piloten, das Be-
herrschen der Maschine
oder eine detailreiche Grafik
im Vordergrund stehen (wie
schon bei einigen Spielen
geschehen)? Ich hoffe, daB
meine DenkanstoBe bei den
"Machern" von Spielen viel-
leicht beriicksichtigt wer-
den. OKahler, Bovenden
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Von jetzt an findet Ihr an
dieser Stelle mein aktuelles

Lichtbild. Ja, ich weiB
schon, aber einen schénen
Mann kann nichts entstel-
len. Den Tip des Monats ha-
ben wir diesmal an einen
besonders schonen Schum-
mel-Modus vergeben. Jetzt
kénnt Ihr Euch in Ruhe alle
Levels von "Flood" anse-
hen. Auch alle "Dragon-
flight”- und "Xenomorph'-
Fans werden wieder mit
Karten versorgt. Fiir Strate-
gen, die sich mit "Imperi-
um” beschéftigen, sind ein
paar nitzliche Ratschlage
dabei, die man ruhig beher-
zigen sollte; so lebt es sich

langer. In letzter Zeit sind
seltsamerweise besonders
viele Fragen zu "Hillsfar”
eingetrudelt. Deshalb in
dieser Ausgabe noch ein-
mal eine ausfiihrliche L6-
sung, die keine Fragen of-
fenlassen solite. An dieser
Stelle sei noch einmal dar-
auf hingewiesen, daB von
uns jeder Tip, der verdt-
fentlicht wird, auch hono-
riert wird. Ihr macht Euch
die Miihe also nicht um-
sonst. Ubrigens, konstrukti-
ve Kritik ist immer gern ge-
sehen. Filr die néchsten
vier Wochen winsche ich
viel SpaB vor dem Compu-
ter. Volker

Imperium

Christian Timpe aus Berlin
hat ein paar niitzliche Tips fiir
das Spiel "Imperium” wvon
Electronic Arts zusammenge-
tragen.

— Game Control Panel: In
ihm kreuzen wir zundchst nur
die Kasten fir Diplomacy und
Economics an. Den Kasten fir
Military lassen wir deshalb un-
angekreuzt, weil der Computer
sonst sofort damit beginnt, klei-
ne, spater unniitze Flotten zu
bilden, was erstens sehr teuer
und zweitens am Anfang nicht
notig ist. Das Economics-Feld
sollte man anklicken, weil der
Computer bestimmte Linien
damit festsetzt und man selbst
diese spéter leicht korrigieren
kann (z.B. auf Zélle bei be-
stimmten Imperien). Auch die
Diplomatie ist beim Computer
immer gut aufgehoben.

— Als néchstes geht man
auf die Population Control ein.
Anfangs geniigt ein Wert von 2
bis 4, spéter (ab ca. 2100) kann
man ihn steigen lassen. Wich-
tig: Kurz vor Wahlen sollte man
nie einen negativen Wert ein-
stellen! Sollte es trotzdem ein-
mal nétig sein, die Wahlen am
besten vorziehen oder abwar-

“ten. Will man gezielt die Trup-
penstdrke auf den Planeten
verstérken, so sollte man damit
ca. 3 bis 8 Jahre friiher begin-
nen (3 bei bereits hoher Bevdl-
kerungszahl, 8 bei geringerer).
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So kann man seine Flotten und
den Planeten schnell aufri-
sten.

— Im Subordinate Display
kann man zu Beginn ebenfalls
kleinere Verdnderungen vor-
nehmen. So sollte man die in-
kompetenten Planetenfiihrer
in den Ruhestand entlassen
und fiir sie qualifizierte Leute
einsetzen. Das ist wichtig fir
immer wieder auftretende An-
archiezustdnde und Revolten.
Die qualifizierteren Fiihrer ver-
ringern Dauer und Schwere
von Revolten. AuBerdem lduft
man nicht Gefahr, sie zu "(iber-
sehen” und sie versehentlich
an Mostrum-Mangel sterben.
Mbglich ist dies bei den Fiih-
rern von Mars, Venus und Sa-
turn. Bei den neu eingesetzten
Leuten sollte man unbedingt
auch auf den Loyalty-Level
achten!

— Besonders wichtigam An-
fang: das gesamte Militar.
Neue Schiffe kann man beru-
higt bauen (am besten auf den
technisch hochst stehenden
Planeten, also am Anfang auf
der Erde). Man sollte aber ge-
méBigt zu Werke gehen und
nichts liberstirzen. Fiir das rei-
ne Erkunden von Sonnensy-
stemen geniigen pro Flotte
zwei Schiffe (der Scout-Typ ist
ein schnelles Raumschiff und
dafiir fast ideal), also nicht
zehn bis fiinfzehn Schiffe in ei-
ne Flotte stecken! Man sollte
mit maximal sechs Schiffen

anfangen und dies dann spéter
steigern. Truppen dagegen so-
fort aufstellen. Wenn spéter
groBe Flotten gebildet werden
miissen, kinnen diese auch
sofort mit der notigen Starke
for einen Angriff auf Planeten
bemannt werden. Deshalb auf
allen Planeten damit begin-
nen, da sie spéter auch auf al-
len Schiffen hergestellt werden
kdnnen.

— EinegroBe Rollein "Impe-
rium” spielt das Nostrum. Mit
den ersten Flotten sollite man
sich zunachst einige Lieferan-
ten-Planeten sichern, um spé-
ter nicht erst einen Erobe-
rungsfeldzug zu starten. Drei
dieser Planeten, die Nostrum
produzieren, sind: Luaiax,
Luatax und Allelux. Sie sind al-
le ungefahrdet zu erobern und
fordern interessante Mengen
(Luatax &7!). Das Nostrum soll-
te gezielt auf die besten und
wichtigsten Personen einge-
setzt werden. Die idealen Wer-
te sind im Handbuch auf Seite
67 nachzulesen. Aber nicht all-
zu verschwenderisch damit
umgehen.

— Die Férderung von Plane-
ten ist wiinschenswert und
wichtig, jedoch nicht ungeféhr-
lich. Wer zu stark versucht, die
Planeten zu verbessern, der
wird durch Anarchie und Wahl-
schlappen oder mit der Exeku-
tion bestraft. Ist das Imperium
jedoch wirtschaftlich stark und
auch stabil genug, kann man
einzelne Planeten fordern. Am
Anfang ist in dieser Hinsicht
vornehme Zuriickhaltung an-
gezeigt.

— Aligemeine Tips: Nach
der Kolonisierung von wichti-
gen Planeten sofort Archen
nachschicken, allerdings nicht
ibertreiben. Bei ldngeren Rei-

| sen kann es sonst zu Engpés-

sen wegen anderer eben er-
oberter Planeten kommen. Au-
Berdem die Forderung dieser
Planeten nicht vergessen.

— Anarchie und Revolten
sind groBe Gefahren fiir Eure
Karriere als Herrscher, sie soll-
ten sofort unterdriickt werden.
Dazu sind mehrere Punkte zu
dberpriifen: Unterversorgung
des betreffenden Planeten —
Bevblkerungszahl — mégliche
Vernachldssigung des Plane-
ten bei Wirtschaft, Militdr etc.
AuBerdem kann es auch daran
liegen, daB bei der Produktion
von Gitern Fehler gemacht
wurden. Im Fall einer Revolte
sind deshalb die Amter fiir
Wirtschaft am besten auf den
Computer zu {bertragen. Be-
sonders anféllig fir anarchi-
sche Zustande sind Mars, Jupi-

ter sowie viele der Neuerwer-
bungen.

— In spéteren Jahren (ab
2100) sollte man nur noch star-
ke, groBe Flotten auf die Reise
schicken. Manchmal werden
sie aufihrem Weg zu einem un-
kolonisierten Planeten ange-
griffen und missen sich ent-
sprechend verteidigen kon-
nen. Allerdings sollte man die
GrdBe auch nicht Obertreiben
und dafiir besonders auf die
Bodentruppen und Fallschirm-
jagereinheiten achten. Solche
"Monsterflotten” a8t man am
besten auf hochtechnologi-
sierten Planeten bauen.

— Kimmert Euch um
"menschliche” und verndnfti-
ge Biindnisse. Liegt ein Ange-
bot vor, grindlich prifen und
auf eine zukunftstrachtige Per-
spektive priifen. Ist die Wirt-
schaft stark genug, so solite
man eine stirkere Selektie-
rung der Planeten vornehmen
und besonders die starken Pla-
neten (siehe Tabelle Handbuch
Seite 21) férdern. Jetzt kann
man auch einige uninteressant
gewordene Planeten dekoloni-
sieren. Alle Nachrichten auf-
merksam lesen, dabei auch
die Desaster-Meldungen nicht
vergessen. Wenn nétig, dem
entsprechenden Planeten Hil-
fe anbieten. AuBerdem erféhrt
man dadurch, welche Plane-
ten gerade durch Kriege ge-
schwiécht sind und eine leichte
Beute fiir die eigenen Angriffs-
flotten sind. Die Informationen
Gber die Imperien und Plane-
ten sind sehr niitzlich und soll-
ten deshalb auch regelméBig
Uberprift werden. Hier kann
man schnell erkennen, wel-
cher Planet Hilfe benftigt oder
auf welchem es bald politische
Probleme geben diirfte. Durch-
aus auch einmal in besseren
Zeiten eine Wahl einlegen. Das
kann spétestens dann nitzlich
sein, wenn in einer Problem-
phase die ndchste Wahl erstin
20 anstatt in 5 Jahren stattfin-
den muB. vw

Ultima V

Hier ist er, der Zauberspruch
fiar "Ultima V", der nicht in der
Anleitung steht. Herausgefun-
den von Peter Wolf aus Hom-
burg. Er lautet "An Ylem”, be-
notigt die Zutaten "Garlic" und
"Blood Moss" und kostet nur
ein jammerliches Magiepiinkt-
chen pro Spruch. Mit diesem
Zauberspruch ist man in der
Lage, kleinere Dinge wie Ti-
sche, Stihle usw. verschwin-
den zu lassen. Wer michte,

AV




daB sein Gesprichspartner
stehend mit ihm spricht, zau-
bert seinem Gegeniber ein-
fach den Stuhl unterm Hintern
weg. Natiirlich kann man die-
sen Spruch auch ernsthafter
anwenden. Der Fantasie sind
keine Grenzen gesetzt. v

F 29 Retaliator

Thomas Biese aus Rends-
burg hat einen prima Tip fiir al-
le, die auf ihrem Amiga mit der
F 29 herumfliegen.

Um nicht nach jedem Ab-
schuB wieder von vorne anzu-
fangen, hat er folgendes pro-
biert: Zu Beginn des Spiels
sucht man sich, wie in der An-
leitung beschrieben, seinen
Rang, sein Szenario und die
dazugehdrige Mission aus. Die
Pr"‘ diskett L1 u
wéhrend des Flugs schreibge-
schitzt bleiben. Nach erfolg-
reicher Beendigung der Mis-
sion und anschlieBender Lan-
dung folgendes beachten:

— Das Flugzeug abbrem-
sen, bis es steht. Disk 1 aus
dem Laufwerk nehmen.
Schreibschutz entfernen. Disk

1 wieder in das Laufwerk einle-
gen und erst jetzt die "Quit"-
Taste driicken. Die Punkte wer-
den jetzt auf der Diskette ge-
speichert. Wichtig: Vor Beginn
einer neuen Mission den
Schreibschutz wieder aktivie-
ren. Das kann im Rahmen des
sténdigen Diskettenwechsels
geschehen. Sollte man wéh-
rend einer Mission abgeschos-
sen werden, so kann man jetzt
jederzeit wieder dort in das
Spielgeschehen einsteigen,
wo man zuvor aufhdrte. Dazu
im Musterungsmenii nur den
vorher ausgewéhlten Rang an-
klicken und dann die Funktion
"Load Previous Pilot" durch
Anklicken aktivieren. Das funk-
tioniert aber nur in dem Szena-
rio, in dem man das Zeitliche
gesegnet hat. v

The Hound of
Shadow

Tilo Christ aus Hattersheim
hat sich unter die Okkultisten
gewagt und ist dem Geheimnis
des "Hound of Shadow” auf
die Spur gekommen. Hier sei-

Level 9: TRAP I"_=‘1-
Level 10: THUD |
Level 11: FRAK |
Level 12: VINE -
Level 13: JUMP xi
Level 14: NILL
Level 15: FOUR
Level 16: GRIT
Level 17: ZING
Level 18: JING
Level 19: LIDO
Level 20: POOL
Level 21: HATE
5 = = BEeEhe
Level 23: LIME
MONATS %l
Level 25: WING
. Level 26: FLEE
Flood (Amiga, ST) Level 27: GIGA
Der Tip des Monats geht Level 28: HEAD
diesmal an Frank Netta aus Level 29: LOOP
Marl. Er hat uns als erster alle Level 30: SING
Levelcodes zu Electronic-Ars Level 31: JOUX
neuem Spiel "Flood” ge- Level 32: PINK
schickt und darf sich iiber 500 Level 33: GOGO
Mark auf seinem Konto freuen. Level 34: LETS
Level 35: QUAD
Level 1: FROG Level 36: BRIL
Level 2: YEAR Level 37: EGGS
Level 3: QUIF Level 38: HENS
Level 4: LONG Level 39: NAIL
Level 5: WORD Level 40: SOAP
Level 6: FRED Level 41: FOAM
Level 7: WINE Level 42: MEEK
Level 8: GRIP VW
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ne Komplettldsung, erspielt an
drei Nachmittagen.

Zuerst ein Wort zum Charak-
ter: Hier ist es eigentlich egal,
wen man nimmt. Mit guten
Okkultismus- und Sprach-
kenntnissen bekommt man
aber haufig etwas mehr Hinter-
grundwissen. Von den vorge-
fertigten Charakteren ist des-
wegen Sally am besten.

— Zum Spiel;

Waéhrend man in der Sitzung
nur wartet und Lécher in die
Luft stiert, kann man danach
der erschopften Lady Saun-
ders erste Hilfe leisten. Wieder
zu Hause, amiisiert man sich
noch im West End und geht
dann ins Bett. Am néchsten
Morgen liest man den "Tatler”
und informiert sich dber die
méglichen  Aktivititen der
nachsten Abende. Dann holt
man sich die Pflanze und war-
tet drauBen bis zwblf. Bei ei-
nem guten Essen hért man in-
teressiert einer hochst okkul-
ten Geschichte zu (Gahn!). Der
Empfehlung, sich einen Besu-
cherpaB flrs Museum zu be-
sorgen, sollite man auf jeden
Fall nachkommen. Zu Hause
schreibt man dann einen richti-
gen Antrag (write to director).

Am néchsten Morgen um 9
Uhr sollte man pilinktlich im
Museum sein. Ein Besuch im
Laden lohnt sich zwar nicht,
machen muB man ihn aber
trotzdem. Fragt nach Mr. Tal-
bot. Im Lesesaal des Museums
alle empfohlenen Blcher le-
sen. Am nédchsten Morgen, von
der sanft sduselnden Stimme
der Haushélterin geweckt,
folgt man der aufgebrachten
Miss Powers mit einem ent-
schiedenen "Yes". AuBer Spe-
sen nichts gewesen. Daflir tut
sich im Laden etwas. Mit Mr.
Talbots Adresse in der Tasche,
gehen wir nach dem Rechten
schauen. Der Gute ist leider
sehr zerstreut. Daheim im Bett
lesen wir die Times. Abends
zeigt uns John/Harriet einen
interessanten Brief. Vor allem
das Siegel verdient unsere Auf-
merksamkeit.

Am néachsten Tag im Laden
erwartet uns beinahe ein
RausschmiB. Nur das Siegel
kann Mr. Marcus von unserer
Unschuld iiberzeugen. Ein Ab-
stecher zu selbigem, 1468t uns
gerade noch rechtzeitig er-
scheinen, um ihm das Leben
zu retten. Wieder zu Hause
wartet man bis sechs. An-
schlieBend erzéhit man Miran-
da von der Sitzung und erklart
Pelham fiir unschuldig. Bar-
thory ist da schon viel verdéch-
tiger.

Am néchsten Morgen sollte
man den Dachboden unter die
Lupe nehmen. In Mr. Marcus’
Laden liest man das Journal
und fragt nach dem Plateu von
Leng. Leider hat Mr. Marcus
keine Ahnung und verweist auf
"Nameless Cults". Im Museum
holtman sich den richtigen PaB
und besorgt sich den Schmo-
ker. Mit den nétigen Informatio-
nen versehen, schldgt man
beim néchsten Treffen vor, den
Hund zu téten und einen Ho-
munculus anzufertigen. Der al-
te Paracelsius hat genau zu
diesem Thema ein Buch ge-
schrieben. Schaut Euch ein-
mal im Museumn um. Zu Hause
in der Kiiche den Ton aus der
mitgeschleppten Blume neh-
men. AnschiieBend die Pfanne
mit Wasser, Salz und Schwefel
fillen. Dazu noch ein paar N&-
gel und Haare. Wer Lust dazu
hat, kann durch das Gate im
Dachboden einen
Rundflug zu Talbot unterneh-
men.

Am néchsten Morgen geht's
nach Blythburgh. Dort im Pub
ein Zimmer buchen. Das Was-
ser kann man mitnehmen, das
Barometer muB man mitneh-
men. Backe, backe Kuchen
und fertig ist ein Homunculus.
Den Guten deponieren wir in
der Kirche. Jetzt schreiben wir
noch schnell einen Brief an Mi-
randa und fallen anschlieBend
in Trance. Das war's auch
schon. v

Dragonflight

Die ersten Karten zum Rol-
lenspiel "Dragonflight” habt
Ihr ja schon in der letzten Aus-
gabe gesehen. Thomas Lichte
hat sich langsam weiter vorge-
arbeitet und liefert Euch jetzt
die néchsten Dungeons. Dra-
gonflight ist derart komplex,
daB wir Euch auch weiterhin
mit prima Karten versorgen
kénnen. In den ndchsten PO-
WER PLAYS geht es also wei-
ter. Nun aber in den Dungeon
westlich von Pegana. Gegen-
lber liegt Gbrigens der Tempel
" Stormwind”,

Level 3:

Raum 1 — leer, Raum 2 —
Kiste, Raum 3 — vier Skelette,
Kiste, Raum 4 — verschlossen,
Kiste.

Level 4:

Raum 1 — 3 Skelette, Raum
2 — 4 Geister, Raum 3 — leer,
Raum 4 — 2 Trolle, Kiste, Raum
5,6,7,14 — 4 Balrons, Raum 8 —
4 Ghule, Kiste, Raum 9 — ver-
schlossen, leer, Raum 10 — 1
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Zizifela des Teleporters
Teleporter
Freies Fela
Hang
Geheimnana
Fallgrube
Tar

Eiste
Shelett
Fackel
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Level-Karte
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Leiter

Troll, Kiste, Raum 11 — Kiste,

Raum 7 — Kiste, Raum 8 — 4

Raum 12 — Kiste, Raum 13 — | Energiekugeln, Kiste, Raum 9

3 Trolle, Kiste.
Level 5:

Alle Rdume sind randvoll mit
Monstern. Wenn man nicht viel
Zeit verplempern will und den
direkten Weg liebt, solite man
das Rétsel ldsen (Dieb 1 hat
das Pferd gestohlen).

Level 6:

| Raum 1 — 4 Gnolle, Kiste,
Raum 2 — 3 Gnolle, Kiste,
Raum 3 — 2 Energiekugeln,
Raum 4 — Kiste, Raum 5 — 6
Skelette, Raum 6 — 1 Troll,
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Level Nr. 3

Level Nr. 5
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— Kiste, Raum 10 — Kiste,
Raum 11 — leer, Raum 12 — 1
Skelett, Raum 13 — Kiste,

Raum 14 — 3 Guhle, Kiste,
Raum 15 — 4 Geister, Kiste,
Raum 16 — Kiste, 4 Gnolle.
Level 7:

Raum 1 — 4 Skelette, Kiste,
Raum 2 — 8 Gnolle, Raum 3 —
Kiste, Raum 4 — Kiste, Raum 5

Level Nr. 6
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Level Nr. 7

— Kiste, Raum 6 — Kiste,
Raum 7 — 6 Geister, Raum 8 —
Kiste, Raum 9 — leer, Raum 10
— 3 Trolle, Kiste, Raum 11 — 4
Energiekugeln, Raum 12 — Ki-
ste, Raum 13 — 3 Trolle, Kiste,
Raum 14 — 4 Guhle, Kiste,
Raum 15 — 4 Geister, Raum 16
— Kiste.
Level 8:

In der Kiste hinter der Ge-
heimwand befinden sich vier
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Level Nr. 8

ste, Raum 4 — 1 Troll, Kiste,
Raum 5 — 10 Skelette, Raum 6
— Kiste, Raum 7 — leer, Raum
8 — Kiste, Raum 9 — 6 Gnolle,
Raum 10 — Kiste, Raum 11 —

Diamanten. Eine Menge Geld
fir den Anfang.
Level 9:

Raum 1 — leer, Raum 2 — 3
Gnolle, Raum 3 — 2 Guhle, Ki-

Level Nr. 9

4 Trolle, Raum 12 — 7 Geister,
Raum 13 — Kiste, 3 Skelette,
Raum 14 — 10 Skelette, Raum
15 — 6 Gnolle, Raum 16 — -
| ste, Raum 17 — 6 Gnolle,

Raum 18 — Kiste, Raum 19 —
3 Ghule, Raum 20 — 3 Ghule,
Kiste, Raum 21 — 3 Trolle,
Faum 22 — 2 Trolle, Kiste,
Raum 23 — 6 Skelette, Raum

MEGA DRIVE | PC ENGINE GAMEBOY | NEO GEO

Incl. Spiel 379 | Incl. Spiel 349 | M. Tetris 169 | Konsole 829 | Konsole 389
Batman 115 | Ninja Spir. 108 | D. Dragon 59 | NAM 1975 439 | Gauntlet 79
Cyberball 115 | Star Soldier 109 | Quarth 59 | Golf 468 | Bl. Light 79
Klax 109 | Xevious 105 | Puzznic 59 | Ninja 459 | Sl. World 79
Phelios 114 | Klax 105 | Flippull 59 | Magician 449 | El. Cop 79
Columns 89 | Imich Fight 109 | Gradius 59 | Joystick 179 | Cal. Games 79

Konsolen Line

05246/1572

mit Ki

Telefon bis 21 Uhr

Bildern und

Geschiftseréffnung am 3. Okt. 90! Tgl. von 16 Uhr - 19 Uhr |
Bitte besuchen Sie uns: Osterwieher Str. 70, 4837 Verl 1

Auslieferungsiager Berlin

030/691 2156

Glelch anf: !

Sofort bestellen!
Preisliste anfordern.
NN + 8 DM, VK + 4 DM.

Alle Gerdte o. FTZ Nr. u. VDE Pr. AnschiuB der Gerdte stellt eine Ordnungswidrigkeit dar.

Wichtiger | Anzeigentexte

Hinweis ~_unter
fiiir alle Postlager-
Kleinanzeigen- | nummer
inserenten: konnen leider
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* Dragon Wars
* Bloodwych |
* Hillsfar

Prote i Kpl -Los i DA,

b 3 Kpi L s

o 2

| * Pool of Radiance * Ultima Ill-V
| * Champions of Krynn * Ultima VI u.v.a.
Demnédchst: (Liste anfordem)
Might and Magic II, Secrat of the Silver Blades (Vorbestal fich)
- RSy

d, cetall. P .
ungon inkd, Piing kaine Versandiostecif

BrandheiB!

* Dungeon Master
* Chaos strikes back
* Xenomorph

0gh Varsandkosten, NN DM 8., Vark VS DM 2

Bestellung rund um die Uhr bei:

verdffentlicht

werden! Qo owrmsig)

P65 8

Lasungsservice RICHARD BERRY
Poppenreuther Str. 3, 8510 Fiirth
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Level Nr. 10

24 — leer, Raum 25 — Kiste,
Raum 26 — 4 Ghule, Raum 27
— Kiste, 4 Skelette, Raum 28
— 4 Geister, Kiste (Landkarten-
teil 06), Raum 29 — 3 Geister,
Raum — 30 — 4 Geister, Raum
31 — leer, Raum 32 — 3 Gei-
ster, Kiste, Raum 33 — Kiste,
Raum 34 — Kiste, Raum 35 —
8 Geister, Raum 36 — 8 Gei-
ster, Kiste, Raum 37 — 2 Trolle,
Kiste, Raum 38 — 4 Geister, Ki-
ste, Raum 39 — 4 Skelette,
Raum 40 — 2 Trolle, Raum 41
— Kiste, Raum 42 — leer,
Raum 43 — 2 Ghule, Kiste,
Raum 44 — 4 Ghule, Raum 45
— 1 Troll, Raum 46 — 10 Ske-
lette, Raum 47 — 8 Gnolle,
Raum 48 — 4 Trolle, Raum 49
— 3 Guhle, Kiste (Trank fiir K&-
nig Hafton), Raum 50 — Kiste,
Raum 51 — Kiste, Raum 52 —
leer.
Level 10:

Raum 1 — Kiste (Landkar-
tenteil 07) Raum 2 bis 8 — Ki-
sten. VW

Paradroid

Da wir alle auf "Paradroid
90" warten, hier erstmal ein
paar Tips zu "Paradroid”, um
die Wartezeit etwas zu verkir-
zen. Lars Fiechel aus Barsing-
hausen stellt Euch die ver-
schiedenen Roboter vor.

0-Klasse: Hier gibt es nur ei-
nen Eintrag, namlich das
001-Influence-Device, das man
zu Anfang steuert. Es ist, wie
wohl jeder Paradroid-Spieler
weiB, recht wendig, aber nur
ungenigend bewaffnet.
1-Klasse:

Diese Klasse umfafit zwei
Roboter, die fiir die Sauberkeit
der Raumschiffe verantwort-
lich sind. Beide, der 123 und
der 139, sind im Grunde ge-
nommen Kanonenfutter und

<>

sollten nur im absoluten Notfall
verwendet werden (also z.B.
wenn man ein "flackerndes”
001-Device hat und keine Re-
paraturstelle in greifbarer N&-
he ist, oder man von Ber Dro-
iden umzingelt ist).

2-Klasse:

Diese Klasse ist fiir Einstei-
ger, die sich noch bei der Uber-
nahme anderer Roboter
schwer tun, ein recht geeigne-
tes Ubungsobjekt. Sie verfii-
gen nur (ber wenige Energie-
kapseln und kbnnen somit
leicht besiegt werden. AuBer-
dem kann man sich ihrer fir ei-
ne ganze Weile beméachtigen.
Die leichteste Methode, die
Decks von 1er, 2er und auch
3er Droiden zu séubern, ist al-
lerdings, sich einen Droiden
der 7-Klasse (kommt alles
noch) unter den Nagel zu rei-
Ben und die auf diesen Decks
befindlichen Droiden einfach
zu "disrupten".
3-Klasse:

Dies ist die Gruppe der
"Messenger”-Droiden,  der
"Botenjungen”, die in einem
Raumschiff tatig sind. Den 329
kann man hierbei allerdings
vernachldssigen, da er seinen
Kollegen 302 sehr in der Ge-
schwindigkeit nachsteht (kein
Wunder, da der 302 dber ein
Anti-Grav-Aggregat  verfiigt
und somit keiner Haftreibung
unterliegt). Der 302 eignet sich
sehr gut als "erste Stufe” flr
erfahrenere Spieler: Er ist
meist noch relativ leicht zu
dbernehmen, ziemlich flott
und verflgt Gber eine Anzahl
von Energiekapseln, mit de-
nen man auch ohne weiteres
einen 6er oder sogar einen Ter
bernehmen kann.

4-Klasse:
Bei den 4ern, den Instand-
haltungsdroiden, treffen wir

auf den ersten bewaffneten
Droiden: Der 476 verfigt (ber
eine einstrahlige Laserkanone,
die man, da sie eigentlich far
Reparaturarbeiten gedacht ist,
schlicht zweckentfremdet. Die
anderen beiden Droiden die-
ser Klasse, den 420 und den
493, kann man ebenfalls ver-
nachldssigen, da sie Gber kei-
nerlei herausstechende Merk-
male verfiigen. Der 420 kann
allerdings nicht mit einem Dis-
ruptor zerstort werden.
5-Klasse:

Die Droidenklasse, die sich
um die Mannschaft kimmert,
zahlt ebenfalls zu den Pazifi-
sten, da sie keinerlei Bewaff-
nung besitzt und auch recht

langsam durch die Gegend |

schleicht.
B-Klasse:

Jetzt wird es interessant,
denn wir sind bei den Wach-
droiden angekommen. Diese
Droiden verfliigen lber eine
einstrahlige, der 629 sogar
lber eine zweistrahlige Laser-
kanone, die sich durch anstan-
dige Leistungen ausgezeich-
net haben. Der 629 ist aller-
dings ein wenig langsam. 614
und 815 eignen sich recht gut
zur Sduberung von Decks mit
Droiden mittlerer Klasse (4 bis
6).
7-Klasse:

Dies sind die Kampfdroiden.
Modell 711 und 742 verfiigen
{iber den Disruptor, der, wie be-
reits erwédhnt, auf den Decks
mit schwécheren Droiden
durchschlagende Wirkung er-
zielt. Das Modell 751 wird zwar
als “powerful” angepriesen,
ist aber viel zu langsam und zu
unhandlich, um einen guten
Kampfer abzugeben.

8-Klasse:

Die Klasse der Sicherheits-
droiden besteht aus einer
Schnecke (833), einem Schiu-
derhannes (834) und einem
Prachtzapper (821). Ohne Fra-
ge ist der 821 die ultimative
Kampfmaschine; er ist schnell
und wendig und verfiigt Ober
eine  Zwillings-Laserkanone.
Der 834 ist zwar schnell, aber
nicht sehr robust. AuBerdem
hat er nur eine einzelne Laser-
kanone. Vom 883 ist aufgrund
seiner fehlenden Geschwin-
digkeit abzuraten.
9-Klasse:

In dieser Klasse gibt es nur
einen einzigen Droiden: die
MNummer 999, Er ist sozusagen
der oberste Chefvon allen. Sei-
ne Fahigkeiten lassen sich mit

| denen des 821 vergleichen.

Man beseitigt ihn am besten
durch eine schlichte Ubernah-
me. Wobei allerdings Vorsicht
geboten ist, da der "Command
Cyborg" viele Energiekapseln
besitzt und ein harter Gegner
ist.

Bei der Ubernahme von
Droiden ist darauf zu achten,
daB man, nach der Wah! der
richtigen Seite, zuerst die Fel-
der einférbt, an die der Gegner
nicht herankommt. Viorausge-
setzt man hat genug Energie-
kapseln, um die vom Gegner
eingeférbten Felder wieder zu-
rickzufdrben. Wenn man nur
drei Kapseln hat, solite man
sich auf Letzteres beschrén-
ken.

Im aligemeinen empfiehit es
sich, die hohen Robotermodel-
le durch Ubernahme unschéd-
lich zu machen, da man bei ei-
nem offenen Kampf zu leicht
Energie verliert. Leider hat
man ja mehr als zwei, drei
Kampfe vor sich. Decks sollte
man erst verlassen, wenn alle
dort befindlichen Droiden be-
siegt sind, so daB die verzwei-
felte Suche nach dem "letzten
Droiden” entfillt. AuBerdem
sollte man auf einigen Decks
ein paar kleine Droiden ste-
henlassen. Wenn man dann ei-
nen hohen Droiden verliert und
auf ein schwer angeschlage-
nes 001-Influence-Device an-
gewiesen ist, so hat man im-
mer noch ein paar leicht zu
ibernehmende Droiden zur
Hand. Noch ein Tip an diejeni-
gen, die das Programm bis in
die letzten Ecken ausreizen
wollen: Wenn man seinen Droi-
den mit einem gerade explo-
dierenden Droiden koppelt, er-
geben sich bizzare Mischfor-
men, die allerdings nur selten
einen praktischen Wert haben.

vw
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Secret of the
Silver Blades

Andreas Luiskand| aus Wien
hat schon die ersten Tips fir
das neue Rollenspiel von SS|
ausgeknobelt. Damit diirfte ei-
ner erfolgreichen "Lich"-Jagd
nichts mehr im Wege stehen.
Die Party:

Hier sollte man sich etwas
Zeit lassen und mit Bedacht
vorgehen, dagerade im AD&D-
System einige Besonderheiten
zu beachten sind. Besonders
auf die Stufenbegrenzung
nichtmenschlicher Charaktere
wie Zwerge, Gnome, Elfen und
Halbelfen achten. Machfol-
gend eine Party, die sich als be-
sonders vielversprechend er-
wiesen hat: Paladin, Human
Ranger, EIf Fighter/Magic
User, Dwarfen Fighter/Thief,
Cleric, Human Magic User.
Nachdem man die magischen
Gegenstdnde unter der Grup-
pe aufgeteilt hat, sollte man ei-
nen Besuch im Waffenshop
machen, der sich im Osten von
New Verdigris befindet. Dort
die Party umfassend ausriisten
und danach einmal abspei-
chern.

"The Well of Knowledge":

Zu jener gelangt man durch
das magische Portal im nérd-
lichsten Raum des Stadtkom-
mandantenhauses. Der Brun-
nen wird von ein paar roten
Drachen bewacht, darunter
auch ein "Ancient red Dragon”.
Der alte Knabe ist etwas
schwerer kleinzukriegen, also
solite man sich von einem
Mann in New Verdigris die
"Scroll against Dragon Bre-
ath” besorgen. Jetzt dirfte die
Befreiung des Brunnens kein
Problem mehr sein. Nachdem
man das geschafft hat, kann
man dort im Laufe des Spiels
immer Rast machen und wird
nicht von Monstern behelligt.
Die vielen kleinen Geb&ude in
der Néhe des Brunnens beher-
bergen Portalrdume, die man
aber erst nutzen kann, wenn
man das entsprechende Ge-
genportal betreten hat. Der
Brunnen selbst liefert wichtige
Hinweise, wenn man ihm 100
Gems opfert.

"The Amulet of Eldamar":

In einer Karte im Journal wird
der Weg zum Amulett be-
schrieben. Wieder gilt es den
roten Drachen, der das
Schmuckstiick bewacht, még-
lichst schnell zu beseitigen.
Wenn so ein Drache erst ein-
mal zum Angriff kommt, sind
schnell ein paar Hitpoints fl&-
ten. Mit dem Amulett lassen
sich bestimmte Schliissel fin-
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den, die man unbedingt
braucht, um dem "Dreadlord™
auf die Pelle zu riicken.
"Derf, Kleriker des Tyr":

Derf hélt sich im Tempellevel
in den Minenschachten auf.
Man muB die Geheimtir im
Siidwesten des Tempelsaal
benutzen. Wenn man ihn fin-
det, bietet er der Party den Bei-
tritt zu den " Silver Blades™ an.
Allerdings muB man vorher die
acht Teile des "Staff of Oswulf”
finden. Die Teile sind in den Mi-
nenschachten 1 bis 8 verbor-
gen. Jeder Minenschacht hat
vier Stollen in seiner Mitte, die
in alle vier Himmelsrichtungen
auslaufen. Nachfolgend die
Richtungen, in denen man die
Teile des Stabes findet. Teil 1:
Westen, Teil 2: Westen, Teil 3:
Norden, Teil 4: Siiden, Teil 5:
Norden, Teil 6: Westen, Teil 7:
Siiden, Teil 8: Siiden.
Dungeon:

Im Norden des 8. Levels be-
findet sich ein Teleporter, der
einen in den 9. Level transpor-
tiert. Hat man sich bis zur Mitte
durchgeschlagen, geht man
nach unten in den Level B. Dort
immer in Richtung Osten, und
schon hat man den Eingang zu

den Gewdlben gefunden. Dort
spukt ein etwas seltsamer
Geist herum, der dauernd ir-
gendwelche Ratsel stellt. Die
sollte man besser l6sen, denn
ein Kampf mit Eisengolems ist
nicht gerade zu empfehlen.
Hier die Losungen der Ratsel:
1. "Your Heart”, 2. "Your
Word", 3. "Your Breath", 4. "Ri-
ver”, 5. "Water", 6. "Silence”, 7.
"Wind", 8. "Fire". Im obersten
Stockwerk angelangt, solite
man drei Schliissel sein eigen
nennen. Immer schén suchen.
Hat man dann noch im groBen
Raum ein paar "Purple
Worms” erledigt, findet man
dort auch den Eingang zu den
Eishéhlen.

Die Eishéhlen:

Damit Ihr Euch nicht ver-
lauft, hier ein paar Verhaltens-
regeln. Der schreienden Dame
nicht unbedingt folgen, es ist
die "Clerc of Phlan”, welche
sich mit Eurer Hilfe aus den
Hohlen retten will. Orientiert
Euch lieber an der Skizze, mit
der Ihrin die wichtigen Gebiete
vordringen konnt. Im "Frost
Giants Lair" solitet Ihr tichtig
aufmischen, hier gibt's viele
Erfahrungspunkte. Nachdem

S

Ihr mit dem Leader gekédmpft
habt, solitet Ihr nach dem Aus-
gang suchen. Die Schritte bis
zur Ldsung ergeben sich da-
nach von selbst.

Zum SchiuB Tips zum gro-
Ben Finale mit dem "Dread-
lord": Vorsicht ist geboten! Er
war einst ein groBer Magier
und besitzt eine Menge gefahr-
licher Spriiche. Wie andere
Untote ist er unempfindlich ge-
gen Verzauberung, Elektrizi-
tat, Schlafspriiche, Schwé-
chungsstrahlen, Kilte und To-
desspriiche (logisch). Priester
ab der 6. Stufe und Paladine ab
der 10. Stufe kbnnen ihr Glick
versuchen und den "Lich” ver-
treiben. Vielleicht klappt es.
Der beste Zauber ist ein verzé-
gerter Feuerball, eingestelit

auf zehn Segmente. v
Flood
Gerd Schwamborn aus

Much hat in den 42 Levels von
"Flood"” ein paar Schatzkam-
mern entdeckt, die er Euch
nicht vorenthalten mochte. Na
dann taucht mal schén.  vw

Fevel T o7

2]

Level

Natiirlich sind noch viel mehr Schatzkammern im Spiel versteckt. Frohes Suchen.
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Hillsfar

Von Elvira und Rainer Sigl
stammen diese Tips zu dem
AD&D Spiel "Hillsfar”. Die bei-
den haben Hillsfar fiir jeden
Charakterberuf extra geldst.
Aligemeine Tips
— Die Monster in der Arena:
— Lefty the Orc: am leichtesten
zu besiegen. Warten, bis er
kurz vor dem Zuschlagen
deckungslos stehenbleibt und
Ihn dann mit drei Rechten in
den Sand schicken.
Besonderheit: keine
— Red Minotaur: Ebenfalls
recht einfacher Gegner. Be-
wegt den Kopf zweimal, bevor
er einen KopfstoB ausfiihrt. At-
tackiert links, KopfstoB, rechts.
Besonderheit: KopfstoB
— Sslader the Lizard Man:
Auch noch nicht besonders
schwer. Wenn er die linke Hand
dffnet, schnell mit links zu-
schlagen und umgekehrt. Ist
nach dem Schwanzschlag
mehrmals angreifbar.
Besonderheit: Schwanzschlag
— Morin the Knight: Erster
schwieriger Gegner. Die Fe-
dern des Helmes bewegen
sich vor jedem Angriff. Wenn er
den Kopf einzieht, mist Ihr
Euch nach links werfen, wenn
Morin stillsteht und die Federn
wippen, schnell angreifen und
nach rechts werfen. Greift ger-
ne links, rechts und gegen die
Beine an.

Besonderheit: Beinschlag

— Ottis the Orc: Ziemlich har-
ter Brocken. Der Bursche greift
gerne in der klassischen Kom-
bination links, rechts, links an.
Vor jedem Angriff 186t er kurz
seinen Stock sinken. Das ist
Eure Gelegenheit. Greift Ihn
mit zwei Rechten an und werft
Euch gleich nach rechts.
Besonderheit: keine

— Taurus the Great: Starker
Minotaur, greift oft mit dem
Kopf an und schidgt dann ein
paarmal links und rechts. Am
besten nach einem KopfstoB
sofort angreifen. Mit einer
schnellen Rechten kénnt Ihr
ihn gut viermal treffen.
Besonderheit: KopfstoB

— Whiplash the Lizardman:
Extrem schwerer Feind, der
aber mit einem billigen Trick
recht leicht zu Oberwinden ist.
Zuerst rechts in Deckung ge-
hen und den ersten Schlag ab-
warten, dann zwei Fausthiebe
abwehren. Danach greift Whi-
plash mit dem Schwanz an.
Diesen Schlag miiBt Ihr leider
einstecken, dafir kdnnt Ihr
aber sofort danach mit zwei
Rechten zuschlagen. Jetzt
wiederholt sich das Spielchen,

bis der gute Echsenmann im
Staub liegt.
Besonderheit: Schwanzschlag
Die néchsten Gegner sind
fir keinen der Auftrdge von
Nutzen. Wer trotzdem das
Pech hat und in die Arena ge-
worfen wird, kann nur noch
beten. Selbst ein alter AD&D-
Veteran mit rund 170 Hitpoints
hatte keine Chance gegen die
anderen Arenakdmpfer. Das ist
auch der Grund, warum das
Geheimnis des magischen
Schwertes, das man angeblich
bekommt, immer noch im
Dunklen liegt.
Besondere Orte:
— Pubs: Von diesen anhei-
meinden Orten gibt's vier
Stiick: Rat's Nest, Bugbears
Cave, Hydras Den und Dra-
gons Lair. Alle im Prinzip
gleich, aber jede Berufsklasse
solite sich einige Verhaltens-
weisen zulegen, die in den
Pubs wichtig sind.
— Kémpfer: Wer sich sinnlos
betrinkt, wird erst bestohlen
und dann rausgeworfen. Eben-
falls vor die Tiir gesetzt wird,
wer zuviel angibt oder ohne
Geld etwas kaufen will. Im
schlimmsten Fall wird man um
das ganze Geld gebracht, ver-
trimmt und in die Arena gewor-
fen. Zu vermeiden sind auch
OberméBige Lauschaktionen,
dareagieren einige Leute aller-
gisch drauf. Wer versucht, den
Pub abzufackeln, wird ausge-
plindert und rausgeworfen.
— Magier: Nicht zuviel lau-
schen und auf keine Falle ver-
suchen, die Leute einzuschla-
fern, Wer als Magier Zauber-
tricks vorfiihrt, kann sich ganz
schnell zum Gespdtt des Pubs
machen oder aber zum Mei-
stermagier werden.




— Kleriker: Nichtlauschen und
maéglichst nicht singen. Die Be-
wohner verhalten sich hier
dhnlich wie die Gallier mit Ih-
rem Barden. Wer einen Bettler
beschenkt, sollte aufpassen,
daB er auch geniigend Geld
dabei hat. Sonst fiihien sich die
Bettler gekrdnkt und rufen die
Wachen. Freie Heilungen kén-
nen manche niitzliche Infor-
mation einbringen. Wer giin-
stig einen trinken will, solite die
Bardame segnen.

— Dieb: Klar, Diebe sind nicht
unbedingt gern gesehene G-
ste. Wer zu oft an der Kellertiir
fummelt, verliet Dietriche,
Geld und moglicherweise das
Leben in der Arena. Wer an
den Mauern hochklettert, wird
mit Spott und Bierkriigen be-
worfen. Nicht eintraglich ist
das Bestehlen von anderen
Gasten, auch hier winkt die
Arena. Im Schatten verstecken
und lauschen ist ebenfalls
nicht gerade gesund. Spieler-
naturen sollten aufpassen, daB
sie genug Geld zum Setzen ha-
ben.

— Heiler: Es gibt zwei Heiler in
Hillsfar. Hier findet der Aben-
teurer Heiltrénke, Heilzauber-
spriiche und Informationen.
Die Trénke sind gerade in der
Arena recht niitzlich. Die Sprii-
che sind nur teuer und {ber-
fliissig. Wer sich kostengiinstig
heilen will, kann sich ja in sei-
ner Gilde ausschiafen.

— Magic Shop: Hier werden
Schlagringe (Knock-Ring) und
Informationen feil geboten. Die
Ringe nur hier und nie auf der
StraBe kaufen. Denn einige
von den schwarz erstandenen
Ringen kdnnen defekt sein und
lhrem Trager einige Hitpoints
kosten.

S

— Tanna's: Nie zum Vergnii-
gen herkommen, da sich sonst
die Auftrdge beim Scoraboard
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Um gute Punktzahlen zu erzie-
len, auf die Maus und den Vo-
gel feuern. Die beste Waffe ist
hier der Zauberstab, der sich
aber leider nur von Magiern be-
nutzen |&Bt.

— Bank: Ein Haufen Geld liegt
hier verborgen. Wer sich aber
erwischen |aBt, kommt in die
Arena.

— SchioB: Der fetteste Brocken
im ganzen Spiel. Nur leider hat
das TiirschioB schon ganze
Heerscharen von Einbrechern
an den Rande des Nerven-
zusammenbruchs gebracht.
Am besten gelangt man ins
SchloB, wenn man ein Dieb
ist und beim wvorletzten Auf-
trag den Spezialdietrich fin-
det, oder man den "Chime of
Opening” hat. Argerlicherwei-

-se hélt das Ding nicht ewig und

ist zudem nicht unfehlbar.
Spieler, die im SchloB gefaBt
werden, miissen in der Arena
gegen alle Gegner kdmpfen.
Tia, hoher Lohn, hohes Risiko.
— Friedhof: Wie im Mages To-
wer, Geféngnis, Haunted Man-
sion und dem Bookstore finden
nur die mit einem Auftrag et-
was. Alle anderen kriegen nur
Arger mit den Wachen.
— Gilden: Alle anderen Gilden,
auBer Eurer eigenen, sind ver-
schlossen und bringen tir Ein-
brecher nicht viel.
— Pferde: Es gibt vier Pferde
zur Auswahl, die sich in der
Qualitét sehr stark unterschei-
den.
1. Fauth
Sehr treu, nicht besonders
schnell und auch die Be-
schleunigung ist nicht gerade
umwerfend. Dafir zuverldssig
und sehr gut fiir Anfanger.
2. Pokey

Wer dieses Pferd kauft, hat
selbst schuld. Langsam und
extrem anféllig fir Stlrze. Ein
Pferd fiir Lebensmiide, die un-
bedingt Bekannschaft mit den
Wald-Banditen machen wol-
len.
3. Jumper

Sehr schnell und springt
hoch und weit. Leider springt
es ab und an auch ochne Grund
(deshalb der Name). Bringt Eu-
rem Charakter einige unfreiwil-
lige Prellungen ein.
4. Lightning

Besonders fiir eilige Charak-
tere mit vielen Hitpoints ge-
dacht. Extrem schnell und
springt am weitesten, nicht be-
sonders treu. Am besten fir
Profis oder Besitzer eines Rod
of Blasting.
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auf 1 MB inklusive Uhr, abschaltbar,

SPEICHERERWEITERUNG Amiga 500,

wie oben, jedoch mit DUNGEON MASTER
(disch,) oder IT CAME FROM THE
DESERT (engl.).

Dur 245,00 DM
ZWEITLAUFWERK AMIGA 500, Slime-
line, abschaltbar, Bus durchgeschlaift,

Qur 236,00 DM.

SOFTWARE:
LITTLE GDMPLITER PEOPLE 19,80 DM
ROCKSTAR ATE

TER 19,80 DM
TREASURE ISLAND DIZZY 18,80 DM
F-29 RETALIATOR 84,80 DM
OKTALIZER 98,00 DM
TRANSCRIPT (dtsch.) 98,00 DM
X-COPY 2, mit Hardware
und CYCLONE 69,00 DM
und vieles mehr ...

aliesin Ruhe ansahen. Oder, wenn die Ent-

Wir schicken Ihnen dann unseren neuestan
Katalog zu!

Tel.: 1208497169
4330 Malheir/Ruhy oder 0208496173

Gneisenausr. 29

MNatiirlich kiinnen Sie sich bei uns im Laden
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Missionen der Berufsgrup-
pen — Fighter
Beim Erschaffen eines Figh-
ters maglichst auf gute Werte
bei "Strenght” und "Dexterity"
achten. Gerade letzterer ist
recht wichtig, um auf Tannas
SchieBplatz Erfolg zu haben.
Beim Eintreffen in Hills-
far sofort zur Gilde der Kamp-
fer gehen. Der Gildemeister
schickt Euch gleich zur ersten
Bewahrungsprobe: lhr miBt
Euchin Tannas SchieBhalle als
Meister im BogenschieBen be-
weisen. Es reicht, wenn lhr
Euch zweimal unter die ersten
drei Plédtze vorarbeitet. Erst
dann kommt Tanna personlich,
lobt Eure Kunst und wird dem
Gildemeister davon erzihlen.
Der Meister will aber, da Ihr
noch eine zweite Probe be-
steht. Jetzt heift's in die Arena
und dort Lefty und den Red Mi-
notaur in den Staub schicken.
Nun gratuliert Euch der Mino-
taur. Wenn Ihr zuriick in der Gil-
de seidt bekommt Ihr endlich
den ersten richtigen Auftrag.
Ein Gildemitglied wurde un-
langst getdtet und auf dem
Friedhof begraben. Dummer-
weise hatte er wichtige Papiere
bei sich, die verschwunden
sind. Diese Dokumente sollt
Ihr  wiederbeschaffen. Am
Grab des Ungliicklichen findet
Ihr einen Hinweis. Einige der
persdnlichen  Gegenstande
des Getdteten werden als Be-
weismaterial im hiesigen Ge-
fangnis aufbewahrt. Im Knast
findet Ihr dann nach sorgfalti-
ger Suche auch die Dokumen-
te, die noch versiegelt sind.
Als Dank fiir dieses gegliick-
te Unternehmen gibt es satte
5000 Goldsticke und den
néachsten Job.
Letzte Nacht wurde ein
schndder Raub getatigt. Ihr
miiBt nach Hinweisen suchen.
Wenn Ihr aufmerksam die stad-
tische Burg umrundet, hért Ihr
eine alte Frau flistern. Angeb-
lich soll ein alter Freund der
Prinzessin die Kronjuwelen ge-
raubt und eine Wache umge-
bracht haben. Die Wache wird
heute auf dem Friedhof begra-
ben und Jared Jymn, jener alte
Freund, wurde gesehen, als er
ins Rat's Nest Pub rannte. Im
Pub erfahrt Ihr, daB die Wa-
chen regelmaBig nach Jared

solchen Abschaum eigentlichg
in den Kanélen sei. (lhr kén
aber Eure Suche auch auf de

Friedhof beginnen. Dann |dufte=]]
aber das Ganze etwas anders.

Versucht es mal...)

In den Sewers findet Ihr §;

dann einen Bettler, der Euch

n 70 ]

etwas sagen will, wenn lhr ihn
ans Tageslicht schafft. Der
Bettler verrdt Euch nun, daB
Jared eine ganze Zeit als Gla-
diator in der Arena gearbeitet
hat. Also auf zur Arena. Nach-
dem Ihr Maorin besiegt habt, er-
zdhit dieser, daB Jared sich
manchmal bei einem Einsied-
ler aufgehalten hat. Der Weg
dorthin fiihrt Giber die "Trading
Post". Hier kénnt Ihr Euch ein
besseres Pferd kaufen. Beim
Hermits Place angekommen,
findet Ihr ein Fahndungspla-
kat. Auf diesem steht geschrie-
ben, daB der kénigliche Hof-
zauberer 7000 Goldsticke fiir
die Ergreifung von Jared Jymn
bietet. Jetzt wieder zuriick
nach Hillsfar. Dort begebt lhr
Euch wieder ins Rat's Mest
Pub und flirtet mit der Barfrau.
Wenn Ibr ihr einen Drink spen-
diert, verrét sie Euch, daB die
Wachen alle Pldtze bis auf das
Spukhaus abgesucht haben.
Dort findet Ihr dann auch in ei-
ner dunklen Ecke den veréing-
stigten Jared. Der beteuert sei-
ne Unschuld und erzéhlt, daB
der bose Hofzauberer der ei-
gentliche Tater sei. Wenn Ihr
diese Geschichte der Prinzes-
sin vortragt, wirde sie Euch
furstlich belohnen.

Im Bugbears Cave Pub fragt
Euch die Bardame, ob Ihr el-
was (iber Jared wiBt. Ihr erklar
Ihr die ganze Geschichte. Jetzt
sagt sie Euch, daB Ihr zur Tra-
ding Post reiten und Euch dort
verstecken sollt. Wahrenddes-
sen wirde sie mit der Prinzes-
sin reden. Der Handler in der
Trading Post verkiindet Euch

die frohe Kunde aus der Stadt:
Der Kénig hat das Komplott
des bbsen Zauberers aufge-
deckt, Jared ist wieder willkom-
men und es wird nach dem
Helden der fiir die Aufdeckung
dieses Falles verantwortlich
ist, gesucht. Also wieder retour
in die Stadt und als Wohltéiter
feiern lassen. Unser guter Gil-
demeister kriegt sich gar nicht
mehr ein und spendiert 10000
Goldmiinzen als Belohnung.

Bald darauf gibt es schon
wieder Arbeit. Die Tochter ei-
nes Gildemitgliedes ist ent-
fihrt worden und muB wieder-
gefunden werden. Der erste
Weg fiihrt Euch zum gramge-
beugten Vater des Madchens.
Dieser erklért, daB seine Toch-
ter vor drei Tagen das Grab ih-
rer Mutter besucht hat. Am
Grab angekommen, findet Ihr
eine Karte, auf der der groBe
Baum vor der Stadt besonders
gekennzeichnet ist. In einer Ki-
ste, die Ihr an dem Baum fin-
det, steckt, mehr tot als leben-
dig, ein Gildemitglied. Bevor er
den Loffel abgibt, sagt er Euch,
daf Ihr bei Tanna einen Meister
der Schlinge suchen sollt. Da-
mit lhr von Tanna eine Informa-
tion bekommt, heiBt’s tiichtig
anstrengen. Um den letzten
Wettbewerb zu schaffen, miiBt
Ihr auf Tricks zuriickgreifen.
Ein Treffer auf den Vogel bringt
2500, einen auf die Maus 500
Punkte. Leider ist die Informa-
tion ziemlich dinn. Beim ei-
nem Zwischenstop in der Gilde
erfahrt Ihr, daB die Entfilhrung
moglicherweise ein Racheakt
war. Der Vater der Entfiihrten
hat kirzlich einen Arenakdmp-
fer geschlagen. Kurz: Wieder
mal die Knochen in der Kampf-
bahn hinhalten. Wenn Ihr den
starken Gegner Wiphlash erle-
digt habt, gibt es endlich eine
brauchbare Spur. Nun taucht
ein alter Kdmpfer auf: gerade
der, der von dem Vater des
Médchens geschlagen wurde.
Auf die Frage, ob er noch Ra-
lchegeliiste hege, verneint er.
/Er sagt aber, daB irgendje-
mand bei diesem Kampf sehr
/ viel Geld verloren hétte, das
auf ihn gesetzt war. Zumindest
hétte er das in einer Kneipe ge-
hért.

Die uns mittlerweile gut be-
kannte Barfrau im Rat's Nest
Pub gibt uns tatsédchlich den

| Tip, daB ein Heiler namens

Smith, Geld und Job bei einer
Arenawette verloren habe. Zu-

| letzt wurde dieser an der Tra-
i| ding Post gesehen, als er in

\ Richtung Rock Quarry zog. In
der Trading Post erfahren wir
auch nichts Neues und ziehen

weiter. Im Rock Quarry ange-
kommen finden wir endlich ei-
nen wichtigen Hinweis: die
Kappe eines Médchens. Da
nichts weiter zu finden ist, zieht
Ihr Euch wieder in die Gilde zu-
riick, um Euch mit dem Gilde-
meister zu beraten. Der meint,
daB Smith aus der Angelegen-
heit ordentlich Geld herausho-
len will. Ein kurzer Besuch in
der Stammkneipe (Rat's Nest)
bringt mehr Informationen. Die
altbekannte Barfrau hat Ge-
riichte {ber einen Sklaven-
markt gehort. Als |hr diese Ge-
schichte dem Gildemeister er-
zahit, ist der alte Herr vllig aus
dem Hauschen. Er befiehlt
Euch sofort zu den Ruinen zu
reiten. Er wolle mit anderen
Ménnern den Rest des Gebie-
tes absuchen. Und richtig, in
den Ruinen findet Ihr Smith
und das M&dchen. Unterdes-
sen war Euer Meister auch
nicht untéatig. Er hat mit seinen
Mannen den Sklavenhandler-
ring zerschlagen. Als Dank fiir
die Rettung der Tochter gibt's
26000 Goldstiicke und noch
besser rund 70 Hitpoints zu-
sétzlich. Mit diesem Reichtum
kann sich der Kémpfer Ruhe
gdnnen (er wird noch in "Curse
of the Azure Bonds” ge-
braucht). Es wird Zeit fiir einen
anderen Charakter: den Ma-
gier!
Der Magier

Der Gildemeister der Ma-
gierzunft ist ein Altlicher Herr.
Sein MName: Biswon. Er
braucht fir einen neuen Zau-
berspruch ausgepreBten Tin-
tenfisch! Da er selbst nicht
mehr gut zu FuB ist, dirft Ihr,
der angehende Zauberlehr-
ling, diese appetitliche Zutat
besorgen. Angeblich gibt es
diese Spezialitdt bei der Tra-
ding Post zu kaufen. Der dorti-
ge Héandler weiB aber von
nichts und gibt Euch den Tip,
Eure Suche mal beim toten
Drachen fortzusetzen. Wald-
ldufer sollen dort einen ange-
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schwemmten Tintenfisch ge-
sehen haben. Und tatséchlich,
dort angekommen, findet Ihr
die Uberreste eines Kraken.
Da Ihr aber nicht wibt, welches
Teil Biswon braucht, schnappt
Ihr Euch einen Tentakel. In
Hillsfar geht Ihr dann schnur-
stracks zum Magic-Shop, um
Euch zu iiberzeugen, daB lhr
das richtige Teil habt. Klar,
nach Murphy's Law habt Ihr
natirlich das falsche Teil. Aug-
dpfel hétten es sein sollen.

Wieder beim toten Drachen,

\
gibt's erstmal einen riesen
Schrecken. Der Tintenfisch ist
weg, wahrscheinlich wird er
gerade als Delikatesse in dem
Lokal Hydra's Den, einem Pub
fiir Gourmets”, weiterverarbei-
tet. Also zornentbrannt nach
Hillsfar zuriick (den Weg kennt
Ihr ja mittlerweile ganz gut). Im
Pub kommt Ihr auch rechtzeitig
genug an, um zu sehen, wie
sich ein Feinschmecker den
letzten Loffel Tintenfischsuppe
einverleibt. Freundlicherweise
erzéhlt er Euch, daB der Hand-
ler in der Trading Post sowieso
nur Augen aller Meerestiere
verkauft. Kaum noch die Wut
unterdriickend reitet lhr zur
Trading Post. Der Handler er-
kldrt grinsend, daB er ja nicht
haben wissen kiinnen, daB wir
"nur" Augen von Tintenfi-
schen suchen. Mit dem frisch
gekauften Fischauge reitet lhr
wieder nach Hillsfar. Dort geht
Ihr dann in den Magic-Shop,
der Inhaber bereitet nun den
Saft. Biswon ist zufrieden und
gibt Euch 1000 Goldstiicke fiir
Eure Mihe.

Nach kurzer Pause erhaltet
Ihr den zweiten Magierjob. |hr

sollt ein béses Zauberbuch be-
sorgen, damit Euer Meister
das Ding zerstéren kann. Der
erste Anhaltspunkt ist mal wie-
der Trading Post. Der Handler
erzéhit uns von einer zwielich-
tigen Type, die ein noch zwie-
lichtigeres Buch wverkaufen
wollte. Er habe ihm gesagt, daB
nur der Buchladen in Hillsfar
Biicher ankaufe. In dem Mo-
ment, in dem lhr in den Bi-
chershop eindringen wollt,
kommt ein Typ auf Euch zu und
sagt, daB er keine magischen
Dinge kauft. Tja, aber vielleicht
haben wir etwas mehr Glick im
Magie-Laden. Der Inhaber
sagt, daB jemand dagewesen
sei, aber mit dem Preis nicht
zufrieden war und nun die
Stadt verlassen wollte. Zuvor
soll er aber noch bei Tanna ge-
sehen worden sein. Da sich
Tanna nur mit absoluten
Champions unterhélt, miiBt Ihr
in den sauren Apfel beiBen und
drei Runden auf Scheiben
schieBen. Beste Waffe dafiir ist
brigens der Zauberstab. Erst
wenn Ihr diese harte Prifung
bestanden habt, erdffnet Euch
Tanna, daB der Gesuchte Ec-

PS

lipse heiBt und des ofteren im
Hydra's Den zu finden ist. Dort
hdrt Ihr, daB Eclipse das Buch
inden Ruinen versteckt hat, da
sich keiner dorthin traut. In ei-
ner Kiste in den Ruinen findet
Ihr dann zwar nicht das Buch,
aber dafir einen schénen
Schmuckanhéanger. Vielleicht
will Eclipse ja das Buch gegen
den Anhénger eintauschen.
Kurz und gut, er ist einverstan-
den. Im Dragon's Lair Pub
konnt |hr den Handel perfekt
machen. Gegen 500 Gold-
sticke und den Anhénger
riickt Eclipse das Buch heraus.
Der Meister ist begeistert und
reicht Euch 5275 Goldsticke
als Belohnung.

Von der Gilde bekommt Ihr
nun keine Auftrége mehr, dar-
um miiBt Ihr Euch schon selbst
kiimmern. Geht ungeféhr eine
Stunde spazieren und kehrt
dann zur Gilde zuriick. Wenn
Ihr Euch jetzt zur Ruhe begebt,
habt lhr einen seltsamen
Traum. Schemenhafte Formen
raten Euch, in der Abenddam-
merung zum Buchladen zu ge-
hen. Dort findet Ihr einen selt-
samen Dietrich mit der Auf-
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schrift "Steinmetz". Logisch
auf zum Steinbruch. Der Stein-
metz nimmt den Dietrich und
gibt uns dafiir im Auftrag einer
gewissen Diana ein Flasch-
chen Elixier. Wenn lhr es &ff-
net, erscheint eine junge Frau,
die sich als Diana's Tochter zu
erkennen gibt. Nur ein dreifach
gepriifter Magier kénne sie be-
freien.

Die erste Priifung ist bei Tan-
na. Hier miiBt Ihr das vierte und
schwerste Scoreboard errei-
chen. Erst dann erzéhit Tanna
von dem néchsten Elixier, das
Ihr in dem Labyrinth des alten
Wizards findet. Diese zweite
Flasche erbffnet Euch die
zweite Prifung. In dem Turm
des Magiers in Hillsfar lebt ein
boser Damon. Den miiBt Ihr er-
ledigen. Wenn Ihrim Turm eine
bestimmte Kiste aufmacht, er-
scheint ein Lichtwesen und
zerstort den Ddmon. Das We-
sen kommt auf Euch zu und
gratuliert zur bestandenen
zweiten Prifung. Eine Bot-
schaft am Boden der Superki-
ste besagt, daB der Eremit ei-
nen besonderen Trank gefun-
den hat. Auf zum Eremiten und
die Flasche gedffnet. Die dritte
Priiffung ist recht leicht. Ihr
miiBt nur in der Arena den Mi-
notaur Taurus besiegen, der
Diana's Tochter gefangenhéit.
Nachdem Ihr den Finsterling
besiegt habt, erscheint Diana
und lobt Euch. Taurus habe lh-
re Tochter in einem Spiegel ge-
fangen und nur ein dreifach ge-
prifter Magier sei imstande
den Spiegel zu zerbrechen.
MNun gut, die drei Priifungen
habt Ihr, aber wo ist der Spie-
gel? Auf den Schreck erstmal
einen trinken gehen und siehe
da, im Rat's Nest Pub hdren wir
doch tatséchlich, daB jemand
ein glitzerndes Ding  im
Schiffswrack gesehen habe.
Dort angekommen, findet Ihr
aber nicht den heiBbegehrten
Spiegel, sondern eine Mach-
richt an Taurus. Der Spiegel
solle sich im Spukhaus befin-
den. Endlich findet Ihr an die-
sem finsteren Ort den Spiegel.
MNachdem Ihr die Tochter von
Diana befreit habt, gibt es als
Dankeschén in der Gilde
21500 Goldstiicke und 30 Hit-
points mehr. Fir den Magier
sind hier nun die Abenteuer
vorerst zu Ende und der néch-
ste Charakter darf sich bereit-
machen.

Der Kleriker

Wichtigste Attribute sind
Weisheit, Stérke und Dexterity.
Die Gilde der Kleriker befindet
sich im Tempel des Tempus im
siidwestlichen Teil von Hillsfar.

<

Der Hohepriester gibt uns so-
gleich den Auftrag, einen Tem-
peldiener zu finden, der den
Auftrag hatte, wichtige Schrift-
rollen zu besorgen. Der Hand-
ler, zu dem uns der Priester
schickt, sagt, daB er den Die-
ner am groBen Baum gesehen
héatte. Dort findet Ihr den Kna-
ben auch. Leider ist er schwer
verletzt und rochelt, daB ihn
Waldrauber iberfallen und die
Schriftrollen gestohlen haben.
Den Verletzten zuriickbringen
und sich danach zur Trading
Post aufmachen. Der dortige
Héndler gibt Euch die Informa-
tion, daB beim Eremiten je-
mand Uberfallen worden sei.
Richtig, dort findet Ihr ein altes
Lager, neben alten Essensre-
sten liegen die heiligen Rollen.
Die Réauber hielten sie wohl fir
wertlos. Dem Hohepriester da-
gegen sind die Dinger 1000
Goldstiicke wert.

Wahrend unserer Abwesen-
heit wurde ein Beutel mit heili-
gem Weihrauch gestohlen
(passen die Jungs denn nie
auf?). Den sollen wir also wie-
derbeschaffen. In den Kanélen
finden wir dann auch den Dieb,
aber leider zu spat. Er zdhit ge-
rade seine Goldmiinzen, die er
fir den Verkauf des Weih-
rauchs bekommen hat. In der
nachsten POWER PLAY lsen
wir die Ubrigen Aufgaben.

Champions of
Krynn (Amiga)

Markus Wellm aus Gottma-
dingen weiB, wie |hr jeden
Kampf in "Champions of
Krynn" gewinnen kénnt. Wah-
rend des Kampfes so schnell
wie mbglich auf die "ENTER"-
Taste drilcken, bis die eigene
Figur an der Reihe ist. Mit die-
ser Figur die gewiinschte Ac-
tion ausfilhren, danach sofort
wieder die "ENTER"-Taste
driicken, bis die nichste eige-
ne Figur an der Reihe ist. Da-
durch wird verhindert, daB die
gegnerischen Figuren zum Zu-
ge kommen. Die Frage ist nur,
ob das Spiel dann noch SpaB
macht. vw

Maniac Manson

Kaum zu glauben, mal wie-
der ein "Maniac Mansion"-Tip.
Zwar bekommen wir immer
noch stapelweise Komplettld-
sungen, aber einmal ist genug,
auBerdem hat die C 64-Version
jaschon ein paar Jahrchen auf
dem Buckel. Kurt Seifert aus
Cham hat sich wieder mal mit

Dr. Fred herumgeschiagen
und ein paar witzige Details
entdeckt, die vielleicht nicht je-
dem aufgefallen sind.

— Michael

Michael ist Fotograf. Des-
halb besorgt er sich den
Schwamm neben dem Spiegel
im Badezimmer (Mumie) und
marschiert damit in den unter-
irdischen Gang. Dort entdeckt
Ibr die Pfiitze mit der Entwick-
lerlésung (vorher vom Regal
kippen). Mit dem Schwamm
kénnt Ihr die Flissigkeit be-
quem aufwischen. Geht an-
schlieBend zu Ed und gebt ihm
das Paket und den Hamster
(Paket abfangen, Hamster
durch "Lauten” anlocken). Vior
der Haustir findet Ihr jetzt ei-
nen unentwickelten Film im
rechten Busch. Film und
Schwamm mit ins Fotolabor (2.
Stock) nehmen. Tir unbedingt
schlieBen und kein Licht anma-
chen. "Entwickler-Schwamm”
und Schale benutzen. Die Bil-
der bringen wir zu Ed. Und sie-
he — der Menschenfeind wird
zum Menschenfreund. Er 148t
sich zum Guten bekehren und
erweist sich auch am SchiuB
des Abenteuers als sehr nitz-
lich.

— Wendy

Sie holt sich im Medizinraum
das Manuskript (Schreibtisch),
spannt es in die Schreibma-
schine (3. Stock, letzte Tiir) und
kann es dann in Ruhe lesen.
Danach geht sie in das Musik-
zimmer und schaltet den Fern-
seher ein. Nachdem sie die
Sendung vollstindig gesehen
hat, kann sie den frankierten
Umschlag mit der Schreibma-
schine benutzen. Adresse
nicht vergessen. Nun steckt
Wendy das Manuskript in den
Umschlag und bringt es zum
Briefkasten. Aufmachen, Um-
schlag rein und wieder zuma-
chen. Danach das Fahnchen
hochziehen und zuriick ins
Haus marschieren. (In eins der
Zimmer, nicht im Flur bleiben!)
Nach einiger Zeit wird das
Péackchen abgeholt. Es folgt
ein netter Zwischenfilm, und
kurze Zeit spater klingelt es an
der Tiir. Im Briefkasten liegt ein
Vertrag (ber mehrere Millio-
nen.

— Syd :
Er spielt auf dem Klavier im
Musikzimmer und nimmt die
(echt fetzige) Melodie auf die
leere Kassette aus der Biblio-
thek auf. AnschlieBend muB er
sich die Fersehsendung anse-
hen. Mit der Kassette geht er
zum griinen "Tentacle” und
spielt das Band ab. Daraufhin
erhélt er vom "Tentacle” ein

Demoband. Er beschriftet den
Umschlag mit der Schreibma-
schine und verschickt das De-
moband genauso wie Wendy.
Féhnchen nicht vergessen!
Das griine "Tentacle” erhdlt
nach einiger Zeit einen Platten-
vertrag und ist natirlich dber-
gliicklich. Von nun an wird es
den Uberbringer der guten
Machricht immer beschiitzen
und auch das purpurne "Ten-
tacle” am SchluB verjagen.

— Mit einer 25-Cent-Miinze
bekommt man eine eiskalte
Pepsi aus dem Labor-Automat.

— Ein anderes Endbild be-
kommtman, wenn man Davein
den leeren Pool steigen |&Bt
(nicht mehr herausholen) und
dann den Hauptwasserhahn
zudreht.

— Dr. Fred hat in seinem La-
bor ein Periskop, mit dem er die
Geschehnisse auf Ednas Bett
becbachten kann (pfuil).

— Angeblich existiert ein ge-
heimes "Experimentier-
Labor”, in dem Dr. Fred lauter
Totenkdpfe aufbewahrt haben
soll. WeiB jemand etwas Ge-
naueres dar(iber?

— Einen Strahlenmord be-
geht man, wenn man drei Per-
sonen in der Kiiche vor die Mi-
krowelle stellt, das leere Glas
aus der Speisekammer mit ra-
dicaktivem Wasser aus dem
Pool fillt und es in die Mikro-
welle stellt. Jetzt nur noch das
Maschinchen anschalten und
die Klappe aufmachen — an-
genehme Nachtruhe. vw

Might & Magic Il

Ralf Dankel aus Steinfurt hat
einen prima Tip fiir alle auf La-
ger, die keine Lust haben, sich
ihre Zauberspriiche auf der
ganzen Welt zusammenzusu-
chen. Man kann sich namlich
alle Spriiche (Sorcerer und
Cleric) auf einmal kaufen. Da-
fir braucht man 2 Millionen
Goldstiicke (wenn's mehr nicht
ist) und einen Sorcerer des
siebten Spell-Levels. Man geht
mit seiner Party zu den Koordi-
naten "B2 63" und wird von
dort zu einer Treppe telepor-
tiert. Nun steigt man diese hin-
ab und befindet sich im zwei-
ten Level des Dungeons unter
Castle Pinehurst. Euer Ziel
sind die Koordinaten 2,1, auf
denen sich ein alter Zauberer
befindet. Er ist von einer Ener-
giebarriere umgeben, die sich
jedoch mit dem Spruch "Ethe-
realize” (berwinden I&Bt. Fiir
den Rickweg ist der Spruch
"Surface” oder "Town Portal”
zu empfehlen. Froher Einkaufl

vw
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Xenomorph

Andreas Brassel aus Bo-
chum hat die restlichen Levels
des Science-fiction-Adventures
"Xenomorph" ausgetiftelt und
mochte Euch seine Karten
nicht vorenthalten. Hiet also
die Ebenen 12 bis 17. Und ver-
geBt nicht Euren Creditchip im
Kaffeeautomaten, mir passiert
das dauernd. vw

Monster Ebene 17 bei
Gegenstand Nr.5

schiessen auf den Punkt
unter dem Gesicht
(siehe Pfeil)

Hier miiBt Ihr besonders gut zielen

Leiter nach oben
Leiter nach unten
Gegens tand

Tir oder Sicherheits tir
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DR. BOBO
ANTWORTET

Bloodwych-Data
Disc Vol.1

Gerd Albrecht aus Biibigen
hat wie viele andere Proble-
me mit der Erweiterungsdis-
kette. Er kann einfach den
Schliissel fiir die Ch ti
Door nicht finden. Im selben
Raum gibt es noch eine
Moon-Door, dahinter eine
Wand mit einem roten Knopf.
Wenn man ihn drickt, ver-
schwindet die Wand. Sonst
passiert nichts; geht man
dann weiter, wird man von
Winden mit verschiedenfar-
bigen Knopfen verfolgt.
Durch Driicken der Knodpfe
verschwinden die Winde

, aber a ten kein
Erfolg. Habt Ihr eine Lésung
fiir dieses Problem oder liegt
tatséichlich ein Programm-
fehler vor? vw

Die Antwort zu
Ultima IV

Detlef Kbhlers hat ein Einse-
hen mit Daniel Pott und beant-
wortet ihm die Fragen zu den
fehlenden Tugenden. Die Ant-
worten beziehen sich auf die
Amiga-Version. GroBe Unter-
schiede zu den anderen Ver-
sionen diirfte es aber dabei
nicht geben.

Um Fortschritte in der Tu-
gend "Sacrifice” zu machen,
gibt es im wesentlichen zwei
Mdglichkeiten: Neben dem
Verteilen von Gold an Bettler,
kann man auch noch Blut in
den Healer-Shops spenden.
(Dazu einfach die Frage, ob

R75

man selbst Hilfe braucht, mit
NO beantworten. Man wird
dann gefragt, ob man Biut
spenden mdchte, was 100 Hit-
Points kostet. Das klappt aller-
dings nur, wenn der eigene
Charakter mindestens 400 HP
hat (vielleicht vorher bei Lord
British kostenlos heilen las-
sen)! Wichtig zu wissen ist hier-
bei, daB es keinen Sinn hat, ei-
nem Bettlerim Laufe eines Ge-
spréchs zwei- oder mehrmals
Gold zu geben. Das Programm
registriert die Opferbereit-
schaft nur beim ersten Mal!
Erst wenn man die Stadt ver-
lassen und wieder neu betre-
ten hat, lohnt es sich wieder,
dem Bettler etwas zu geben
(entsprechend verhélt es sich
auch mit dem Spenden von
Blut).

Noch einfacher ist es, bei
"Humility” Fortschritte zu ma-
chen: Man sucht sich eine Per-
son, die einem die Frage "Art
thou Proud?" stellt (z.B. die
Schéferin im Nordosten von
Britannia, in dem Zimmer mit
dem sprechendem Wasser).
Man fragt sie nach "Peace”
und antwortet selbstverstand-
lich mit "NO". Dann verl&Bt
man das Geb&ude, betritt es
wieder, laBt die Person erneut
fragen, antwortet wieder mit
"NO" usw. Wenn man das vier-
bis flinfmal gemacht hat, sollte
auch der garstigste Seher von
der Demut des Spielers (ber-
zeugt sein!

Was die Geldsorgen von Da-
niel angeht, so rét Detlef, einen
Blick in die Dungeons zu wer-
fen. So warten z.B. schon im 4.
Level des Dungeon Destard
(Lat: K'J" Long: E1") 18 Schatz-
kisten darauf, von mutigen
Abenteurern eingesackt zu
werden. Jedesmal wenn man
den Dungeon neu betritt, wer-
den die Kisten wieder neu "auf-
gefilit", so daB an Gold eigent-
lich kein Mangel sein sollte.vw

Lords of the
Rising Sun
Matthias Schroeder aus
Glashiitten ist Fan des Cine-
maware-Strategiespiels "Lord
of the Rising Sun” und fragt
an, ob es unter den Lesern ei-
nen "Parade Shogun” gibt,
der das arme FuBvolk mit
Karten und Pléanen der Bur-
gen versorgen kann. Offen-
sichtlich hat er keine Lust
selber zum Zeichenstift zu
greifen. Also, wer erbarmt
sich seiner und schickt Hilfe?
vw
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Turrican (Amiga)

Klaus Neitzel hat Probleme
mit "Turrican”. Er findet am
Ende von Welt 1 einfach kei-
nen Ausgang, obschon er
wie ein Verriickter gesucht
hat.

Diese Frage kann Doc Bo-
bo direkt beantworten. Mit
Original-Software wire das
nicht passiert. Auf den "ge-
crackten” Versionen won
"Turrican”, die im Umlauf
sind, fehlt ndmlich ein klei-
ner Kasten mit dem man ei-
nen Aufzug rufen kann. Ohne
diesen Tiiréffner geht es ein-
fach nicht weiter. Pech ge-
habt. vw

Die Antwort zu
Warhead

York Malte Mickisch hatte in
der letzten POWERPLAY Pro-
bleme mit dem "Berserker”,
Mit seinen eigenen Waffen war
der Bursche einfach nicht
kleinzukriegen. Bernd Schiffer
aus Grevenbroich weiB Rat.
Wenn man die Mission 19 aus-
fhrt (Pluto), muB man nur so
lange warten, bis der Berserker
richtig schén sauer wird und
Dir Giberall hin folgen will. Jetzt
einfach in das System (CH-010)
quadden und auf den Berser-
ker warten. Der Bésewicht
wird, sobald er auftaucht, vom
schwarzen Loch aufgesaugt.
Ihr mlBt nur aufpassen, daf es
Euch nicht selber erwischt. vw

Corruption

Wohlf Arndt und Alex
Lamm haben beide das glei-
che Problem. Sie sitzen im
Magnetic-Scrolls-Adventure
"Corruption” im Kranken-
haus fest und wissen nicht,
wie sie der Krankenschwe-
ster entkommen kénnen. An-
scheinend sind die guten al-
ten Text-Adventures doch
nicht so einfach tot zu krie-
gen, wenn man sich einmal
die vielen Anfragen ansieht,
die immer noch bei uns ein-
trudeln. Wer also eine prima
Lésung fiir Infocom oder
Magnetic-Scrolls-Spiele an-
zubieten hat, sofort ein-
schicken. vw

<<

Legend of Faerghail

Frank Noe aus Zwei-
briicken hat ein paar Proble-
me im Reich von Faerghail.
Wer kann ihm folgende Fra-
gen beantworten?

— Wie lautet die Antwort
auf die Frage des Feuerele-
mentars im Tempel der Dra-
chendiener, Level 11?

— Wie lautet die Antwort
auf die Frage des Erdelemen-
tars in den Zwergenminen,
Level 1I?

— Wie lautet die Antwort
auf die Frage der Tiir im See-
lenturm des verfallenen
Schlosses, Level 1117

— Wie lautet die Losung,
auf die der Zwergenschmied
im Keller der Zwergenminen
zu warten scheint?

— Wosinddie Schliissel zu
den verschlossenen Tiiren in
der Eifenpyramide, Level IV?

Hat Jemand eine Lésung
fiir diese Probleme? v

Legend of Zelda

Das gute, alte "Legend of
Zelda” wird immer noch mit
Begeisterung gespielt. Auch
Tina Siller aus Lauf ist davon
begeistert. Allerdings hat sie
ein kleines Problem. Sie hat
schon die ganze "Triforce”
beisammen. Das einzige, was
Ihr noch fehlt, sind der rote
Ring, der Herzbehilter und
der silberne Pfeil. Da sie oh-
ne diese wichtigen Dinge
nicht mehr weiterkommt,
hier ihr Hilferuf. Wer kann ihr
weiterhelfen? vw

POKE-ECKE

Ranarama (ST)

Carsten Scholz aus Kiel
weiB, wie Ihr Eure Energie wie-
der auffrischen kénnt. Springt
man von Etage A nach Etage B

und anschlieBend wieder zu-
rick nach Etage B, so sind
nicht nur alle Monster (bis auf
die Rune-Magier) wieder le-
bendig, sondern auch die
Energiefelder und die Monster-
Kill-Felder. Ist man also in
Energienot l&uft man einfach
zum néchsten Teleporter und
springt solange zwischen den
Etagen hin und her, bis der
Energievorrat wieder aufge-
frischt ist. Oft erscheinen eini-
ge Energiefelder in dem Raum,
in den man teleportiert wird.vw

After Burner (ST)

Markus Meister aus Enderby
in Kanada hat einen Tip fiir alle
"After Burner”-Piloten.

Das Spiel mit "Backspace”
anhalten, dann AGES (Sega
rickwérts) eintippen... Man
sollte jetzt ein digitalisiertes
"Hooray" (=Hurra) héren und
von vorne anfangen. Nun
kommt man mit "«" in den vor-
hergehenden Level und mit
"»" in den nachsten.

Das Spiel wieder mit "Back-
space” anhalten und "Thun-
derblade” eintippen. "«" und
"s" funktionieren jetzt auch
und zusétzlich: G = mehr Mis-
siles, T = weniger Missiles, N
= unbegrenzte Leben. vw

Crackdown (ST)

Zu schwer? Kein Problem fiir
Stefan Goblonski aus Neckar-
Gemiind. Nachdem Ihr das
Spiel geladen habt, einfach
"SMURF" eingeben. Wenn lhr
anschlieBend F2 oder F3
driickt, habt Ihr unbegrenzte
Lebensenergie fiir Eure K&dmp-
fer. v

Ivanhoe (ST)

Oliver Detjen aus Brinkum
will Euch das hektische Ritter-
leben etwas erleichtern und
hat eine Cheat fiir "lvanhoe”
ausgeknobelt. Ihr driickt die
Pausen-Taste, anschlieBend
gebtlhr "JCIS THE BEST" ein.
Wenn Ihr jetzt die N-Taste
driickt, kommt lhr einen Level
weiter. Durch Driicken der
Delete-Taste werden alle Mon-
ster auf dem Schirm getitet.
Die Control-Taste totet das
Monster in der Bonusrunde.vw

Impossamole (ST)

Felix Mack aus Gréfelfing
hat ein paar "Cheats” fiir das
Spiel "Impossamole”. In der
High-Score-Liste tippt man
"HEINZ" ein fir dreimal so viel
Kraft bei Tritten und Waffen.
"Oochouch”, damit man auf
Wasser und Stacheln laufen
kann. Gebt Ihr "Commando”
ein, kdnnt Ihr die jeweilige Waf-
fe solange behalten, bis Ihr ei-
ne neue findet. "Lumbajak”
verdoppelt Eure Energieleiste
und "Annfrank” macht das
Spiel schwerer (die Wurmdo-
sen geben weniger Energie).

v

Das Magazin

Andreas Zeilingen aus Bay-
reuth hat die sieben PaBworter
fir alle Jung-Redakteure her-
ausgefunden:

HEIMDAL
TSCHAKO
ATACAMA
NEMESIS
CHANGAI
ZWINGER
CYCLAME vw

Deathtrack
(MS-DOS)

Florian Miiller aus Neckar-
tenzlingen hat einen Tip fiir
PC-Benutzer.

Habt Ihr ein Auto ausge-
wihit, dann solitet lhr Euch
dreiBig der kleinen Caltrops
kaufen und dann das Spiel "re-
starten”. Wenn man nun das-
selbe Auto nimmt, hat man die
Caltrops noch immer (chne
Geld ausgegeben zu haben).

vw

X-Out (Amiga)

Peter Schade aus Hamburg
hat noch eine Berichtigung
zZum bekannten "X-Out” —
Cheat. Wer sich "X-Out” erst
vor kurzem gekauft hat, miiBte
bemerkt haben, daB die Cheats
nicht funktionieren. Hier die
neuste Version: Als erstes
kauft man sich das teuerste
Schiff, dann nimmt man sich
den kieinen grinen Satelliten
und geht damit auf die Credit-
Anzeige. Jetzt driickt man den
Feuerknopf und schon solite
man 500000 Credits erhalten.

v
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Auf diesem Foto seht lhr
Euren neuen Ansprechpart-
ner fiir Videospieltips, -tricks
und cheats — mich. Ihr seid
gerade aus einem bisher
unerforschten  Dungeon-
Komplex zuriickgekehrt?
Habt einem fiesen Welt-
raumschurken kréftig in die
Achillesferse gestochen?
Oder gar eine Schatztruhe,
bis zum Deckel mit Sonder-
waffen und Extraleben ge-
fillt, in Euren Besitz ge-
bracht? Dann helft mit Euren
Tips, Tricks oder Cheats
auch den weniger erfolgrei-
chen Spielern aus der
Klemme. Damit |hr Euch
leichter von schwer erspiel-
ten Taktiken und hart ermo-

gelten PaBwdrtern trennen
kénnt, werden wir fir Video-
spiele einen gesonderten
Tip des Monats vergeben.
Aber denkt dran: Ohne Eu-
re Kontonummer und Bank-
leitzahl kénnen wir weder

Honorare noch das "Tip
des Monats"-Preisgeld
(500 Mark!) auszahlen. Ach
ja, zum Super Grafx-Knil-
ler "Ghosts'n'Ghouls" ha-
be ich selbst noch einen
Cheat: Wenn Ihr aufgefor-
dert werdet, "Run" zu
driicken, betatigt zusétzlich
die Feuertaste| und Ihr ge-
langt in ein wirklich hilfsbe-
reites Mend.

Bis ndchsten Monat und

viel SpaB, Winfried

Kid Icarus
(Nintendo)

Einen Sonderlevel entdeck-
te Alexander Johannes bei
"Kid lcarus”. Interessiert?
Dann gebt nach Einlegen des
Moduls das PaBwort
DANGER 11111
TERROR HORROR
ein. wi

Castlevania
(Nintendo)

René Leither aus Schwechat
zum Thema "Tips, kurz aber
effektiv": Im SchloBhof einfach
iber die Tir springen, nach
rechts weiter laufen und die
jetzt erscheinende Schatztru-
he einsacken. wi

Ordyne (PC-Engine)
Neben einem Nintendo und
einem Mega Drive besitzt Chri-
stian Staab anscheinend auch
noch eine PC-Engine. Sein Tip
zu "Ordyne”: Um in das ver-
steckte Optionsmenii zu ge-
langen, muB man wahrend des
Titelbildes "Run" gedriickt
halten und sechsmal die "Se-
lect"-Taste betétigen. Dann
loslassen, dafiir jedoch gleich-
zeitig Knépfe ""” und "2"
driicken. Jetzt befindet man
sich bereits im Optionsmend.

pLLAY/

Musik, Level und Anzahl der
gewiinschten Leben kbnnen
nun mit "Select" und "Run”
angewahit werden. Das oran-
ge Raumschiff erhalt man, in-
dem man Knopf "1" bis zum
Erscheinen des Wortes “Ka-
na" gedriickt halt. wi

Be Ball (PC-Engine)
Nanu, ein weiblicher PC-En-
gine-Fan? Sandra Ellena er-
spielte eine komplette PaBsco-
deliste fiir Hudsons "Be Ball”.
Als Ergénzung zu den "Be-
Ball”-Tips aus PP 8/90, hier al-
le 50 Levels auf einen Blick.wi

Rambo Il
(Sega Mega Drive)

Schwierigkeiten mit dem
zweiten Level von "Rambo
II"? Hans-Jirgen Grahl aus
Holzwickede entdeckte einen
Geheimgang, mit dem man
den Level vorzeitig verlassen
kann, nachdem die Geiseln be-
freit worden sind. Zuerst befreit
man die beiden Geiseln links,
danach die Geisel rechts oben.
Genau dort an der linken Wand
legt lhr drei Bomben.

Die Wand wird, wie nicht an-
ders zu erwarten, wegge-
sprengt, und Ihr gelangt zum
Exit, ohne Euch lange mit dem
Labyrinth heruméargern zu
miissen. wi

Tiger Heli
(Nintendo)

René Leither, die Zweite: Bei
"Tiger Heli" einfach gleichzei-
tig "A", "B" und "Stant"
driicken, und schon kann ein
Spiel auch nach dem Verlust
aller Leben an gleicher Stelle
fortgesetzt werden. wi

Lord of the Sword
(Sega)

Torsten Wilbert aus Krefeld
hat alle Rétsel, Aufgaben und
Kémpfe des Sega-Moduls
"Lord of the Sword" heil dber-
standen und bietet uns hier sei-
ne Komplettlosung. Here we
go: Zu Beginn von Harfoot
nach Amon reisen, um vom
dort lebenden Zauberer ein
Buch entgegenzunehmen.
Dann weiter zum Ulmo Forest,
wo einem der sprechende
Baum gerne verrdt, daB der
Tree of Marill im Namo Forest

Level Code Level Code Level Code
2 427101 21 553124 40 210357
3 200002 22 655025 4 300340
4 210313 23 057417 42 553151
5 443104 24 320337 43 964052
-] 765005 25 210320 a4 364343
7 167437 26 443131 45 427154
8 230317 27 874032 46 631055
9 320300 28 274323 a7 103467

10 573m 28 517134 48 344347

1 944012 30 701035 49 274370

12 344303 31 013407 End-  B10062

13 407114 32 254323 gegner

14 611015 33 344350

15 123427 34 407141

16 364307 35 920042

17 254330 36 230353

18 537121 7 463144

19 830022 38 745045

20 300333 a8 147477

PS

steht. Diesen bekéampftund be-
siegt man, und schon kann die
erste der drei Hauptaufgaben
des Spiels als erfilllt betrachtet
werden. Daraufhin reist man
von Pharazon nach Ithile, wo
der Biirgermeister des Ortes
den Spieler (iber zwei kampfiu-
stige Sumpfgeister des Cram
Bogs aufklart. Hat man diese
vernichtet, erhélt man zur Be-
lohnung in Ithile den Bow of
Bravery. Jetzt wird es Zeit,
nach Amon zuriickzukehren.
Von dort weiter nach Dwarle,
wo man vom Verschwinden der
Tochter des Biirgermeisters
von Lindau erfahren wird.
Weitere Informationen sam-
melt man am besten direkt in
Lindau: Die Piraten der Falas
werden fir das Verschwinden
des Méadchens verantwortlich
gemacht. Hat man diese ge-
funden, besiegt und so das
Tochterlein befreit, sollte man
sich schleunigst auf den Weg
ins Elder Castle machen, um
dort gegen finfweitere Gegner
anzutreten. Nach diesem
Kampf kassiert man dann erst
einmal ein paar Kréuter als Be-
lohnung ein; diese werden sich
spéterim Kampf gegen die Sta-
tues of Evil als sehr niitzlich er-
weisen. Nach Dwarle zuriick-
gekehrt, erfdhrt man, daB Mt.
Morgos mit dem Berg des Feu-
ers identisch ist. Dann zum
dritten Male nach Amon: Dort
wird man {iber die Existenz ei-
nes Weges von Pharazon in die
Balale Berge aufgeklart. In
Pharazon sollte man zuerst
das Haus mit der offenen Tiir
betreten, um eine geheime
Treppe zum Erscheinen zu
bringen. Den gewiesenen Weg
bis zum Wegweiser folgen,
dann dem linken der drei Wege
folgen. Bald hat man das Hoh-
lenlabyrinth des Dark Suma er-
reicht. Dark Suma, der sich in
den hintersten Winkel seiner
"Behausung” zuriickgezogen
hat, muB natirlich besiegt wer-
den, damit auch die zweite Auf-
gabe erfilllt ist. Danach kann
man dann wieder nach Dwarle
zurlickkehren, um dort den Auf-
trag, die Monster des Mt. Mor-
gos zu besiegen, entgegenzu-
nehmen. Vernichtet man diese
Kreaturen, zerstort man damit
auch gleichzeitig das Buch.
Ein erneuter Besuch in
Dwarle enthiillt, daB Shagart
die Wiederherstellung von Ra
Goan plant. Jetzt sollte man
sich erst einmal nach Amon
aufmachen, um dort das Luna
Sword als verdiente Beloh-
nung fir die Vernichtung des
Buches in 'Empfang zu neh-
men. Jetzt muB man sich ei-
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gentlich nur noch zwei wichti-
ge Informationen beschaffen:
[n Pharazon wird man vor einer
groBen Anzahl bdsartiger Krea-
turen gewarnt, die in Shagart
eingetroffen sind, in Lindon er-
féhrt man von der Tochter des
Birgermeisters, daB es zwi-
schen Dwarle und Shagart ei-
ne Abkiirzung gibt. Das ent-
scheidende Gefecht findet
dann in einem Labyrinth in
Shagart statt. Das Labyrinth, in
dem (brigens auch der Foe
Slayer Arrow (man beachte
den Namen) befindet, ist im In-
neren des gerade gedffneten
Hauses, am Ende erwartet ei-
nen dann Ra Goan selbst. Hil-
festellung fir den Kampf ge-
gen diesen Bosewicht: Der
Kopf ist Ra Goans schwache
Stelle. Mit Ra Goan vernichtet
man {brigens gleichzeitig
auch die Statues of Evil (dritte
Aufgabel), den Weg zum Mt.
Ozgul kann man sich also ge-
trost sparen.

Bleibt eigentlich nur noch
ein kleiner Spaziergang zum
Varlin Castle, wo man dann
auch prompt zum Konig ge-
krént wird. Congratulations!
Ach, ja: Torsten machte uns

noch auf den "Buchdieb” auf-
merksam: Wird dieser nicht so-
fort, nachdem er das Buch ge-
stohlen hat, vom Spieler dafiir
bestraft, das heit um minde-
stens einen Kopf kiirzer ge-
macht, kann man die Konigs-
krone gleich vergessen. Ein
Reset ist alles, was dann fiir
den Spieler noch zu tun ist. wi

Die ersten beiden Dungeons des
"Zelda"-Clones "Neutopia”

Neutopia
(PC-Engine)

Jetzt miiBte Neutopia wirk-
lich fiir jeden zu knacken sein.
Alle acht Dungeons dieses PC-
Engine-Spiels kartographierte
fiir uns Klaus Dersam aus Han-
nover. wi

SEGA MEGA DRIVE

Die newe 16 Bit Konsole mit mehr als 25 Modulen

Mega Drive mit Snslul DS 3490,
oh

65 2990,
Mega Drive mit Spiel nach ihrer Wahl 65 3800,-
Spiele

PC Engine Super Grafx

Erfeben Sie die neue Engine noch schneller
Super Gratx mit Spiel “BATTLE ACE™ 65 4400,
Super Grafx Spiel ab 05 990

Mega Drive schon ab 65 580,
NEC PC ENGINE SNK NEO GEO
Mehr ais 70 Spisie agemd Dia Super-Konsole mit 100 % Automaten-Graphik.
PCEnlnarhrrSwm 23?2332, Man mu@ Sie einfach schon gesehen haben
ne Sl
PO Enqlne rnltsmctnach Inrer Wah! 653790,  NED GEO KONSOLE 05 8950,-
PC Engine Spiele schonab 65 399  NEO GED SPIELE ab &6 3960,-
ACHTUNG! NEU in OSTEHBEICH!H
Verleih von und Vi
An- und Verkauf von gebrauchten Kunsormré.p.elen
Annenstrafie 18
STEIRERFUNK s
Telefon 0316/918968
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die Software Fuer den riechrigen Drive
MNur Versand ein Ladenverkauf
AMIGA—SEGA
ADED 73,00 | Hameerfist 63,00 Pweeuuesl 2 73,00
Archipelagos 26,00 | Harley Davidson T3 m| Pool of Radiance 63,00
Balance of Power 19,00 | Heroes of the Lance 66,00 Populous 86,00
Bard's Taie | 32,00 | Hillstar ot. 66,00 | Powsrmonger 66,00
Bard's Tale I) 60,00 | Hitchhikers Guide 4500|Pm|oct,4e 66,00
Bloodwych 163,00 | Hount of Shadow 86,00 | Questron 2 53.00
Bomb Jack 32,00 | Imy 66.00| Red Storm Rising 66.00
Boulderdash Comstr. Kit 26,00 | Indlana Jones 3~ Adv. 55,00 | Resolution 101 63,00
Bundesliga Manager 5300 | fron Lord 66,00 | Rodwar 2000 26,00
Carmen Santiaga 64,00 | Jeanne D'Arc 46,00 Space Ouest 3 £0,00
Castle Master 56,00 | Jumping Jack Sen 51,00 Space Rouge 73.00
Champions of Krynn 66,00 | Kampigruppe 39,00 Speedball 26,00
Chaos strikes back 63,00 | Khakan 168,00 | Supar 'hhndemw 32,00
Chiuck Yeager's | Kickoft 2 160,00 | Sword of Arag T3.00
AFTVZO 66,00 | Kind of Magic 2 50,00 | Swords of Yu\nll;hl DA 66 w
Cin & Gribbage 73.00 Kmns Ouest 4 73,00 | Tatris
Codonel's Request 83,00 48,00 | The President is missing BD m
Conqueror 68,00 I.GM Spiel 46,00 | Their finest hour 73,00
Cnnnues‘ml Cameiot 93,00 | Legend of Fairghall 73,00 | Theme Park Mystery 63,00
53,00 | Leisure Suit Larry 3 94,00 Time & Magic 2600
Dw Wu2 63,00 | Little Compater People 19,00 | Turn it 46,00
Demons Winter 60,00 | Loom 73,00 | Turrican 53,00
Dragon Wars 66,00 | Lost Dutchmans Mine 53,00 | Two to one 46,00
Dungeon Master di. 63,00 | Lurking Hormor .00 | Uttima 3 46,00
Dungeon Quest 63.00 | Midwinter 66,00 | URima 4 63,00
Elite 66,00 | Might & Magic 2 73,001 Uitima 5 73,00
Emerald Mine 3 Pral 26,00 | Millenium 2.2 32,00 | Urireal T3.00
Fasry Tale 53,00 | Neuromancer 60,00 | Viermear 53,00
Fire & Brimstone 66,00°| Ol Imperium 53,00 Wall Street Wizard 53,00
Flintstones lel)ni Omega ?:Hn War in middle earth 53,00
Fred 66,00 | Pirales 00 | Zombi 66,00
Halls of Montezuma 66,00 | Player Manager 53001 702 73,00
SEGA Master System 259, SEGA Mega Drive 456,-
NEUERSCHEINUNGEN AUF ANFRAGE!

Krieg um dic Kronz =
8 war sinmal zu einer Zeit, als der Mensch
noch nicht die uneingeschriinkte 4

Vorherrschaft Uber die Erde innehatte.

Das Land wurde von den grausamen

Trollen beherrschi. Zu jener Zeit kamen

die Menschen Uberein, dab ein Kbnig aus_|_

Ihrer Mitte erkoren werden milsse. Dieser

sie dann vereint gegen die Trolle fUhrent

antasy - Str L

. stnrlwr Computergegner
= Anspruchsvolle Grafik

Al : C4/00801

«Steuverung lber Joystick Preis: DM 49,--

Lieferung gegen Vorauskasse-Bel Nachnahme zuzlgl. 7-DM NN-Gebihe

17-4755 ¢

Teleton: ~Werktags von 10.00-17.00- F 0230112647
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RUFEN SIE AN,WIR HABEN
WAS SIE WOLLEN!

HSC HARD'n SOFT GMBH
HOMBERGER STRASSE 72
4130 MOERS
TEL: 02841/170150
FAX: 02841/170159
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Tatsujin
(Sega Mega Drive)
Lassen wir noch einmal den
Sprengstoffexperten  Hans-
Jirgen Grahl zu Wort kommen.
Er hat eine Maglichkeit gefun-
den, jeden der Endgegner mit
nur einer Bombe zu zerstoren.
Bombe schmeiBen, Pause-
Button driicken, 3 Sekunden
warten, zweimal Start driicken.
Das Spielchen wiederholt
man, bis der Gegner den Geist
aufglbt wi

Down Load
(PC-Engine)

Daniel Ebenhoch aus Rema-
gen UberlieB uns schon jetzt ei-
ne Liste mit Codes zur direkten
Levelanwabhl fiir das neue PC-

Engine-Spiel "Down Load".
Hier ist sie: wi
Level Code
2 T43000FSOL
3 54FGCOFJ74
4 kein eigener Code »
5 OBKM34FSKJ
L] OSPGF4FBH4

Fi ial
(Garn By

Elen Chan von E C Electro-
nics in Miinchen hat die PaB-
widrter fir die Level 11 bis 26
des Game Boy-Spiels um den
niedlichen "Flappy” einge-
spielt, Mario Klier aus Stadl-
Paura lieferte wenige Tage spa-
ter weitere elf Codes. wi

Level

11 180D

12 AADD
13 ABOS
14 ABGS
15 ACO2
16 ABKE
17 AEC2

Code

21 AGO3
22 Alo3
23 AJOB
24 AJGF
25 AJOD
26 AKDO

31 ADO1
32 AQO1
33 AR09
34 ARGD
35 ARO3
36 AS06
27 AMOO 37 AUOB
18 AFOA 28 ANO8 38 AVOE
19 AFGE 29 ANGC 39 AVG2
20 AFDC 30 ANO2

Final Blow
(Mega Drive)

Sascha Braun aus Dudwei-
ler verriet uns den uitimativen
Continue-Trick fiir Taitos Bild-
schirmpriigelei "Final Blow™:
Erscheint das verhaBte Game
Over auf dem Bildschirm, ein-
fach A-Button und Joypad

nach oben driicken, dazu jetzt
noch Starttaste betdtigen und
der schon verlorene Kampf
kann fortgesetzt werden. wi

Alf (Sega)

Marc Stein aus Olpe lieB uns
noch folgenden Minitip fir
"AIf" auf dem Master System
zukommen: Geht in die Kiiche,
nehmt dort die Salami, dann
die Katze. Geht danach ins Kin-
derzimmer, "paused” das
Spiel und driickt dann die
Knopfe "1" und "2" sowie
gleichzeitig das Joypad nach
links oben. wi

Puzzle Road
(Gamehoy)

Und nochmal PaBwbrter:
Folgende Liste, die die ersten
19 Levels des Griibelspiels
"Puzzle Road" abhandelt, ver-
danken wir Jérg Balle aus
Hamburg. Wie sieht's mit den
restlichen PaBwortern aus? wi

Level Code
2 SHMT
8 HAIA
4 IRCG
5 NUHO
6 OSIN
7 BUNO
8 ucou
9 RIKR

10 ETUA

1 DENY

12 ONOU

13 IASU

14 RTHC

15 OSIH

16 NUNI

17 IKOI

18 IBD

19 DTUE

Splatterhouse
Engine)

Von Werwdlfen in Stiicke ge-
rissen, von Zombies erschla-
gen? Schluf damit. Daniel und
Stefan lliger prasentieren hier
eine komplette Fihrung durch
das "Splatterhouse” sowie ei-
ne kurze Beschreibung aller
Monster und Mutanten, inklu-
siv ihrer Angriffstaktiken und
Schwachstellen (harhar). Auf
jeden Fall ist dieser Hollentrip
nichts fir schwache Nerven!

Der erste Level des "Splatter-
house” bietet typische Geister-
bahnstandards: Zombies, die
unserem Helden stur entge-
genlaufen, jedoch mit einem
einzigen Schlag mit der Holz-

w0 LU



latte ausgeschaltet werden
kbnnen, Flederméuse, die in
jeder erdenklichen Héhe durch
die Génge flattern und so die
Ausnutzung des gesamten
Schlagrepertoires  erfordern,
sowie Schleimspeier, deren
Auswurf (wlirg) man am besten
uberspringt (16st sich nach ge-
wisser Zeit auf). Nach dem
zweiten Schleimspeier auf den
hydraulischen Zacken achten,
diesen jedoch nicht {ibersprin-
gen!

Ach ja, da waren noch die
beiden freundlichen Herren,
die nach ihrem Tod (zwei Tref-
fer) den Angriff durch ihre Kop-
fe fortfiihren... Also ein paar
Schritte zuriickweichen und
dem Kopf auch noch eins ver-
passen. Der ganze Level endet
dann mit einem GroBangriff
fliegender Wiirmer (oder mu-
tierter Blutegel?), den man am
ehesten in der Mitte des Bild-
schirms iiberlebt. Logisch, daB
man nicht vergessen sollte, in
alle Richtungen auszuteilen.
Achtung vor dem Wurm, der
am Ende des Gemetzels den
Kérper des Gehéngten verlaft,
um als letztes Monster des Le-
vels einen Angriff den Spieler.

Im zweiten Level geht’s dann
um einiges feuchter zu. Am be-
sten halt man sich immer eini-
germaBen in der Mitte des Bild-
schirms auf und macht reich-
lich Gebrauch von den Extra-
waffen. Unter den Gegnern be-
finden sich neben den
Schleimspeiern und der Kanal-
variante unserer Zombiefreun-
de, die leider diesmal ihr "Le-
ben" erst nach dem zweiten
Treffer aushauchen, auch
schwimmende Morgensterne
und einige Wassermonster.
Die blitzartig auftauchenden
Wassermonster mit einem
Schlag téten, die Morgenster-
ne lberspringen. Den bevor-
stehenden Angriff der Ge-
héngten erkennt man an den

ffnungen in der Decke. Also
maglichst vor das jeweilige
Loch stellen und die Kérper auf
halbem Wege mit einem gut
gezielten Schlag abfangen.
Die angriffslustigen Einrich-
tungsstiicke stellen den End-
gegner des zweiten Levels dar.
Bis zu dem Zeitpunkt, wenn
der Stuhl "aktiv’ wird, am
rechten Bildschirmrand blei-
ben, dann im Sprungrhythmus
mitspringen und immer wieder
zuschlagen (fiinf Treffer). Dann
wieder nach rechts gehen und
das Messer je nach Hohe mit
Schlag oder FuBtritt abwehren.
Das heranfliegende Bild fangt
man am besten in der Mitte des
Bildschirms ab, die Flugbahn

mom
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ist jedoch (leider) nicht bere-
chenbar. Danach ist der Angriff
beendet und der bdsartige Pol-
tergeist macht einen Abflug
durchs Fenster. Trotzdem solite
man auf den unsicher hingen-
den Kronleuchter achten. Im
dritten Level hat man sich ne-
ben schon bekannten Mon-
stern auch erstmalig gegen
Werwilfe zu verteidigen. Diese
springen unseren Helden an,
kinnen aber mit gezielten FuB-
tritten ins Jenseits beférdert
werden. Finden sie neben Rick
auch einen niedergestreckten
Zombie vor, machen sie sich
erstmal liber dessen Uberreste
her und verschonen dabei un-
seren Helden. Ausweichen
solite man aber auf jeden Fall
den Irrlichtern bei der Briicke,
da man sonst von einer Rie-
senpranke in eine dem zweiten
Level nicht ganz unéhnliche
Wasserwelt gezogen wird. Die
Schrotflinte ist dann in jedem
Fall verloren. Generell solite
man in diesem Level die Flinte
nicht zu oft einsetzen und die
Munition fiir den Endgegner
sparen. Diesen "Mad Chain-
saw Massacre-Man" pumpt
man mit Schrot voll, um ihm
dann (falls die Munition wirk-
lich nicht ausreichen solite) mit
dem "Grétsch"-Schlag
(Sprung in eine Richtung, Pad
dann nach schréig unten sowie
beide Knopfe driicken) den
Rest zu geben.

Jetzt schnell weiter zum vier-
ten Level. Natiirlich wieder
massenweise Zombies und
Fledermause, dazu haufen-
weise Schleim, auf den hier je-
doch nicht weiter eingegangen
werden soll. Zwei Treffer und
der Fall ist erledigt. Schwieri-
ger ist es da schon, Ricks eige-
nen Spiegelbildern beizukom-
men. Diese verstecken sich im
5., 9. und 16. Spiegel. Ein
Faustschlag und ein nachge-
reichter Sprungkick zur Begri-
Bung der fixen Kerle sowie ein
dritter Treffer miiBte geniigen...
Eine Warnung noch vor den
Lochern im Boden, die einem
wieder einem Wirmerangriff
aussetzen. SchlieBlich der
Endgegner, der diesmal Rick
in Form eines Untotenkreuzes
nach dem Leben trachtet. Die-
sem Kreuz folgt man, bis es
sich umdreht. Dann zieht man
sich in eine Ecke zuriick (ca. 2
Zentimeter vom  Bildschirm-
rand entfernt) und 148t die Axt
sprechen.

Als vollkommen Gberlaufen
stellt sich dann Level 5 heraus:
Alle bisherigen Monster sowie
eine ganze Reihe von neuen
Gegnern starten hier eine wil-
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de Jagd auf unseren armen
Rick. Die mit Totenkbpfen um
sich schmeiBenden Banshees
holt man am besten mit einem
Sprungkick aus der Luft, die
schwebenden und hipfenden
Hénde boxt man aus der Luft,
wenn sie sich wieder auf einem
Sprung in die Héhe befinden.
Bdse Fallen sind die an der
Wand aufgehéngten Bilder, in
denen es sich scheinbar je-
weils ein Geist gemiitlich ge-
macht hat. Vorbeilaufen, dann
schnell umdrehen und mit et-
was Gliick kann man diesen
Geist noch beim Verlassen sei-
nes Bildes die Faust "spiiren”
lassen. Der idealer Weg: Es
empfiehlt sich, die Leiter hinter
den Handen nach unten zu
steigen, die Wassermonster
niederzukdmpfen und die
néchste Leiter nach unten zu
nehmen. Darauf muB man ge-
gen den "Boogey-Man” antre-
ten. Diesen geht man am be-
sten (nachdem man den ersten
Zombie erschlagen hat) mit ei-
nem Sprungkick an. Er wird
daraufhin versuchen, sich in
die linke Ecke des Bildschirms
zu verziehen. Auf jeden Fall ab-
fangen, da er sonst unverziig-
lich mit dem Wiederbeleben
von Zombies beginnen wird.

ey-Man” wird sich,
nachdem er hoffentlich wieder
Ricks Faust zu spiiren bekom-
men hat, jetzt auf den Weg in
die rechte Ecke machen... Das
Hin- und Hergelaufe muB lei-
der bis zum Tod des Gegners
fortgesetzt werden. Nach die-
sem Zwischenspiel setzt man,
alles niederkdmpfend, seinen
Weg nach unten fort. Zum End-
gegner des Levels diesmal nur
soviel: Er besitzt zwei Leben.
AuBerdem wird Rick noch vor
Ende des fiinften Levels die
Gnade zuteil, einen Blick auf
seine Freundin werfen zu dir-
fen.

Widerliche Blaschen, die
ebenso abstoBende Mini-Mon-
ster beherbergen, machen
Rick den sechsten Level zur
Hélle. Generell sollte man ver-
suchen, diese Blasen mit ei-
nem Flugkick abzufangen, be-
vor sie den Boden erreichen.
Klappt das einmal nicht, sofort
den Boden mit einem FuBfeger
von Mini-Monstern sdubern.
Unnitig zu sagen, daB es diese
kleinen Ungetiime ebentalls
auf Ricks Lebensenergie ab-
gesehen haben. Das Herz
(Endgegner des Levels) solite
man solange mit allen zur Ver-
fugung stehenden Mitteln at-
tackieren, bis ihm die schon
bekannten Bldaschen entstei-
gen. Diesmal ist besonders

wichtig, keine der Blasen auf
den Boden gelangen zu las-
sen. Hat man sich gegen alle
Blasen bzw. Monster erfolg-
reich zur Wehr gesetzt, kann
man sich wieder dem Herz wid-
men. Hat man dieses auch ver-
nichtet, steht einem “nur”
noch der siebte und letzte Le-
vel bevor...

Brennende Baumstimme
und Feuermenschen, beide
von der unzerstorbaren Sorte,
milssen (bersprungen wer-
den. Besonders gemein sind
hierbei eine Zweier- sowie eine
Dreierkombination von Baum-
stdmmen. Letztere rollen je-
doch, sobald man sich ihnen
langsam nahert, einzeln an.
SchlieBlich das Finale: Der
Endgegner, der sich, von Rick
erweckt, daran macht sein
Grab zu verlassen, entpuppt
sich dabei als nicht gerade
kilein. Sein unansehnliches
Haupt taucht als erstes aus
dem Grabe auf. Darauf ein-
schlagen und dabei auf die
Erdteile achten, die durch die
Auferstehung des Bosewichts
emporwirbeln. Der Kopf wird
sich nach diesem ersten
Schlagabtausch wieder zu-
rickziehen. Dafiir muB sich
Rick jetzt gegen die beiden rie-
sigen Pranken des Monsters
verteidigen. Die linke wird zu-
erst nach Rick greifen, wenig
spéter die rechte, Beide soliten
jedoch hart angegangen wer-
den. Danach wird der Kopf ein
zweites Mal (an einer anderen
Stelle) auftauchen. Danach
wieder die beiden "Hande"”
usw. usw. SchiieBlich wird der
Augenblick gekommen sein,
an dem sich nur noch einer der
beiden Kontrahenten auf dem
Schlachtfeld befindet...

Gut, auf den Abspann mu8
hoffentlich nicht noch extra
eingegangen werden, und so
bleibt nur noch viel Gliick und
angenehme Méachte zu wiin-
schen. Ach ja: Hals- und Bein-
bruch! wi

Shinobi (PC-Engine)
Netter, kleiner Bonus fiir die
Pazifisten unter den Video-
spielern: Wer es tatsdchlich
schaffen solite, den ersten Le-
vel zu lberleben, ohne einen
einzigen Gegner zu toten, er-
hélt dafir satte 20000 Punkte
sowie zwei Extraleben. Das
meinen zumindest Daniel und
Stefan lliger aus Résrath, die
ansonsten weniger zimperlich
mit ihren Sprites umgehen
(siehe "Splatterhouse”-Tips).
wi
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n dieser Rubrik der Power-

Tips libersetzen wir exklusiv
fiir Euch die "Clue Books". Die-
se Clue Books sind Ldsungs-
biicher, die von den Spieleher-
stellern zu besonderen Pro-
grammen herausgebracht
werden. In der Regel gibt es
diese Biichlein fiir Rollenspie-
le und Adventures.

Normalerweise kosten die
Clue Books ein Heidengeld
und sind zudem in englisch ge-
schrieben.

Heute startet nun der dritte
Teil der ratselhaften Mysterien
des Rollenspiels Might & Ma-
gic II. Im letzten Teil der Clue-
Book-Ubersetzung dieses Rol-
lenspielkniillers gibt's dann ei-
nen besonderen Leckerbis-
sen. Alle Gegenstinde und
Monster werden in einer famo-
sen Tabelle haarklein erklért.
Bevor wir aber alle Geheimnis-
se der Gegenstdnde und Mon-
ster von Might & Magic |l ent-
hiillen, gibt's erstmal feine Kar-
ten und Beschreibungen aller
Stédte und tiefen Dungeons im
Lande Cron. Eine Liste mit
Fundorten wvon NPCs darf
ebensowenig fehlen wie Kniffe,
um alle Zauberspriiche auf ein-
mal zu lernen oder seine Party
nachhaltig zu verbessern.

mh/vw

Corak's Cavern

Diese Hohle war einst Wohn-
sitz und Arbeilsstitte des
méchtigen Corak; jetzt ist sie
seine letzte Ruhestéatte. Hier
sammelten sich die finstersten
aller Untoten, die das ehemals

Die Ratsel des Fan-
tasy-Rollenspiels

Might & Magic Il sind von

nun an kein Geheimnis

mehr: Hier ist der dritte Teil

des frisch iibersetzten Clue

Books.

Might
& Magicll

so wunderbare Laboratorium
in eine heruntergekommene

Heimstatt ruheloser Geister
verwandelten.

Abenteurer bendtigen einen
PaB, um die letzte Ruhestitte

Coraks zu besichtigen, und nur

Geistlichen ist es gestattet, sei-
nen Leichnam zu sehen. Nur
dertapfere Lloyd, einer von Co-
raks Gefahrten, bleibt in der
Hadhle verborgen, um sein Wis-
sen an die weiterzugeben, die
gewillt sind zu lernen.

E BOOK

Square Lake Cavern

MNur wenig ist iiber diese Re-
gion bekannt. Geriichte (ber
endlose Korridore und ddmoni-
sche Wichter des Konigs ma-
chen die Runde im Lande
Cron. Dies ist ein Platz des ab-
solut Bésen und sollte von al-
len gemieden werden, die
nicht im Besitz héchster Kraft
und Macht sind.
Ice Cavern

Diese verlassene Héhle ist
Zuflucht fir verzweifelte, ab-
triinnige Monster, die vor der
beiBenden Kilte der Tundra
und dem Arm des Gesetzes flo-
hen. Sie nutzen die Héhle als
einen Stlitzpunkt, von dem aus
sie Uberfélle auf benachbarte
Gegenden organisieren. lhre
reichhaltige Beute wird hier ge-
lagert und scharfstens be-
wacht. Es wird gemunkelt, daB
ein Besuch der Eishéhlen der
Férderung des Charakters
dienlich ist.
Sarakin's Mine

Diese verlassene Mine war
in l&ngst vergangenen Zeiten
eine unglaublich reiche Gold-
quelle. Als die Jahre vergin-
gen, befaBte sich ihr Besitzer,
Sarakin, mehr und mehr mit
seinem fortschreitenden Al-
tern; wurde auf der verzweifel-
ten Suche nach einem Gegen-
mittel schlieBlich wahnsinnig
und starb. Sein béser Geist
sucht noch heute die verfalle-
nen Schéchte heim.
Murray's Cavern

Hier betreibt Murray, ein zur
Ruhe gekommener Abenteu-
rer, sein Freizeitimperium. Mur-
ray verfligt iber ausgezeichne-

— :
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Corak’s Cavern: Grab und letzte Ruhestatte von Corak

VAV

Square Lake Cavern: Hichste Vorsicht ist geboten
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Q Town door

h Wall
‘- Secret Passage

h Barrier

te Informationskanale und halt
zahlreiche Hinweise fir die
Truppe bereit, die gewitzt ge-
nugist, sie zu entdecken. Er hat

freundlich gesonnenen Aben-
teurern vieles zu bieten: Seine
Zaubertrdanke "Power Oil" und
"Gooly Juice” sind vielleicht
die wirksamsten im heutigen
Cron. Aber seid gewarnt: Je-
den Dieb bestraft er ohne Mit-
leid.
Druid’s Point Cavern
Urspringlich errichtet als
ein Zentrum zur Erforschung
der Naturkréfte, ist dieser einst-
mals stolze Platz nun von sich
bekdmpfenden Parteien aufge-
spalten. Jinger von Feuer,
Wasser, Luft und Erde wurden
von dem Herrn der Elemente

TR S
9 10 11
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Sarakin's Mine: Gold in Hiille und

Fiille
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Murray's Cavern: ein Platz fiir mide Helden Druid’s Point Cavern: Druiden warten auf Eure Hilfe

von ihrem urspriinglichen Stu-
dium abgebracht und zum
Krieg angestachelt. Ober-
haupt dieses neuen Ordens ist
Horvath, ein mutierter Mensch.
Ein ehrwirdiger Druide, die

letzte Hoffnung der alten Gar-
de, wird jeden reich belohnen,
der ihm hilft, die Ordnung in
seinem Reich wiederherzu-
stellen.

Forbidden Forest Cavern
Dieser frither unberiihrte
Wald ist nun eine Bastion des
Bdsen. Eine grauenhafte Ar-
mee, angefithrt von zwei Dra-
chen, filhrt ihre Vernichtungs-

feldziige von dieser Hihle aus.
Der Drachenfilhrer — der
Uberlieferung nach ein Eisdra-
che — soll von den Geschwo-
renen von Mount Fairview zum
Tode verurteilt worden sein: ei-
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E-Swat 99,-
Ghostbusters™ 9,-
Phelios* 99, -
Rastan Saga 11 9,-
ten Hyooh* 99,-
Monaco GPr* 9,-
Thunderforce 111+ 99, -~
u.v.a.
GAMEBOY
Batman** 59, -
Castlevania™ 59,-
Double Dragon II** 59,-
Nemes js*r 49,-
Pipe Oream** 59,-
Puzz Jeboy*™* 49,-
Puzznic*** 59,
Teenage Mutant Ninja Turtles 59 -
SNK NEO GEO
NEO GEO Kansole B49, -
Memory Card 79,-
Controller 179, -
Baseball 4439, -
1r 549,
Magician Lord 448, -
9¢5mbat 449, -
Riding Hero 549, -

/GALAXY')

COMING SOON

TO A PLANET
NEAR YOU

Avenger PC Engine CD
Axis Sega Drive
Batman Engine

B.A.T Atar{ ST/Amiga
Battle Command IBM/Atari STirmiga
BSS .!am Seymour .mrl 5T/hatiga
Budokal Hega Drive
Chuck Toenurs AT mn Smﬂg

Darfus PC Engine
Die Hard PC Engine
F1 Circus PC Eunhne

F19 Stealth Fighter Amiga
Falcon M.-Disc I1 Atari S‘(}Alm
Fiight of the Intr, 99,-

Hellf ire Mega/PC Engine
Int. Somer Chall. Atari ST/Amfga
Insector X Hega Orive
Klax Sega Mega/PC Engine
Hoomwa Tker Sega Mega Orive
Popu Tous Hega Drive
Rabio Lepus PC Engine
Ringside Angel  Sega Mega Drive
S1lent Service II 99,- IBN
Quest IV IBM
Strider Sega Mepga Drive
Thefr Finest Hour.  79,-Atari ST
UTtima ¥ 89,-. Amiga
Varis 111 PC Engine CD
Wings 719,- Aaiga
C64 DISK
Adidas Championship 45, -
Atomix 39,
Boxing Manager 45,-
wrack Down 45,-
Die Hard 55, -
E-Hotfon 45, -
F-16 Combat P1lot 55,-
Footballman, Worldeup Ed. 45, -
Int. 30 Tennis*** 45, -
Italy 1990 55, -
Kick Off II 45, -
Manchester UTD. 45, -
Might & lllgll: 11 55,-
Secret of Silver Blade*™ 75,-
Sk1 or Die* 45,-
Space Rogus* 59,-
Starf1ight* 49,-
Tie Break* 45, -
Turrican 45,-
Vendetta® H,-
u.v.a.
C64 SUPER STARS
Bards Tale J11** 59,-
Champions of Krynn**= 75,-
Curse of the Azure Bonds*** 75,
Dragon Wars*e+ 49,
Gunship** 55, -
Microprose Soccer** 55, -
Pool of Radiance* 69,-
S{lent Service* 55,-
Stealth Fighter* 55,-
Ultima yoee 75.-

ATARI ST
SUPER STARS

Chaos strikes back**+
Dragonf Lights+=

Dungeon Haster***

Ellyn Hunm Int, Soccer***

F-15 Falcon™**

F-16 Falcon Missfon Disc**
F-19 Stealth Fighter®
F-29 Retaliator**

Imper fus*

mpar:
Indiana Jones Adv.***
Int. 30 Tennis*

Kick Off IT**+

Last Ninjs I1**
Popolous™**

Popolous Data Disc***
Rings of Medusa***
Stm City™

Ultima Yo+

u.v.a.

ATARI ST

A1l Time Favourites
Atomix

Bomber Missfon Disc
Castle Haster

Chrol st 11
Crack

DamocTas*

E-Motion

Fire k Brimstone*
Footballman, Hm"lduln Ed.
Ghost*n Gobiin

Gold of the Mk&u‘
Hammerf st

Impossamole

Italy 1990

Kalahaan

Klax*

Leisuresuit Larry I11*
Projectyle

World Cup 1990
uv.a.

ALD Tank Ki1lers*
Bad Blood**

ac:mt:riumm Ml:' i
nturion Emporer of Rome’
Champions of Ki

Conquest of Camelot**
Dragon Strike

Gunboat

Heroes Quest™*

Indiana Jones Adventure***
Last Ninja II**

Legend of Faerghatlve*
LI Attack Chopper***

Looar**
Might & Magic II*
Popolous™**

Popolous Data Disc***

Raiiroad Tycoon***
Resolution 101

89,-

Revolution

Rings of Medusa***
Secret of Silver Blade*
Sim City™*

Their finest Hour***
Thunderstr tke

Tiebresk

Ultima vI*==

Wolfpack*

u.v.a.
ADLIB Sound Card

AMIGA

SUPER STARS
Budokan** .y
St

Dragonf Hght**
Dungeon Haster 1MB***

Emlyn Huulm Int. Soccar*v* 25 -

F-l6 Falcon***

79,-
F-16 Falcon Mission Disc*** 59,-
T

F-20 Retaliator**
Imper lum**

Indiana Jones Adv.***
int, 30 Tennis**
Kaiser*

Kick Off Ii==*

Last Ninja 1I**
Legend of Faerghail®
Loow**

Plrltu“"

Player
PopoTous***
Popolous Date Disc***
Rings of ‘Hedusa***
Sim City™
Their finest Hour®*
TV Sports Basketball**

AMIGA

Apprentice
Chrono Quest I1
Codename Iceman*

est of Camelot*
F1{mbos Quest
Flood

Ghost*n Goblins*

Klax**

Leisuresuit Larry I11*
L1n. Hus Challenge
Hanchester UTD.

Might & Magic II*
Plague

Projectyle

Resolution 101*

Red Storm Rising

Sword of Aragon**
Tennis Cup*=

Teenage Mutant Ninja Turtles
Thunderstrike

Tie Break*™

Triad AI1***

Turr can*

Unreal®

Venus Fly Trap

u.v.a.

EFFSBB0REFBEEREREE2E

A
s

79,

3

az;zs:

Bemerkung: 1-3 Sterne (*), diese Spiele gefallen unseren Stargamblern Freddy, Roland, Thosas, Udo und Wolfgang besanders gut.

Versandbed ingungen: Bei Pn‘slhm&frm bitte frankierten und adressierten Briefumschlag betlegen. Versand per Nachnahme oder Vorkasse

(Inland), Auslandsb

1lungen nur gegen Vorkasse plus 10,- DM Versandkosten.

Versandzentrale und Laden: U-Bahn Haltestelle Harras, Ausgang Albert-Rosshaupter-Strage, ca. 100m

Ebenfalls S-Bahn / Tram-Bahn / Bus-Haltestelle Harras
Versandanschrift: Albert-Rosshaupter-Str. 23, 8000 Miinchen 70, Héndleranfragen erwiinscht
Telefon : (089) 760 51 51, Telefax : (089) 769 80 24

\naq / 7605151 /
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Forbidden Forest Cavern: eine Bastion des Bdsen

8 6 10 11 12 13 14 16

5,8 10 11 12 13 14 15

Dawn’s Mist Cavern: ein Hotel fiir Monster

ne Mission, die besonders fiir
Paladine interessant sein drf-
te. Ein weiser Rat: Bleibe die-
sem Ort fern, wenn Du nicht
selbstmérderische Absichten
hegst, diese Armee ist riesig
und stark.
Dragon’s Dominion

Habt Ihr Euch jemals ge-
fragt, was passiert, wenn sich
iber hundert Drachen ent-
schlieBen eine organisierte
Gemeinschaft zu bilden!?
Nun, tretet gin in ihr Heim, und
Ihr lernt es auf die schmerzhat-
te Artl Dieses chactische Ko-

nigreich bewahrt die kostbar-

pLLAY

sten Schétze von ganz Cron.
Die Drachen beunruhigt ein
méglicher Diebstahl nicht
ibermaBig, méchtige Wachter
bewachen ihre gesamte Heim-
statt. Der "Ancient Dragon”,
der die Regentschaft flhrt,
wurde auch mit der Aufgabe
des Bewahrens wertvoller Ge-
heimnisse betraut, die sich um
die Trefferpunkte drehen. Eine
Lektion: Viele Ehrgeizige, die
hier Reichtiimer und Abenteu-
er suchten, haben das bitter
bereut.
Dawn’s Mist Cavern
Aufgebracht durch die Tatsa-

Gemmaker Volcano: Juwelen und Edelsteine satt

che, daB es nur menschlichen
Wesen freisteht, bei Murray zu
rasten, grindete sein ehemali-
ger Schitzling Dawn die Ne-
belh&hle. Hier kbnnen sich ge-
plagte Monster ausruhen und
sich von den Harten menschli-
cher Nachstellungen erholen.
Thematisch  unterschiedlich
gestaltete R@ume bieten eine
Vielfalt von Unterhaltungsmaég-
lichkeiten, die selbst dem wil-
desten Geschmack gerecht
werden. AuBerdem ist Dawn
ein Sammler von Artefakten,
die er hier aufbewahrt. Stort
die Monster auf keinen Fall bei

ihren Vergniigungen, sie kon-
nen Stérungen im Urlaub auf
den Tod nicht ausstehen.
Gemmaker Volcano

Diese Hahle bietet die reich-
haltigste Auswahl an Juwelen
und Edelsteinen in ganz Cron.
Leider fiihrt der Eingang durch
den geschmolzenen Kern ei-
nes aktiven Vulkans, und keiner
kennt den richtigen Weg. Der
uralte Edelsteinschleifer, der in
diesen furchtbaren Tiefen lebt,
fertigt kostbaren Schmuck und
méchtige Waffen, die Feuer in
sich tragen. mhivw

Fortsetzung folgt



ar alle

Gral-Jager
geht's weiter
mitdem "Play-
ers-Guide" fiir
das Sierra-Ad-
venture "Con-
quests of Ca-
melot: the
Search for the
Grail”. Hans
Weiss aus Wien hat Arthur
durch seine Abenteuer beglei-
tet und seine Erlebnisse aufge-
zeichnet. Wir wiinschen Euch
bei der Gralssuche viel SpaB.
mhivw

Die Lady im Eis —
zum zweiten

Um nun ein zweites Mal si-
cher Ubers Eis zu wandern,
miit Ihr das Kristallherz be-
nutzen. Am rechten Bildrand
erscheint nun ein goldenes
Herz, das seine Farbe in blau
wechselt, wenn Arthur einem
Eisspalt zu nahe kommt. Mit
diesem farbigen KompaB be-
reitet die Eisiberquerung kei-
ne groBen Schwierigkeiten.
Bei der Lady angekommen,
gibt man ihr den heiBersehnten
Gegenstand (eben das Kristall-
herz). Allerdings ist die kiihle
Schone nicht ganz zufrieden.
Bevor sie Launcelot aus dem
Eis befreit, muB Arthur einen
Test absolvieren. Die Lady
fiihrt unsern Helden zu einem

bliihenden Busch. Insgesamt |

befinden sich zehn verschie-
dene Bliten an diesem
Strauch, und mit Hilfe der "Li-
ber Ex Doktrina” miBt Ihr die
Fragen der jeweiligen Blume
zuordnen. Aber Obacht, macht
Arthur nur einen einzigen Feh-
ler, wird er wie Launcelot in ei-
nen Eiszapfen verwandelt.

Wenn alle Fragen des Tests
richtig beantwortet sind, wird
Launcelot aus dem eisigen Ge-
fangnis befreit und die Lady
verrédt Arthur, daB der Gral in
Jerusalem sei.

Southampton
Das Schiff im Hafen sieht

nicht nur schnuckelig aus, es |

ist auch der einzige Weg, um
England zu verlassen. Ihr fragt
den Kapitdn nach seinem Rei-
seziel und dem Preis. Dann or-
dert Ihr eine Passage auf dem
Schiff. Nun geht Arthur samt
Muli aufs Schiff.

Gaza

Arthur mag zwar Kénig sein,
aber einem guten Tropfen
scheint auch er nicht abge-
neigt. Die Ankunft in Gaza ver-
schiaft der gute Mann mit ei-
nem tierischen Brummschadel
nach durchzechter Nacht.
Kaum ist er an Land, treten

<I>

auch schon zwei eigenartige
Gesellen an ihn heran. Jabir
und ein Knirps namens Hazm
bieten Arthur beide ihre Dien-
ste an.

Hier folgt Ihr am besten
Hazm, der Euch zu einem wei-
sen Mann bringt.

Al-Sirat

Der Weise mit dem stilvollen
Namen Al-Sirat ist eine groBe
Informationsquelle. Fragt ihn
nach dem Gral und nach den
Géttinnen. Daraufhin malt der
alte Knabe sechs Symbole in
den Sand, die jeweils einer
Gdttin zugeordnet werden. Am
besten zeichnet Ihr diese Hie-
roglyphen auf ein Stiick Papier,
denn sie werden spéter noch
dringend gebraucht. AuBer-
dem sollte Arthur die Warnun-
gen des Mannes dber die Wii-
ste sehr ernst nehmen.

Die Wiiste

Am Rande der Stadt wartet
Jabir, um Euch erneut seine
Dienste anzubieten. Arthur
geht zum Schein auf das Ange-
bot ein und 1Bt sich von dem
finsteren Burschen fiihren. Ja-
bir fiihrt Arthur zu einem Bach
und bietet ihm etwas zu trinken
an. Aber leider ist das Wasser
vergiftet — also lieber noch et-
was Durst erleiden. Um Jabir
zu zeigen, wer Herr der Wiiste
ist, ziickt Arthur nur kurz sein
Schwert.

Ohne Fiihrer |&uft Arthur am
besten Richtung Nordosten
und folgt dem Bach. Nach kur-
zer Wanderung kommt Arthur
zu der Quelle von Siloam. Hier
kénnen Kénig und Maultier in
Ruhe ein Schliickchen Wasser
nehmen. PaBt aber auf, von
welcher Seite Arthur die Trep-
pen hinuntersteigt. Ansonsten
kann es passieren, daB Arthur
sich nach langem Sturz alle
Knochen bricht. Ebenfalls un-

| Eine heilige Quelle sorgt in der Wiiste fiir frisches Wasser

e
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In den Katakomben der Stadt Jerusalem

gesund ist das Wandern in die
Tunnel, durch die das Wasser
flieBt.

Nach dem erfrischenden
Trunk lauft Arthur vom Eingang
der Quelle Richtung Morden
und kommt so nach Jerusa-
lem.

Jerusalem

Erstes Tor: Am ersten Stadt-
tor warten vier Burschen auf
Arthur. Diese riuberischen Ge-
sellen lassen sich aber durch
die Gabe von vier Kupfermiin-
zen besanftigen, so daB Arthur
weiter an der Stadtmauer ent-
langgehen kann. Am zweiten
Tor steht wiederum ein Knabe,
der Wegezoll fordert. Arthur
wird es nun zu bunt, und er zieht
den Sébel, aber glicklicher-
weise flieht der Wegelagerer.

Der Basar

Kaum in der Heiligen Stadt
angekommen, wird der arme
Arthur seiner restlichen Bar-
schaft beraubt. Eine Verfol-
gung des Diebes verlduft fir
Arthur nicht gerade gliicklich,
da sich der Langfinger im
wabhrsten Sinne des Wortes ab-
seilt. Ohne Geld kommt auch
ein Kénig nicht sehr weit, und
nun muB Arthur seinen treuen
Muli verscherbeln. Auf den
Schreck muB Arthur erstmal et-
was essen und geht zur Apfel-
verkéuferin. Dort ersteht er, oh-
ne auf den Wucherpreis zu
achten, einen Apfel fir ein gan-

oo L2UpNT
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gibt’s nicht nur Ratten

zes Goldstick. Wenn Arthur
diesen geniiBlich verspeist hat,
kann er die geheimsten Win-
sche der Menschen im Basar
erfahren.

Mit diesem Wissen wird Ar-
thur von der Verkauferin losge-
schickt, um Gutes zu tun. Als
erstes kauft Arthur eine Heili-
genstatue beim Souvenirshop.
Diese Statue ist zwar teuer,
aber wichtig. (Welcher Heilige
gekauft wird, ist iibrigens véllig
egal.) Die Statue gibt Arthur
dem Lampenhéndler, der sich
nun mit seinem Schwager wie-
der versdhnt und diesem einen
Besen geben méchte. Arthur
nimmt den Besen und geht
zum Hotel, um dem Schwager
des Lampenverkdufers den
Besen zu geben. Nach kurzer
Nacht in einem von Flhen ver-
seuchten Bett kauft Arthur
wohlriechende Krauter und
Holzkohle (beides beim Lam-
penhéndler) und gibt die Kréu-
ter dem Fischverkdufer. Die
Holzkohle ist fiir den armen
Bettler bestimmt. Arthur kauft
nun noch Getreide und einen
Spiegel (den gibt's beim Top-
fer) und eine dicke Lammkeule
beim Schlachter. Den Spiegel
bekommt Mari (sie wohnt Gber
dem Waffenshop und muB erst
gerufen werden). MNachdem
Mari den Spiegel hat (einfach
raufwerfen), fragt Ihr nach dem
Schal, den Mari Euch nun hin-
unterwirft. Den Schal gebt Ihr

pEAY

dem Textilverkaufer. Die Lamm-
keule bekommt die Feldapfel-
Verkauferin, die daraufhin das
Bettelkind vor ihrem Stand
adoptiert. Vor dem Haus von
Mari findet |hr nun eine hib-
sche Braut, die leider weint,
weil ihre Tauben weggeflogen
sind. Arthur streut nun das Ge-
treide aus, und die Tauben
wandern wieder in den Kafig.
Jetzt hat Arthur alle Proben der
Apfelverkduferin  bestanden
und wird von dem armen Tau-
benmédchen angewiesen wie-
der zur Apfelfrau zu gehen.
Diese ist hocherfreut und gibt
Arthur einen Apfel, der Durst,
Krankheit und Hunger stilit.
AuBerdem ist nun der eigenar-
tige Palast zugénglich, in den
Arthur bisher nicht hereinkam.

Fatimas Palast

Einmal kréftig an die Tiire
geklopft und schon darf Arthur
eintreten. Die (beraus {ippige
und attraktive Fatima begriiBt
unseren Konig mit einem fe-
schen Bauchtanz. Obwohl die
gute Fatima einen Toten erre-
gen kénnte und Arthur Erfil-
lung vieler Begierden anbietet,
lehnt dieser natiirlich ab. Ein
schlichtes "Nein” und Fatima
sieht Arthur als wiirdig genug
an, einen weiteren Test auf der
Suche nach dem Gral zu be-
stehen. Vor dem Test dber-
reicht Ihr aber Eure letzten
Geldstiicke an Fatima, um
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Computersoftware
R. Duregger
Hotline 02 02/76 3908

MEUHEITEN AM &7
ANTHEAD - Zusatrdise 2 38, -
Itcamefrom tha desart
AMERICAN DREAMS - * “EA.-
ATOMIX L .-
AUSTEALITZ - B8,
BACKTD FUTUREN ' 61.-
BATTLEMASTER

LOCKOUT
BLOODWYCHDATA
BUDOKAN
CHRONCOUEST II
CHAMPIONS OF KRYNN %
CHADS STRIKES BACK - 52
CASTLEWARRIOR Ba.-
CASTLEMASTER

CODEMAME ICEMAN
COLONEL REQUEST
COLORES

FBBBN

L
28

DAMOGLES
DRASONSPIRIT
DRAGON FLIGHT
ESCFROM THEPLAN

F-29RETAL
E-‘QS]EEL!HFIG

~imavan P

1
GUNSHIP
INSPECTOR GRIFFU
IMPERILIM

IVAHOE

ITALIA 1950
JUMPING JACKSON
KHALAAN

KLAX
KNIGHTS OF GRYST
LEG. OF FEARGHAIL
LOOM

BRREINRORRRARESRNRERAR

STARTRECKV
SHADOW WARRIOR
THEIR FINEST HOUR
TREASURE TRAP
TREAS. DIZ. ISLAND
THUNDERSTRIKE
UNREAL

ULTIMAY
WARHEAD &
WINGS 75,
NEUHEITENC 84

2=
=

CASTLE MASTER

CHAMPIONS OF KRYNN

CAVEMAN L

CHAMBERS OF SHADL
-MOTION

39,
B8~
38~
38
38-
55.-
40

E-MO"
FAECOMBAT
FLIMBOS OUEST
BUNSHIP

KLAX

MIGHT . MAGIC 2

POWERBOAT
EPEMANLA

mn

PIRATES
RAINBOW ISLAND

X1 0R DI
SECR. OF THESIL. BL.
THE FINAL CHESSCARD = Stscimodul

NEUHEITEN M5-D05

BRERE

CASTLE MASTER
CENTURION DEF. OF ROME
CHAMPIONS OF KRYNN
CHESSPLAYER 2150
CHRONOQUESTII

coot
CONQUEST OF CAMELDT
FLIGHT OF T. INTRUDER
LHX-ATTACKCHOPPER
LIFE . DEATH

MIDWINTER

MINDSCAPE COLLECTION
RAILROADTYCOON
SIMCITY TERA.ED
SILENT SERVICE 1)
ULTIMAG

WOLFPACK
SOUNDBLASTER 430,
GAMESLASTERKARTE 360~
AD-LIBSOUNDCARD ..
je naghtrtiche Soltware

Prasgantr
= = Ttal st 22 ds Druckdequng noch nicét Beferbar!
ALLE HIER WICHT AMGEFUHRTEN TITEL NACHFRABEN!

INH.: C. WAGNER

Speicher-Erweiterung fir
AMIGA 500 auf 1MB
DM 144,—
{abschattbar/incl Uhr - sinfach sinstecien)
AMIGA-ZWEITLAUFWERK

184,—
(3,5° extarn, abschaltbar, Erweiterungsport)

AMIGA / ST Amiga ST

Bomber-Mission Disk 44,90 44,90
D ight 7490 7490
Elvira 74,80 7490
F-19 Steafth Fighter 79,80 78,90
Bgm;ddF ghail g% g%
L -aerghai ;| ;|

Loom 69,90 69,90
Red Storm Rising 68,90 69,90
Their finest hour 7990 7890
Unreal 7990 —

1BM 35T s
Loom 79,90 79.90
Railroad Tycoon 88,80 89,90
The Colonels Bequest 94,80 94,90
Thedr finest hour 76,80 79,80
WUttima VI 88,90 B9,80
Woltpack 89,80 89,80

C-64 weiterhin im Programm

Téglich preiswerte Neuheiten!
Info per Telefon!
Vorkasse + 4,/ Nachnahme + 6,50 DM
Am Klarensprung 11, 5620 Velbert 1
Mo-Fr 9—15 Unr / 17—21 Uhr
Sa 912 Uhr

Tel. 02051/8551
Fax 02051/85525

Anderungen und lertmer vorbehatten

e

sLCheo

VERSAND

Waitarhin haben wit alle unsare bisher

5 Angebot
SegaMega Drive® SNKNEDQ GED®

Sazgauamr‘ PG-Engine* Atar Lynx®
Nintend * Amiga* PC*

Demnéchst
PC-Englne Mega Drive
= Attoeburnar |1 = Haillirs
- Batman « Atomic Robaksd
= Dig Hard - Axss
“Lords of the = Klax
Rising Sun Populous
Inspector X

+Kiax
MNeu: Davil Crash - Nou: Super Monaco
Puzznik F B

~Loadrunner ﬁa!lanll—Sh:lqn.-
Myoon

Fragen Stenach den neussten Spision
Otfiziedl aut com deutschen Markl:
Gamaboy di. mit Tetris

+Verbindungshabl DM 159,
Mega Drive di. Version
+Alzorod Boast DM 449,

DIE MIT * GEKENNZ. GERATE SIND OHNE
FTZ-NAL UND VDE-PRUFUNG. VERSAND PER
NN. B.- DM: BEI VORK. 4.- DM. PREIS,
LIND IRATOMER VORBEHALTEN
Do Giatrasch von Hochiraquenge Blon ot FTZ-
N any nls Drrangrwidr Gk Goannaet weeden|

THEO KRANZ-
VERSAND @
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computergames
L Androns Koop.
Titel Preis DM AM ST PC
688 Attack Sub B65.- = 76
Apprantice 56.- 59.- -
Airline Transport Filot - - 89.-
alance of Power 1990 65.- 65 B5.-
alance of the Planet - : 85
attle of Britain 73.- T3, Ta-
udokan B5.- = =

Centurion: Defender of Rome - - B8~
Champoans of Krynn 68.- - 68.-
Cowsa Azure Bonds i - 69

68.- 6.~ -

Jays nfThundm T5.- 75~ 75.-
Domination 55.- 55.- -
Dragonstrike - 70.-

Jynasty Wars 59.- 52 65.-
E mﬂwmelle 49 48 49.-,

Int. Soccer  58.- 50.- :
asl vs esl (Berlin 1948)  69.- 8.~ B9
19 Stealth Fighter 65 63~ B9-

Ferran F1 69.- 69.- 69.-
Final Comand 68.- 59~ 69.-
Fire Brigade B3 B3.- B3~
Fire + Brimstone 65.~ 5.~ E
thhloi the Intrudar - 78~ 85
69.- 66~ 69.-
Flugsl'nulabo( 4.0 - - 108
lugsim. Scenary Disk 43 43~ 43
Full Metall 58.- 58.- 59.-
uns and r = - T8
Gunship 59.- 58.- 85.-
anooon & S 70.-
Imgsiu 69.- 69.- 69
indiana Jones 3 [Mv ) 69-  B5-  69-
Indianapolis 500 - - B8.-
Jat Fighter - - T8.-
Lagend of Fairghail 69.- 69.- 69.-
Letsure Lanry B85.- 75~ TA.-
Lessure 3 89.- 85 95.-
LHX Attack ppar & - 89~
Life + Death - - 65.-
L 68.- 69.- 60.-

A 2 8. Francisco 75.- 75~ 79

Maniac Mansion 68.- 68.- 75.-

ichwil 65.- 65.- 75.-
M.UULE. . ol -

North+ South 55.- 55~ 55

| Imperium 55.- 55.- 55,

: = 129.-

H 75 5~ -

PGA Tour Golf = - 59.-

Pirates | 65~ 58.- 59.-
ar 49.- 49.- -

Pool of Radiance 8.~ 69.- 65.-
Populous 65-  B5-  B5-
Populous Promised Lands  38.-. 38.- 38.-
Power Monger o b bt
=m||my|a 65- 65 -
Rail loaa Tycoon - - g.-
assolubon 101 65 65.- 69~
ﬁmqs of Medusa 49- 49  65-

B5.~ 69.- B86.-
.m City Ter a-n Editor 38 e 39.-

Soace Quasts - 7 T

pace Quest - -

Starflight 1 B5.- 65~ 65.-

Starflight 2 - - B4

L0 across. El.lfﬂDE T4~ . it o
‘annis Intemational - 30 9.~ 69.- =

finest Hour 73~ T3- 73~

n - = 78.-
Treasure Trap 60.- 69~ &
urrican 55.- ™ -

'V Sports Baskatball 73 - -
Uitima Triology (1-3) - = 69~
Uttima 5 69.- 69.- B9~
Utirma 8 - - 75.-
ums 2 75~ 75 75~
s 75~ bt -
Vaxing . e .

B0 45.- 65, 65.-
Wing Commandar - - .
ngs . P .
Wenderland - i al' e
Xanon 2 Megablast B6.~ 66.- 66.-

~ Neuser Artikel - Preis arfragen. Fast alle PC
ngramma auch auf 31/2° Diskeite. Viele Spiele

auch in Varsion
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.Katakomben

Kénig Arthur wird auf dem Basar viel erleben

Euch von materiellen Giitern
zu befreien. Bei dem anschlie-
Benden Test maBt Ihr die Sym-
bole der sechs Géttinnen sor-
tieren. Aber Dank dem weisen
Alten in der Wiste und dem
"Liber Ex Doctrina” lassen
sich auch diese Fragen leicht
beantworten. Nach dem (ber-
standenen Test erbffnet Euch
Fatima, daB der gute Galahad
sich in die Katakomben von Je-
rusalem begeben hat. Mit die-
sem Wissen und dem letzten
Tip, den Fatima Arthur gibt,
konnt Ihr den Bettler am Koh-
lenfeuer als den Wéchter der
identifizieren.
Fragt man diesen nach dem
Eingang, |aBt er Arthur passie-
ren und figt noch eine War-
nung hinzu. AuBerdem erhélt
Arthur ein Gegengift gegen
Rattenbisse. Leider wirkt die-
ses Getréink nur ein einziges
Mal.

Die Katakomben

Hier in diesen schaurigen
Gewdlben sucht Arthur als er-
stes eine Kindermumie, die ein
Amulett um den Hals tragt. Mit
dem Schwert hebt Ihr das Me-
dallion von der Mumie. Mit die-
sem Anhénger 1Bt sich der
Ghoul in dem Sarg erschrek-
ken, und Arthur kann gefahrios
einen goldenen Apfel daraus
entnehmen. Wenn Arthur den
Raum mit Galahad betritt, wird
unser Held von einer dicken
Ratte gebissen. Selbstlos wie
Arthur aber ist, verabreicht er
das Gegengift dem armen Ga-
lahad und trinkt selbst nichts
davon.

MNun sucht Arthur die Statue
der Aphrodite und legt dieser
den goldenen Apfel in die
Hand. Die Statue erwacht zum
Leben und stellt Arthur einige
Fragen, die aber leicht zu be-
antworten sind (Liber Ex Doc-
trina). Die Statue dberreicht
Arthur nach den Fragen eine

steinerne Taube und erklart
ihm den Weg aus dem Laby-
rinth der Katakomben. Hier
kann Arthur nun endlich den
"Lodestone” aus Merlins
Schatzkiste als KompaB benut-
zen.

Der Tempel der Aphrodite

Zuallererst darf Arthur sei-
nen Wunderapfel essen. Beim
Herumwandern in den Tempel-
ruinen trefft Ihr auf einen fiesen
Sarazenen. Arthur solite den
ihm dargebotenen Helm auf-
setzen und mit seinem
Schwert den feindlichen Krie-
ger niedermachen. Danach
benutzt Arthur die Steintaube,
die nun lebendig wird und ihn
zu der Steinplatte mit dem Spi-
ralmuster fihrt. Hier erscheint
die Géttin Aphrodite und stellt
Arthur ein letztes Ratsel. Die
angegebene Steinsdule kann
Arthur einfach wegschieben
und — schwupp — erscheint
der Gral. Der Wunderbecher
heilt nun den armen Kénig von
seinen Wunden und der Vergif-
tung. Leider ist das Vergniigen
nur kurz, denn der Dieb, der
Arthur auch schon die Geld-
bérse gestohlen hat, taucht
plotzlich auf und stibizt den
Heiligen Gral. Nach wilder Ver-
folgungsjagd kommt Ihr wieder
in dem Hinterhof mit dem Seil
an. Der Bésewicht hat diesmal
kein Gliick und fallt vom Seil.
Arthur darf nun den Dieb mit
seinem Schwert erschlagen,
wirkungsvoller ist es aber, das
Gnadengesuch anzunehmen.
Denn dann versucht der Fin-
sterling Arthur hinterriicks zu
erstechen und wird dafiir vom
Gral erledigt.

Nun sind alle Rétsel gelfst,
Galahad und Arthur kehren
nach England zuriick, der kelti-
sche Gott zieht sich zuriick, die
Christenheit triumphiert und
Arthur hat immer noch arge

Eheprobleme.
AV



Das Sommerloch macht
sich bemerkbar: Nur Elec-
tronic  Arts' fantastisches
"PGA Tour Golf" fir MS-DOS-
Rechner sowie die Videospiele
"Thunder Force IlI" und
"Shanghai II" konnten Flatze
in unseren Bestenlisten ergat-
tern. Zum Schwerpunkt der
letzten POWER PLAY nun
noch unsere Top Ten der Rol-
lenspiele. Interessant dabei ist
vor allem, daB fir so gut wie je-
des géngige Heimcomputer-
und Videospielsystem in den
letzten Monaten wenigstens
ein starkes Rollenspielpro-
gramm erschienen ist. Die Auf-
nahme in die Liste knapp ver-
fehlt hat dbrigens SSls "Curse

of the Azure Bonds"”, das in
Ausgabe 10/89 mit 83% be-
sprochen wurde, sich jedoch
immer noch auf Platz 1 der
C64-Hitliste halt. wi

(REME

(REME

Die besten Amiga-Spiele

Platz  Titel POWER- Wielange Testin
WERTUNG  plaziert  Ausgabe
1 (1) Rainbow Islands 91% 6. Monat 4180
2 (2) |Indiana Jones Adventure 90% 9. Monat 1/90
3 (3) Pirates 89% 6. Monat 4/80 |
4 (4) Maniac Mansion 88% 6. Monat 4/90
5 (5) Starflight BE% 7. Monat 3/80
6 (7) F-16 Combat Pilot 8409 11. Monat 11/89
7 (8) RVF 849 11.Monat  11/89
8 (9) Typhoon Thompson B83% 7. Monat 3/90
9 (10) Emlyn Hughes Soccer 83% 4. Monat 6/90
10 (—) Might and Magic Il 83% 1. Monat 6/90

Die besten Atari-ST-Spiele

Platz Titel POWER- Wielange Testin
WERTUNG  plaziert Ausgabe
1 {1) Chaos strikes back 92% 8. Monat 2/90
2 (2) Rainbow Islands 0% 4. Monat 6190
3 (3) UltimaV 90% 6. Monat 4180
4 (4) Indiana Jones Adventure  90% 9. Monat 1/90
| 5 (5 Klax 89% 5. Monat 5/90.
6 (6) Maniac Mansion 88% 11. Monat 11/89
7 (7) Pirates B7% 11. Monat 11/69
8 (8) Tower of Babel 86% 10. Monat 12/89
9 (10) Emlyn Hughes Soccer B3% 4. Manat 6/90
10 (—) The Games: B2% 10. Manat 12/89

Summer Edition

Die besten Videospiele

Platz  Titel System POWER- Testin
WERTUNG Ausgabe
1 (1) Tetris Game Boy 96% 4/90
2 (2) Super Shinobi Mega Drive  91% 3/90
3 (3) Mr. Heli PC-Engine 90% 3/90
4 (4) Tennis Game Boy 0% 4/90
5 (5) Tetris Nintendo 89% 8IS0
& (—) Shanghaill PC-Engine B8%H 9/90
7 (6) Super Mario Land Game Boy B88% 4/90
8 (7) Puzzle Boy Game Boy 88% 4/90
9 (8) Ultima IV Sega 86% 8/%0 |
10 (8) Sokoban PC-Engina 86% 6/90 |
11 (=) Thunder Force Il Mega Drive  85% 9/90
12 (10) Phantasy Star Il Mega Drive  85% 8/90
13 (11) Sokoban Mega Drive  85% 5/90
14 (12) PC Gengin PC-Engine 849 4/90
15 (13) Chip's Challenge Lynx B4 6/90

POWER PLAY

BESTEN-LISTE

e hesten MS-D0S-Spiele

Platz  Titel POWER- Wielange Testin
WERTUNG  plaziert  Ausgabe

1 (1) Populous 92% 7. Monat 3/90
2 (2) Uhima Vi 92% 5. Monat 5/90
3 (3) Railroad Tycoon 92% 3. Monat 7190
4 (4) Indiana Jones Adventure 90% 9. Monat 10/89
5 (6) Their finest Hour B88% 8. Monat 12/89
6 (7) Maniac Mansion 88% 7. Monat 3/90
7 (—) PGA Tour Golf B6% 1. Monat 9/90
B8 (8) LHX Attack 86% 4. Monat 6/90
9 (9) Champions of Krynn 86% 7. Monat 390

10 (—) Sim City B84% 1. Monat 2/90

Die besten C64-Spiele
Platz  Titel POWER- Wielange Testin
WERTUNG  plaziert Ausgabe

1 (1) Curse of the Azure Bonds 83% 12. Monat 10/90
2 (2) Sentinel Worlds 1 81% 7. Monat 3/90
3 (3) Dragon Wars 81% 8. Monat 2790
4 (5) Starflight 1 79% 5.Monat  5/90
5 (7) Pipe Mania T7% 4. Monat 6/90
6 (8) Golcha 76% 8. Monat 10/89
7 (9) X-Out 75% 4. Monat 5/90
B (—) Xenomorph T4% 1. Monat 5/90
9 (—) Hammerfist T72% 1. Monat 7190

10 (—) Shinobi 72% 1. Monat 1180

Die besten Computerspiele

| Platz  Titel System POWER- Testin
| WERTUNG Ausgabe
1 (1) Chaos strikes back Atari ST 92% 2/90
2 (2) Populous MS-DOS 92% 3180
3 (3) Ultima VI MS-DOS 92% 5/90
4 (4) Railroad Tycoon MS-DOS az2% 7190
5 (5) Rainbow Islands Amiga 91% 4/80
6 (6) IndianaJones Adventure MS-DOS 90% 10/89
7 (7) Rainbow Islands Atari ST 90% 6/90
| 8 (8 UltimaV Atari ST 90% 4/90
| 9 (9) IndianaJones Adventure  Atari ST 90% 1/90
10 (10) Indiana Jones Adventure  Amiga 90% 1/90
11 (11) The Sentinel MS-DOS 90% 9/89
12 (12) Pirates Amiga B9% A180
13 (13) Klax Atari ST B9% 5/90
14 {14) Their finest Hour MS-DOS 88% 12/89
15 (15) Maniac Mansion Amiga 88% 3/90
16 (16) Maniac Mansion MS-DOS 88% 3/90
17 (17) Maniac Mansion Atari ST 88% 11/89
| 18 (18) Pirates Atari ST 87% 11/89
19 (20) LHX Attack MS-DOS B8E% /90
20 (—) PGA Tour Golf MS-DOS 86% 8/80
Die besten Rollenspiele
| Platz Titel System POWER- Testin
WERTUNG Ausgabe
1 Ultima VI MS-DOS 92% 5/90
2 Chaos strikes back Atari ST 92% 2/90
3 Ultima V Atari ST 0% 4/90
4 Ultima IV Sega B6% B8/90
5 Champions of Krynn MS-DOS B86% 3/90
6 Phantasy Star Il Mega Drive 85% 7190
7 Might & Magic Il Amiga 83% /90
a Sentinel Worlds | C-64 81% 3/80
] Dragon Wars C-64 81% 2/80
10 Hero's Quest MS-DOS B1% 1/90

0-'90

93
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alifornien, Lucasvalley, auf

der Skywalker Ranch.
Lawrence Hollands Augen lin-
sen durch eine gigantische
Brille auf den Recorder der
POWER PLAY-Redaktion.
"Willst Du das Interview auf-
nehmen? Argerlich, dann muB
ich mich wohl mit dummen
Kommentaren zuriickhalten..."
Wir sitzen in einem gemiitli-
chen Biiro in der Games Divi-
sion, auf dem Schreibtisch
steht ein kleines Modell einer
Spitfire, an den Winden hén-
gen Szenen aus "Star Wars",

POWER PLAY: Magst Du die
Filme von Steven Spielberg
oder bist Du Science-fiction-
Fan?

LAWRENCE: Da muB ich Dir
eine Anekdote erzdhlen: Es
war eine dieser abendlichen
Geburtstagsparlys mit Kaffee
und Kuchen. Man rief mich ans
Telefon und sagte: "Da hat je-
mand eine Frage zu Deinem
Spiel. Du solltest rangehen,
wenn Du Dir nicht etwas entge-
hen lassen willst..."” Ich wun-
derte mich schon; normaler-
weise haben wir eine Abteilung
bei Lucasfilm, die sich um die
Anrufe kiimmert. Ich ging ran
und sagte: "Hallo, Lawrence
Holland ist dran.” Und die an-
dere Seite sagte: "Hallo, Ste-
ven Spielberg ist dran." Ich
dachte zuerst, das wére ein
Witz.

Er erzahlte mir, daB er "Batt-
le of Britain” (BOB) schon eine
ganze Zeit spiele und eine
Menge SpaB daran habe, den
Luftraum von England unsi-
cher zu machen. Er wollte wis-

<

Lawrence Holland
bescherte der Spiele-
welt die wohl spannendste
Flugsimulation: ”Battle of
Britain”. Wir besuchten ihn
und befragten ihn zu Archao-
logie, Assemblern und
amerikanischer Politik

Lawrence (dritter von links) beob-
achtet den Luftraum — ob eine
Spitfire aufgetaucht ist?

sen, ob man BOB mit zwei
Computern spielen kénne — er
milsse gegen einen Kollegen
antreten und beweisen, daB er
der bessere ist. Leider kann
man das in BOB noch nicht, ich
will das jetzt in "Secret Wea-
pons of the Luftwaffe” einbau-
en. Alles in allem redeten wir
wohl eine Viertelstunde lang.
Ich weiB, daB Steven ein be-
geisterter Spieler ist; Flugsi-
mulationen mag er am lieb-
sten. Er hat Lucasfilm Games
bei "Indiana Jones and the
Last Crusade” ein wenig beim
Konzept geholfen. Spéter rief
er jeden Tag beim Designer
Ron Gilbert an: "Gib mir ‘nen
Tip. Bitte gib mir schnell 'nen
Tip. lch hange fest!" Steven ist
ein reines Spielkind. Als er uns
dann einmal besuchte, rannte
er von Zimmer zu Zimmer, um
zu sehen, was es neues gab —
wie ein Kind im Spielzeugla-
den. Wir waren alle beein-
druckt, wieviel er von der Sze-
ne wei — nicht nur bei Simula-
tionen, sondern bei Adventu-
res. Er kannte neben unseren
Spielen praktisch alle Sierra-
Titel. Auch sonst will er am Ball
bleiben: Wenn ein neuer Spiel-
automat erscheint, der ihm ge-
féllt, kauft er ihn einfach. Er hat
ein riesiges Zimmer, das voller
Arcade-Automaten ist.
POWER PLAY: Deine Flugsi-
mulation "Battle of Britain” war
in Deutschland ein groBer Er-
folg. Wie sieht es in den USA
aus: Wer ist Dein gréiBter Fan?
LAWRENCE: Mit Sicherheit
nicht George Bush. Als wir
BOB herausbrachten, begann
gerade eine wilde Diskussion
Uber George Bush. Wir iiber-
legten, ob wir ihn nicht inter-
viewen sollten, aus folgendem
Grund: Bush flog im zweiten
Weltkrieg eine Avenger. Das
war ein Torpedobomber, der
100 FuB (ber dem Wasser da-
hinzuckelte und kurz vor sei-
nem Ziel einen Torpedo ab-
warf. 1944 flog er einen Einsatz
und stirzte ab. Er stieg mit
dem Fallschirm aus, seine Be-
satzung dberlebte den Absturz
nicht. Wéhrend des Wahil-
kampfs diskutierte man hitzig,
ob er nun seine Crew im Stich
gelassen habe oder nicht.
Staft Bush haben mir viele
Piloten aus dem zweiten Welt-
krieg geschrieben. Sie stehen
zwar nicht im Rampenlicht,
aber mich freuen diese Briefe
ganz besonders. Sie achten
auf historische Details. Je bes-
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ser die Computer, desto mehr
Details konnen wir dazu-
packen. Ein Beispiel: In Battle-
hawks hatte jedes Flugzeug
dasselbe Cockpit. In BOB ha-
ben wir viel mehr darauf ge-
achtet, wie sich die Maschinen
fliegen und jeder ein eigenes
Cockpit gegeben. In "Secret
Weapons” werden wir noch
mehr darauf eingehen.

POWER PLAY: Du wurdest
nicht bei Lucasfilm geboren,
oder?

LAWRENCE: Wie die mei-
sten Programmierer kam ich
auf seltsamen Wegen zu Lu-
casfilm. Ich bin 32 Jahre alt,
wurde an der Ostkiiste gebo-
ren, wuchs in Pennsylvania
auf, zog nach New Jersey, ging
in New York zur Highschool
und dann in einem kleinen Ort
nordlich von New York ins Col-
lege. Dort studierte ich auch
prahistorische  Archéologie
und Anthropologie.

Ich stelite mir mein Leben
wie das eines "Indiana Jones"
vor: immer auf der Suche nach
neuen Schéatzen. Die Roman-
tik und das Abenteuer der Ar-
chéologie hatte mich véllig im
Griff. In der Highschool hatte
ich ein paar Computerkurse
besucht, aber meine Liebe galt
der Archéologie, Geologie und
Geschichte. Jedes Jahr ging
ich auf Ausgrabungen, einen
Sommer lang mit einem sehr
berlihmten Prahistoriker nach
Frankreich. Wir buddelten dort
eine Siedlung aus der Nean-
dertalzeit aus, die 80000
Jahre alt war. Das war mein Pa-
radies.

Schonin der Collegezeit hat-
te ich mich mit der Friihzeit, al-
so 200000 bis 50000 Jahre v.
Chr., beschéftigt. Man grébt
Menschen aus, untersucht ihre
Werkzeuge, studiert ihre Le-
bensweise, ihren Beruf, die
Kleidung, Grabbeigaben und
versucht, ihre Kultur wieder
auferstehen zu lassen. Und
das alles anhand von kleinen
Splittern und Fragmenten. Ar-
chéologie ist keine konkrete
Wissenschaft. Man baut Theo-
rien auf Steinen und Gebeinen
auf und kann nichts beweisen
— man stochert immer ein we-
nig im Dunkeln.

Mein Ziel war es, in der Welt
herumzufahren und alle Aus-
grabungsstatten zu besuchen,
die ich studiert hatte — speziell
in Indien. Kontakt mit Compu-
tern hatte ich nur in Form von
Mainframes, Mikrocomputer
gab es damals noch nicht. Als
ich aus dem College kam, hat-
te ich kaum Geld. Also ver-
brachte ich viel Zeit damit, auf

<k

"Man darf Krieg nicht ins
Lécherliche ziehen oder als
Action tarnen" — Lawrence
Holland iiber Krieg und Frieden

die merkwiirdigsten Weisen
Geld heranzuschaffen. Ich ar-
beitete als Mechaniker, trug
Zeitungen aus, bediente in ei-
nem Lokal. Mit dem Geld fuhr
ich im nachsten Jahr um die
Welt. Ich war in Ostafrika, In-
dien und Nepal. Als ich zuriick-
kam, war mein Reisefieber
noch nicht gebrochen. Ich fuhr
ein halbes Jahr durch die USA
und campte an den wildesten
Orten. Als ich nach Kalifonien
kam, war es héchste Zeit, mei-
nen Doktor in Berkeley zu ma-
chen. Es ist eine tolle Uni, aber
auch eine sehr teure Uni. Ich
stand wieder am Rande der
Pleite; und dann kam's: Mein
Professor verlieB fiir ein paar
Jahre die Uni — ich saB am
Schlauch.

Trotzdem (berlebte ich dort —
ich weiB heute noch nicht wie.
Ich entwickelte VC 20-Cartrid-
ges, u.a. das Spiel "Slime"”
und konvertierte "Super Sax-
xon" fiir den C 64. Mein erstes
eigenes Spiel hieB “Project
Space Station". Man muBte ei-
ne Raumstation unterhalten
und darauf Experimente star-
ten. Ich hatte zu wenig Zeit, um
das Programm anstandig zu
designen — die Firma wurde
auBerdem immer schlechter.
Also wurde ich freier Program-
mierer. Ein Projekt fiir den App-
le Il machte ich mit Michael
Cranford zusammen, der spa-
ter Bard's Tale programmierte.

Ich kam vor dreieinhalb Jah-
ren zu Lucasfilm und konver-
tierte zuerst "H.M.S. Pegasus”
fir den Apple Il und den C 64.
Danach entwickelten Noah
Falstein und ich die Simulation
"Strike Fleet”. Danach hatte
ich die Idee fir Battlehawks
und entwickelte das neue Sy-
stem dafiir. Das war nicht ein-
fach: Wo immer man sich bei
Strike Fleet und Pegasus be-
fand, war Wasser um einen
herum. Es war eine Art zweidi-
mensionale Welt. Bitmap-Gra-
fik in einer 3D-Welt gab es da-
mals noch nicht; ich arbeitete
lange an den Routinen. Ich ent-
schloB mich fiir Bitmap-Grafik;
ich mag keine Polygone. Wenn
man 1000 Polygone hat, um ein

Das  war Objekt zZu
1982.  Ich , : zeichnen —
woe nent ¥ Koch zu sain | gt oor e
zimmer be- | St der ahsolute les wie ein
zahlen solite : g plumper Kotz
u:dAzrcilg“i;l :11'- Tlen]l.lnkt ]edel' aus. Das u:ar
n ast- : mein erstes
schon-ob. | Karriere §Y wsooseo
dachlosen- jekt. ich gehe
heim"”. Dort immer noch

teilte ich mein Zimmer mit ei-
nem Jungen, der einen Atari
800 besaB. Zu dieser Zeit robo-
tete ich als Koch in einem
Fastfood-Restaurant und hatte
das ziemlich dick. Koch zu sein
ist der absolute Tiefpunkt jeder
Karriere. Also schnappte ich mir
meinen Zimmerkollegen und
sah ihm zu. Nach kurzer Zeit
brachte ich ihm bei, wie man
programmierte. Dann ging ich
auf eine Schule, die mir nach
sechs Monaten ein Datenverar-
beitungs-Zertifikat in die Hand
driickte. Damals kaufte ich mir
auch meinen C 64, fiir 595 Dol-
lar, lernte Assembler, program-
mierte eine Version von Q-
Bert” und landete schlieBlich
bei Hessware. Irgendwie (iber-
redete ich den Chef, mich ein-
zustellen. Ich hatte alles, nur
keine Programmiererfahrung.

zur Uni, wenn mich ein Kurs in-
teressiert und will immer noch
forschen, aber dazu braucht
man Geld. Da ich nicht vom
Staat abhéngig sein will, ver-
diene ich hier ein paar Millio-
nen (lacht) und finanziere dann
meine eigene Expedition.
POWER PLAY: Wie planst
Du Deine Simulationen?
LAWRENCE: Ich will ein
Stilck Geschichte darstellen,
also sammle ich zuerst Litera-
tur. lch horte die Fakten Ober
die Flugzeuge, ihre Reichwei-
ten, ihre Geschichte, ihre Pilo-
ten, die Anekdoten. Es gibt
endlos viel Informationen,
manchmal widersprechen sie
sich auch. Also muB man viele
Quellen studieren. Allein diese
Phase braucht viel Zeit. Man
muB eine akkurate, glaubhafte
Atmosphére erzeugen, um ei-

ne gute Simulation zu machen.
Es ist besser, keine Historiker
zu lesen, sie sind meist nur ein
schlechter zweiter AufguB der
Augenzeugen-Aussagen.

POWER PLAY: Wie lang |48t
Du Dir fir den Feinschliff Zeit?

LAWRENCE: Das Debug-
gen und das Testen der Logik
geht recht schnell. Noah Fal-
stein und Greg Hammond sind
da toll und korrigieren die logi-
schen Bugs im Nu. Andere
Spieltester versuchen tage-
lang nichts anderes, als das
Spiel zum Absturz zu bringen
— sie machen die irrsten Sa-
chen. Das Harte ist der Fein-
schiliff. Die Tester geben mir ei-
ne Menge Informationen, ob
ich etwas zu schwer oder zu
leicht gemacht habe. Es ist
egal, ob man viele technische
Details im Programm umsetzt,
wenn sich das Spiel spielt wie
ein nasser Sack. Das haben
wir beim Bombardieren ge-
merkt: es war héllisch schwer.
Winzige Bomben fielen auf ein
Riesenareal; es war praktisch
unmdglich, diese winzigen
Ziele zu treffen. Sehr reali-
stisch, aber viel zu hart fiir ein
Spiel. Wenn du auf 20000 FuB
versuchst, eins dieser winzi-
gen Gebdude mit einer winzi-
gen Bombe zu treffen, verzwei-
felst du schnell. Also vergré-
Berten wir die Aufschlagkraft
der Bomben. In der ersten Ver-
sion muBte die Bombe genau
auf das Haus fallen. Dann zo-
gen wir einen Rand auBen her-
um, den "Fast getroffen”-
Radius. Das war dann genug,
ich finde es immer noch
schwer genug.

POWER PLAY: Und was ist
mit der kiinstlichen Intelligenz
der Gegenspieler?

LAWRENCE: Das ist das
Schlimmste! Es ist easy, ein
Spiel zu schreiben, in dem
man herumfliegt und Bomben
abwirft. Es ist schon schwerer,
wenn Gegner ins Spiel kom-
men, auf Dich schieBen und
Dich treffen. Und das harteste:
wenn die Gegner gut sein sol-
len, aber nicht perfekt. Das ist
hart zu debuggen und braucht
im Spiel viel Rechenzeit. Ein
Beispiel: Jeder Bomber hat
finf  Besatzungsmitglieder.
Der Computer berechnet fiir je-
den von ihnen eine mogliche
und richtige Aktion: Ist die Spit-
fire im Feuerbereich? Liegt sie
im richtigen Winkel? Wie
schnell fliegt sie? Aus welcher
Richtung kommt sie? Natdrlich
wire es einfach, dem Compu-
ter die genauen Werte Deines
Flugs riberzuspielen, aber
dann séBe Superman an deren
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Kanone. Du héttest keine
Chance mehr. Als muB man
den Computer kiinstlich dumm
halten. Keine kiinstliche Intelli-
genz, sondern kiinstliche
Dummheit ist hier gefragt. Der
Spieler bekommt davon nichts
mit und sagt: "So soll's sein!”
— aber es ist hart zu program-
mieren.

POWER PLAY: Schon mal
selber geflogen?

LAWRENCE: Nur fiir 10 bis
15 Sekunden. Ich will es aber
lernen. Wenn ich viele Spiele
verkaufe, kaufe ich mir viel-
leicht eine kleine Mihle.

POWER PLAY: Wirst Du
auch in anderen Genres pro-

aus. Wie hart das war, weiB
heute kaum einer. Die meisten
Amerikaner kapieren bis heute
nicht, warum die Russen so
aufgeriistet haben. Wenn man
sich umschaut, weil man das
sofort: Sie haben 20 Millionen
ihrer Landsleute im Krieg ver-
loren, die Amerikaner vielleicht
1 Million. Es starben mehr
Amerikaner im Unabhéngig-
keitskrieg als im zweiten Welt-
krieg, Korea und Vietnam zu-
sammen. Und es waren Ameri-
kaner, die Amerikaner massa-
krierten. Amerikaner glauben,
wir fliegen an einen Ort wie Pa-
nama, knallen ein wenig rum
und gewinnen sofort.

grammieren ? Wir stecken
LAWRENCE: , e 1500 Millio-
< 5 9 Wenn es dich | 500
Acton'Spie- | ZUM Schwitzen Rustung, Wo-
e. Ich will, . M Zu noc

daB etwas an bl’mgt, ist Eér;gte : gas
Dir  vorbei- eld weiB Gott
zischt und Du es g“t- , sinnvoller an-
den Kopf ein- legen. EinB 2-
ziehst. Wenn Stealth-Bom-

es Dich zum Schwitzen bringt,
ist es gut. Welches Genre das
ist, ist mir vollig egal.

POWER PLAY: In BOB wird
viel geschossen: Wie stehst Du
zum Militar?

LAWRENCE: Wir sind keine
Kriegstreiber. Mir ist es wichtig,
beide Seiten darzustellen.
BOB ist kein Spiel (ber Hitler,
Géring oder einen nationalso-
zialistischen Politiker, sondern
ein Tribut an die Piloten beider
Seiten. Im Manual gibt es eini-
ge bezeichnende Stellen, die
viel zu diesem Thema aussa-
gen — und zwar von beiden
Seiten. Als ich mich auf BOB
vorbereitete, verstand ich lang-
sam, was da abgelaufen war.
Die meisten Piloten waren
nicht mal 25 Jahre alt. Man darf
Krieg nicht ins Lacherliche zie-
hen oder als Action tarnen. Im
Luftkampf um England starben
zuviele Leute, als damit SpaB
zu treiben. Das wirde alles tri-
vialisieren.

Also will ich keine Rambo-
Spiele machen, wie Nintendos
""Péng-Pang-bumm-bumm-je-
den-umbringen-und-Blut-liber-
all"-Spiel, sondern ein Stiick
Geschichte zum MNachempfin-
den. Soviel istin der Propagan-
damaschinerie  verschwun-
den. Ich will, daB man sieht:
"Aha, es gab Menschen auf
beiden Seiten, und die Politiker
haben die Lander in diese
grauenvolle Zeit gestlrzt." Be-
sonders Amerikaner haben ei-
ne schlechte Attitide iiber das
Kénnen ihrer Gegner. Sie ha-
ben den Krieg gewonnen —

ber kostet uns 650 Millionen
Dollar — nur ein einziges Flug-
zeug! Das "Voyager"-
Programm kostete weniger
und hat mehr gebracht. Wenn
man militdrische Technologie
studiert, sollte man besser die
Augen offenhalten. Obwohl ich
glaube, daB wir eine Art von
Verteidigung brauchen. Ich bin
kein Pazifist, ich bin kein Gene-
ral — wohl irgendwas in der
Mitte.

POWER PLAY: Was spielst
Du sonst gerne?

LAWRENCE: Ein paar Simu-
lationen von Microprose, ein
paar Strategiespiele. Ich mag
keine Spiele, bei denen man
gleich wieder die Tastaturscha-
blone auswendiglernen muB,
wenn man sie fiir ein paar Tage
weglegt. So was hasse ich.
Lords of Conquest war brillant,
ich spiele es immer noch gerne
fiir ein Viertelstiindchen. Sonst?
"Pipe Mania", natirlich Indy
und unsere Spiele. Ich hasse
Adventures, bei denen ich viel
tippen muB und das Vokabular
auswendig lernen muB.

POWER PLAY: Wie hoch ist
Dein HighScore bei BOB?

LAWRENCE: Ich fliege die
Spitfire und die ME 110 sehr
gerne. Ich habe einen Piloten
mit einem Score von 2000
Punkten, die Gegner waren
selbstverstandlich "Ace”, bei
zwolf Missionen. Mit der Spit-
fire habe ich eine Campaign
bis zum 15. September durch-
gehalten. al

Das Interview mit Lawrence Holland fihrte

Analol Locker.
wso 22N
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Ur Fantasy-Freunde ist der

Zeichner Rosinski ein MuB.
Seine Serie Thorgal, von dem
nun Band 10 im Carlsen Ver-
lag unter dem Titel Das Land
Qa erschienen ist, gehbrt zum
Besten, was das Genre zu bie-
ten hat. Die gelungene Mi-
schung zwischen Abenteuer-,
Wickinger- und Fantasy-Epos
berichtet (ber die Erlebnisse
des Findlings Thorgal, der sich
mit Magiern und fremden Kul-
turen auseinandersetzen muB.
Weniger gelungen ist seine Se-
rie Hans, die in der Edition
Stripspiegel erscheint. Zwar
sind die Bilder fraglos beein-
druckend und brillant, aber die
Geschichte ist verworren und
etwas albern. Nur fir hart-
néckige Fans.

antastisch, aber noch auf

dem Boden der Realitit,
sind die Abenteuer von Jonas
Valentin. In dem Band Die
Nacht der Katze, erschienen
bei Carlsen, macht sich der
Held auf die Suche nach seiner
verschwundenen Katze. Dabei
trifft er auf einen AuBerst selt-
samen alten Herren, der zu
Tieren und zum Leben eine be-
sondere Beziehung hat. Jonas
Valentin wurde mit zahlreichen
internationalen Preisen ausge-
zeichnet. Dem Duo Frank &
Bom ist es gelungen, eine wit-
zige, spannende und dberdies
intelligente Serie zu prasentie-
ren, die hoffentlich viele Leser
finden wird.

benfalls kurze Episoden er-

zihit Berthet in dem Band
Die Dame, der Schwan und
der Schatten. In diesem bei
Boiselle & Lohmann erschie-
nenen Buch werden drei pak-
kende Krimi- und Abenteuer-
geschichten erzéhlt. In Mexiko
und in Hollywood geschehen
unheimliche Dinge, und so
mancher, der sich ganz beson-
ders schlau vorkam, wird am
Ende der Geschichte eine bd-
se Uberraschung erleben. Bo-
se, spannende Geschichten,
die von der ersten bis zur letz-
ten Seite fesseln.

r ist einer der neuen Stars
der Comic-Szene, der Spa-
nier Miguelanxo Prado. In ei-
ner aufwendigen Ausgabe er-
scheint bei Arboris die
Kurzgeschichten-Sammlung
Chronik der Unlogik. In kur-

Ohne Verbindung bleibt "Hein
Jammerhauf”, ohne weibliche
Begleitung das Tierchen aus
"Munro” und ohne Schmerzta-
blette der Kimpfer "Hans™

<TIx

COMICS

zen Episoden beschreibt Pra-
do alltagliche Szenen, die zu-
nachst harmlos beginnen,
dann aber katastrophale Aus-
maBe annehmen. So wird der
arme geplagte junge Mann,
der sich im Park bei einer
Gruppe von Hundebesitzern
uberdie Haufen ihrer Lieblinge
beschwert, von der aufge-
brachten Meute fast zerfleischt
und muB sich dann noch vor
Gericht wegen Tierquélerei
verantworten. Pradoist ein groB-
artiger Beobachter und glén-
zender Erzdhler — einerder cle-
versten Bénde dieses Jahres.

anz dem Humor verschrie-

ben hat sich der holldndi-
sche Comic Hein Jammer-
hauf, verlegt von Comicplus.
Der Held der Kurzgeschichten
istein schiichterner Underdog,
dem es einfach nicht vergénnt
ist, am prallen Leben um ihn
herum teilzunehmen. Komi-
sche und bizarre Situationen
sind vorprogrammiert. Nicht
selten werden die Grenzen des
gutbiirgerlichen Geschmacks
etwas Uberschritten, wer aber
damit keine Probleme hat, soll-
te sich Hein zu Gemite fihren.

pannung verspricht auch

Munro, prasentiert im
Feest Verlag. Wahrend sich in
Europa 1936 die Staaten lang-
sam auf die Katastrophe Krieg
vorbereiten, schrecken ge-
heimnisvolle Todesfélle die

Die Katze 136t das Mausen, der
Detektiv das Ballern nicht ("Die
Nacht der Katze”, "Die Dame, der
Schwan und der Schatten”)

Stadt New York aus dem Win-
terschlaf. Dem Zeichner Griffo
gelingt mit dieser Geschichte
eine fast perfekte Parodie auf
den groBartigen Comic-Kiinst-
ler Jaques Tardi. Doch wéah-
rend Tardi seinen Humor aus
den bizarren Abartigkeiten der
alltdglichen Wahnvorstellun-
gen nimmt, geht Griffo den
leichteren Weg der Kopie. Her-
ausgekommen ist dennoch ein
packender Comic.

Eric Hegmann/al
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Jetzt ist auch ein Fehlkauf kein
gréBeres Problem mehr, da
man immer noch auf den alten
Spielstand zuriickgreifen
kann. Gute Spieler werden be-
sonders am 1. (alle vereinslo-
sen Spieler), am 2. (Spieler mit
Verein) und am 19. (Ende der
Meisterschaft in der 1. und 2.
Division) Spieltag angeboten.

Ecken: Den Eckball immer
maglichst hoch vor das gegne-
rische Tor zirkeln. Der Tormann
wird oft (berhoben, und zwei
Spieler der eigenen Mannschaft
stehen vor dem leeren Tor
Jetzt muB man nur noch
schneller als die gegnerischen
Spieler sein und ein Tor erzie-
len.

Vertrdge: Zu Beginn des
Spiels alle Vertrage auf zwei
Jahre kiirzen. So kann man
sich nach dem ersten abgelau-
fenen Spieljahr tber Vertrags-
verlangerungen  Gedanken
machen.

Alle Spieler eines Teams
steuern: Mit dem Spielsystem
4-4-2 oder mit eigener Taktik
spielen. Selber als Nummer 9
auf den Platz gehen. Hierbei ist
die Verteilung der Positionen
nicht so wichtig, da man alle
Spieler selber steuert. Man
kann auch schlechte Mittel-
feldspieler zu Verteidigern um-
funktionieren. Alle aufgestell-
ten Spieler sollten folgende

Kriterien erfiillen: Schnellig-

keit, Ausdauer und ein guter
SchuB (bei Verteidigern nicht
s0 wichtig).

Nur den eigenen Spieler
steuern: Mit Spielsystem 4-3-3
oder eigener Taktik spielen
und sich selbstim Mittelfeld als
Nummer 9 aufstellen lassen.
Von dort aus kann man die Ver-
teidigung absichern und den
Angriff verstirken. Es ist am
Anfang besonders wichtig, daB
man das Spiel organisiert und
auch die meisten Tore schieBt
(inder 2. und 3. Division ca. um
die 25 Tore). Bei dieser Spiel-
form soliten die Spieler (ber
folgende Kriterien verfiigen:
gute Technik, Ausdauer und ei-
nen guten SchuB.

Super Wonderboy in Monsteriand Teil 2

SchloB auf der rechten Seite
betreten.

Im SchloB findet man wieder
einen Liftstein, den man natiir-
lich betritt. Wir treffen einen al-
ten Mann, der uns das "Hero's
Emblem” lbergibt.

Runde 8

Auf der zweiten freischwe-
benden Plattform sollte man
"Space” driicken, weil hinter
der unsichtbaren Tir ein Da-
mon lauert, der ein Schwert
hat.

Runde 10
— 1. Abschnitt

Auch hier ist wieder kein nor-
maler Ausgang. Man muB zum
linken Rand des letzten Sees
gehen. Von dort falll man in

den néchsten Abschnitt.
— 3. Abschnitt

Hier ist wieder kein normaler

Ausgang zu finden. lhr mdBt
hier genauso vorgehen wie im
ersten Abschnitt. Allerdings ist
der See mit heiBer Lava gefillt,
und lhr verliert auf jeden Fall
ein Herz Lebensenergie.

Runde 11

Dies ist nun endlich der letz-
te Level. Am Ende wartet der
Drache auf Euch. Hoffentlich
habt lhr Euch noch ein paar Ex-
tras aufgehoben. Damit ist der
Drache am leichtesten zu be-
siegen. Sechs Blitze oder ein
paar Bomben, die man unter
den Drachen wirft, dirften ge-
niigen. Darum sollte man die
Bomben, die man im zweiten
Level gekauft hat, nicht alle
verbrauchen.

Bitte Karten an der Perforation heraustrennen.

Ceeacor (k 2) 12, 5. Arolig (2) 4

Geist-Affektoren (positiv):
1. Haloros (k 1) 1, 2. Cadoam
(ek 0) 16

Geist-Affektoren (negativ):

1. Cadoam (2) 16, 2. Haloros
(e 2) 1, 3. Fanveer ( 0 oder 2)
++Gesund 18, 4. Ulin (0)
+Kampf, -Geschwindigkeit,
+Kraft 8, 5. Magoem (1) 16, 6.
Igele (1) 14
Kraft-Affektoren (positiv):

1. Kairmende (0) 1, 2. Magian
(e 0) ++Geschwindigkeit 4, 3.
Rasgon (e 0) 4, 5. Ceeocor (k 0)
12, 6 Ulin (e 0) -Geist,
+ +Kampf, -Geschwindigkeit 8,
7. Pfoss (e 0 oder 1) 2, 8. Halo-
ros (e 0) 1, 9. Fanveer (e 0) 18,

10. Molmar (k 0) 18, 11. Oregan-
se (e 0) ++Wachstum

Kraft-Affektoren (negativ):

1. Thoft (0) 30, 2. Acrus (k 2)
12, 3  Magan (k 2
++Geschwindigkeit 4, 4. Mio-
nacal (k 3) 14, 5. Ceiter (k 0) 16,
6. Cadoam (3) 16, 7. Chife (k 0)
6, 8. Sadiel (k 1 oder 3) 1

Sinnes-Affektoren (positiv):
1. Molmar (k 0) 18, 2. Igele (e

0) 14

Sinnes-Affektoren (negativ):
1. Haloros (k 3) 1, 2. Igele (2)

14
Geschwindigkeits-Affektoren
(positiv):

1. Magian (e 0) +Kraft 4, 2.
Arolig (ek 0) 4

kaufen. Dabei sind "Leather
Boots” wvollkommen ausrei-
chend. Kauft man sich teurere

derboy sofort das néchste
Schalentier auf. Wenn man in
Geldnoten ist, sollte man auch

Schuhe, kann es p
daB man beim Springen an ein
hochfliegendes Monster stéBt,
was der Gesundheit nicht ge-
rade bekGmmlich ist. Ganz oh-
ne Schuhe wird das Spiel aller-
dings auch nicht leichter, da
man dfter eine Plattform ver-
paBt.

Runde 4
— 1. Abschnitt

Hier trifft man zum ersten
Mal auf einen Krebs, der ja be-
kanntlich ein guter Geldliefe-
rant ist. Hat man diesen be-
siegt und lauft anschlieBend
nach links, taucht hinter Won-

mit di einen Kampf anfan-
gen.
— 2. Abschnitt

An der langen Hauserwand
ist eine Plattform mitsamt sto-
rendem Monster. Auf der Platt-
form ist ein Fenster, an dem
man anklopfen sollte (richtig,
hier ist eine unsichtbare Tir,
bei der keine Meldung ausge-
geben wird). Nun gibt man (au-
tomatisch) den Brief ab und be-
kommit dafiir eine Fléte.

AnschlieBend folgt ein Was-
serlauf mit einer Insel in der
Mitte. Wieder von einem Krebs
bevdlkert. Geht man durch das

Geschwindigkeits-Affektoren
(negativ):

1. Magian (2) -Kraft 4 2.Ulin
(o) +Kraft, -Geist, ++Kampf

Wir méchten Euch noch ein-
mal bitten, bei Euren einge-
sandten Tips immer auch eine
giiltige Kontonummer und
Bankleitzahl anzugeben. Da-
mit helft Ihr unserer Buchhal-
tung, und Ihr kommt schneller
zu Eurem Geld. Die Tips bitte
wie immer an folgende Adres-
se schicken:

Verlag Markt & Technik AG
Redaktion POWER PLAY
Kennwort Power-Tips
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Wasser nach links, féllt man
ganz links in einen Geheim-
gang (naja, ganz so geheim ist
er nun auch wieder nicht).

Runde 5

In Runde 5 tauchen zum er-
sten Mal komische, weiBe Le-
bewesen auf, die erst gin paar-
mal dber den Boden flitzen,
dann aufstehen und eine Art
Blitz verschieBen. Wer unbe-
dingt mit ihnen kAmpfen méch-
te, sollte sich, so nah wie még-
lich, an sie ranschleichen.
Jetzt springt der Unhold und
wir auch. Mit ein biBchen Ti-
ming und den richtigen
Schwerthieben stellen die Bur-
schen kein Problem mehr da,
immer nur draufhauen.
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Das Heft mit
der Diskette ist da!

Das Super-Softwarepaket fir den Amigh

B "Designers Pencil", das Grafikstudio fi
zimmer: Uber 50 Funktionen und eine Komfortable
Bedieneroberfléiche lassen Ihrer kiinstlefischen Ader
freien Lauf.

B "Penalty", die redlistische Eishockey-Simulation.
Hier kommen Sie und Ihr Joystick ins Schwitzen.

B "Sound Construction Set": Ein pfiffiges Tonstudiot
fir den Amiga.

B "Patch": Das Geschicklichkeitsspiel fir Kénner.

Amiga Cy— gibt es |
ab 12.9.90 an lhrem Kiosk




[MACHTIG CUTES GESCHAFT? WiR FRDEN
"ﬁtﬂ“ oH ORAKEL-BOCHSEN UND VERDIENEN
L

"Ackerbau &
Viehzucht"

Trantor und Dr. Bobo solken
das Orakel von DONDOKODON
wiederfinden, das aus drei 2
Getranke-Dosen besteht.
Doch was ist

aus Starkiller geworden?

OH, DA STEHT EIN INTERESSAN-| |.BEAUFTRAGIEN ALS FREVLER, DIE IHR LEBEN HEILIGER RECHENSCHIEBER! wiR HATTEM DEN VERTPRG
TER ABSATZ IM KLEINGEDRUCKTEN| | ycewiRHT HABEN UND GEOPFERT werpen! | | VIELLEICHT LIEBER ERST DURCH-

w BWIRD DAS VERTRABSZIEL DER RECHTSWEG 1ST AUSGESCHLOSSEN! LESEM SOLLEN/ HE, Boss! wIE
NICHT BINNEN ZWEI WOCHEN " ; WHE'S MIT MEHE
(PESTULON-STANDART 2EIT) ER- | e | GEHALT?
FULLT,GELTEN DIE... \

WENN STRRMILLER NUR NOCH UNTEP UNS WEILEN
WURDE? SEINE HOMPETENZ AUF DEM B&SE-
WICHT- SEKTOR WARE UNS SEHP VON NUTZEN.
WAS MAB WOHL AUS [HM GEWORDEN SEIN?

DIE GEWGHNLICHE

MAMPF-LAUS
IST DER

SCHRECKEN
JEDES

HOBBY-
GHRTNERS.,,

|?
'"1

o W

{ {Z j'

THEKHLEE SETZTE SICH AUF DEM BESCHAULICHEN PLANETEN FLEUROP

ZUR RUHE UND WIDMETE SEIN DASEIN ACKER N T
ER ERLANETE EINEN RUF ALS KOMPETENTER LANDWIET, DER AUF DEM %ﬂkﬂigugnwézgl;f {frv—

SENDER S0GAR EINE SENDUNG MIT GRRTENTIPS MoDERIERT.




ES GIBT ABER EINE
EIMFACHE ...

UMD UMWELT- s UM SicH . 4
SCHOHENDE KLEIMEN PL?!%SEE-s -3 EENIEDIOH:
D ME THODE s =

E
GEISTES...
) A
HERR NAcHEAR!

IN DER NHCHSTEN FOLGE VEP-
RATE ICH IHNEN DANN, WIE
MIT_DEN RUFGEBRACHTEN ,

NACHBAEN FERTIG WIRD!

y ; TRANTOR KEINE ZEIT/
HE, Boss, GEHTS

7 DU KLAPPE
SCHON WIEDER AUF &=  HALTEM'

GROSSE REISE?

(" BEEILUNG,
- - = | TRANTOR !
O Y. i » =% | A DEDR Evoum' (|
1£ DEM AUCH SEI- == ’ ¢ ) - oW
STRRKILLER DENKT KEINESWEGS ¥\ % : 2 o E BEBINNT
AN EIN  COME- BACK... S .

ﬂ‘u‘ﬁ‘n”u"férﬂ?:l:'g'.‘. | WIR KGNNTEN LOSFLIEGEN. ICH VER-
TEN ABER SATT/ gy MISSE NUR UNSEREN g
SIE WERDEN SICH | | d " SEKRETAR

AUF DR sTELLE | I &

BEl MIR ENT-

SCHULDIGEN!

| | y S . _ o s (
KEINE SOBCE. / = : -

iR ¢ & W \CH FINDE DS GBERHAUPT NICHT
\ & (komMISCH! BINDEN SII-EO SM'I'CH SOFORT

oNHEN STRETEN!
R FORTSET2UNG FOLGT/




PO

R PLAY CONTACT

Wollen Sia o oder Suchen Sie Zubehtr? Haben Am besten Autts

Sie Schtwars ansubleton oder R S PG e \.rmindungen'.r Oar Power Play: SR auf Seite 108,
Contact bletat allen Com) mit bis b b Sie: th

& Tt Yot i or ot et Warh s L Zoige it darf maximal 4 Zeilen mit jo 40 Buchstaben betragen.
Powes-Play-Contact der Dezember-Ausgal {arschaint am 16.11.90): Schicken Sie Ihren Anzel Der V

&nmb&szum 15. Otctober ‘90 (| Em?a ngsdatum beim Verlag) an Power Play. Spater aingehen-
r'91-Ausg

Auftrage wardan in dar Janua

abe verdifantlicht.

deren Text auf ging

mmuu?e Tangkm smueaen 1aR1, memn umer Posmernummem werden nicht ver-

C64/128

GréBer 128er-Club der BRD bistet 34 tolle
Public-Domain-Disketten + Tips & Tricks. Li-

m “

Suche aul Disk: Fast Tracks, ngs of Z'Hln,
Five-a-Side-Soccer, Cuestron,
s""é‘.?;."““’““"“ Pnamm2+&Colo-

Verkaute C 64 1l und Floppy 1541-2 fir 210 DM
ohne Varpackung! Ade: Dirk Kaudewitz, Max-
Planck-Str. 28, 48 Bleledeld 12

aquest,

Verkaufe neueste Originale und S1ull, Thomas
Janeczok, Steinfeldstr. 26, A-3100 St. Pditen
Ostorreich. Suche Modem

Verk. fir C 64-Disk: Zak McKracken, Manlac
Mansion, Reck'n Roll und Spherical fir jo
25— DM. Adr.: Dirok Kaudewitz, Max-Planck-
Str. 28, 48 Biolefeld 12, nur Originale

Verkaute C 84 mit F
Drucker

GP 100 VC und
Tol. 0913214830

GroBter 128ar Club der BRD bietet 30 tolle
Public-Domain-Disketton, Tips, Tricks, Flug-
Tutor, Navigator, Simulatorent!! Uwe

sig, Dorfstr. 8a, 2406

1541, Datasatte,
are 10r 499 DM,

gegan Huckport Dorlstr.
fa, 2406 Stockelsdori
VefkauhCBlOrn.:M‘oTﬂel.?.&mlld
Games, Jin:

Sucha Tetris 10r C 64, Angebote bitle an Her-
bert Morasch, Stephanstr, 161, 8380 Passau,
Tel. 0851/71623

aclar,
Monster, Champ, W‘rwlhq Zak McKrads M
Kremb, Postfach 1232, 6760 Rockenhausen

Verkaute C 64 + Floppy, 150 Disks f0r 300,—,
Originalsp. {Diskette): Pool o. Radiance, Curse
0. A. Bonds jo 25—, Hillstar, Grand M. Slam ja
20—, Tol. 09289/416, Christian

swm Glmmam u. Trivial Pursult (C 84),
M, je Spiul [Dﬂw: oder mmsg

ab 10 Uhr

Suche Originale: Player Mana., Zak McKra,,
Rainbow Island, F16 Combat Pilot, Ulitimat,
Hillsfar, Curss of the Azure Bonds, biete ca. 20
DM jo Sphel, Tassilo, Tel,

Suche 1ir C 64 alto Spisls von 1882-1986 (nur

Verk. C64- + PeedDOS + 1541 + 2. Lautwork
+ 30 PD-Disks, J%ysmﬂ 3 inale, Star
LC-10VC, Prais 735 DM, VBIADR: ‘Wen-
demuth, Friedrich-Karl 91, 5000 K&in 60, Tel.
02217882

Vork. Zak Me Kr. (E) 20—, Log. Blacksilver
15— Capt. Blood, Starflight, MHMMD&
mons Winter jo 20,—, Uitima 5 40—, Katak

Giana 5., Neurom, je 20— uva. 0518\.'254?3

Suche Losu oder Tips for Maniac-M.,
Wo man das in findet, und wie man die
Treppe repariert und womitl Kalex Jérg, Dor-
nerstr. B1b, 24 Libeck 1, 0451/865540

mamwa Mars Saga, Total Eclipse, Ne-

bulus, Lag. of Anclents ja 20, Knights of Leg,
Pool of Rad 1-4, jo 35, Sentinel 15, Ga. Domain
30, Tatris 15, 0518125478

Verkaule C64 + Floppy 1541 + Ober 100 Spie-

Jonnis Mariager 90 Tonnis Playar Manager

Ich wcho Diskettan aller Art (auler del.),
macht faire Angebote, Christian Frank, Tsl
O7136/8312

Tausche o. varkaufe Indy 3, 50 DM —, Cham-

I fir 450 DM, H. Angermund, An } in dor DDR.LL: | 7325 DM o, Tauseh gogen Battle of Britain o.
8, 5040 Brohl, Tol. fetime.— Info frankierten Rdckum- | Stan. Tel. 06821/64027 (Dominik) 15-20 Unr
v schlag bei . , PF 4117, 4972 LBhne e 7

3 obae: Sorrland Yare Sien dor Welser muu I Achtung! Yoo Hadb o g'mr.: A s
‘lom alle Disks, mes (Modul), VB, Sucum] & Redstorm Ri- | Papier fir kompl. 650— auch einzeln, Tel.
B. Ellenberger, Tel, 0211/ sing, zahle 35 Mm drlngend'l OT4BM 1842

Tal, Osterr. 0222/6041262, Michel

Suche vielo Strategiosplelo von z.B. PSS, 58I, :‘; B4, 1541, Monitor Com. Joyst
GCS fir © SAIPCHS Verk. Quick: it Zunge, Schau- s el

lecrulser, Bamagmnn. schredbt immer an I.l.
Thies,

fel, Magnet u. Interface fir C B4M28 Tel

Or‘\#nale} Zahle j@ nach Nlor und

Preis 100 DM Inkl. Programm zum

= Abtippen. Norbert Sonntag, Gartenstr 13,
20 DM, A. Richter, Ich auche 9 s«;lm aﬂarm Lothar Ten-
3, 7527 Kraichtal 4 g 2.5 Tola. | B851Rogling,
mmw&mcw Verkaute 3%-Zoll-Floppy 1. C 64, DM 160,— +

Verk. C 128 + 1571 + 1581 + 1531 + Farb-
drucker Okimate 20, jede Monge Litoratur so-
wia Diskettan u. Zubehbr, VB DM,—, Tal.

Gber 50 Games (orig. Kass. u. Disks)
Bﬂeln.lnaobaysuwndlhu\bcln Mu-
m Intern. Karate .. Franz-Pater

. wagt
Ponimann, 2362 Wahistodt, Amselweg 12
Sucho Originale i C 64 (fshlerirel und mogl.

Pmnm Projekt Firostart usw... Tolofon
0565116525

Verkaute C 64 mit Zubehdr, Viktor Gottfriad,

Splelo z.B. Kass.-Games Me Tost- Drive, DM
20—, smnordla DM 20—, Bad Cat DM 25—

B.-Lichtenbergstr, 12, 7500 Karlsruhe 21, Tal. frage an: Eggers, Olendorp
07211868723 (es Johnt sich!ll) ;Gg i i 0 A
Suche dringend fir C 84 1581 und | guche G , Gh. of Krynn, Hillsfar, Pira-
1571 mit Handbuch, nau oder alt, Tol. zu emel-

[CH)D‘&Z#E oder 070, Hortn tes! Track &3‘:? Elite + andere (20-30 DM).

Liste + Preisvorst. an M. Dietl, Hans-Scherr-
Wag 2, 7070 Schwib. Gmidnd

Snellu B4'ar-T187, C—Baslcddwlul L9 DM
500—, Karston, 18 Uhr, 08139/531

Suche Bards Tale 1-3, Stealth Fighter, nur Orl-
ginale, Preis VB, Angebote schritl., Peter Garn-
rgsty. 7, 3380 Goslar 1, Tel

An alle C 64-Besitzer, verkaute original Game
Sentinel World's fir 25— DM mit I. Anlal-
tung, schredbt an Theo Pinn, Bs‘?ﬂbdwm
Wilor 6, im Aligau

Verkaufe C 64 1. Flono{ Modul, Ovmlnajsplm

Verkaute C 128D, Maus, Spiele, Anwendun-

gan, 1 Joystick, Zaitschriften, BDchur Zube-
hir, Datasette f. 950 DM, Th. Pratsch, G.-v.-Le-
Fort-5tr. 33, 6700 Wirzburg, Tel. 0931/884520

Verkaute Panzerstrike {30), F18-Combat-P
Bomber (25), Bard's Tale IHW}
Tel. 041377451 ab 19 Unw

Verkaufe fir C 84, International Karate 142,
720 fibr 20 DM, Rambo 3, Pacland u. Arkancid
{ibr 25-30 DM, Tel.

Suche alte ASM-Spezialausgaben vom letzten
Jahe, Ne. 1-8, schrolbt an Marko Dittmar, Mel-
29, 3500 Kassel

Verkaute C 64, Farbmonitor (1802), Floppy
1541 und Spiode (2.B. Revs, Game Set und
Match usw.) + 20 Loardisks fir VB 550, kaufe
;ucn Amiga 500 + Monitor, Tel, 02208/6356,

Verkaufe C 128 mit F‘loﬁ%)‘ 1571, Farbmonitor

mson, Drucker Star LC-10 C, 200 Disks und
Bﬂcha( alles 100% ok, fiir 800, — DM (Nouwer
2200), Tel. 0218141684

Suche Casties ol Dr. Creep (biste 200—), Spe-
lunker (100), Son of Blagger (80), Realm of Im-
possibility (80), Tal. 076821015, Heiko Schiot-
ter (bitte nur Fr, Sa, Sol)

d zwe Joysﬂd:s. Faunauﬁk
650 DM, Teledon 02173/32397

Varkaufe Originale: Dragon Wars, Pool of Ra-
diance (+Char), Curse of Azure Bonds, Print

Verkaufe meine Domo-intromaker!! Habe z.B.
D-Designer, D-Maker, de Luxe, |-Designer, D-
Damon, Ultimate I-Studio...

Shop + div. Spiele, Tol. 07 {ab
1700)

iir C64-Software, Zu-

Romuzik, Tol.

Suche i
schriften mit Rickporio bitte an  Sven

€ 128 D, Lautwark, Farbmonitor 1901, 35 Origi-
nalg, 1 Sphetemadul, 2 Diskbaxen, massig Lite-
ratur und Zubehds, VB 1300 DM, Tel
09132/3570

AT b, 1000 Berlin &2,

méghichst gleich mit Diskattenkisto

Vork. Orig-Spiela auf Disk, Katakis, R-Type,

und auf Cass. Carrier Comand,
. béide nur 20 DM, Tel

Verk. G 54 II, Floppy 1541 II, 2 Joysticks, Disk-
box mit Spielen, viele Originale, VB 350 DM,
I. 0911648451, Anrufe ab 18.00 Uhr, Oliver

Verkaute C 64 11, Floppy 1541 mit Umschaltmo-

us far Zwitiaufwork, 70 Disks, Final Gartric-
3, Datasette, Kassetien, Diskbax, Locher,

ﬁmr 1 .Ia.hr fiar 600 DM.

Suche Spiele auf Disk [nur Originala) mbg-
lichst mit Anleitung. Bietn bis zu 20 DM, Bjarm
Schill, gikandod

T
Loos, Ilzstr. 1a, B5 Nbg. 80
N:hlunn C B4l] Suche Tauschpariner!!
, habe Topgames! Listen an Pator
Borget Maﬂor Sir, 173, 4850 GaLsunkIn:hsﬂ
Antwort garantiart.

Verkaufe jade Menge Klamaotten rund um den
G B4/C 128: Bicher, Zeitschriften, Spiole usw.,
alles zum halben Neupreis. Infos unter

vomaure inale zu Top-Praisent!! Fir C
64 und uft an: 02A28/7658 (Marcel)
xwlmm 15 und 20 Unrl Keine Raubkoplen!
Nur Originalel Call fastil!

m alte C 54-Spiele von 1982-1988, ulﬂll
p 1
nale). Angebote bitte an A. Richter,

Verkaufe C 64-Spislesammiung 1-4 (MET Ver-
L&u_l filr 80 DM [einzein fir 25 DM), Tel.
ogrzIM2eTT

Vark. Mict. Soccer (20), Questron 2 (25), Arma-
Iyte (20), suche: Lisung & Pling zu Drngo«
Wars, Tol. 0625761985, verk.

Ausgabe 4/88 bis 7120 101 jewsils 3—

Bitte schnelll Suche Originale mmm
oder Kople von Times of Lore, Zahie bis

DM. Ruft an untar 02102/51203, Miuhaall BH!B
orst ab 16 Uhrl

varlangen

Suche 100% intakte Originale: Pirates u. Xe-
nomnn tausche orig. Midwinter u. F-16
Combat P, Topzustand, di. A. Schuffenhauser,
k 52, 1000 Berlin 28

Verkaufe Zack McKracken und Times of Lore
Zu sinem Spottpreis von je 35 DM, meine
Adresse: Danlal Schmuker, StummengdBie 2,
7933 Hausen olU.

Tausche Amlm-ﬂrg TVS-Fool., Rock'n Huu

, R-Type ? Turrican, B-Squa
KIMEmlynHI Champ, of K., F1eCPM
Kremb, Posttach 1232, 6760

3, 7527 Kraichtal

278, DDR-7034 Lelpzig

Verkaufe C 64| + Datasette, . Splel 1r
250 OM + . PC 128 N, knmpatlbet mit
Kiinem Fehiar Kr 70 DM, Tel. 0812471174

Verkaulo Gber 30 Originale: Ultima 1-5, Waste-
land, Gunship, Battle Group, First Over Ger-
many stc., Liste gegen 1 DM, Rilckporto bel:
PF 1523, 5212 Wipparfirth

64+ 1541, 54",
Mastertext, Giga CAD, viels Blcher u. B4'er,
wviele Spiele (aus Gameon, etc.), VB 500 DM,
Michael Ziltz, 5551 Monzelfeld,

&.ma ML Slmulu und &mule-ﬁnm(ob

Goumu :m Be«m-dnrl DDA 3582, Grull
an Leassisoftll!

Biote: Amiga 500, Farbmonitor, Star LC 10 Co-
lor, 1 Jahr alt, 1500 DM! Neupr. 2000 [+ Zub.),
SimCity, Starflight ja 50 DM, E;k DM, Chiro-
no Quest 40 DM, 02351113680

Suche Ulima 1-3, nur orig. Disk + Anl. und
dtsch. Anl. tr Commodore MPS 801 und
Tauschpartner, C 84 Disk 100%, Antwort: Mar-
cus Kaminski, Relherstr. 57c, 4270 Dorsten 1

Varkaufe: C 84 (SpeedDOS/Reset), Floppies,
Drucker, 250 Disks, B0 Originale, 3 Cartridges,

Mouse fir 800 DM, Telefon ab 18 Uhr,
ichst Néhe Relling

Amiga # CH » Amiga » CH * Amiga = CH
Verkaule u. suche neussta Soltware. Bunny-
Solt, Pourtalésstr. CH-@U‘H Murd, Tal.

]

<12

AV



POWER PLAY CONTACT

Ich suche fir Amiga Triad 142, bitte nur Origl-
nalal Prais kdnnen wir am Telefon klar ma-

chon, maine Nummer:
Lars. Vive la Amiga?

, fragt nach

Verk. Amiga Org. flr je 40— DM, Eﬁalﬂiq.ﬁ. Suche P me ilr Amiga 500, 1MB.

Their Finest Howr, Rainbow Island B Schrelbtan Hauser, Lindanstr. 6, 4020
115-20 Uhr fal. 0210415821

Imperi Sim- Hilfe! lch varzwedfalt die Losung zu Ma-

Verkaule Amiga-Originale: Table-Tennis-Sim.
30 DM, Elite 30 DM sowia filr MS-DOS: Larry
2 (5% u, 3%-Zol-Disks) tor 50 DMI Tel.
0263072600

Amiga Orig. fir 40-50 DM, Khalaan, E-Mation,
Xonomorph, Pipa Mania,
Break,

Originale,

cwstz&smnugmmaw Driller, Sentinel
Tracker, zus. 40 DM, TFMX-Editor, 100 DM
Empire 40 DM, Rall, Tel. 0251/277887

suche
niag Mansionl Schickt Lisungen an den
&721 Unter-
spiesheim, Kire 8l Dankell

Suche billiga for Amiga
1000 (mind 1 MB). Tausche Original Starfl

i Amig 3,Zak,
TV.Sp. Footrball, Airborne Ranger,
1) Tausche auch, Tol.

101, 3 D. Tennis, Klaus, 082716796
Vorkaute Amiga-Orginate: Maniac Mansion
WC Leaderboard,

Wﬂ Azure Bonds, Tol. nach 18 nia, EE1, Trad
10, Holger ab 17.00 Uhr
Quest 142, Larry 1, Gold Rush, Hi, Leute! Verkaule Original, It came from the

Suche: Space
Police 0.2, KQ 4, WP\CK! Kauf, Karstan Ko-

Desaert [0r nur 55 DM. 100% ok mit dt. Anlel-

Suche EMPIRE original,
Tod, (27132498

Verk. Originale: F18 70,—, Tank Platoon 70.—,
HX Attack 75—, alie mit Ver-

nik, Zehntfsldstr. 260, 8000 Minchon 82

Suche Dbillige nake, suche
Black out, Xenonz, Elite, Lightspeed, Thunder-
striko, rul an unter Tol, D5524/1328 ab 1530 h

Suche Tauschpariner 1or PC 5-Zol-Spiele.

Habe z.B. Populous, Simcity..., schreibt an: Jo-

inuon Tews, A-4020 Linz, Am Lerchenfeld 38,
sirin

drus Vorderegger, A- 5742 Wald/Pzg. 74

ik, F 37, 8080 F K 3 . Bis-
e s Bomomas, Tousch. BiE: | oo uious, Utima 1, Fie-Falcon, UGH-
urg 70, M - Lympics, Fish, Eye of Horus, GFA-
K d Dragon-Flight Suche Hir Dungeon Master Plane und Auflid- | Drafiplus, Rack'sm (Pool + Snockersim)
* Amiga Austria + Tol. m1maaaowa-c1 sungen von allen Levels. Schreibt an Bemnd | Wizard-Wars, Hot-Shaot, 10-15 DM, verk. ab 14
Sume Kontakt 2u nmiga-uam in Austria B Pes Krilpfgantz, Wilheimshavener Str. 14, 1000 | Uhs, 02101275784
An- (Te ), DM 200,—, Barlin 21 odor Tal. m
Assembler DM 60—, Kind Words (Testv) DM b i3 .w
70— bal O. Dangel, Filesbergstr. 37, 7157 Murr- Manchester United und Foomau Manager | 3% msh :nurouulnm} DBIB&?N‘S
Verkaule Journey, Arthur, Future Wars, Attack | hardt, 0718 18 Uhe ﬁlﬁ Gulp mnsg‘cn aling nach Bibm frag
Sub fir je 30 DM, War in m. Earth und Roadwar Anlpitu Mummon s
Suche und biote ori Software. Verkaute MS-DOS Originale fir 50-80 DM Haﬁmud Ty
e 20 M. - Kowaisi, Hallar Mihle | verachiedane Am ition (100 Stack) | 1o Coer0268, Tino, Sftor progioron) coon, Global Diemma, Bad Finge o
MNaheres ab 18.00 Uhr, OTD53/8254 Vork. D. Paint Il + D. Print Pal £, 100 DM, Rafle- Medusa, Hard Drivin, Ski e( th

Suche coole Kontakte aus aller Welt.
Andreas Dambrauskas
Heiderosenweg 16

D-2803 Bad Zwischenahn

Flashlight Design Siegen
Wir starten ein neuss Supordemo-Projakt. Su-
chen: Codor, GFXer, Musiker und ideen. — PO,
Box 210325, 5900 Siegen, BRD

Osterreich! Amige-Softwaral Prais nnd J._Ism
aul Anfrage, schreibt oder ruft

OT748/2202, Abs. Poter Hager, A-5142 Eool&
owgdabaB by e So e D

3, ab 15 Uhr
Varkaule Starflight, SimCity, Kulti l(ingoom of
England, Efite, Drakkhan, Xenomorph, alles
A5DM VB SucheBuduMll Might + Magic 2,
Projectyle. Tol, 098311264

Suche org. Manic Mansion, Gunship, Larry 3
Poputous, alle mit n.nlnﬂung und 10076 emor-
free, Tel. 0243115267

Suche zuverl. Tauschpamnter fir Amiga-Soft,
jode Menge Tauschmaterial wvorhanden.
Schickt Eure Listen an: Olaf Volimert, Carl-
Zdllig-Str. 37, 4030 Ratingen

Verkaufe Commodore Mousae 1541 (neu) oder
mmwmsgm Suche die Ultima-
Sarie, Tel. 1681, fragt nach Oliver
Verk. Hostages (30), F-18 Interc. (40), Xenon 2
(50} PquWSIBO] Chambers of Sh. (50), Indy
3 Adv. (50), It came Desert (50), Stadi d. Liwen

iﬁﬂi anm Sim 2 (50), kompl. 350.—, Tel.

F5IM 4, Klaus 082718798 u.

xions 1. 50 DM, beide F
packt,

deutsch, 0431735052
Originale |. ASD0: Battle Squadron, RVF, Turri-

, R. Ranger ja 40 DM Dschungelbuch, C,
md. Bmug fe 10 DM. 0431/T35052

Vork, Originale: Uitima 5/6, KQ 1-3, LL 1+2. Oil
Imp., Sim Gity, Starflight 142, Im:!.cham
of K., uv.m. Liste geg. Rickp. A. Hiusler, Kio-
M&_NWHM 0E11/884655

Amigal Verkaufe Highway Hawls (30 DM), The
3 Stooges (30 DM), Fortress Unde nd (20
DM) und Karting Grand Prix (25 DM), Alle 4 zu-
sammen 100 DM (100%6 ok). Tel. DESE1LM081

Vark.Mausche A. P Mechanicus [ongmau +
dt. Anleitung L. 20 DM VB o. gegen Tausch

teriallll Angebote mc Conrad, Mwumcnur
213a, 4790 Paderbon

\'erkambl.nomicnglul}ﬂml deutsch, Tel,

A. Schineberg, Hawnum 36

400 Relingen1
Verkaute: Auf 5Y--Disk Originale: Space
Quest3, 45 DM, 688 Attack Sub, 45 DM, King's
Quest 2,25 DM, KQ 3, 35 DM, Tel, 08841/5678
ab 21 Uhr

Verk. Origl Drakkhen di. Anl. 50—, Skrull
Storm, Blaster-

Varkaute neue und alte Spiele billig fir den
Amiga. Habe auch Anwendar. Schickt 3 DM in
Brietmarken an. Terry, PO. Box 136630, 7060
Schomdor. + Hi Katja F! +

Austria: Verkaule Impossible Mission 2 und
Sarcophaser] Beide |e 40 Mark! Call:
4 {Ralf

Verkaule oder tausche Dynasty Wars (Actio

und Bermuda Project (Adventure), alles Oﬁgl-
nale, nur ginmal bendizt. Tel. DBBIE/24076
odar 295330

Verkaufa Tost Orive 2, Ol Imparium |e 45,_
Quest, 638

m—.mmusum+ LED, Falcon, Falcon AT, AFT 2, Police
Mission Il, zus. 60—, Tal. tack J [+ DM, Porto,
08455"4?2 ab 18 Uhr ler, 58, 4300 Essen 18

Verkaufe Originale! Ultima IV mit deutscher
Anleitung, Plan und Ldsungshilfe 70—, Twin-
wolrd 40—, Tel. 0B4551472 ab 18 Uhr

Ongnnals. Populous, Fish, Indy, Ce i
, ua., alies Hits. Der Hammor: nur 35
DM, iuhne Porto), Tel, DETETE152 ab 18 Uhe,

mmsmaurmw * Amiga «

Verk. Starflight 1. Midwinter und Larry 2, je
45— DM, tausche auch 1 Splel gegen Ultima
4. C. M 1, 2300 Kiel 1

The Final, Super FuBball-Manager fir alle
-an!za |45—LI9n.0FB—Eumpn—GupaSolllaﬁ
Statist. Digl Sound-Bilder uv.m. Oflg-
nal + Anl. 28 DM, Jo Seitz, 0616726408
Achiung = %« tausche Amiga-Original-
Games gegen Nintendo-Madule (habe Giana-
Sistors, Austarfitz usw.) Tausche auch nur Nin-
tendo, Tel, 028727369 nur Mitt, 19-22 Uhr +|

ok k ok ok ok ok ko k ok ok ok ok ok ok ok ok
in

Verkaute Amiga-Originale, Liste anford)

Amigal Verkaute Jump-Machine (150 DM) und
Soccer King (20 DM). Belde 100% ok. Oder
tausche gegan New Zealand Story (100% ok),
Tel. DB5E1/4081 Thomas

A. Mdller, W’kmw 12, 2103 Hamburg 85

Call the Softys for become mamber or getting
contact: s

\ Verk. orig. TV-Sports Football (30
D ) Swﬂiuhl. Sim 512!(:39 DM}caH
0834172780 (UL auch

Atari ST. Populous (45 DM) ml 0!1531’1&04

Losungen zu Sierra-Spialen, deutsch! Ruft an!
Tel. 094165997 (ab 18 Uhr) oder schreibt an
Daschner Michasl, Jigerndorfer Str. 4, 8411
Zaltlam

Legal
We're newl Call naw!

Suche Tauschpartner fir Am
Eure Listen schnell an Mike
den Gérten 30, 1000 Berlin 20

Varkaule fir Amiga: Great Courts, F28 Indlana
1 40— DM, alles Originale,

500, schickt
, Hintar

Yarkauto Orignale Iir Aniga: Strfight 50 Lt ab 18 Unr
DM bight 8 Magl . 50 DM, Domon' Verk (0 Amige:Sarfigh 1 Popuious + he
oM el e

zwischan 1800 und 2100 h anrufen. Tel.

[Jan) % % # % # o w
Originale: Populous, Fish, Indy, Corruption,
LLoom, u.a. alles Hita. Der Hammer nur 35 DM
{ghne Porto), Tal. 067ETE152 ab 18 Uhr, weiters
Spiate aul Anfraga! * Amiga *

Suche Anleitung fr lmarcapwrlllH
Ich zahle sehr gutlll Schraibt an
Timm Westedt, In der Plorte 19
5500 Trier oder Tel. 065117560

02304#4140021 unr

far 1304— {nur zusammen),
Uhr)

Verkaule Rings of e
35 DMI Sucha T&Brﬂk und F-20 Ret.|!! Bitte
melden bei Jan Klatt, Roonstr. 18, 3300 Braun-
sonmu Tel, 0531/335356

500 + Monitor 1081, 1 MB, Drucker Pa-
snPlJ,EO! ina-

Tel. 0444870 (ab
f Sucha fiir Amiga (F29 Turrican)
Call 06131/331183 fast or dio. only cool stull,

call 06131/331193, frage nach Mar

Roiahard Schroder Telefon: 025175327 71

Suche hwe Amigasoh z.B. Flimbos Quest,

Projectybo, 3D-Tennis, The Plague, Unreal, An:
Paul Guillaumon, Medersbach 3, 8413 Regen-
staul, suche auch Bitmap Brothers!

\.bnc Original Gravity, Sm Cars und D-Padnt

Suche deutsche Anleltung tir F-18 Falcon, wuuhmgmmummﬁsnmﬁm— Spuns Rogue u. Starlrnk Vo aIJ ‘m

zahla bis zu 20 DM. oer Manager PLUS (35 DM} ickotf (35 OM), | 0713315784 (ab 17 Uhr)

Ruw unior wtwﬂgaw:';wémg Microprose Soccer (40 DM) Supomr le& | erkaule fir Amiga 500 org. Games — z.B.
it i hockey 08035/8288 "g ==

::mml: Amiga Originale Dr;um Braath, . Piuyhlg' o2, " %m S':l;:e MEu"_dmn—
e ' | Wanted! Cool Guy's for via, Wintor Games, un B

Michwinter, Xanomarph, Sharan M4, m Im Swapping, . cw‘;ﬂ uzzamua.az Stiickprels 45—, Tol. 0435143778 ca. ab 17

mer nach nouester Softwars, igang Al (Jascha Raum wmn + Mbdling Uhr

met, Harrachgasse 11, A-8010 Graz, 03!&!

18232 fi fir GODM*‘ o Dirkm;\gE Suche Tauschpartner Hir Amiga 500, bin ab ca.

DM . 7 Uhr erreichbar
Anigs506,Ch 6565 4601 2 Lautwe, Cor- e ot 78

petithon Pro, Kabal

schriften, Buch, alles 7 Monate, 1300 DM,

Varkaute Originale zu Top-Preisen] M

stor UL 40— Kult 30—, Larry Il 50— Inﬂy III
35—, Fugger 30— of Djel 35—,
0&2231‘3?75 &b 1700 Uhr

Verk. J\m‘gaoﬂgnajepefNN Preisevon 25—

Ra
ua. Thl anrufen, 02822/52415

Varkaute Sentinel und Powerdrome,flr je 35
sFr. (Originale). Senrwl an: Andreas Bundi,
Unterdorf, CH-7184 Curaglia

Tausche od. verkauto orig. 3D-Pool, Running
Man und RVF Honda. Je Game 40 DM und alle
3 zusammen nur 100 DM.

Tel, von 16-20 Uhr 06184/2835

Vorkaule Amiga 500 + Monitor, Maus, dio da-

zugehbrigen Disks, gut erhalten, 2 Jahre alt

(NP 2300—), jetzt nur 1400 DM. Tel.
nach Christol fragen

Tausche Chrono Quest 1 g |

‘oder verkaule 1lr 40 DM.—, snhnslhl an: Elmar

Mordhues, Bargelarwag 30, 4740 Oeide 1, Tol.
only Amiga 8

Suchen Tauschparines
Haben das Neuoste und suchen es

MS-DOS-PCs

Biete Original: Abrams, UMS, B-Hawks, Han
5@, Vermeer, Elite, Hadmm;- sucllos?rl

Am Tycoon, Omega, Kult, B-Tech, Fin.

F. Heidonlelder, Irisweg 10, BO39 Puchheim

Be 16 Telefax: 02
4400 Minster Bix: 0251 532042
Mo-Mame Disk 35 2DD 105t 1095
35 ZHD 1051, 2455
525" ZHD 105. 1085
FarbbandLG 10, schwarz, Nylon 1
a l!firbhlnd!rlul.knh!nﬂ‘
HARDWARE
, 512!
sinsgeschitzte Uhr, abschatibar 159
Lautwerk .5 extern, AMIGA oder ST 199,
Laufwerk 5.25°, gxtern, AMIGA 238
PSONLO 400
ONLOS50
ATIZEN Switt 24
Farboption Swift
NECF2 plas
SOFTWARE L sT PC
- T4
Codenams kcaman BY,-
Dragon Flight -
Gunship B8~ B
Kick Off 2 Bl
Larry 11| 8- 18-
00 79 79
Midwainter 88 B8
,{;‘g“mnw e
r i
Populous - B9
. B Ba.-
69 B B4
Thair Finest Hoar - T4
Turrican 54,
Andere Artikel auf Anfrage!!!

- Wir versenden Hargware, Scftware. Bdcher
und Zubehor,

- Praislists mit Angabo dos Computertyps
OMNMHMW‘«MJ = DM in Briefmarken.

- Preise vorbe-

Verkaule Kings-Quest 4 (Orig., 5% Zoll) fur 60
DM! Lumung per NN, Auch Tausch gegen
The Col. @st mbglich.
Ruit an unter WIJ’I‘EE?“

haiten.
- Listerung per Nachnahme zxgl. Versand-
kosten.

- Hindlgranfragen erwinscht!

VAV

1079




POWER PLAY CONTACT

Private Kleinanzeigen

S-DOS-PCs

Suche original MS-DOS-Games z.8. Their fi-
nest Hour, Sim City, LHX-Attack-Shopper,
Bernd Schierloh, Bansebeng 7. 3050 Wunstorl
1, O5031/14745

Kaufa Originaisplele fir den PC. Schickl Eure
Listen mit den Preisen an Markis Scheuber,
Weidstr, 17, CH-8343 Rotkrouz. PS.: tausche
auch, jedoch noch wanig

Verkaute oder tausche Dr. Doom's Revenge (i
20— DM und Ultima, 3er-Pack fir 40—! Origi-
nalg! Danked Schalles, Memelstr. 13, 5860 Iser-
lohn oder Tel. 02371/268484

Tausche Originalsplal Sim City i+Hanunuan
gegen Barbarian 2 oder Pirates auf 31", Tel.
O7935/8579 Martin! Only PC!

* ok *PCh % #PCw % wPC
5%, suche Tauschpartner fir PCHI 3% °, ruft
an: 0BO31T2766 oder schreibt an: Rend Rup-

Private Kleinanzeigen

Verkaufe MS-DOS mit 20-MB-Festplatte und
D ind  CGA

u
Menitor fGr 1599 DM, Rajec Imrich, Tel.
0B554/454 (oder 513)

Private Kleinanzeigen

Suche Ldsung zu ZakMoKracken und Indiana

Jones and the last Crusade 3, Schreib an Ku-

rath Stefan, BUnlli, CH-8830 Flums, Tel.
1340

Suche fir meinen PG von Electronic Ans india-
napolis 500 (Orginal), sehr praisglnstig. Tel.
OT131N63663

Verkauie Adlib Synthesizer Cardl 100% in Ord-
nung, originalverpackt. Preis fiir Karte + Soft-
ware 300— DM, Tol, 18 h

Ulrieh Sehindeck, Schillerstr. 8 8405 Donau-
stauf, Tel. 09403/8945, Xenon Il, Gunboat und
Thelr finest Hour zu verkaulen fir 140 DM,
Spiele auch einzein k. Raubk.!

Verkaufe Adlib-Soundkarte + Visual Compo-
sor + technischem Handbuch fdr 400 DM.

Anl

PC: Verkaul, Ultima 6 (3%) fir 44— ohi

K. Rai , Lircherwag 15, 3305 Vigltheim

tung und Loom 51 Zeodl {dr 60,— mit Anl. und al-
lem Drum w. Dran, Rbdiger Vogel, Gartenstr. 8,
8931 Hurlach, Tel. 0824811362

Virkaute: Indy 3, Tongue of the Fatman, Rings
of Medusa (5%) je 40 DM, Space Quest 3 35
DM, suche Rock'n Roll u. Klack, Tal.

DB502/2171 ab 17.00 Uhr (Markus)

Blete KO 1-3, Populous. Lary 1-2, Camalot, PQ
2, e, suche KQ 5, Heros Guest, Finest Hour,
Kauf 0. Tausch, ab 20,00, Tol, 0228/656770, Ro-
bert Schiller, Kélnstr, 189, 53 Bonn 1

pen. Angarweg 2b, 8209

Wer aus dem Raum Bonn kauft mit mir zusam-
men Adventure und Simulationen und tauscht
diie Programme mit mir aus?! Tel, 0226/326941
Claudia oder Frank

PC-2B6-AT, 20-MB-Festplatta, 5%-Floppy, 1
MB-RAM, 12 MHzM8 LM, Super-EGA-Karte,
Monitor, Tastatur, VB 200 DM, verkaule auch
Software (alle Slerra, etc.) Tel. 0683443575 ab
17 Uhe

Verkaute auf 5}-Disk Originalsplele: Xenon 2,
Rack'em. Comruption, Rings of Medusa, Bom-
buzal, Don't go alone fUr je 45 DM. Tel
o721/B41982

Verkaute |BM-Originale; Budokan 40 DM.—
Bad Blood 50 DM, Face off 40 DM, Mines of Ti-
ran 30 DM, Full Metal Planete 35 DM, Tel.
026234455

Keine Power fir PC? — Kein Problem! Verkau-
le Originalspiela: «Grand-Prix-Circuits, »Paris-
Dakar *90= und ~North + South-, Prais n. VB.
Ruft an 0803172766, ich tausche auch!

Verkaufe Schneider PC 1512, Farbmoniter, 20
MB, HDI, 360 KB, Floppy, Maus, Orig, Softwa-
re, Bixchar. Preis VB 1700 DM. Tal 02159'3111
(Florian Beckar)

Private Kleinanzeigen

NINTENDO

Verkaute NES, 2 Controller und 8 gute Spiels,
Simon's Quest + SMB Kid lcarus, Zelda u.sw.
Tel, 06104/T4362

Verkaufe nageineues Mintendo-Telespial mit
Modulen: Super Mario Bros |, lce Climber nur
200~ DM, NP 330,— Tomoyié, Dragisa, Oe-
der Weg 70, 6000 Frankfurt/M-1

Verkauls Nintendo + Advantage + Sphota Zel-
da I+, SMB 1411, lce Hockey, Punch out, Me-
troid, Fitness Matte ru 50% des Neupraises,
Tel. 08120 T

Gameboy + Tetris, Tennis und Mario gegen
Gebot. (neuwertigl) Carsten Schnaider, Alter
Markt 3, 5350 Euskirchen, 02251/53745

Tausche Zelda Il gagen Ghosts'n Goblins und
Kid Icarus gegen Rad Racer (mit 3D-Brillen,
Tol. 06174/62284 (call David)

MNES fiir 300 DM1!! inkl. Metroid, Zeida 2, Super
Mario 1, Castlevania + Goonles 211 Nur zu-
samman, Dioter Acht, Fichtanste. 6, 5418 Mu-
scheld, Tel. 026841074

Kaude und tausche Game-Boy-Module, M.
Kremb/Postf, F

akte mit

WRRUM
EIGENTLICH
NICHT?

DA SOLITEN wir
AUCH INSERIEREN /!

A — 5

TRANTOR

DANN NEUEN
FLAMMEN-
WERFER ?

y /
|
el l%%&

T T e 11 110 )

Leser treffen Leser. Im groBen,
privaten Kleinanzeigenteil von
POWER PLAY-Contact.

Und lhr kénnt mit einer
kostenlosen Kleinanzeige
dabeisein und Eure Kontakte
knupfen. Schickt dazu einfach
den Coupon ausgefullt zurlck.

fﬂr meine koslenlosa Klam- ‘M
anzeige in Ausgabe 12/90 von - Macht mit und bucht Eure
Kleinanzeige — kostenlos
Rubrik: Amiga Atari ST Nintendo in der Ausgabe 12/90 von
C64/128 | Sega Master PC-Engine 27
MS-DOS-PCs | Sega Mega Kontakte

Textinklusive Adresse oder Telefon-Nummer:

Einfach diesen Coupon
ausfiillen, ausschneiden und
Lo WE- B LYY | bis spétestens 12.10.90
einsenden an:

Markt & Technik Verlag
N . 3 { Aktiengesellschaft
Anzeigenabteilung
POWER PLAY
Hans-Pinsel-StraBBe 2
8013 Haar bei Miinchen

Bei Angeboten: ich bestatige, daf ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besiize,
Einen Anspruch auf VerGHfentlichung meiner Anzeige erhebe ich nicht.

Datum: Unterschrift




POWER PLAY CONTACT

Suche Motal Gear, TeenageMutan + Hero
Turties, Contra und Mega Man, bieta pro Spiel
15 DM * Tel. % (il *

Verkaufe NES mit 4 Modulen fir 200 DM. 18-
Zustand! Oder tausche gegen PC-Enginal
Kaufoe auch PC-Engine fir 200 DM (VB). Tol.
09721727015 (Claus), ab 14.00 Uhsl

PC-ENGINE

esssee

8ucno PC-Engine HuCard Games! namel

Schwelll, Hellweg 38, 4620

M\m—ﬂmah zahle bis B0% des NOHW
so9!

L ]

PC Engine — M

astersystem + 18 Spiele, 4 Joysticks,
F-uudllru RGE In |oanw\hrlassurm Prels

Achtung! Sucha dringend Jeanne d'Are fir
Asari ST! Egal ob di. oder engl! Zahla 20-25
oM

550 DM, Horst rock, l(lupaluckd? 7410 i und ! Tel, D61/E71490 (Schwelz), Nichis wie ran ans Telefon und wiihil
Reuttingen 11, Tal, 07 ab 1730 Michael Martini (12.30-12.4516.30-17.00) Verfangt nach Michi

Verkaufe: Sega Master-System, 14 Spiels, Joy-
pad, Joystick fir 500.— DM Spiste: Wonder
B2, 3 Alx Phantasy Star... Tel

Tausche, kaute und verkaufe Mega-Drive Ga-
mas!l! Wir haben neue und alte es!! Wer
Interesse am Tausch hat, sollte hier anrufen:

LiTs mﬂm

Master System, Talespialcassotten
sucht. Montezuma's Revenge, Paslour Games,
Kings . Carmen Sandiego, Golimania,
uﬂdWlanM\'DﬂSBuum gesucht, To-
lefon 02246/5220

Tousche sémiliche Spiele for Sega-Master,
kkaute auch aul, Zur Zait sind otwa B0 Tausch-
partnar vorhanden. Rult an, Tel. 07131403982

Suche Herzog Il u. Super Milnary Command.,
Thunder Force lll.. tausche auch Rambo 1l ge-
n gines der genannian Games oder 60 OM.
uche auch Tauschpartner fir Amiga, Tel.

Varkaufe Alex K!ud Kv]ukl-f.)hz quomn
Mm fiar 185D
ndreas|

Tai

B
Snchehpfnusﬂlpunnel filr den ST, Teleton:
954/6570, Baginners welcome...

Suche Nir den Atari ST das Spiel FO.FT, Tel.
0208640137 Markus verlangen

Varkaufe 0. tausche Kult, Gauntlet 2 und Foot-

Iballman. 2 dtsch., suche Pirates, Oil Imparium,

Manjac Mansion und Space Quest Il Ted,
(Volker . Dirk)

Verk. Originale: F20, Midwinter, Austerlitz, Red
Lightning, Honda je 35 DM, Michasl Ziegler,
Tel. 0671/55028

Quartett, Supertennis, Grmmwmraooml
A in Sihver

aga Drive, kaul
Module bis 80 DM. Martin Gml‘ﬂw Tol.
094081745

Verkaufe PC-| Enguns-ﬁGB + Dniou!boomr +

18 Spiele + Joyst. XE-1 + 5 Player-Adapt.

Spiele u.a., Gunhed + om«cm + Bm%n

Sp. + Neutopia + Nectarls,

0412TN5ET Nicod

Verkaula PC Enpne [l mit Hel und
2, fur 300

L (1 ok, Tal.
masmza?s{w |E Uhr)

usche 2 gegen
Tel. 0BBOSITIOT, Daniol, Hektor Waldstr. 8,
6624 Grofrossein 6, ab 14 Uhr

kch suche alle méglichen Rollan, baw. Adven-

Tiar 30 DM, 'lbl 5 Ummnml

Verk. fir Sega M G 56 20—,
Action-Fightar, Grux Goll, crmpmnu e 40—
und Amarican Baseball u. American ProFoot-
ball, jo 50—, Vincent Ganz, Tel. 081937214 ab
1700 Une

‘ark. Sega Master mit 10 Spielan (Wonder Boy
1; Golvellius, Allen Syndrome, Vigilante nsw}
fir 500 DM, schreibt an: Gerhard Federspiel,

v 4 Pllw-ﬁ

Buchau 138, A-8212
Vark. PGEngM AGB, CO-ROM m, Interface |  Achtung! Vorsicht! Betriger am Wark! Schickt
2 Joypads, 15 Spiele, 3CDMo- | keine 'rmnsplm an Po Adressal
itor 10845 m. Kabel fir 2000 DM, Gintor Pred. + TGames.3 q i

singer, Schitzensir. 33, 8595

Sucha PC-Engine (PAL) und gute Spiale. Gebo
bbis zu 250 DM IannumgabebluusoDM
for Spiele. Angebote an: Dennis Wendt,
Schonnebeckhdfe 150 b, 4300 Essen 12, bo
Fast!

Verkaute: mmmmsmm«m
, 400 DM oder Se-
mWMWNMSSpMn Jﬁypad

Kaufe, verkaute, tausche Module flr Sega-
Mega, PC-Engine + Suporgrafx. Sucho Neo-
Geo, onglischa Version sowle CO-ROM Hir En-
gine, kaufe auch Konsolen, Tel. (02622) 83517

Tausche Atari, Lynx + Blue Lightn., Cal. Ga-
mas, C!llps Chall, go?an PC-Engine, RGB +
+ Ggf. Zuzahlung. Tau-

sche auch gegen NES! Andreas Knauf, Tel.

Iounr \erDM NES + 6 Games, VB 350
DM, Monitor-Sanyo GO 3185 (ColounGreen/
Serm-l\'lalﬂ}. VB 300 DM, Konsole + Monitor
50 DM weniger] 09978/525 Martin

Auch mma tto Sammiungen. Liste
mm an Frank Lehmann, Scham-
horst. 27, 7835 Teningen 1

sueneSogauoga tve-Konsole und Module,
Sega M System-Module, Nintendo-
Module umi PC-Engine-Module, Roger Kar-
ber, Rendsburger-Ldstr. 58, 2300 Kiel 1,
0431/641670 ab 16.00

(Fish, Ultima IV..} mit Praisan
rbmomogllehﬁbl !} Adresse: Susanne
Flurweg 10, m-Langsch.

Oﬂgtnale Xenon I, Airball, Carrier Comand,

Rock'n Roll, Blasterokds. Spherical
Hlmpm Frostbyte, Thunder Blade, Jagd aul
rot. Oki, Marble Madness je 20 DM,

Tausche, kaute, verkaula Modulo fir Sega Ma- | DBAT1/41880

ga Drive, Tol, 021215629 ab 17.00 B e,
o Spiote und Tiog sOIhAIL

Verkaufe Mega-Drive + Kujakl-OH2 + F’“W"P"!‘W

Super Shinobl, Soccer, Alex Kidd fiir 550 DM, ucha nach Wertung, Ausgabe, Worttede sw.

alles 2 Monate alt, meldet Euch bel: Oliver Bu-
cher, Hitenhofstr. 25, CH-6005 Luzem

1. Berliner Sega-Sega-Mega-Drive u. Ninten-
do Fan-Club Double Trouble sucht Mitgheder.

in ganz Eu o ich nichtir-
ron: Wir sind gutl 030/6849818

Wahnsinn! SNK Neo Geo + 3 Spiela + Zube-
hdr fiir nur 1800 DM (Neuprais 2200 DM) Intar-
assa? Schreibe mit Tel-Numer an: Postbox 26,
CH-4010 Basal, Switzeriand

Verk. Awari STE + Farbmonitor. Spiele, Joy-
sticks, Basic, Handbicher, Verlngerungska-
bel fiir Joystick, B Wochen alt, 100% okll 1700
DM, Tel. 07471/5855, Frank

Verkaule Sega Mega-Drive + mmonz +
Super Shinobi + Soccer + Alex Kidd Hir 550
DM. mzumu alt. Meldat Euch bei: Oliver
Buch 25,

\lamg;gm tausche Mudsnnl:lms Sa?a Ma-
em u.a. P‘l&l‘m ter Beast
Qutrun usw.. Alles untor 50 DM VB. Also Call:
0258417417 (Andre) PS: Suche Alex Kidd

Verkaufe Master + Super Hang On und
7 waitaren Modulen (Wonderbay IiAlex Kidd
Vork. PG-Engine + 5 Spisle (W, C. Tennis, Son | 1. Shinobl usw) fir 300— DM, Tel.
Eonz.mespamﬁem,,m, 41:8'2 ab 17.00 Uhr
Joypads, 1a-Zustand! 450 } Tol, A
0954414300 (Thomas, ab 15 Une) Mackaille Sach Meatos o Tl ea e o 4

P‘GEWM. ] sme. Supar-Joystick, Neu
00—, Erk Einar Larsen,
oauar.mm

Verkaufe PC-Engine, Supergrafx inkl. Modu-
len, suche auch noch viele anders Module
zum Tauschen, Kaul, Verkaul, Eure Angebote
richtet bitte an Ted.

+

Prais: n. Virainb., Tel. 06174/62048 (Michael)

Suche: Mega Drive, PC-Engine, Gameboy,
Neo Geo, C 64 + Flappy, Tol. 0452171487

Work, a Master m. Jostick, 10 Games: z.B.
Qut Run, Golvellius, Shinobi, R-Type, Califor-
nla Gamos, Prois VB 450 DM, Frank Backer,

nach 18 Uhr

Schweiz: Verkaule, luusﬁw Mr. Heli, R-Type,
Minja Warriors, Katorken und Dungeon Exp.,
meldat Euch bel Michael, 061/357727

PC-Engino Pal + 1 Spiel fir 200— DM zu var-
kauton, Verkaute Amiga Originale, wie Lords of
the Rising Sun, F16 Falcon u. Gunship je 35—
DM, Tel. 0476112091

PC-Engine [RGE) + Bloody Woll + Dodgeball

fr 370 DM (VHB): Tol, 0671/30214, kaule auch

oobrnuam Games rnr PCE + Mega Drive
he gegen ande,

Verkaule PC-Englne Super Grafx + High-

icher + Joypad + 10 Spiele (ua.
Tennis, Soccer, Sokoban, Heli, PC Kid) 1dr DM
1200 VB. P. W‘almar Ro!sbuhls‘l. 176, 7000
Stutgart 1

Verkaufe SNK Neo-Geo! 1 Mo. alt, Magician
Lord, Mom. Card, Netztell, komplatt 1. 950—,
Stalan Tol. 08703260

PC-Engine: Verkaule Mr. Hell, PC-Kid, Cyber-
core, Gunhed ja 70 DM, n Spirit 60 DM,

Explorar 50 DM, Tol. 08911576457
avil. Tausch

PC-Engine! Suche Tauschpartner fiir HU-
Cards! Suche proisworte HU-Cards und Zube-
hér! Malden unter: 0510336057 Wo sind die
guten Amiga-Action-Games?

SEGA MASTER

m 2Pads, 1 Rapidtire, 35 Spiete (R-
mo. nstar, Wonboy 1-3, etc.) zu verk, fr
850— (NP ca. 3200 DM). Tel. 0911/344352

Suche Splele tir Sega Mastoer!, 1 Joypad.,, z.B.
{Alex Kid |-V, R-Type, Golvellius) usw., ruft an:
028335248 Ch n. zahle ca, 10 bis 20 DM
pro Splalioder mehr!

Varkaule Sega Master, Choplifter, Alien
droms, Super Won., Space Harrier, Hang On,
C. P. Joystick, 2 Joypads fiir 250— DM FP. Tel.
(0208) 874019 ab 18 Uhr!

r, CH-8005 Luzermn

ATARI ST

Suche Gulld of Thieves und jede Art von Ad-
ventures oder Rollensplelen (nur Originaled)
Tal. O7432/705141, Markus Schreiner, Am
Markt 20, 7470 Albstadt-2

Varkaute org. Rings of Medusa (ca. QUDM}uM
Superstar Eishockoy (ca. 20 DM), Tole
O751/52446 (ab 17 Uhr)

ST-Orpglnm fior 40 bis 50 DM: Uitimate Golf.,

Trn Grawity, Warhead, Rainbowl
mﬂm.lumpdn.luduun Seuck, Pro-

pam,r F18 (70 DM) u.m. Klaus, 082716796

moglicm 10 DM + Poto, Info 0847144

Verkaute: Atari ST + 2 Flopples

SP.180, AIX-Colormonitor (cummoraj +
Blcher + ca, 70 Disks, VB 1500 DM, ruft an,
bevor er weg ist! Tel. ((12104) 45629 (Marc) +
fch warte. *

of Medusa, Pirates, Projectyls, Chaos
Strikes Back, Dungoeon Master | 40— DM;
Klax 35— Speadball 20.—; Jew. + 4— Porto,
Tol. 025145376 abends

Vark,, meine Originale: ACC-Assambler 50—,
Wall-Streot-Wzd, 30— Hhmol' Madusa 30—
Silent Service 30—, hockey
35—, ST-PD-Liste anlomml 08?1!'5‘595

Tausche Tie Break gegen Tennis Cup fir den
Atarl ST. Schraibt an Joern Philipp, Amsalweg
18, 7406 Mbssingen 5, Tel. 074735213

Suche org, Battle of Brit.. Legend of Fagrghall
an DM), imperium, Muclear Was, International
, Pirates, (Je 35) Tal, 065714171 ab 15

Uhr

ST-Originale: Zak McKracken 30 DM, The
Pawn, Lords of Conquest, Roadwar Europe,

Twa on two, je 20 DM, Bluo War 8 DM, alle zu-
sammen nur 100 DML Chlmlan. Tol.
0235141128

ST-Originale: Beach Volley (30) 5. Wonderboy
(35) Super Scramble Sim, (35) Cr, Cars 2 (25)
E.H. Int. Soccer (48), PWM!HGW (40) Bo-
bo, SOl Tracker, FM. 2 (o 18 DM).

02452166483

% ok AChiUNg + # & %, verkaule I0r Atar
ST, STOS (70 DM), Carrier Command (40 DM)
(30 DM) Jinxter (30 DM) alles origi-

Verkaufa Rings of Medusa fir 40—, Tel. ab
1800 h 071 Jérg Altrichtae, Sandweg
33, 7070 Schwiib. Gmind

nal, Austria DA246/TEEL & & « *

Miﬂrhmlsrdhsﬁalaz.ﬂ.aalhmnm
DM Chronoquest 50 DM... Liste gegen fran-

Verk. ST-OrIg I.crr,- I, Sw:l (] ||| Mann I,
[Fut. Wars, Z. . M. Mansion, Guild of th,
Hound of Sh,, Pmtb Man. W.C. Ed. World C.
Soc., Bal. of Pow. Preis,, VB, Tal. 06421/31138

i B. Schmid, Aleman-
nenstr. 60, 7910 Neu-Ulm 4

Sucha Demos, PD. Kontakte zu STE-User und
zu ginem ST(E)-Club, schreibt an C. Nitschke,

Verkaufo Sega Master-Spiele (18) z.B. ¥'s,

Thund, Blade, S. Harrier (o 35),
(200111 Tol. 02351/50499 (Markus)

SEGA MEGA

Mogn-&nmos zu varkaulen, ori
Kujaki-Oh2 60 DM, Alexx Kid
Tausch fir PC-Enginemadula Mega-
Modute, kaufe auch Module, Ta! Austria
7752456683

inal verpack?,
IBM..

Suche Module fir PC-Engine oder Mega-
Drive, zahla gut, suche 2 Joypad Iir Engine o.
D. Mega Drive, suche gebrauchien Game Boy,
100,— DM, Tel. Austria 0775245663

Suche fiir Atari ST, The Great Giana Sistars

und Road Runner, zahle [ir jedes Spiel 40 DM,

g.ug:mlumn 18-20 Uhr an. Tel. 0263611513
ha

Tausche, kaule und verkaufe 1

8, 1000 Barlin 47

Orlgmnle tauschiverk. Star Command, Zy-

ps: Super Hang on; North + South; Wizball
R'ry-pa Bubble Bobble, Powerdrome; Alten,
Ra Gity 022116801887 ab 17 Uhr (Franz)

Mari ST! z)B. Xenomorph, Talespin Adv.-
Creator... B. Monien, Maccostr. 78, 5900 Sie-
gan 1, Tel. 02711355297

Vark. bilig Atari-ST-Anlage ua.: znopplsetais.
54,), 520 STMF, MByte arweit., Orig. ST Moni-
tor, ST-Festplatte 30 MB. 5 Games
(Kiax..)....Pr. VB {nbu, ca. 4000} 0422166859
Atari 1040 ST, 1 MB, Monitor SM124, PC-Speod
inkl. MS-DOS, Atarl, Software + Zubehér zu

wverkaufan, FP 1450,—, H. Schiupp, 4018 Mon-
heim Rhid., 0217386896

ST mit 1 MByte und der Floppy SF314, sowie 10
Org.-Prg. nach Wah! fir 1000,— DM FP B
Hinz, Nordhang 21, App. 307, 4788 Warstein,
Tal. 02802/50372.

Nur Originalel Verkaufe oder tausche Falcon
F-18, Populous, Maniac Manison, Wirad Dre-
ams, Personal Nightmare, Trauma, Telefon
02735/80565

Vorkauto Games (Originale) tir Atar, ST und
Amiga, Liste bel Christian Thallal. Thalkirch-
nerstr. 148, 8000 Miinch

Suche: Circus Charlie, Ninja-#id, Gryzor, L.
Ninja 1+ 2, Batllechess u.va. fir Mtari ST Chri-
stian Kopka, Fllederwag 1, 4670 Linen

I

wrluufehunwsomw + Player Manager ¢
35 DM. Driginale, keine Raubkopien, Tel
gﬂmﬂ zusdtzlich Red Storm Rising 30

Sega Mega Drive — PC Engine, kaufe ge-
Tel. 094081745

Verkaufe Sega-Mega-Driv + W. C. Soccer +
KujakuOh2 + Joypad, :BMon ull absalut neu-
wartig! Preis VB

Atarl 520STFM + Literatur + Disket-
lan :Sphla— . Anwendersol tlr 1000—
DM. Statfen Ehrhardt, Bahnhofstr. 96, DDR-
5237 WeiBensea

Hilfal! leh suche drin Damas fir ST,
auberdem Bards Tale (kaine FRaubko-
p&c;!g.ernman A Moczko, Hasalstalg 41,

Christian

off (30). Ruf an!

Soltware 1ir den ST abzugeben, Sick 35—

WD@D

DM, ab 10 Stek, 25— DM. Tel.
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n Bett und e
Ein rustikales Beft ist auch ganz nett (ST)

Inspector Griffu

Rolit die Kugel an die Wand, seh’ ich lange noch kein Land (C 64)

KURIOSE KUGEL-KUR

Tilt

ief in den Waldern Trans-

sylvaniens, dort wo die
Fiichse sich Gute Nacht sa-
gen, spielen sich noch die
echten Dramen des Lebens
ab. Hans der Knecht ist un-
sterblich in des Gastwirts
Tochterlein Helene verliebt.
Jedoch, ein armer Knecht
und die reiche Erbbiuerin:
Das geht nicht zusammen!
Der Hans muB weg, und das
schnellstens. So macht denn
Friedhelm, der wackere Dorf-
polizist, am nachsten Tag
eine rausige Entdeckung. Der
Hans ist tot, hinterriicks ge-
meuchelt von grausamer
Mérderhand. Und nur der

Mann, oh Mann!
Das kann nur als
Satire gedacht sein.
"Inspector Griffu”,
liest sich wie eine
Mischung aus
""Schwarzwald-Kli-
nik" und "Der For-
ster aus dem Silber-
wald", Knechte,
Holzféller, Magde -
und das Ganze
spielt auch noch in Ruménien.
Das ist so abgedreht, daB es
schon wieder SpaB macht. Da-

Berg war Zeuge. Der richtige
Mord fiir "Inspector Griffu™,
Innerhalb von 24 Stunden
muB er alle Verdachtigen ver-
horen, die bergige Gegend
mittels ausgiebiger Maus-
klicks erkunden und den
Mérder aufspuren. Gesteuert
wird der Inspector lber lcon-
Meniis. Mit der Maus kénnen
wir uns einfache Sétze in ei-
ner Befehiszeile zusammen-
klicken und damit die ande-
ren Personen befragen. In ei-
nem Grafik-Fenster wird der
jeweilige Standort von Griffu
gezeigt. Zudem liefert eine
Textbeschreibung  zusatzli-

che Informationen. w
zu ist "Inspector
Griffu”  erfreulich
komplex geraten.

Es gibt eine Menge
zu erkunden, wobei
der Inspector, dank
einer durchdachten
Steuerung, recht fle-
xibel reagieren und
mit seiner Umwelt
in Kontakt treten
kann. "Inspector
ist sicher kein Genie-

Griffu"
streich, aber gute Hausmanns-
kost aus deutschen Landen.

DO
nicht geplant

Grafik: 34%  Sound: 14%
Schwierigkeit: mittel

Genre: Adventure
Hersteller: United Software, Zirka-Preis: 60 Mark

AMIGA 42%
Grafik: 34%  Sound: 14%

Schwierigkeit: mittel

nicht geplant

p10d

ufder Suche nach neuen

Ideen fir zukiinftige
Computerspiele-Hits hat Co-
de Masters anscheinend auf
dem hauseigenen Speicher
gekramt. Dabei kam ein hol-
zernes Labyrinth-Spiel zum
Vorschein, bei dem eine Ku-
gel auf einer beweglichen
schiefen Ebene durch etliche
Gange und um viele Locher
herum zum Ziel gerolit wer-
den muBte. Wer sich noch an
diese Geschicklichkeits-Spie-
le erinnern kann, die vor eini-
gen Jahren ziemlich populdr
waren, dem ist das Spielprin-
zip von "Tilt" bereits be-
kannt. Der einzige Unter-

So simpel die Idee
ist, eine Kugel auf
einer wackligen
Ebene durch ein
Gewirr von Gangen
Zu sleuern, so viel
SpaB bereitet die
Computer-Umset-
zung des Brettspiel-
Oldies. Wenn man
erst mal den Dreh
raus hat (oberstes
Gebot: kurz Roll-Richtung an-
dern, dann Joystick gleich wie-
der zentrieren), bereiten die er-

schied besteht darin, daB kei-
ne Lécher, sondern ver-
schlossene Tiiren nerven.
Diese geben erst auf Feuer-
knopf-Druck kurzzeitig den
Weg frei. Sollte die Kugel die
Turen beriihren (gleiches gilt
fur samtliche Wande), dann
muB man den Parcours von
vorne beginnen. Wie oft |hr
Euch einen solchen Patzer
erlauben dirft, héangtvon der
Anzahl der Richtungswech-
sel ab, zu denen |hr die Kugel
veranlaBt — jede Korrektur
kostet Energie. Je langer der
zurickgelegte Weg, desto
mehr Energie gibt's anschlie-
Bend wieder zuriick. mg

sten Levels keine
Probleme mehr. Ge-
mein sind die Par-
cours, in denen die
Kugel auf doppelte
Grofe aufgeblaht
wird. "Tilt" ist ein
einfaches, aber er-
frischendes Spiel
— gerade zu dem
glnstigen Preis ein
"Probekugeln” wert.
Technisch bemerkenswert ist
der Effekt, wenn die Ebene
kippt: Sieht toll aus.

nicht geplant

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Code Masters, Zirka-Preis: 40 bis 50 Mark

in Vorbereitung

C 64 68 %
Grafik: 36%  Sound: 47%

Schwierigkeit: mittel




Starbyte - Das Comic Teil 2

... Sicher Herr Domico ,INVEST und
TRANS WORLD werdtn wie eine Lombe
einschlagen , spc f2ery WirFscha Ftssimu -
Lation, hervorragendes Gameplay,
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Wir geben Miill
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Chance
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Starbyte Software

BONUCD Serviceline

Haben Sie Fragen zu Bomico-
Spielen? Michien Sie Tips zum
Spielablauf? Unsere Spiel-
Experten helfen weiter!
Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00
Uhr. Ein Anruf geniigt:

Tel. 069/778025

Vertrieh: BONUCD
Elbinger Stratie 1

6000 Frankfurt a. Main 90
mm Serviceline

Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1, Tel. 0234 /680460, Fax 0234/ 680497




COMPUTER-SPIELE

Wer zu langsam schaltet, hat ausgespielt (Amiga)

[ STEINCHEN KLICK' DICH FAULER ZAUBER

Sarakon

erkennt das nicht: Man

sucht auf einem Spiel-
feld zwei Steine, die mit dem
gleichen Muster bedruckt
sind, klickt sie an, 148t sie da-
mit verschwinden, bekommt
Punkte und freut sich des Le-
bens. Eine Spielidee, die in
leicht  verdnderter Form
schon bei "Shanghai”, "Turn
it" und "Lin Wu's Challenge"
filr spannende Stunden sorg-
te, kann so schlecht nicht
sein. Kein Wunder, daB mit
"Sarakon” die Steinchen-
Pérchen-Suche ein weiteres
Malbemiihtwurde. Man kann
die Steine nur wegklicken,
wenn sich zwischen ihnen ei-

Turn it hier, Lin Wu
dort, Sarakon da —
fehlt nur noch ein
"Shanghai it" und
die Sammilung wiire
komplett. Auch wenn
man dem Spielprin-
zip von Sarakon Ab-
kupferungserschei-
nungen attestieran
muB, ist es dank ei-
niger netter Details
und gut spielbaren Levels ei-
ner der besseren Vertreter die-
ses Genres. Auf hdheren Stu-

%,
-

ne Linie ziehen |&Bt, die nicht
mehr als zwei Ecken hat
(klingt kompliziert, ist aber
ganz einfach). Bei Sarakon
liegen die Steine manchmal
aufeinandergestapelt; die
genaue Hohe kann man an
ihrer Farbe erkennen. In der
Einsteiger-Spielvariante diir-
fen Steine aus verschiede-
nen Hohen kombiniert wer-
den; im Profi-Modus werden
nur solche weggeklickt, die
sich auf einer Ebene befin-
den. Sarakon hat 40 Levels,
die abgerdumt werden miis-
sen. Nach der 15. und nach
der 30. Stufe bekommt Ihr ein
PaBwort verraten. hi

fen ist die Symbol-
vielfalt so groB, dag
man ein rechles Ad-
lerauge  bendtigt.
Wer noch kein Spiel
des Parchen-such-
und-Wegklick-Gen-
res im Schrank ste-
hen hat (oder die
Dinger so sehr liebt,
daB er sie sammelt)
ist bei Sarakon gut
aufgehoben: Konventioneller
TiftelspaB, nicht mehr und
nicht weniger.

-

nicht geplant

ATARI ST 69%
Grafik: 52%  Sound: 37%
Schwierigkeit: mittel

Genre: Denkspiel
Hersteller: Starbyte, Zirka-Preis: 80 Mark

nicht geplant

Magic Lines

s findet kein Ende: Eine

Denkspiel-Premiere jagt
die andere. Nach “Atomix”
erscheint mit "Magic Lines”
bereits Thalions zweiter Grii-
bel-Streich. Das Grundprin-
zip ist schnell erklart: Das
Spielfeld wird in quadrati-
sche Blocke unterteilt, die
man (dank einem freien Feld)
verschieben kann. Auf einige
Quadrate sind Rdhrenteile
montiert, durch die ein Ball
kullern soll. Es gibt Geraden
(vertikale und horizontale),
90°-Kurven, "Multi-Wege"-
Blécke (erméglichen freie
Fahrtin alle vier Richtungen),
und "Pausen-Quadrate”, die

Im Vergleich zu "Ato-
mix" fallt "Magic Li-
nes" deutlich ab.
Die Idee ist nicht
neu (man erinnere
sich an die Schiebe-
puzzles fur langwei-
lige Schulstunden)
und wurde zudem
schon besser um-
gesetzt ("Blodia”
fir den Game Boy
|86t griBen). Wenn ich mir den
Riesenberg an Denkspiel-Neu-
heiten vor Augen halte, dann

die Geschwindigkeit der Kugel
etwas verlangsamen. Eure

besteht darin, die vor-
handenen Rohrenabschnitte
so anzuordnen, daB der Ball
(ein Startpunkt ist vorgege-
ben) durch alle hindurchrolit.
Dabei darf er auf kein Quadrat
stoBen, das bereits durchrollt
wurde oder kein Rohrenteil
aufweist. Damit’s nicht ganz
so einfach wird, rollt der Ball
automatisch mit konstanter
Geschwindigkeit.  Braucht
man zu lange, die Teile zu
ordnen, maBt lhr von vorne
beginnen. 32 Levels wollen
gemeistert werden — zur Not
mit drei Continues. mg

sehe ich fir Magic
Lines wenig Chan-
cen, in der internen
Gribel-Rangliste
einen Spitzenplatz
zu ergattern. Daflr
ist es nicht fesselnd
genug. Man spielt’s
mal ein paar Minu-
ten, legt es aber
schnell wieder bei-
seite — nicht zuletzt
dank dem gepfefferten Schwie-
rigkeitsgrad (trotz dreier an-
wahlbarer Abstufungen).

Genre:

“nicht geplant

ATARI ST

59%
Grafik: 54%  Sound: 33%
Schwierigkeit: schwer

enre: Denkspiel
Hersteller: Thalion, Zirka-Preis: 65 Mark
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SCHRAGER VOGEL

Wings of Death

Was braucht der Action-
spieler zum Gliick? Erle-
sene Extrawaffen, reichhaltige
Gegnerformationen und viel
Tempo. Mit all jenen Elemen-
ten ist Thalions neues Baller-
spiel "Wings of Death” reich-
haltig ausgestattet. Bei diesem
sichtlich vom Spielautomaten
"Dragon Spirit” inspirierten
Vertikal-Scroller steuert Ihr ei-
nen Vogel, der sich seinen
Weg durch sieben Fantasy-
Welten schiefit. Die ersten bei-
den Levels verlaufen noch
recht gemiitlich, doch ab der
dritten Stufe wird's ernsthaft
hektisch. Am Ende jedes Le-
vels wartet der unvermeidliche
Obergegner, der mit einer spe-
ziellen Taktik ausgeschaltet
werden muB.

So manches Gegner-Sprite
hinterlaBt eine Extrakapsel.
Am wichtigsten sind die Waf-
fen, von denen es finf Grund-
typen gibt. Die Standardkano-
ne feuert dreieckige Geschos-
se ab, durch Umriistextras
kommt |hr zu einem starren,
aber durchschlagkraftigen La-
serstrahl, einer Kanone, die
ballongroBe  Kaliber  ver-
schieBt, einem StreuschuB, der
beim Aufprall ein paar Splitter
in die Landschaft jagt, sowie ei-
nem feurigen Flammenpuster.
Jede dieser fiinf Waffen kénnt
Ihr je flinfmal verbessern, in-
dem Ihr wiederholt das ent-
sprechende Extrasymbol
schnappt. In fast jedem Level
gibt es eine Art Idealwaffe; bei
all dem Geballer darf eine Pri-
se Spieltaktik nicht fehlen.

Des weiteren im umfangrei-
chen Extraaufgebot: Bonus-
punkte (der Score rutscht rauf),
Extraleben (kénnt Ihr gut ge-
brauchen), Herzchen (setzen
die Schadensanzeige auf Null
zuriick), "A’'s (sorgen fir Auto-
feuer), Satelliten (umkreisen
Euren Vogel und stiirzen sich
auf Gegner), Fliigel (sorgen fir
mehr Tempo), Schutzschilder
(heiB begehrt an kritische Stel-
len) und Smart Bombs (putzen
traditionell alles weg, was sich
gerade auf dem Bildschirm
tummelt). Hitet Euch aber vor
dem gemeinen Totenkopf:
Sammelt man ihn ein, wird
Euer Waffentyp auf Stufe 1 her-
abgesetzt und alle anderen
Extras verlieren ihre erkung
— Knirsch!

pL2A Y/

"

Farbenprachtige Grafik macht jeden Level zum Erlebnis (ST)

Programmierer Marc
Rosocha scheint ein
paar gute Videospiele
aufmerksam studiert
zu haben. In Wings of
Death findet man
Spurenelemente von
PC-Engine-Klassikern
wie "Dragon Spirit",
"Tiger Heli” und
"Gunhed", ohne daB
es dem Programm

dadurch an Eigenstdndigkeit
mangelt. Ich hatte nicht ge-
glaubt, daB ein ST so viele Spri-
tes, sanfles Scrolling, Action,

Digi-Musik und
Sprachausgabe auf
einmal verkraftet, oh-
ne daB seine CPU
schmilzt. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist hap-
pig, doch dank vier
"Continues" kommt
so schnell kein Frust
auf. Bei Wings of De-
ath fliegen die Fetzen
mit Uberschall; so

manche mide Automatenumset-
zung fiir Computer darf sich an
diesem Action-Feuerwerk meh-
rere Scheiben abschneiden.

Wow! Die Masse an
Sprites, die sich bei
"Wings of Death" auf
dem Bildschirm tum-
melt, ist schon fast re-
kordverdachtia. Was
dem verwdhnten Bal-
lerfreund hier an Ac-
tion geboten wird,
bringt den Adrenalin-
haushalt vollig durch-
einander und strapa-

ziert den Feuerknopfmuskel.
Massenweise Extrawaffen, aus-
gekligelte Gegnerformationen,
Bilderbuchgrafik sowie spitzen

gue/

Soundeffekte und
Musik findet man auf
dem ST nicht alle Ta-
ge. Warum gibt's
dann kein "Einser-Ge-
sicht”? Ganz einfach:
Ab dem dritten Level
wird mir Wings of De-
ath eine Spur zu hek-
tisch. AuBerdem kann
man teilweise die ei-
genen Schisse von

denen der Gegner kaum unter-
scheiden. Ansonsten ist Wings of
Death das beste Actionspiel, das
1990 fir den ST erschienen ist.

Grafik: 82%

Genre: Action
Hersteller: Thalion, Zirka-Preis: 85 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant

ATARIST 77%
Sound: 79%

Schwierigkeit: schwer

Husch, husch, schnell die
Kapseln aufsammeln. Nur von
den Totenkdpfen solltet Ihr die
Finger lassen (ST).

Extrawattenausbau: Was als
SchiiBchen heuinnl

..steigert sich in insgesamt
fiinf Ausbaustufen allmahlich...

...zur fulminanten Feuerkraft,
die Aliens in die Flucht schiagt.




DER GEIST IN
DER MASCHINE

ie Kriege der Zukunft wer-

den in dem Supercompu-
ter "Simulcra” ausgetragen,
der ein elektronisches Schlacht-
feld simuliert. Diese kiinstliche
Welt kbnnen exzellente Piloten
mit einem speziellen Fahrzeug
betreten — der Science-fiction-
Streifen "Tron" 148t schén gril-
Ben. Eines Tages passiert mit
Simulcra ein Malheur, das
auch schon manch ehrbaren
Heimcomputer  lahmgelegt
hat: Ein Virus befallt das Sy-
stem. Als Folge werden die ins-
gesamt 30 Kampfszenarien
von roten Energiebarrieren ab-
geschirmt. Indem er die Gene-
ratoren abschieBt, welche die
Barrieren  aufrechterhalten,

kénnte ein geschickter Pilot die |

Energiesperren vernichten
und Simulcra wieder unter

Kontrolle bringen. Doch dazu

PUTER-SPIELE

muB er sich in allen 30 Levels
mit den Verteidigungsanlagen
anlegen — und Simulera ist
darauf programmiert, Euch die
heiBeste Elektronenschlacht
Eurer Pilotenkarriere zu lie-
fern.

Das Geféhrt, mitdem Ihr Ein-
laf in das simulierte Schlacht-
feld findet, nennt sich SVR. Ihr
kénnt mit ihm in einer Art
Panzer-Modus auf dem Boden
herumtuckern, aber auch ein
paar Fligel ausfahren und
dank einer Prise Extraschub
eine kurze Runde in der Luft
drehen. Die 30 Levels sind in
sechs Zonen mit je finf Ab-
schnitten unterteilt. Habt Ihr ei-
ne neue Zone erreicht, kdnnt
Ihr spéter an dieser Stelle auch
dann weiterspielen, wenn alle
Leben verbraucht wurden. Das
bizarre Szenario der simulier-
ten Kampfzonen wird in ausge-
fullter 3D-Grafik dargestelit. Zu
Euren Gegnern gehdren so-
wohl Bodengeschiitze als
auch herumsausende Panzer
und Angreifer aus der Luft. Ihr
beginnt die Mission mit unver-
sehrten Schutzschilden und
der unverzichtbaren Bordka-

Ein Virus hat die roten Barrieren verursacht, die den Supercomputer

Simulera lahmlegen (ST)

Sie befinden sich hier: Ein Blick auf die Ubersichtkarte (ST)

<1

Die Programmierer
scheinen den Kino-
film ""Tron" zu mégen:
Die Generatoren und
die "Desintegrier-
Bolzen" kommen mir
sehr bekannt vor. Ein
Lob der Grafik, sie ist
enorm schnell und
gibt dem Spiel einen
Hauch gepflegter
Hektik.  Manchmal
wird's fast zu flott, denn wahrend
der Gleiter dreht, hat man kaum
noch eine Chance, gezielt zu bal-

lern. Simulcra ist si-
cherlich nicht die
Spitze des 3D-Action-
Genres, aber ein wir-
diger Vertreter. Wer
Interphase  mochte,
wird bei Simulcra sei-
nen SpaB haben. Ein
klginer Nachteil: Das
Spiel ist nicht sonder-
lich umfangreich.
Man kommt chne gro-
Bere Schwierigkeiten in den vier-
ten Level; danach wird's aller-
dings recht anspruchsvoll.

Am Ende der Vektor-Autobahn
lauert ein Geschiitz (ST)

none, die Euch im ganzen
Spiel erhalten bleibt. Doch
ganz ohne Extras muB man
sich nicht durchschlagen; eini-
ge Gegner hinterlassen bei ih-
rer Vernichtung wertvolle Kap-
seln. Fir viel Ubersicht sorgt
der Radarschirm, der am un-
teren Bildrand eingeblendet
werden kann. Hohe Durch-
schlagskraft zeichnen die Ra-
keten aus, die in Verbindung
mit einem Zielsystem auch den
robustesten Gegnern das
Farchten lehren. Mit einem
ECM-System héalt man sich
wiederum gegnerische Rake-
ten vom Leibe, "Speed ups”
machen Euer Geféhrt schnel-
ler sowie wendiger, und die
recht groBzlgig verstreuten
Extraleben kann man bald gut
gebrauchen. hi

—_—

Was beim Konkurrenz-
spiel "Rotox" furcht-
bar in die Hose ging,
klappt bei Simulcra
wie geschmiert: Die
Mischung aus berech-
neter 3D-Grafik und
Baller-Spielprinzip.
Die Grafik ist nicht nur
angenehm  schnell,
sondern auch atmo-
spharisch hervorra-
gend gelungen. Farbwahl,
Schattierungseffekte und parti-
kelstrotzende Wonne-Explosio-
nen sind eine Augenweide; man
nimmt dem Spiel sogar die ab-
struse Hintergrundstory ab und
hat das Gefuhl, durch eine elek-
tronische Welt zu flitzen. Die-

Gt

ses dekorative Szena-
rio tut dem Programm
gut, denn im Prinzip
ist es nichts weiter als
eine geschickle Va-
riante des sattsam be-
kannten "Treffen und
nicht getrofien wer-
den" mit ein paar net-
ten Extras. Die Suche
nach den Energiege-
neratoren, das Um-
schalten zwischen Flug- und
Boden-Modus und die Orientie-
rung in den Vektorlabyrinthen
addieren sich zu einer adretten
strategischen Prise, die Simulcra
zu einem der geistreicheren Ac-
tionspiele macht. Auf jeden Fall
einmal anspielen.

o N

Genre:

nicht geplant

ATARIST 75%
Sound: 68%

Schwierigkeit: leicht

Grafik: 77%

: Action

Hersteller: Microstyle, Zirka-Preis: 85 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant
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PUTER-SPIELE
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Hier fliegt taglich frisches Blei aus eigener Herstellung (Amiga)

| GASSENHAUER |
Midnight Resistance Shadow Warriors

smd wirklich so viele Wis-
senschaftler verriickt, wie
es in den Hintergrundstorys
zu Computerspielen der Fall
ist? Wenn ja, dann miBte
man hinter jedem zweiten
Akademiker einen dblen
Schurken wie "King Crim-
son’ vermuten. Auch ohne
Promovierung plant dieser
wahnsinnige Forscher die Er-
oberung der Erde; nur die
furchtlosen Jungs des mitter-
néchtlichen Widerstands
stellen sich ihm entgegen.
"Midnight Resistance” nennt
sich die Umselzung eines
Data East-Automaten. In ins-
gesamt neun, meist horizon-

Uberdurchschnitt-
lich gut gelungen:
Midnight Resistance
haucht der alten
Spielmasche  mit
dem wild um sich
ballernden Einzel-
kampler neues Le-
ben ein. Die Extra-
waffen sind ab-
wechslungsreich

und die Levels vol-
ler Uberraschungen,
auch teilweise etwas kurz gera-
ten. Vor allem die Amiga-Versi-

wenn

tal scrollenden, Levels steu-
ert Ihr einen furchtlosen
Kampfer, der sich den Hel-
fershelfern von King Crimson
entgegenstellt  (bei  der
Amiga-Version diirfen sogar
zwei Spieler gleichzeitig ran).
Am Ende jedes Levels darf
man bis zu zwei Extrawaffen
erwerben, die gegen Schliis-
sel eingetauscht werden. Bei
all der Knallerei maBt lhr flei-
Big klettern und krabbeln, wo-
bei die Steuerung Mandver
wie die Anderung des SchuB-
winkels erlaubt. Wenn alle
drei Leben verbraucht sind,
diirft Ihr fiinfmal mit Continue
weitermachen. h

on mit dem Zwei-
Spielar-Modus wirkt
wie aus dem Ei ge-
pellt, lediglich die
kontrastarme Farb-
wahl stort. Auf dem
Atari wird der Spiel-
spaB dadurch ge-
schmalert, dai erst
gescrollt wird, wenn
sich Eure Spielfigur
dem Bildrand na-
hert. Unterm Strich ein grund-
solider, vor allem auf dem Ami-
ga gul spielbarer ActionreiBer.

nicht geplant

ATARI ST 56%

Grafik: 67%  Sound: 51%
Schwierigkeit: schwer

Hersteller: Ocean, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark

Action

AMIGA 70%
Grafik: 73%  Sound: 68%
Schwierigkeit: mittel

in Vorbereitung

alto links, FuBtritt rechts:

Im ungesiiBten "Double
Dragon”-Prigelstil darft Ihr
Euch bei "Shadow Warriors"
durch sechs Levels holzen.
Held des Geschehens ist ein
elegant verschleierter Kamp-
fer, der sich mit exquisiten
Ninjitsu-Techniken durch
zwielichtige Hinterhéfe haut.
Hier lungern die Diener eines
grauenvollen Damons her-
um, der am Ende des letzten
Levels wartet. Seine Helfers-
helfer haben die Gestalt der
ganz alltaglichen Typen, die
man nach Vorstellung der
Programmiererin jedem bes-
seren GroBstadt-Slum  trifft:

Ich bekenne mich:
Der Sinn des Le-
bens liegt meiner
Meinung nach nicht
unbedingt  darin,
sich mit Dutzenden
von Sprites gleich-
zeitig herumzupri-
geln, selbige durch
die Gossen zu wir-
beln und fleiBig
Kopfnisse zu kas-
sieren. Nichts gegen ein
knackiges Actionspiel,

_

aber
Shadow Warriors ist eines der

Finstere Schldger mit Eis-
hockeymasken, bértige Ge-
sellen, die mit Baumstam-
men um sich werfen und viele
andere nette Leute tummeln
sich auf dem Asphalt. Mitden
priigelspiellblichen Spriin-
gen, Hieben und Tritten gebt
Ihr den zahlreichen Angrei-
fern Saures, die meistens
versuchen, Euch von zwei
Seiten in die Zange zu neh-
men. Geht beim Gerangel ei-
ne Kiste oder ein Mulleimer
zu Bruch, taucht oft ein Extra
auf. Neben Punkten, Zusatz-
energie und Bonusleben
winkt ein Schwert (ein stich-
haltiges Argument...) hi

wirren, maBig spiel-
baren und Gbertrie-
ben schweren "Pri-
gel-fir-alle”-Pro-
gramme, deren Un-
terhaltungswert
dem grafischen Auf-
wand nicht gerecht
wird. Die Schurken
sehen schon schur-
kig aus und die
Steuerung hat ein
paar schicke Manover zu bieten,
aber auf Dauer ist das Spiel zu
simpel, konfus und dumpf.

MS-DOS
nicht geplant

ATARI ST
in Vorbereitung

Genre: Action |
Hersteller: Ocean, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark |

AMIGA 31%
Grafik: 70%  Sound: 53%
Schwierigkeit: schwer

in Vorbereitung
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Die bunte Welt der Zukunft (Amiga)

Starblade

nadenlose  AuBerirdi-

sche, die von Insekten
abstammenden Cephalhy-
dras, haben die Erdlinge fast
génzlich ausgerottet. Unsere
Aufgabe ist es, im Sause-
schritt durch das All zu diisen
und die Monster zu vernich-
ten. Natirlich nicht mitirgend-
einem Second-Hand-Raum-
schiff, sondern mit der "Star-
blade”, dem Besten, was die
Menschheit an Waffentech-
nologie zu bieten hat. In der
Raumschiffzentrale wahien
wir iber Meniis den nachsten
Zielstern an und gehen dann
mit "Hyper-Space” auf die
Reise. Natirlich halten die

So ein Arger! Wie-
der wurde eine gute
Spielidee im All zu
Schanden  geflo-
gen. Dabei hitte
"Starblade” ein pri-
ma Action-Adventu-
re werden kdnnen:
Handel mit Rohstof-
fen und High-Tech-
nologie, Kdmpfe mit
AuBerirdischen und
eine sehr stimmungsvolle Gra-
fik (Jeder Planet sieht anders
aus). All diese guten Zutaten

Aliens gar nichts davon und
sparen nicht mit Laserschiis-
sen, die wir in einer Actionse-
quenz abwehren missen.
Neben dem Blick aus der
Frontscheibe unseres Flit-
zers bietet "Starblade” auch
noch ausgedehnte Spazier-
génge durch die leeren Korri-
dore des Raumers. So kann
man den Maschinenraum be-
suchen und defekte Mikro-
chips austauschen. Mit ei-
nem Shuttle landet man auf
den Planeten. Dort metzeln
wir mit einem Laserschwert
Insekten-Sprites und treiben
Handel mit freundlichen Au-
Berirdischen. v

wiegen aber nicht
den zdhen Spielflud
auf. Man lauft im
Schiff herum, be-
steigt das Shuttle,
landet auf diversen
Planeten und
kampft mit dem La-
serschwert. N&ch-
ster Planet — das-
j selbe Spiel. Dieses

grafisch aufgebla-
sene Minimal-"Elite” ist so
spannend wie ein Schwarzes
Loch im All.

MS-DOS 39%
Grafik: 60%  Sound: 38%

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Simarils, Zirka-Preis: 85 Mark

AMIGA 39%
Grafik: 65%  Sound: 41%

Schwierigkeil: leicht
ATARI ST 39
Grafik: 65%  Sound: 41%
Schwierigkeit: leicht

Schwierigkeit: leicht
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Nur
~ fhegen
ist schoner..

Marki&Technik

Hartmut Woerrlein
Cockpit

Der Autor kennt selbst viele Lander dieser
Erde aus der Vogelperspektive. Er ist
deshalb besonders engagier, um Ihnen
mit dem Flugsimulator 11l von Microsoft
diese Welt lebendig zu machen. Sie
lernen die Grundzuge des Fliegens, Navi-
gation, Kartenlesen, den Umgang mit
Wind und Wetter und vieles mehr. Alles
vom Sitz des Piloten aus —im Cockpit einer
kleinen Piper oder eines zweistrahligen
Business-Jets.

ISBN 3-89090-341-X-DM 49,-

Markt & Technik-Biicher und
-Software erhalten Sie bei lhrem
Buchhéndler, in Computerfach-
geschéften und in den Fachabtei-
lungen der Warenhéuser.

Markt&Technik

Zeitschrifien - Bicher
Software - Schulung
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COMPUTER-SPIELE
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Im Panzer hélt mich keiner auf (MS-DOS/VGA) Oh Libero, wo bist du? (ST)

Future Classics  Soccer Challenge

enn im Sommer die

Sonne vom Himmel
brennt, dann ist die Zeit der
kleinen und einfachen Spie-
le, bei denen man sich nicht
das Gehirn zermartern muB.
Die Spielesammlung "Future
Classics Collection” bietet
gleich fiinf davon. "Block-
alanche”, eine Mischung aus
"Tetris” und "Blockhole”,
ladt zum Griibeln ein. Bei
"Lost'n Maze" dist man
durch ein 3D-Labyrinth und
sammelt unter Zeitdruck
Schétze ein. Bei "Diskman”
und "Diet Riot” stand offen-
sichtlich "Pac Man"” Pate. In
zwei aus der Vogelperspekti-

ve dargestellten Labyrinthen
sammelt man Disketten und
Didtnahrung auf, ohne sich
dabei von gefrdBigen Mon-
stern und fetten Hotdogs er-
wischen zu lassen. In "Tank-
battle” schlieBlich schaut man
von oben in einen Sandkasten
und liefert sich heiBe Gefech-
te mit dem Computer oder ei-
nem menschlichen Gegner.
"Future Classics Collection”
bietet AdLib-Sound und un-
terstitzt alle Grafikkarten.
Drei unterschiedlich starke
Computergegner sorgen fir
zusatzliche Motivation, den
Highscore in neuen Héhen
zu treiben. vw

Die "Future Clas- kein zweiter Mit-
sics Collection™ spieler zur Hand ist.
macht einen Rie- Besonders an
senspa. Endlich "Tankbattle” habe
mal eine Spiele- ich Gefallen gefun-
sammiung, die den. Wenn man den
auch im Detail iber- Panzer eines Kum-
zeugen kann und ei- pels verschrottet,
nen durchdachten dann kommt Freude
Eindruck  macht. auf. Natdrlich wird

Das gilt sowohl fir
die Steuerung als ® .
auch fir das Spieldesign. Die
Computergegner sind eine
echte Herausforderung, wenn

keine Langzeitmoti-
vation fir Monate

geboten, aber fir ein flottes
Spielchen zwischendurch ist
diese Sammiung allemal gut.

MS-DOS 62%
Grafik: 46%  Sound: 47%
Schwierigkeit: einstellbar

nicht geplant

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Electronic Zoo, Zirka-Preis: 70 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant
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as hat "International

Soccer Challenge” zu
bieten, um sich von den zahl-
reichen anderen Vertretern
des Kicker-Genres abzuhe-
ben? Antwort: die dritte Di-
mension. Betrachtet man die
FuBballer-Sprites bei Sport-
Simulationen in der Regel
von oben oder von der Seite,
zeigt Soccer Challenge das
Spielgeschehen in ausgefill-
ter 3D-Vektorgrafik. Ihr seht
den Platz aus der Sicht eines
Spielers. Rennt man z.B. auf
das Tor zu, wird es allmahlich
grBer. Ihr kénnt entweder die
FuBball-WM 1990 nachspie-
len oder in der Super-Liga

Die Grafik st
schnell, die Steue-
rung passabel,

doch der Spielwitz
kommt nicht mal in
die Ndhe eines
UEFA-Cup-Platzes.
FuBball mit 3D-Per-
spekiive mag eine
tolle Idee sein, aber
die Spielbarkeit von
Soccer Challenge
erreicht nicht die Qualitat der
besseren zweidimensionalen
Konkurrenztitel wie "Emlyn

starten, in der sich 16 interna-
tionale  Spitzenclubs im
Punktspiel-Betrieb messen.
Der Spielstand kann zwi-
schendurch gespeichert wer-
den. Es gibt drei Schwierig-
keitsgrade und zwei Spiel-
Modi: Entweder steuert Ihr
immer den Spieler, der dem
Ball am nachsten ist oder ei-
nen bestimmten Kicker, der
Zuspiele der computergesteu-
erten Kameraden anfordern
kann. Wichtige Standardspiel-
ziige wie Ecken, Elfmeter
oder Pdsse dirfen auch ge-
bt werden. Ein Zwei-Spieler-
Modus muBte wegen der Gra-
fikdarstellung entfallen. A/

Hughes™ oder
"Kick Off 2". Der
Haken am 3D ist in
diesem Fall die ein-
geschrankte Uber-
sichtlichkeit. Das
stdndige Linsen zur
Karte am rechten
Bildrand hat mich
genervt; schon bald
verlegt man sich auf
ellenlange  Dribb-
lings und gibt die Kombina-
tionsversuche auf. Es fehit an
spieltechnischen Finessen.

in Vorbereitung

ATARI ST 42%
Grafik: 67%  Sound: 43%
Schwierigkeit: leicht

Genre: Sportspiel
Hersteller: MicroStyle, Zirka-Preis: 85 Mark

in Vorbereitung

nicht geplant
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HOT N HEAVY:

- was sonst noch liuft, steht
 brandakhuell in Amiga Magain

Holt Euch die beiden - beim Héndler oder am Kiosk!

Markt&Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar bei Minchen.



et

= PAERERR R

Hilfe, die Polygone greifen an! (Amiga)

Hilfe, wo stecken meine Robots? (Amiga)

ROBOTER-RANDALE

Robot Commander

reidimensionale Renn-

spiele sind im Augenblick
unter Programmierern be-
sonders beliebt. Auch bei
"Matrix Marauders” von
Psygnosis dirfen wir uns in
Vektorlandschaften tum-
meln. Wieder einmal steht
das ultimative Rennspiel der
Galaxis auf dem Programm.
In unserem superschnellen
Gleiter werden wir in der
"Arena ohne Wiederkehr”
abgesetzt und treten gegen
die fixesten Jungs der Milch-
straBe an. Aber nicht nur
Schnelligkeit und fahrerische
Qualitaten sind auf der Poly-
gonstrecke gefragt; es heiBt

Mal was Neues: ein
Spiel far Mutanten
(zur Steuerung un-
serer Blechbichse
wadre ein dritter Arm
angebracht).  Mit
rechtem und linkem
Arm bedienen wir
Steuerung und Feu-
erknopf, der dritte
Arm schaltet auf der
Tastatur, Zielerfas-
sung, Sprung und Zentrierung
der Optik ein. Die Spieletester
missen wahre Konner ihres

mal wieder "lasern” und met-
zeln, was das Zeug hélt. Nur
wenn_wir unter den letzten
drei Uberlebenden sind, ha-
ben wir die Strecke geschafft
und dirfen den nachsten Ab-
schnitt befahren. Ist eine
Ebene abgerdumt, kénnen
wir wihrend des Boxenstopps
unseren anfangs noch etwas
kiimmerlichen Gleiter tiichtig
aufmotzen. Unterschiedlich-
ste Bewaffnung ist ebensoim
Angebot wie stirkere Moto-
ren und eine hértere Panze-
rung. In der Reparaturbox
werden Dellen in unserer Ma-
schine schnell wieder ausge-
beult. vw

Fachs gewesen
sein. Auch daB man
dauernd von hinten
beschossen  wird,
trdgt nicht gerade
zur Spielfreude bei.
Ruckzuck ist der
Gleiter in Fetzen,
ohne daB man (iber-
haupt einen Gegner
zu Gesicht bekom-
men hat. Da kann
ein echter Marodeur nur vor
Wut in das Armaturenbrett bei-
Ben.

nicht geplant

ATARI ST

Genre: Action
Hersteller: Psyclapse, Zirka-Preis: 65 Mark

AMIGA 32%

Grafik: 48%  Sound: 39%
Schwierigkeit: schwer

nicht geplant

Bereil fiir einen Trip in eine
trostlose Zukunft, wo sich
Armeen ferngesteuerter Ro-
boter Tag fiir Tag in den Korri-
doren gigantischer Gebau-
dekomplexe erbitterte Ge-
fechte liefern? Ihnen, wahl-
weise auch einem zweiten
Spieler, féllt die Aufgabe zu,
das Kommando iiber eine der
beiden Seiten zu Oberneh-
men und so die Aktionen von
bis zu 100 der aggressiven
Blechkumpel zu koordinie-
ren. Vor Beginn des Gemet-
zels stellen Sie sich lhre Ar-
mee selbst zusammen. Da-
bei kiinnen Sie auf verschie-
dene Robotertypen zuriick-

Die zahlreichen Edi-
torfunktionen  fir
die Roboter und das
Schlachtfeld sind
es, die dieser sonst
leider recht farblo-
sen Konflikt-Simu-
lation Tiefe geben.
Phantasievolle Na-
turen mit einem Fai-
ble firs Taktische
werden wahrschein-
lich trotzdem einige Stunden
SpaB daran haben, zudem Edi-
tor und Spiel relativ einfach zu

greifen. AuBerdem haben Sie
die Moglichkeit, eigene
Kampfroboter zu entwerfen
bzw. die Eigenschaften
schon vorhandener zu modi-
fizieren. Selbst das Schlacht-
feld kann man nach eigenen
Wiinschen erstellen. Haben
beide Truppen Aufstellung
genommen, stehen jedem
Spieler zwei Windows zur
Verfigung. Das erste zeigt
stets den Kartenauschnitt,
der im Bereich des ange-
wiahlten Roboters liegt. Im
zweiten befindet sich ein Be-
fehlsmend, mit dem Sie je-
den Roboter individuell an-
sprechen kéinnen. wi

handhaben sind.
Das Handbuch ist
in Deutsch und 136t
nur eine Aufstellung
der Grafik-lcons fir
die verschiedenen
Robottypen vermis-
sen. Fraglich nur,
ob die biedere Gra-
fik und das Fehlen
jeglicher Musik und
Soundeffekte nicht
auch auf die Strategiefans un-
ter den Amiga-Besitzern ab-
schreckend wirken.

nicht geplant

ATARI ST
nicht geplant

Genre: Strategie l
Hersteller: United Software, Zirka-Preis: 65 Mark

AMIGA 46%
Grafik: 24%  Sound: 0%

Schwierigkeit: einstellbar

nicht geplant




28 Patience-Varianten auf niichternen Magen (MS-DOS/EGA)

ES IST ZUM HOYLEN

rage: Wieviel Varianten
des Kartenspiel-Zeitver-
treibs "Patiencen legen”
bringt ein zu allem entschlos-

sener Programmierer auf

zwei Disketten unter? Ant-

wort: 28. Bei "Hoyle Book of

Games Volume 2; Solitaire”
dreht sich alles ums einsame
Kartenablegen. Fr jede der
28 Varianten gibt es zwei
Schwierigkeitsgrade. Die Re-
geln werden im Handbuch
sowie auf dem Bildschirm er-
klart (allerdings nur in Eng-
lisch). Abgesehen davon,
daB die Computer-Karten

nicht vom Winde verweht
werden, wenn man heftig

aufs Blatt niest, bietet diese
Software-Adaption keine son-
derlichen Vorteile gegeniiber
dem "richtigen” Patiencen-
legen. Fiirs gekonnte Karten-
sortieren werden zwar Punk-
te spendiert, doch an simple
Motivationsheber wie eine
High-Score-Liste hat nie-
mand gedacht. Rechnet also
lieber nicht nach, wie viele
Kartenspiele Ihr anstelle des
recht teuren Programms kau-
fen kinntet. d

Die PC-Version lauft mit 512
KByte RAM sowie Hercules-,
CGA-, EGA- und VGA-Karten
(nutzt aber lediglich die EGA-
Farbpalette aus). hl

Nachdem das erste von einem dber 100
Hoyle-Programm Mark teuren Pro-

eine recht nette Mi-
schung aus ver-
schiedenen Karten-
spielen gegen witzi-
ge Computergeg-
ner bot, zeichnet
sich der Nachfolger
durch markerschit-
ternde Langeweile
aus. Patiencen le-
gen in 28 wenig erregenden
Varianten, bis einem die Spiel-
karten aus der Nase rieseln —

gramm erwarte ich
eigentlich mehr. Die
Frage, wer dieses
Spiel kaufen soll,
scheint auch den
Hersteller tief be-
wegt zu haben. Auf
der Packung befin-
h det sich der ver-
zweifelte  Hinweis
"Lauft toll auf Laptops! Die per-
fekte Art, sich wahrend Flugrei-
sen die Zeit zu vertreiben".

MS-DOS 30%
Grafik: 34%  Sound: 40%
Schwierigkeit: einstellbar

ATARI ST

Genre: Denks Ia
Hersteller: Sierra, Zirka-

in Vorbereitung

C 64
nicht geplant
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Schutz.

Markt&Technik

el B & 2
| 1
]
et

Schoneburg/Heinzmann/Namyslik
Computer-Viren

Die Autoren, alle drei Experten flir Daten-
verarbeitung und Datensicherheit, geben
ein umfassendes Bild Uber Funktions-
weise und Verbreitung, Gber Schaden und
Risiken dieser modernen Technologie-
Seuche. Sie zeigen aber auch Sicher-
heitsliicken und beschreiben die Schutz-
mdglichkeiten, die heute zur Verfligung
stehen. Ein Buch, das nicht erst durch
Schaden kiug machen soll.

ISBN 3-89090-261-8 - DM 59,-

Markt & Technik-Biicher und
-Software erhalten Sie bei lhrem
Buchhéandler, in Computerfach-
geschéften und in den Fachabtei-
lungen der Warenh&user.

Markt&Technik

Zeitschriften - Blicher

15200006
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Last Ninja Il

Anfang 1988 durfte der letzte Ninja
auf dem C 64 New York von allerlei Ge-
sindel befreien, jetzt kinnen sich auch
die Besitzer anderer Systeme an diesem
3D-Arcade-Adventure versuchen. Am
Spielprinzip und an der gewdhnungsbe-
dirffigen Steuerung hat sich nichls ge-
andert. Grafik, Musik und Soundeffekle
wurden leider nur geringfigig aulge-
peppt. Wer's damals gemochl hat, kann
ja in den 90er Jahre-Ninja noch mal
reinspielen, mir personlich kommt er z2u
spt. wi

PUTER-SPIELE

Satte fiinf Disketten braucht der Ge-
heimagent fdr seine Mission. Man kann
sich denken, was einen erwartel, wenn
man keine Hard-Disk hat: die gute, alte
"Diskettenwechselorgie”. Spielerisch ist
alles beim alten geblieben. Nur st der
gute Agent etwas fuBlahm; sobald eine
Animation in seine Nahe kommt, wird er
zur Schnecke. Wen langere Ladezeiten
nicht stdren, bekommi ein recht kom-
plexes Adventure mit interessantem
Spionage-Flair und netten Soundeffek:
ten — 1 MByte braucht man dazu. al

Thunderstrike

Pfuil Da schaffen es die Programmie-
rer, Schneckengrafik und Ruckanima-
tion aut dem Amiga hinzuschiudern. Da
ist das PCorbild um Klassen flotter
(dabei ist eigentlich der PC bei schnel-
len Actionspielen gehandikapt). AuBer-
dem kann man nur noch mit der Maus
steuern, was einen schnell zum Fluchen

| bringt, denn mit der Tastatur ging's
| deutlich praziser — und das st hier zum

Uberleben essentiell. Wie man so bei
diesem schweren Spiel hohere Levels
schaffen soll, ist mir schieierhaft.  af

Labyri

"Warum? Warum nur.." laulen die
letzten Worte der Anleitung. Dem ist ei-
gentlich nichts mehr hinzuzufigen.
Man kurvi allein oder zu zweit mit einem
Klotz (fuzzlig & ftarchierlich) durch ein
Labyrinth (wie spannend...) und sucht
den Ausgang (Oohl). Danach er-
scheint ein neues Labyrinth (Ah! Toller
Einfalll). Wer nicht schon vor dem ersten
Ausgang schnarcht (Vor Langeweile?
Vor Wut?), stoBt auf ein bis zwei Exlras
("Aha, zurdck zum Anfang — nett!”) und
Sackoassen en masse. Gemein.  af

Genre: Action-Adventure
Hersteller: System 3
Zirka-Preis: 85 Mark
AMIGA

Grafik: 58%  Sound: 49%

Genre: Adventure
Hersteller: Sierra
Zirka-Preis: 110 Mark

AMIGA 72%
Grafik: 73%  Sound: 65%

Genre: Action

Hersteller: Millennium
Zirka-Preis: 85 Mark
AMIGA 55%
Grafik: 65%  Sound: 35%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Magic Soft
Zirka-Preis: 60 Mark

10%

| Schwierigkeit: mittel

Schwierigkeit: mittel

Schwierigkeit: schwer

Liebe Leute, das ist nicht mehr zeilge-
recht. Fir ein Ballerspiel Baujahr 90 ist
"Pipe Rider" eindeutig zu schlicht und
viel zu eintdnig. Ein paar windige Extras
und mehrere Feindformationen reichen
nicht aus. Das angestauble Spielprinzip
(bis zu 2wei unterschiedlich plazierte Ka-
nonen feuern auf eine Kette von herein-
stirzenden Aliens — Scrolling? Nein,
danke!) sorgl schon nach wenigen
"Game Overs” fir ausgepragle Lange-
weile. Lieber spiel' ich das altehrwirdi-
ge "Space Invaders”. mg

Beim Sippenkrieg bleibt in "Dynasty
Wars" kein Sabel trocken. Vom Plerd
aus metzelt man acht farbenprachtige
Levels lang die Schergen des bdsen
Nachbarclans nieder. Magische Exra-
kréfte vom Feuersturm bis zum geziellen
Steinschiag helfen in brenzligen Situa-
lionen. Die Amiga-Umsetzung ist ein ge-
Ireues Ebenbild der in Ausgabe 8/90 ge-
testeten STVersion. Das reichlich lahme
Scrolling ist allerdings eine Belgidigung
fir jeden Amiga. Spielerisch bleibt Dy-
nasty Wars ein Fall firs Mittelfeld. A/

King's Quest IV

Die Abenteuer mit der schmuck be-
zopften Konigstochter Rosella gibt's
jetzt auch auf dem Amiga. Im Gegen-
salz zur piepsigen PC-Version hat man
den Sound kraflig aufgepeppt: Die Vag-
lein zwitschern, das Einhorn scharrt
und die Zwerglein hammern gar aller-
ligbst. Doch das braucht leider Ladezeit
und mindestens 1 MByte RAM, so daB
man fluchend auf das nachste Bild war-
tet. Eine Hard-Disk ist empfehlenswert.
Das Adventure selbst isl witzig, einen
Test findel Ihr in POWER PLAY 3189.a/

Camelot

Sierras Adventure "Conguest of Ca-
melot” kommt nun auf sechs Disketlen
auch fiir den Amiga daher. Kanig Arthus
auf der Suche nach dem Heiligen Gral
In alter SierraTradition wandert man
durch die Landschafl, 10st recht schwe-
re Rétsel und unterhdlt sich mit den an-
deren Figuren. Gehobene Adventure-Kost
fiir den prallen Geldbeutel. Ohne 1 MByte
RAM lauft auf dem Amiga allerdings kei-
ne Gralssuche ab. W

Genre: Action

Hersteller: Magic Soft
Zirka-Preis: 60 Mark
AMIGA 17%
Grafik: 26%  Sound: 25%

Genre: Action

Hersteller: U.S. Gold
Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark
AMIGA 52%
Grafik: 64%  Sound: 63%

Genre: Adventure

Hersteller: Sierra

Zirka-Preis: 100 Mark
AMIGA 72%
Grafik: 77%  Sound: 56%

Genre: Adventure
Hersteller: Sierra
Zirka-Preis: 133 Mark

AMIGA 70%
Grafik: 76%  Sound: 65%

Schwierigkeit: mittel

Schwierigkeit: leicht

Schwierigkeit: mittel

Schwierigkeit: mittel
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Red Storm Rising

Jetzt gent's mit dem Amiga "abwarts”:
Die U-Boot-Simulation "Red Storm Ri-
sing” ist da. Gegendber der PC-Version
wurde der Sound aufgebessert, sonst
ist alles beim atten geblieben. Und das
ist gut s0, denn das Spiel nach dem Ro-
man von Tom Clancy spieft sich wahn-
sinnig spannend. Wer sich von der
schiichten Grafik nicht abschrecken |ast
und auf exquisite Strategie, harle Ge-
genspieler und hitzige taktische Gefech-
te nicht verzichten will, sollte sich das
Programm zulegen. al

Last Ninja Il

Auch die STVersion von "Last Ninja
11" istanscheinend so nahe wie moalich
an dem C 64-Original gehalten. Die Gra-
fikk und die wenigen Soundeffekte sind
einigermaBen ordentlich, die Hinler-
grundmusik schalte! man jedoch am
besten ab. Was Ober den geringfigig
schaneren Amiga-Ninja an anderer Stel-
le geschrieben wurde, gilt auch fir die-
se \ersion, die (ibrigens zwei ganze Dis-
ketten fdlit. Als Konvertierung akzepta-
bel, als Spiele-Neuerscheinung gerade
noch Durchschnitt. Wi

Thunderstrike

Das darf doch nicht wahr sein! Auch
wenn der Amiga grafisch ein wenig
mehr kann als der Alari ST, darf bei der
Umsetzung doch nicht eine derartige
Farbarmut herauskommen! Zusélzlich
krankt "Thunderstrike” an denselben
Symptomen wie die Amiga-Version.
Dank "Nur Maus"-Steuerung ist der
Gleiter viel zu schwammig 2u kontrollie-
ren. Dazu kommen Ruckel-Scrolling
und ein etwas zu happiger Schwierig-
keitsgrad. Nicht gerade eine gelungene
Umsetzung der PC-Version. al

F19 SIeaIth Fl!lller

Schneller als das ATVorbild und min-
destens genausogut spielbar — die Pro:
grammierer haben sich nicht darauf be-
schrankt, das Programm einfach "ri-
berzuziehen", sondern eine sehr gute,
eigenslandige Version programmiert.
Am Spietverlauf selbst hat sich nichts
geander: aufsteigen, Bombe werlen,
Gegner anstirmen, heimfliegen. Wer ei-
ne anstandige, komplexe Flugsimula-
tion mit dem inzwischen nicht mehr so
geheimen Stealth-Bomber sucht, wird
durchaus anstandig bedient. al

Genre: Simulation
Hersteller: Microprose
Zirka-Preis: 90 Mark

AMIGA 85%
Grafik: 66%  Sound: 48%

Genre: Action-Adventure
| Hersteller: System 3
| Zirka-Preis: 85 Mark
ATARI ST 1%
Grafik: 58%  Sound: 40%

Genre: Action
Hersteller: Millenium
Zirka-Preis: 85 Mark

ATARI ST 55%
Grafik: 63%  Sound: 35%

Genre: Simulation
Hersteller: Microprose
Zirka-Preis: 100 Mark

Schwierigkeit: einstellbar

Schwierigkeit: mittel

Schwierigkeit: schwer
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Tum it

Lobenswert: Die PC-Version des Til-
telspiels "Turn it spielt sich genauso-
qut wie die Amiga-Version. Immer noch
geht's darum, unter Zeitdruck Stein-
chenpaare auf einem Spielfeld abzubau-
en — natirlich machen ein paar Son-
derregeln das Leben schwer. Ein oder
Zwei Spieler kbnnen anlreten, es gibt
drei Schwierigheitsstufen. Turn il fesselt
mit Sicherheil einige Zeit an den Bild-
schirm. Das Programm  unterstitzt
VGA, EGA, CGA- und Hercules-Karten

fd&%ﬂy-

File

Option:

Sim City

Aut Amiga und PC sorgte die originel-
le Stadt-Simutation "Sim City" bereils
far viel Kritikerlob und dralle Verkaufs-
zahlen. Spielerisch hat sich auf dem
Alari nichis geandert: Als Stadteplaner
und Brgermeister mast Ihr eine Metro-
pole entwerfen, in der Wirlschafl und
Nahverkehr funktionieren und die Um-
weltverschmutzung nicht die halbe Be:
vilkerung zum Wegziehen veraniabl. Ei-
ne starke Umselzung, die aber leider
nicht die hochaufldsende Edelgrafik der

Rotox
Der rasant rotierende Roboter aus
dem Actionspiel "Rotox” lreibt nun

auch sein Unwesen auf MS-DOS-PCs.
Leider bleibt's auch hier beim mangel-
haften Actionspiel, das nur durch den
grafischen Dreheffekt des Bildschirms
beeindrucken kann. Die Grafik sieht un-
ter VIGA ertrdglich, unter EGA und CGA
dirftig aus. Fir meinen Teil kann der
Rotox-Roboler verrosten, Wer ein zinfti-
aes Ballerspiel fir seinen heimischen
PC sucht, sollte lieber auf das viel bes-

Wie schon die
Amiga- und STUmset-
ungen der genialen Geschicklich-
keits-Gribelei “Klax" bietet auch die
M5-DOSVersion  uneingeschrankien
SpielspaB. Alle Grafikmodi werden un-
terstitit (von Hercules bis VGA). Wer auf
Denkspiele mit GeschicklichkeltsTouch
steht, der kommt an Klax nicht vorbei.
Der Sound war in unserer Testversion

und kommt mit 512 KByte RAM aus. al | PCIEGAVersion bigtel. hl | sere "Xenon 2" zurickgreifen.  mh | leider noch nicht eingebaut. myg
Genre: Denkspiel Genre: Simulation Genre: Action Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Kingsoft Hersteller: Maxis/Infogrames Hersteller: U.S. Gold Hersteller: Tengen/Domark
Zirka-Preis: 40 Mark Zirka-Preis: 100 Mark Zirka-Preis: 85 Mark Zirka-Preis: 80 Mark
MS-DOS 80% ATARI ST 81% MS-DOS 40% MS-DOS 89%
Grafik: 63%  Sound: 20% Grafik: 54%  Sound: 22% | | | Grafik: 58%  Sound: 12% Grafik: 53%  Sound: —%
Schwierigkeit: einstellbar Ev.‘:-llwleriukeiiz mittel | Schwierigkeit: mittel Schwierigkeit: mittel
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bei der ga’ 1f
m PC die Spannung in Gren-
helfen auch VGA Lﬂ'-m

Genre: M}enlure Genre: Rollenspiel : Genre: Action
Hersteller: Electronic Zoo Hersteller: Imagework Hersteller: U.S. Gold
Zirka-Preis: 80 Mark Zirka-Preis: 65 Mark Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark

MS-DOS
Grafik: 62%  Sound: 40% | | [ Grafik: 72%  Sound: 8% | | | Grafik: 33%  Sound: 40%
| Scl wieriuken mittel Schwierigkeit: mittel | | Schwierigkeit: mittel
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Perfekie Grafiken
Topsound
intelligente Texte
spannende Handlung
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Technische Daten: 3 Disketten, special-packed ® iber 150

Fiir Amiga 500 + 1000 - 2000 « 2500 - 3000 Hindleranfragen erwiinscht

Delta Konzept GmbH - 4000 Diisseldorf 11 « Postfach 190 104 - Telefon 02159/81075

Made by = ST 2 DELTA KONZEPT

Genre_: Denkspiel
Hersteller: Tengen
Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark

| Grafik: 38% Sound: 41%

: mittel

Grafiken in allen Amigo-Grafikmodi © TEMX-Sound © Multiplechoice-Kommunikationen ® 6 Begleiter mit Funktion ® Bedienung tber lcons ® Action-Spiele »
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Die Familie

(aus "Pac-Man”, "Ms Pac-Man",
"Pac-Mania""Pac-Land")
Romanlisch war's, das “erste
Mal”: In der heimischen Kneipe
dem seltsamen Gobble-Gobble-Ge-
rausch nachgehen. Dem Demo 2u-
sehen. Die Mark zicken: Game
Over nach zwoll Sekunden. Noch
eine Mark zucken: Game Over nach
14 Sekunden. Und noch eine und
noch eine und noch eine... Mampl-
mann Pac-Man frafl nicht nur blin-
kende Punkle mit unfiatigem Ap-
petit, sondern die Munzen der gan-
zen Nation. Warum er dabei nicht
zunahm, ist ein Ratsel. Auch die
Familie wurden von vier Geistern
heimgesucht. Ob nun Pac-Man, Ms
Pac-Man, Junior Pac-Man, Pac-
Mania oder Pac-Land: Ohne sie
und Inky (blau). Blinky (gelb), Din-
ky (grun) und Pinky (rosa) ware die
Szene nicht entstanden. Wir tuftel-
ten die irrsten Routen aus, im
neunten Level holten sie einen
doch ein. Gretchenfrage der Pac-
Maniacs: Nehm' ich nun die Pille?
Matto: Running in the family
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Der Flattermann

{aus “Fort Apocalypse™)
Flapp-flapp-flapp. Stundenlang
Flapp-flapp-Hiapp.  Flapp-fiapp-
flapp brachte uns zur Verzweif-
lung. Die Eingesperrien wollten
wir ja retten, aber das Rotorenge-
rausch war schwer zu erfragen. Im
Labyrinth kurven, Barrieren zerbal-
lern, auf Plattformen landen — al-
les pixelgenaue MaBarbeit. Mit ei-
nem hoch gehandelten POKE war
das Spiel gerade zu schaffen, von
255 Leben verbriet man 254.
Motto: Abheben

Das Monstrum

(aus "R-Type")
Kurzer Anflug im gepanzerten
Schiff, Aussichtsplattiorm im obe-
ren Teil des Bildschirms. Die Touri-
stenattraktion im R-Type-Land: Das
Endmonster des ersten Levels.
Fuchtelt mit dem Schwanz. Spuckt
Kugeln. SchieBt mil Laser. Steht
netterweise auf Knopfdruck fur
Bildschirmfotos still. Bitte lachel
Motto: Oft kopiert, nie erreicht



# Ohne Sprites be-
wegt sich bei Com-

puterspielen nichts. Ob’s
nun gute alte Bekannte
oder gute alte Fieslinge
sind: hier ein kleiner Nost-
algietrip durch die Welt der




Die Schone

(aus “Out Run”)

Der Turbo des Teslarossa fauchte
zwar siB, doch siBer war die Klei-
ne auf dem Beifahrersitz. Kom-
mentarlos erfrug sie Cabriofahren
bei 330 km/h, halsbrecherische
Uberschldge und den Frust des
ausgelaufenen Zeillimits. Keiner
weill wohin sie wollte und wie sie
von varne aussieht.

Motto: Bitte umdrehen

Der Schlichte

(aus "Jumpman™)

1983 — ein "Jumpman"-Jahr.
Die Grafik schlicht, Animation
kaum vorhanden, die Musik dudel-
te. Trotzdem: Das Geschrei war
groB, die Levels tickisch, und der
SpielspaB ungeschlagen — da-
mals gab es gerade knappe 20 gute
Spiele. So niedlich ist seitdem kei-
ner mehr gesprungen.

Motto: Haher? Schneller? Weiter!
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Das Maskottchen

(aus "Super Mario Bros")

Mario + Pilz = groBer Mario.
Grofier Mario + Blume = schie-
Bender Mario. SchieBender Mario
+ etwas Geschick = Prinzessin
gerettet. Der nintendo’sche Drei-
salz ging spatestens bei “Super

il, !
it

Der Stubenho¢

(aus "Little Computer People”)

Das perfekte Hausmitterchen:
Erkocht, putzt, turnt, spielt Klavier. -
Man gab ihm zu essen, zu trinken 1

und redete mit ihm. Er verstand ’
zwar nur die Halfte, dafir holte er
nach der Aufforderung “Please
dance for me” eine Dose Hundefut-
ter aus dem Kuhlschrank — nach
seinem IQ fragten wir besser nicht.
Was immer man tat: Spatestens
nach zehn Minuten holle er einen
Packen Karten vom Dachboden.
Und wenn er nicht verdurstet ist.
dann mischt er noch heute.
Motto: Garantiert stubenrein

Mario Bros” restlos auf: Das Haus-
maskotichen machte Weltkarriere.
In Amerika und Japan kennt jedes
Kind die Mario-Sippe: Bruder Luigi
steht zwar im Schatten, darf aber
auch levelweise Prinzesschen ret-
ten. Anarchistisch gut.

Motto: Aber unsere Prinzessin ist
in einem anderen Schiof...
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Der Obergegner

(aus "Gunhed")
Knirscht beim Reinschlagen.
Blinkt bei Beschufi. Schiuckt 1000
Treffer. Sieht wahlweise aus wie
das Glibbermonster des letzten
Horrorstreifens, der Unfall im Gen-
labor oder Perry Rhodans Alp-
traum. Limmelt am Ende eines Le-
vels, wartet auf Zoff und verpufft in
einer gigantischen Explosion.
Matto: Weg damit

Die Formation
(aus "Space Invaders” und "Ga-
laga '88")

Sie kamen aus dem Nichts.
Exakt 40 Stick schwebten plotzlich
auf unseren Monitoren: bewaffnet
und gefahrlich. Sie wollten runter.

Wir wollten das nicht. Im Lauf der
Jahre wurden sie bunter, bewaffne-
ter und gefahrlicher. An den Posi-
tionen hat sich nichts geandert: sie
oben, wir unten. Die Menschheit
erfand Dauerfeuer, um ihnen Herr
zu werden.

Motto: Stufenweise abbauen

Die Mullmanner

(aus "Dungeon Master™)

"WASISTDENNDAS?" (Driginal-
ton). Die Mumien stapften auf uns
zu wie Bela Lugosi in einer Parade-
rolle. Zwei gut plazierte Keulen
zwischen die muffigen Mullbin-
den: Sie verpufften, wir lachlen
wieder (spater stieBen wir auf den
Drachen: Da lachte er). AuBerdem
erfuhren wir, dab man Monster
auch essen kann: grausiger Rol-
lenspielalltag.
Motto: "Fullr" und nichts wie weg!

Der Professor

(aus "Maniac Mansion")

Der irre Hausherr beherbergte in
seinem "Maniac Mansion" einen
Kometen, ein Tentakel, den toten
Cousin Ted und eine teuflische Ma-
schine. Er wollte Sandy das Gehirn
weichkochen und die Welt beherr-
schen. Drei Kids machten sich auf,
um ihn das Firchten zu lehren.
Seine graBlichste Tat: Wahrschein-
lich hat er das Benzin fir die Ket-
tensage versteckt.

Motto: Tentakel for president
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VT - Casvisak
(aus "Wizball")

Ohne Extrawaffen schaffte er die
vierfache Rolle mil Bravour. Er zau-
berte aus dem C 64 ein Farbenwun-
1 ¥ derland. Der Zauberer mit seiner
1 T wehrhaften Kalze brachte sogar

ae. i - Nicht-Action-Spieler an den Joy-
stick. Acht Levels voller Tropfen,
nebenbei lernte man die additive
Farbenmischung. Niedlich: Die
Katze mit dem weil getupften
Schwanz und dem Kampfanzug.
Motto: Einkochen

L
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(aus "Donkey Kong™')

Tierisch: Erst schnappte er sich
die Herzdame, die herzzerreiBend
brillte. Atfig: Er kletterte auf das
hochste Gerist, das er finden
konnte, stellte die wimmernde La-
dy ab und hipfte machohaft aut
und ab, wobei er das Geriist ver-
bog. Haarig: Als er dann noch mas-
senhafl Fasser nach unten schmiB,
reichte es. Mario ging rauf, um den
Burschen wieder hinter Zoo-Gitter
zu bringen. Level fir Level. Leiter
fur Leiter.
Motto: Entlausen

(aus "Winter Games”, "Punch
Out™)

Wo wir kiaglich versagten,
machten sie eine gute Figur: Rei-
ten, Rodeln, Reck. Sie stemmien,
surften, sprangen, sie schwilzlen
nie und brachlen uns die Sportar-
ten schoner bei als der Sportlehrer
— ein Hauch Olympia wehte
durchs Spielezimmer.

Motto: Salto digitale

(aus "'Galaga '88")

"This is Galactic Dancing” —
nur Banausen ballerten da los. Wer
keinen Schuf abfeuerte und den
Tanzmausen zusah, entpuppte sich
als Kulturmensch und bekam min-
destens 10000 Bonuspunkie. Das
Sprite-Ballett erschien nach jedem
vierten Level; jedesmal gab's eine
neue Musik.

Motto: Spitzentanz, Sprites und

Schwanensee
AV



(aus "Xevious™)

Die ersten Sprites im edlen
Metallic Look schwebten in "Xe-
vious™: Schoner als die Lackierung
von Papis neuem BMW. Silber-
grau; wenn man genau hinsah,
blitzten sie im imaginaren Sonnen-
licht. Von der Musik konnte man
Alptrdume bekommen, aber in der
Spielhalle war der Automat perma-
nent umringt.

Matto: Polieren

(aus "R-Type")
Erst eine Kollision mit einer
schweren  Raumschifformation.
Dann abgefeuert auf den Schild ei-
nes Bodengeschiitzes. Zwischen-
drin brutzelt ein weiBier Laserstrahl
Titaniumverkleidung an. Compu-
terspielsatelliten sind harte Bur-
schen. Sie rammen Flieger. Sie
halten Schiisse auf. Sie iberleben
alles. Netterweise lassen sie sich
ausbauen, mit Raketen, Lasern,
Wellenschiissen besticken.
Motto: Aufristen

(aus "Elite")

Das Einparken war eine Qual:
Ranfliegen, Winkel korrigieren,
Drehung justieren und rein mit
Volldampf. Hundertmal sind wir
angeschrammt, umgedreht oder
zerschellt. Waren wir einmal drin,
gab's neuen Treibstoff, Sklaven,
fremde Giiter. Vielleicht sogar eine
Mission? Mil donnernder Stereo-
anlage, zappendusterem Wohn-
zimmer und Papis groBem Fernse-
her fithite man sich wie Buck Ro-
gers persdnlich.
Motto: Harte Manner parken selber
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Die Ni then
(aus "Bubble Bobble”, ""Nebu-
lus”, "New Zealand Story”)

Putzig, niedlich, siib: Sprites
missen nicht immer wie Franken-
stein aussehen.

Kategorie "Fruchtig”: Die bla-
senwerfenden Briider Bub und Bob
schaumten 100 Levels lang ihre
Gegenspieler mit Seifenblasen
ein, worauf sie sich in Diamanten,
Regenschirme und Fallobst ver-
wandelten.

Kategorie "Luftig”: Das Modell
"Nebulus”. Der tapsige Knadel tip-
pelte durch Turme um die Spitze zu
erreichen. Kaum war er oben,
klappte der Turm zusammen — Si-
syphusarbeil fiir Aussichtsfans.

Kategorie "Putzig”: "New Zea-
land Story”: Es war einmal eine Ki-
wi namens Tiki, deren Freunde
wurden von einem WalroB entfiihrt
— die Story ist so harmlos wie

G"rieshrni, das Spiel hatte es in .

sich.
Matto: Knuddeln

Der Maulwurf
(aus "Boulder Dash Construction
Kit")

Rockford nahm nur vom Fein-
sten. Lupenreine Diamanten muB-
ten es sein, bis zu hundert pro Le-
vel. Er wiihite, buddelte und grub
danach. Staunend stellten wir fest,
daf es unter der Erde auch tadliche
"Blinker” und rechisrotierende
"Schmetterlinge” gab. Keiner hat
uns je verraten, was er mit der Erde
gemacht hat.

Motto: Diamonds are a rocks best
friend




WER WIRD DENN
GLEICH IN DIE LUFT GEHEN
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Nur nicht den Kopf verlieren... (Mega Drive)

in hochkarétiger japanischer |

Spieleproduzent feiert sei-
nen Einstand als Software-Ent-
wickler fiirs Mega Drive: Mit
"Phelios” liegt Namcots Erst-
ling auf der 16-Bit-Konsole von
Sega vor. Als ob man die Ei-
genstandigkeit extra unter-
streichen misse, erscheint
beim Einschalten der Konsole
erstmals nicht das blaublitzen-
de Sega-Logo, sondern der |
Namcot-Schriftzug.

Als Einstiegs-Genre hat sich
das Namcot-Team die Baller-
spielzunft ausgesucht. In sie-
ben grafisch unterschiedlichen
Leveln schiebt sich die Land-
schaft sanft von oben nach un-
ten an Euch vorbei. Dabei habt
Ihr einen prima Ausblick, denn
Ihr schwebt hoch zu RoB dar-
iber hinweg. Anfangs vertei-
digt man sich noch mit einem
recht bescheidenen SchuB; im
Lauf des Spiels bescheren Ex-
trakapseln machtigere Waf-
fen, die allerdings manchmal
nur zeitlich begrenzt wirken.
Besonders bewéhrt habensich |
— neben den obligatorischen
Speed-Ups — die Beiboote,
die widerspruchslos mitbal-
lern. Zielsichere Lenkraketen,
ein schlagkréftiger Seitwérts-
schuB (prallt von Wénden ab)
und ein extrem machtiges Ge-
schoB nach vorne sind auch
mit dabei. Darliber hinaus
steht Euch jederzeit ein "R-
Type"-dhnlicher Beam-SchuB
zur Verfiigung, der dummer-
weise eine etwas langere Vor-
bereitungszeit erfordert. L&Bt
man den Feuerknopf zu frih

<2k

—F -~

Sieht nett aus und kann sogar
sprechen: Artemis (Mega Drive)

Aufden ersten Blick ein "Dragon Spirit”

Prima Premiere:
"Phelios” ist zwar
kein  Ausnahmemo-

dul, aber allemal ein
technisch tadelloses
und spielerisch durch-
dachtes Ballerspek-
takel. Die Grafik
macht ordentlich was
her (inklusive aller-
feinstem Parallax-
Scrolling), die Levels
sind schén abwechslungsreich
Extras kommen zur rechten Zeit
und der Schwierigkeitsgrad ist

wohi dosiert. Um die
Feinde erfolgreich zu-
rickzuschlagen, muB
man geschickt zwi-
schen MNormal- und
Beam-SchuB  (wéh-
rend er sich aufiadt,
kann nicht gefeuert
werden) abwechseln.
Ein Bonus-Keyboard
gebilhrt dem Musi-
kus, der stimmungs-
volle Melodien und knackige
Sound-Effekte aus dem Mega
Drive herausgeholt hat.

Die Mega-Drive-Spie-
le werden immer bes-
ser. Was Phelios an
Sound- und Grafikef-
fekten auffdhrt, um
Action-Fans an den
Bildschirm zu fes-
seln, erkennt man
erst nach einigen Sit-
zungen. Allein die
zweite Halite des er-
sten Levels schiagt in
Sachen Fluggefihl nahezu alles,
was ich bisher auf dem Bild-
schirm hatte. Mihelos wird auf

mehreren Ebenen in
alle Richtungen ge-
scrollt, wahrend Dut-
zende von Sprites den
Spieler hektisch die
Feuertaste bearbeiten
lassen. Exzellentauch
die Soundeffekte und
die atmosphdrischen
Musikstiicke. DaB man
nach Verlust eines Le-
bens vor Extrawaffen
und Speed Ups gesetzt wird,
mibte auch den erfolglosesten
Spieler gnadig stimmen.

los, ist die Wirkung deutlich |
schwécher. |
Bevor Euer beflligeltes Pferd |
zu Boden féllt, sind zwei feind-
liche Treffer erlaubt. Wurden
alle (Pferde-)Leben verbraucht,

fordern drei Continues zum
Weiterspielen auf. Trickreich:
Wer den Schwierigkeitsgrad
auf "MNovice” stellt, darf sich
durch die ersten vier Level pro-
beballern. mg

Genre: Action
Hersteller: Namcot, Zirka-Preis: 100 Mark

-Nachfolger, dennoch ein eigenstandiges Baller-Spektakel: (Mega Drive)

15880PT.
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BLECH-BULLE

D aB es die Polizei in zukiinf-
tigen Jahren mit der Ver-
brechensbekdmpfung  nicht
ganz leicht haben wird, wissen
wir alle spatestens seit dem Ki-
nostreifen "Robocop”. Das Ac-
tionspiel "E-Swat” schlagt in
die gleiche Kerbe. In nicht allzu
ferner Zukunft wird die
Menschheit von einer weltum-
spannenden Terrororganisa-
tion, genannt EYE, bedroht.
Die normale Polizei ist hilflos,
und so wird kurzerhand die
Spezialtruppe "E-Swat” ge-
griindet. Nur die besten Polizi-
sten dirfen hier mitmischen.
Die, die es geschafft haben,
kriegen eine dicke Ristung
statt einer Uniform, groBkalibri-
ge Waffen statt der einfachen
45er und einen Rucksack mit
Raketenantrieb.

Euren Kampf gegen die Fin-
sterlinge von EYE beginnt Ihr
als normaler Polizist. Nur mit
einer schnéden Handfeuerwaf-
fe miBt Ihr nun die ersten bei-
den Auftrage, sprich Levels,
iiberstehen. Erst wenn die bei-
den ersten Endgegner eines
Levels erledigt sind, gibt's die
tolle E-Swat-Ausstattung. Ahn-
lich wie beim Action-Kniller
"Super-Shinobi” kann Euer
Sprite rennen, knien und hiip-
fen; spater mittels Jet-Pack so-
gar kurzzeitig fliegen.

In den vertikal und horizontal
scrollenden Levels greifen
Euch Verbrecher mit MGs, gra-
natenwerfende Roboter, Bio-
Monster aus dem Genlabor,
Kanalratten und andere un-
freundliche Gesellen an. Um
den Feinden Herr zu werden,
findet der unerschrockene
Held ab der dritten Spielstufe

Martin mag sagen,
was er will, mir per-
sbnlich liegt "E-Swat”
elwas naher am Spie-
lerherzen als das
technisch eindrucks-
vollere "Super-Shino-
bi". Und das aus nur

einem einzigen
Grund: Meine Polizi-
sten-Sprites  leben

langer. Der Schwie-

rigkeitsgrad ist nicht nur einstell-
bar, sondern 4Bt ungedbten
Spielern auch ein Chance, etwas
weiter als nur bis zum zweiten
Level zu kommen. Aber nicht nur
[ der Schwierigkeitsgrad stimmt.
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DEO-SPIELE

Ein Polizist im schleimverseuchten Genlabor: Kann das gutgehen? (Mega Drive)

feine Extrawaffen. Ein dicker
Flammenwerfer ist ebenso im
Repertoire wie Raketen und
ein spezieller SuperschuB; die-
ser 4Bt sich aber nur einmal
nach dem Aufsammeln ver-
wenden. Je nach Spielsitua-
tion diirft Ihr auf Knopfdruck ei-
ne der eingesammelten Waf-
fen aktivieren. Ab und an gibt's
auch Extras, die verbrauchte
Lebensenergie zuriickbringen
oder den Treibstofftank des Ra-
ketenrucksacks wieder auffil-
len. Aber nicht nur feindliche
Spriteformationen wollen dem
Hiiter des Gesetzes ans Leder.
Hindernisse miissen umgan-
gen oder Ubersprungen wer-
den, und Energiefelder zehren
am Lebenssaft Eurer Spielfi-
gur. Sinkt der Energiepegel auf
den MNullpunkt, tritt ein neuer
Polizist an die Stelle des alten.
Wenn alle Leben verbraucht
sind, geht's von vorne los. mh

Alle Extras sind an
dem Platz, an dem
man sie am notigsten
braucht, jeder Geg-
ner und jeder Ober-
Finsterling ist mit
wohliberlegter Taktik
zu besiegen. Tech-
nisch zeigt sich E-
Swal von einer ange-
nehmen Seite. War-
ten die ersten beiden
Levels noch mit magerer Grafik
auf, so steigert sich das spater

bis zu feinsten Bilderorgien. E-
Swat ist genau das Richtige fir
Spieler, die Super-Shinobi noch
nicht im Schilaf durchspielen.

Viele Hindernisse warten im fiinften Level (Mega Drive)

Glaubt man zu Be-
ginn noch, einen auf
Science-fiction ge-
trimmten "Shinobi"-
Verschnitt vor sich zu
haben, &andert man
seine Meinung nach
kurzer  Einspielzeit
sehr schnell. Je ho-
her der Level, desto
schoner die Grafik
und desto spielerisch
gehaltvoller prasentieren sich
Gegner und Hindernisse. Allen
voran der schaurig-schéne vierte
Level mit seinen "Aliens"-ver-
wandten Gegnern und der schlei-

migen Masse an
Wénden und auf Gén-
gen ist sein Geld wert.
"E-Swat" ist @in linien-
treuer Vertreter des
"Mit-Taktik-schaff"-ich-
jeden-Gegner"-Kul-
tes. Die Brillanz von
"Super Shinobi" wird
zwar nicht erreicht,
aber Fans davon soll-
ten sich auch von "E-
angesprochen flhlen.

Swat"
Dank der drei Schwierigkeits-
grade kommen sogar weniger
gewiefte Spieler zu Erfolgserieb-
nissen.

Sound: 62%

Genre: Action
Hersteller: Sega, Zirka

il
-Preis: 100 Mark

Schwierigkeit: leicht
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Grafik und Sound vom Allerfeinsten (Mega Drive)

Dm befliigelte Held zahllo-
ser Comics, TV-Serien
und Kinofilme setzt zum Lan-
deanflug auf das Mega Drive
an: Bildschirm frei fir "Bat-
man". Im Vergleich zur kiirz-
lich erschienenen Game
Boy-Version hat Sunsoft den
Flattermann einer "Schén-
heitsoperation” unterzogen.
Dabei wurde nicht nur des-
sen Optik aufpoliert, auch
das Drehbuch muBte dran-
glauben. Sechs neue Auftra-
ge fordern allesamt Geschick-
lichkeit und flinke Reaktio-
nen von Euch.

In den ersten drei Missio-
nen geht's méchtig zur Sa-
che. Wahrend Ihr elegant
durch die StraBen von Got-
ham City wandelt, greifen be-
waffnete Schergen des Bose-
wichtes Joker an. Mit freund-
lich gemeinten FuBtritten

Was fiir eine Musik!
Neben der edlen
Grafik sind die gran-
diosen Songs mit
das Beste an die-
sam Modul. Spiele-
risch féllt die Mega
Drive-Version ge-
geniber der tollen
Game Boy-Variante
zwar etwas ab, pla-
ziert sich aber tap-
ferin den vorderen Rédngen. Ei-
nige Missionen erinnern ent-
fernt an "Super Shinobi", chne

und Handkantenschlégen
boxt sich der schwarze Kor-
sar den Weg frei. Zur Not
springt er dber ein Hindernis
einfach hinweg. In ganz aus-
sichtslosen Situationen soll-
tet |hr shurikan-ghnliche
Wurfgeschosse einsetzen,
die allerdings nur begrenzt
verfigbar sind. Um sich auf
eine héher gelegene Platt-
form zu hieven, trégt Batman
einen Enterhaken bei sich,
den er jederzeit auswerfen
kann. In spateren Missionen
miiBt Ihr Euer Kénnen als Pi-
lot unter Beweis stellen: Am
Steuer des Batmobils (am
Boden und in der Luft — je-
waeils vor horizontal scrollen-
den Szenarien) fahrt und
schieBt man sich den Weg
frei. Continues und ein
Option-Menii laden zu l&nge-
ren Bat-Sessions ein.  mg

allerdings an des-
sen Klasse heran-
zukommen. Wer vor
pixelgenauen
Springen und viel
Priigel-Szenen nicht
zuriickschreckt, der
wird ansprechend
bedient. Leider
gibt's so gut wie
keine Extras: ledig-
lich neue Energie,
mehr Wurfgeschosse und Ex-
traleben kann man einheim-
sen.

Genre: Action
Hersteller: Sunsoft, Zirka-Preis: 100 Mark
MEGA DRIVE

Grafik: 80%

Sound: 88%

Schwierigkeit: schwer
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Grimmige Roboter fighten bis zum KurzschiuB (Mega Drive)

Cyberball

merican Football? Buh,

selten so gelangweilt.
Bei einem "Cyberball"-Spiel
ist viel mehr los. Die Grundre-
geln entsprechen denen von
Football, bieten aber einige
spaBige Neuerungen. So tre-
teninsechs Spielabschnitten
drei Minuten statt gebrechli-
cher Menschen knippelhar-
te Kampfroboter gegeneinan-
der an. Mit allerlei taktischen
Spielziigen, Passen und Ha-
ken versucht die Mannschaft
in Ballbesitz, die Grundlinie
der gegnerischen Spielfeld-
hélfte zu erreichen. Allzuviel
Versuche hat man aber nicht:
Der Ball aus Metall wird im-
mer  heiBer,  explodiert
schlieBlich, jagt dabei oft ei-
nen Roboter in die Luft und
das andere Team kommt in
Ballbesitz. Vor dem Balgen
um den Ball ist bei der Wahl

Angesichts dieser
brillanten Mega
Drive-Umsetzung
féllt sinem erst rich-
tig auf, wie schlam-
pig die Computer-
Versionen von Cy-
berball ausgefallen
sind. Wohl dem, der
Segas 16-Bit-Video-
spiel hat, denn hier
wurde die originelle

tﬁ,a%/

des ndchsten Spielzugs auch
glasklare Taktik gefragt.

Die taufrische Mega Drive-
Version von Ataris Automa-
ten-Actionsportspiel bietet ei-
nen feinen Liga-Modus mit
Tabelle. Nach jedem Spieltag
erfahrt Ihr ein PaBwort, um
spater beim selben Stand
weiterspielen zu kbnnen. Au-
Berdem im Angebot: vier
Schwierigkeitsgrade, ein
2Zwei-Spieler-Modus und ei-
ne Prise Taktik. Vion den Pra-
mien fiir gute Resultate kbnnt
Ihr b und schnellere
Roboter fiir Euer Cyberball-
Team kaufen. Drei unter-
schiedlich teure Typen ste-
hen fiir jede Position zur Ver-
fiing.

Alle Texte auf dem Bild-
schirm sind freundlicherwei-
sein Englisch und nichtin Ja-
panisch. hi

gende Spielbarkeit
macht das Modul zu
einem Leckerbis-
sen fur alle, dia sich
mit den American
Football-Regeln
auskennen (wichti-
ge Voraussetzung!).
Die vier Schwierig-
keitsgrade, der gute
Liga-Modus und die
Sportschau-méBige

Spielidee glanzend realisiert. Wiederholung besonders ge-

Die Grafik ist erfreulich schnell,
“nch vor allem die hervorra-

lungener Spielzlge runden
das tadellose Programm ab.

MEGA-DRIVE
Grafik: 70%

Genre: Sport
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 59%

81%
Schwierigkeit: einstellbar




POWER TESTS
VIDEO-SPIELE

Vorsicht, der Teufel lauert! (PC-Engine)

TEUFLISCH GUT DIE N DIE ICH RIEF

Je spater der Level, desto grifier die Sprites (PC-Engine)

Devil Crush Ninja Spirit

E sgehtdoch nichts iberei-
nen guten, alten Flipper.
An dem man ein Freispiel
nach dem anderen holt und
so richtig schon seine Ag-
gressionen abreagieren
kann. Dank "Devil Crush”
haben wir jetzt auch auf der
PC-Engine das Vergniigen.
Gegeniber einem herkdmm-
lichen Flipper, wartet "'Devil
Crush” allerdings mit einigen
Besonderheiten auf. Unsere
Kugel wird nicht von simplen
"Bumpern" durch die Ge-
gend geschossen, sondern
ligfert sich heiBe Duelle mit
niedlich animierten Monster-
Sprites. Drachen spucken
Feuer und Totenschéadel ver-
héhnen uns, wenn die Kugel
ins Aus geht. Uberall auf der
Spielfliche marschieren
Zombies, Zwerge, Ritter und
Zauberer herum. Trifft man

"Devil Crush” ist
der beste Flipper,
den lhr jemals au-
Berhalb einer Spiel-
halle zwischen den

Fingern gehabt
habt. Schon nach
wenigen  Augen-

blicken ist verges-
sen, daB man nur
vor dem Bildschirm
sitzt. Das Scrolling
ist dermaBen weich, daB die
Spielfléche wie aus einem GuB
erscheint. Die Flipper lassen

AL

die finsteren Gesellen mit der
Kugel, dann verzeichnet un-
ser Punktekonto einen satten
Zugewinn. Drei Flipper-Paa-
re sorgen, verteilt dber die
Spielflache, fir den nétigen
Antrieb. Hat man hier den
richtigen Schwung heraus,
dann legt die Kugel Eingénge
zu insgesamt sechs Bonusle-
veln frei, in denen gemeine
Ober-Monster auf uns war-
ten. Zwei Spieler kénnen ge-
geneinander antreten und ih-
re Spielstinde lassen sich
komfortabel mit PaBwdrtern
speichern. Daneben hat "De-
vil Crush" alles, was auch ein
"echter" Flipper bietet: Ex-
trabélle und eine Endzahl-
Auslosung sind ebenso vor-
handen, wie ein Doppel- bis
Neunfach-Bonus. Auch ge-
fiihivolles Ritteln ist mit dem
Joypad maglich. v

sich wunderbar ge-
fuhlvoll bedienen;
gezielte Schisse
und Stopbélle sind
damit kein Problem.
Es ist gine Freude,
dem Monstergewu-
sel auf dem Monitor
zuzuschauen. Die
detailreiche Grafik
wartet standig mit
neuen Uberraschun-
gen auf. "Devil Crush” ist eine
Investition, die kein Flipper-
Freund bereuen wird.

PC-ENGINE

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Naxat, Zirka-Preis: 100 Mark

och immer nicht genug

von Samurais und Shi-
nobis, von fliegenden Shuri-
ken und (berlebensgrofien
Endlevel-Gegnern?  Wenn
nicht, kénnt Ihr mit der Um-
setzung des Irem-Automaten
"“Ninja Spirit" all diese be-
wahrten Elemente erneut auf
Euren Bildschirm holen. lhr
selbst steuert dabei mal wie-
der einen Ninja der rachedur-
stigsten Sorte. Vier verschie-
dene Waffen tragt er unter
seiner Kutte, um fir sieben,
von links nach rechts scrol-
lende Level voller Feinde ge-
ristet zu sein. Wie in jedem
japanischen Videospiel die-
ses Baujahrs erwartet den
Spieler am Ende einer Auf-
stellung ein besonders bos-
artiger Kampfer von teilweise
bildschirmfilllender Kérper-
groBe; "Select”- und "A"-

An den Automaten
habe ich mich nie
herangetraut, und
so war ich froh, die-
588 hektische
Kampfspiel in sei-
ner ganzen grafi-
schen Pracht auf
der PC-Engine zu
sehen. Mit drei
Spielfiguren gleich-
zeitig schwachliche
Feinde aufzumischen, bedeu-
tet tatsdchlich fast dreifachen
SpielspaB. Prazise Steuerung

Button des Joypad werden zu
Wahl und Gebrauch der Wat-
fen benitzt, mit der zweiten
Feuertaste wird gesprungen.
Da sich der Feind in diesem
Spiel leider, wieder einmal
leichtin der Ubermacht befin-
det, lassen einige der gefall-
ten Gegner freundlicherwei-
se Bonusgegenstinde wie
beispielsweise Smart Bombs
und Schutzschilder zuriick.
Ebenfalls aufsammeln kann
man zwei Doppelgénger, die
unserem Helden folgen und
jeden seiner Spriinge und
Schlage imitieren. Mit dieser
Eskorte und der unbegrenz-
ten Continue-Funktion hat
man sogar im extrem schwe-
ren "Arcade”-Modus noch ei-
ne Uberlebenschance. Dort
gilt: Ein Treffer und man kann
sich vom ersten der vier Le-
ben verabschieden. wi

und gnadige Kolli-
sionsabfrage  (die
Gegner verpuffen
beinahe noch, be-
vor die Feuertaste
gedriickt wurde)
schaffen schnell ei-
ne angenehme "lch
bin unbesiegbar”-
Atmosphdre. Zum
Gliick gibt es den
“Arcade”-Modus,
sonst wirde der SpielspaB an

dieser feinen Umsetzung wahr-

scheinlich nicht lang anhalten.

e b M

Sound: 60%

Schwierigkeit: mittel |

Sound: 68%

Schwierigkeit: mittel




Ich hab’ Dich im Visier, zur Belohnung gibt's ein Bier (PC-Engine) Museumsstiick: Einer der ersten Ballerspiel-Endgegner (PC-Engine)

GNADENLOS GUT PIONIER-PENG-PENG

Image Fight Xevious

er vor gut zwei Jahren

in eine Spielhalle ging,
und die anséssigen Baller-
spiel-Freaks nach ihrer Mei-
nung zu "Image Fight” frag-
te, vernahm als erstes einen
tiefen Seufzer, der von einem
hilfesuchenden  Schulter-
zucken begleitet wurde:
Selbst die absoluten Action-
Kings, die "R-Type" mit ver-
bundenen Augen durchspie-
len, scheiterten an Irems ver-
tikal scrollenden Baller-Alp-
traum. Die PC-Engine-Besit-
zer sind hier besser dran: sie
dirfen bei der Umsetzung
unter vier Schwierigkeitsgra-
den auswiéhlen.

Image Fight bietet fiir ein
Ballerspiel relativ viel Innova-
tives: Eine Menge Feinde, die
in den finf Levels auftreten,
wurden bisher in keinem Kon-
kurrenzprodukt  gesichtet.

Selten habe ich ein
50 konsequent
durchdachtes Bal-
lerspiel gesehen.
Jeder Feind wurde
pixelgenau plaziert
und hat eine ganz
bestimmte Aufgabe,
die er pflichtschul-
dig ausfihrt. Ohne
Wissen, wann wel-
cher Gegner wo
auftaucht und weiche Extra-
waffe ich an einer bestimmten
Stelle brauche, ist man total

Als Krénung marschieren
wuchtige Endgegner auf, die
sich recht eigentimlich ver-
halten. Auch das Extrawaf-
fen-Arsenal st beachtlich.
Besonders beim Einsam-
meln der Beiboote ist takti-
sches Fingerspitzengefiihl
gefragt. Nimmt man sie auf;
wenn sie gerade blau einge-
farbt sind, ballern die Zusatz-
geschiitze konsequent nach
oben — fiir Gegner, die von
der Seite angreifen, recht un-
praktisch. Rote Beiboote hin-
gegen feuern immer in die
entgegengesetzte Richtung,
in die man lenkt. Zusétzlich
kbnnt lhr Euer Raumschiff
noch mit einer von neun
"Hauptwaffen” verstarken.
Gesichtet wurden u.a. Laser,
Billard-, Streu- und Kugel-
SchuB, bis hin zur zuschalt-
baren Energiebarriere. mg

verloren. Image
Fight ist ebenso mo-
tivierend wie

schwer. Wer schon
bei "Thunder Force
II" Probleme hatte,
der sollte Image
Fight nicht anrih-
ren. Action-Spezia-
listen dirfen sich
auf eine beinharte,
aber sehr selten un-
faire Herausforderung freuen.
Leider wird das Spiel ab und zu
langsamer.

Sound: 57%

Schwierigkeit: schwer

ie Damen und Herren in

den Chefetagen der ja-
panischen Spielefirmen
schweben momentan auf ei-
ner Nostalgie-Wolke. Nach-
dem man Taito’s Baller-Papi
"Space Invaders” vor kur-
zem auf der PC-Engine wie-
der zum Leben erweckt hat,
feiert nun Namcot's "Xevio-
us” ein elektronisches Co-
meback. Der Urvater der ver-
tikal screllenden Ballerspiele
wurde sowohl originalgetreu
umgesetzt als auch in der er-
weiterten Fassung (genannt
"Fardraut”) einer Frischzel-
lenkur unterzogen.

In beiden Versionen fliegt
ein  silbern glénzendes
Raumschiff (ber ein Land-
schafts-Szenario hinweg und
ballert sich mit einem zierli-
chen SchuB nach vorne den
Weg frei. Die landgestitzten

Wie die Zeit ver-
geht! Vor knapp
acht Jahren war ich
von der "unglaub-
lichen" spieleri-
schen  Abwechs-
lung und der "atem-
beraubenden” me-

tallischen Grafik
von "Xevious" hin-
gerissen.  Heute N

entlockt es mir nur

noch ein mitleidiges Licheln
und mein Blick schweift sehn-
stichtig zum "Gunhed"-Modul.

Geschiitze werden mit ge-
zjelt abgeworfenen Bomben
(in unbeschréankter Anzahl
vorhanden) zerstért. Zu die-
sem Zweck sieht man sténdig
ein Fadenkreuz wvor dem
Raumschiff schweben, das
den Einschlagsort lokalisiert.
Die Auswahl an feindlichen
Fliegern (riicken selbstre-
dend im Formationsflug an)
istleider nicht allzu Oppig. Als
Héhepunkt wartet von Zeit zu
Zeit ein schuBstarker End-
gegner auf, der sein Ausse-
hen im Lauf des Spiels nicht
groBartig verandert. Im 90er-
Remix gibt's zusétzlich ein
paar Extrawaffen und eine
Begleitmusik unterstiitzt die
Original-Soundeffekte des
Vorbildes. Geboten werden
u.a. ein groBeres Fadenkreuz,
ein breiter gefdcherter Schuf
und Punkte-Boni. mg

dem  S0er-
Remix wurde leider
viel verschenkt. Die
Grafik blieb gleich,
lediglich ein paar
windige Extras und
ein neues Musik-
stuck hat man hin-
zugefugt. Das ist zu
wenig. Ganz ehr-
\ lich: Dann spiele ich

schon lieber das
fehlerfrei umgesetzte Original
— und sei's nur um der alten
Zeiten willen.

Genl
Hersteller: Nameco

re: Action
i, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 33%

Schwierigkeit: mittel




Bis zu vier Spieler kinnen rackern, pritschen und baggern (PC-Engine)

Goldgriber anno 1990: wenig Unterschied zum Urahn (PC-Engine)

Lode Runner

WOhl dem, der die sché-
ne Sportart Volleyball
nicht immer im Saurer-
SchweiB-Ambiente schumm-
riger Turnhallen ausiiben
muB. Wer in der Nahe eines
Strandes wohnt, der frei von
Algen-, Ol- und sonstigen
Teppichen ist, baggert und
schmettert kurzerhand im
Sand. Die Freuden des
Strand-Volleyballs vermittelt
"World Beach Volley" nun
auch dem PC-Engine-Besit-
Zer.

Zu Beginn habt Ihr die
Wahl zwischen einem Trai-
ningsspiel und einem Turnier.,
In jedem Team gibt es zwei
Mannschaften, von denen
beliebig viele vom Computer
ibernommen werden. Beim
Turnier bekommt Ihr ein PaB-
wort verraten, wenn Ihr ein
Match gewonnen habt. Wer

In ein Turnier sollte
sich nur trauen, wer
sich in Ubungspar-
tien mit der Steue-
rung vertraut ge-
macht hat. Da wer-
den die Bélle in ei-
nem solchen Tempo
geschmettert, daB
jede Sanddine er-
schrocken das Wei-
te sucht {und man
oft keine Zeit hat, vernunftig zu
reagieren). Um wirklich gute
Partien zu spielen, solitet Ihr

einen Joypad-Adapter fiir sei-
ne Engine hat, kann mit ei-
nem Freund im Team antre-
ten. Neben den Spielfiguren
(die unterschiedlich talentiert
in bestimmten Kategorien
sind) kénnt Ihr im Trainings-
modus auch eines von drei
Spielfeldern wahlen oder im
"Easy”-Modus antreten, bei
dem das Geschehen wesent-
lich langsamer abléuft. Ge-
zdhlt wird nach den Volley-
ball-Regeln: Wer zuerst 15
Punkte hat, gewinnt einen
Satz. Die beiden Feuerkndp-
fe dienen zum Springen und
Schlagen des Balls.

Im Lauf des Spiels |48t die
Kraft bei den Ballkinstlern
nach. Ihr habt eine begrenzte
Anzahlvon Energiepullen zur
Verfligung, um die miden
Recken wieder ein biBchen
aufzupowern. hl

Euch mit einem
Freund zusammen-
tun. Das Hin- und
Herschalten  zwi-
schen den Spielfi-
guren bei einem
Solo-Match ist nicht
unbedingt optimal.
Von der besorgnis-
erregend ruckligen
Animation der Vol-
leyballspieler abge-
sehen, bietet das Modul keine
weiteren BloBen. Der Kauf
lohnt sich fur Fans des Genres.

Genre: Sportspiel
Hersteller: 1SS, Zirka-Preis: 100 Mark

Sound: 38%

Schwierigkeit: mittel

ach "Space Invaders”

und "Xevious" schaut
ein weiterer alter Bekannter
auf Besuch im Modulschacht
der PC-Engine vorbei: Der
berdhmt-beriichtigte "Lode
Runner” ist wieder unter-
wegs und hechtet gierig
Goldklumpen hinterher. Sein
Alter (immerhin satte sieben
Jahre) merkt man ihm deut-
lich an; die Verjingungskur
"Made in Japan™ hat nur we-
nig Wirkung gezeigt. Statt
bildschirmgroBen Leveln
gibt's jetzt scrollende Laby-
rinthe. Dort findet man nach
wie vor Ziegelstein-Plattfor-
men, Goldklumpen, Leitern
und Stangen zum Entlang-
hangein. Auch die Feinde,
vor denen Lode Runner stin-
dig filichtet, sind auf die be-
wahrte Methode zu (berli-
sten. Per Feuerknopf-Druck

Mit etwas mehr Lie-
be zum Detail hétte
man die Neuaufla-
ge des Spieleklas-
sikers schon pro-
grammieren  kon-
nen. Die Umset-
zung macht durch-
gehend einen recht
matten  Eindruck.
Das é&ndert aller-
dings nichts am

nach wie vor prima Spielprin-
zip von Lode Runner: Freut
Euch auf eine wirzige Mi-

wird ein Loch in den Boden
gegraben, in das die ner
(hoffentlich)  hineinfallen.
Nach kurzer Zeit schlieBt sich
die Mulde und der Schurke
verschwindet kurzzeitig —
ehe er an anderer Stelle wie-
der zum Leben erwacht,

Erst wenn alle Goldstiicke
aufgesammelt wurden, off-
net sich der Ausgang zum
ndchsten Level. Als Beloh-
nung winkt dann immer ein
frisches PaBwort. Wem die
100 vorgefertigten Level nicht
reichen, der kann mit dem
Editor eigene Spielfelder ent-
werfen. Diese dirfen au-rdam
Backup-Booster gespeichert
werden. Ohnadasprakmhe
Speicherkastchen ist den
selbst gestalteten Levels ein
recht vergéngliches Leben
beschert: Bis daB der Netz-
stecker uns scheidet.  mg

schung aus Ge-
schicklichkeits- und
Taktikelementen.
Wer schon im Be-
sitz von anderen Lo-
de Runner-Versio-
nen ist, der braucht
die PC-Engine-Um-
selzung nicht zu
kaufen. Alle ande-
ren sollten ein Pro-
bespiel riskieren:
Der erste mide Eindruck
tduscht (ber die spielerische
Klasse hinweg

PC-ENGINE

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Pek-In-Video, Zirka-Preis: 100 Mark

Grafik: 27%

Sound: 20%

‘Schwierigkeil: mitte




Willst Du zu den Fischen geh'n, bleibst Du besser ganz ruhig steh'n (NES)

WASSERBOMBEN-VETERAN HELDENHAFT VON AST ZU AST

EO-SPIELE

Silent Service

rst war es indiziert, dann

kam es vom Index, dann
wurde es re-indiziert, dann
kam es wieder runter — kaum
einem Programm war so ein
umstrittenes  Wechselspiel
mit dem Index beschert wie
"Silent Service". Der Compu-
ter-Klassiker erscheint nach
vier Jahren fir das NES, die
Umsetzung besorgte das Soft-
warehaus Rare. Spielziel ist
es immer noch, im zweiten
Weltkrieg maglichst viele
Bruttoregistertonnen zu den
pazifischen Fischen zu
schicken — selbstverstand-
lich mit einem amerikani-
schen U-Boot. In der Simula-
tion ist nicht nur simples
Rumknallen mit der Bordka-
none gefragt, sondern viel
taktisches Gespiir (vor allem
dann, wenn zwei feindliche
Zerstdrer die Wasserbomben

Selten hat mich ein
Spiel so in seinen
Bann gezogen —
auch nach vier Jah-
ren. Obwohl inzwi-
schen  technisch
tiberholt (vor allem
die Grafik auf dem
Nintendo, bei dem's
recht verwassert
aussieht), bleibt Si-
fent Service in punc-
to Spielbarkeit unibertroffen.
Es macht einfach SpaB, eine
Patrouille lang durchzuzittern,

(pa?

klarmachen). Wer erstmal
uben will, kann das gefahrlos
in der "Practice"-Mission:
Vier Schrott-Tanker stehen in
Schaschlik-Stellung Spalier
und warten auf den schnitti-
gen Torpedo. Schwieriger
wird's schon bei den sechs
"Convoy Actions”, bei denen
die Zerstdrer mit scharfen
Geschossen ballern. Wer
sich hier sicher fihit, sollte ei-
ne "War Patrol" versuchen,
die iber 58 Tage klaustropho-
bisches Konservendosenfee-
ling vermittelt.

Man hat gegeniiber dem
Original nur wenig ab-
specken missen. Von der
zoombaren Landkarte bis
zum Torpedoist alles da, was
des Seebdren Herz erfreut.
Einziges Manko: Der High
Score kann nicht gespeichert
werden. al

ob man den fetten
Tanker noch unter
die Wasseroberila-
che schicken kann,
bevor der Zerstorer
andampft. Der BiB
der Gegenspieler
und Ol  und
Schwei-Flair" des
U-Boots  kommen
auch bei dieser Um-
setzung gut riber.

Ich kann das Spiel jedem emp-
fehlen, der mit der harten The-
matik keine Schwierigkeit hat.

NINTENDO

Genre: Simulation
Hersteller; Konami, Zirka-Preis: 80 Mark

Grafik: 59%

Sound: 40%

Schwierigkeit: einstellbar

Im Weitenbaum da tobt der Bar, Monster schlagen mag ich sehr (NES)

eit langer Zeit lebt das

Volk der Elfen in einer
Stadt unter dem groBen Wel-
tenbaum. Dieser Baum ist so
groB, daB sogar Dérfer und
Stidte in ihm Platz haben.
Leider wird das friedliche Le-
ben der Elfen empfindlich ge-
stért. Meteroitenschauer reg-
nenaufden Baum nieder und
lebenswichtige Brunnen ver-
siegen plétzlich. Nur ein Held
kann diesem Unheil, das von
bosen Machten angezettelt
worden ist, Einhalt gebieten.

In dem Action-Adventure
mit  Rollenspieleinschlag
"Faxanadu” (das (brigens
von den "Y's"-Machern
stammt) steuert |hr das obli-
gatorische Heldensprite auf
seiner Rettungsaktion, Euer
Held kann auf Knopfdruck
springen, rennen und mit
Waffengewalt Monster ver-

Seit ich das Modul
"Faxanadu" habe,
staubt mein NES
nicht mehr ein. Die-
se Mischung aus
"Zelda 11", "Y's"
und "Castlevania”
bringt zwar spiele-
risch nichis grund-
legend Meues,
macht aber trotz- A
dem einen Heiden-

spaB. Viele Gegensténde, zahl-
reiche Monster, ein hallisch
groBes Spielfeld und ein Hau-

prigein. Sogar mit magi-
schen Kraften konnt lhr ge-
gen die zahlreichen Feinde
vorgehen. Das fir die zahlrei-
chen Einkéufe nétige Klein-
geld gibt's durchs "Monster
umnieten”. Erfreulicherweise
steigen Eure Erfahrungs-
punkte mit jedem umgepu-
steten Feind; habtlhr eine be-
stimmte Anzahl Punkte er-
reicht, konnt lhr Euch befér-
dern lassen. Ahnlich wie in
“Zelda 1" seht Ihr das Spiel-
geschehen aus einer Seiten-
ansicht. Die einzelnen Bild-
schirme werden allerdings
nicht gescrollt, sondern "um-
geblattert”. Stirbt der Retter
mal den Heldentod, fangt er
inder alten Erfahrungsklasse
wieder an. Zusatzlich gibt es
ein feines PaBwort, mit dem
Ihr spéter an alter Stelle wie-
der anfangen dirft. mh

fen leichter Raétsel
sorgen fir die ndti-
ge Kurzweil. Oh-
ne Englischkennt-
nisse geht aller-
dings auch hier
nichts. Besonders
schmuck ist die Bil-
derpracht: Zwar
sieht's am Anfang
mager aus, je weiter
man aber in dem
Weltenbaum nach oben klet-
tert, steigt die Qualitét der Gra-
fiken ganz gewaltig

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Nintendo, Zirka-Preis: 90 Mark

Sound: 33%

Schwierigkeit: mittel




Der neue einzigattige Sammelordner von
POWER PLAY

Das ist der einzigartige Sammelordner fiir alle,
die ihre POWER TIPS ruck zuck parat haben wollen. Den
gibt's nirgends zu kaufen, nur hier bei POWER PLAY! Speziell fir
POWER PLAYLeser!
Super Outfit: Der Ordner leuchtet rundum in extra Neon-
Pink! Auf dem Titel signalisiert Trantor hichstperson-
lich: ,Da sein alle POWER TIPS drin, sein Hyper-Ord-
nung!*
Die  POWER TIPS einfach rausfrennen,
lochen, abheften - so geht kein heifer Tip
verloren.  Helle Kopfchen schlagen
gleich zu - zum supergiinstigen
Freis von nur 9- DM.

Tragt einfach die Anzahl der POWER TIPS-Ordner fiir
Euch ein, Anschnft dazu und schickt den Bestell-
Gutschein am besten noch heule an

Computer Service Emst Jost,
Markt & Technik Leser Service,
Postfach 14 (02 20,

8000 Minchen &

\ “erustrnnnem
und _sammeln
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Sind Sprites wirklich schwindelfrei? (Nintendo)
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Droht die Kugel zu verschwinden, werd' ich das verhindern (Nintendo)

Double Dragon Ii

Irn Amerika einer postnu-
klearen Zukunft sind fir
die beiden Raufbolde und
Schwarzgirtel Billy und Jim-
my Lee, Helden des Kultauto-
maten "Double Dragon”, har-
te Zeiten angebrochen. So-
wohl Billys Freundin Marion
als auch die gesamte Kampf-
sportschule der Brider wird
in kurzer Folge von Angehdri-
gen der berlchtigten Schid-
gerbande "Black Shadow
Warriors” vom Erdboden
weggeputzt. Derart jeglicher
verninftigen Freizeitbe-
schaftigung beraubt, steht ei-
ner groBangelegten Vergel-
tungsaktion von wahlweise
einem oder zwei der Brider
nichts mehr im Wege. Der
Oberbtisewicht der "B.SW."
sieht's mit Graven und
schickt den beiden kurzer-
hand alles entgegen, was

Auch wenn es nicht
meiner  Moralvor-
stellung entspricht:
Bei Double Dragon
Il macht es SpaB,
stundenlang Spri-
tes Uber den Bild-
schirm zu prigeln.
Obwohl Helden und
Bosewichte  nicht
besonders groB ge-
raten sind, wurden
Mienenspiel und Bewegung
der Figuren beim Austeilen
und Einstecken der diversen

&

%

einen schwarzen Girtel tra-
gen kann. Er selbst tritt den
taktischen Riickzug ins tief-
ste Verlies seines fallenstar-
renden Schlosses an. Neun
Levels missen von unten
nach oben und von links nach
rechts mit Schidgen und Trit-
ten von jeglichem Leben be-
freit werden, bis der/die Spie-
ler dem Oberbdsewicht
selbst in seinem geheimen
Hauptguartier gegeniiberste-
hen. Drei Leben, jedes mit
einer groBziigigen Menge
Energie ausgestattet, elf ver-
schiedene teilweise aufein-
ander aufbauende Schldge
und Tritte, sowie eine ganze
Palette von Nahkampfwaffen
und Wurfgeschossen stehen
den beiden Spielern zur Ver-
figung. Auf eine Continue-
Option wurde diesmal jedoch

verzichtet. wi
Schldge  wirklich
witzig animiert. Der
gesamte  Aufbau

des Spieles mit In-
tro, den neun voll-
kommen unter-
schiedlich groBen
Levels und den Zwi-
schengrafiken und
-texten tragt weiter-
hin zur guten Atmo-
sphare bei. Daran
kann auch die abgelutschte
und brutale Spielidee nicht viel
andern.

NINTENDO
Grafik: 73%

Genre: Action
Hersteller: Acclaim,

Sound: 64%

Zirka-Preis: 90 Mark

74%
Schwierigkeit: mittel

m Gegensatz zu den mei-

sten anderen Videospiel-
Flippern hat man bei "Pin-
Bot” versucht, dem mechani-
schen Arcade-Vorbild mdg-
lichst nahe zu kommen. So
blickt man realitdtsnah von
schrdg oben und nicht aus
der Vogelperspektive auf den
Flipper. Da nicht das komplet-
te Spielfeld der Lange nach
auf den Bildschirm paBt, wird
entsprechend gescrollt. Das
Besondere dabei ist, daB sich
nicht der ganze Flipper be-
wegt. Der untere Abschnitt,
in dem sich die beiden Bum-
per befinden (mit denen man
die Kugel tunlichst im Spiel
halten sollte), bleibt immer
sichtbar. So ist gewahrleistet,
daB man die entscheidende
Zone immer im Blick hat.

Alle Spieleelmente sind
"Arcade-geprift”, denn Pin-

Uber mangeinde
akustische Unter-
malung kann sich
bei Pin-Bot nie-
mand beklagen:
Klappern und Rat-
tern hier, Sprach-
ausgabe dort. Lei-
der 1&Bt die Qualitat
ziemlich zu win-
schen Obrig (das di-
gitale  Gemurmel
versteht kein Mensch). Das
trifft leider teilweise auch auf
das Spiel zu. Die Kugelbewe-

Bot ist die Adaption eines
Original-Standflippers  des
Kugel-Kbnigs Williams. Das
englische Programmier-Team
Rare (bekannt durch "R.C.
Pre-Am") hat ihn im Auftrag
von Nintendo umgesetzt. Auf
dem Spielfeld tummeln sich
natirlich eine Menge Bum-
per, diverse Targets zum Ab-
schieBen und viele Punkte-
Multiplikatoren. Wer beson-
ders geschickt flippert, darf
mit mehreren Kugeln gleich-
zeitig spielen. SchlieBlich &n-
dert sich sogar das Spielfeld
etwas, wenn eine bestimmte
Aufgabenstellung gelost wur-
de. Solite die Kugel den bei-
den "Schlupfléchern” anden
Seiten bedrohlich nahe kom-
men, darf man per Tasten-
druck den Flipper etwas "an-
rempeln” — von links wie von
rechts. mg

gung ist zwar or-
dentlich und vermit-
telt ein gutes Flip-
per-Gefihl, aber die
Anzahl der Spislale-
mente ist doch reich-
lich limitiert. Mir ist
Pin-Bot viel zu ein-
tonig. Man flippert
schon gerne eine
Aunde, aber auf
Dauer kommt leider
Langeweile auf. Besser als der
erste Nintendo-Flipper ist Pin-
Bot allerdings schon.

g%

NINTENDO
Grafik: 54%

“\"- Genre: Geschicklichkeit
\:) Hersteller: Nintendo, Zirka-Preis: 80 Mark

Sound: 33%

56 %
Schwierigkeit: mittel
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PUTER-SPIELE

Riech' an meinen Ausputfgasen (Master System)

STRATEGIE STATT SPECIAL FX GRUFTI-GAMES

Turnen ist eine von finf Disziplinen (Master System)

Super Monaco GP Summer Games

ennman sich den Preis-
unterschied zwischen

dem Original-Spielautoma-
ten "Super Monaco Grand
Prix" (ca. 25000 Mark) und
dem Sega Master System
plus Modul (ca. 350 Mark) vor
ﬁ;ﬁn halt, sollte es einen
wundern, wenn zwi-
schen Vorbild und Umset-
zung ein gewisser Unter-
schied besteht. Zwar wurde
bei der Heimversion des
spektakuldren Autorénnens
auch auf 3D-Grafik zuriickge-
griffen, doch ist diese weit
wenigsr detailliert als beim
Arcade-Original. Dafir ist bei
der Master-System-Version
der Bildschirm gesplittet.
Wahrend im oberen Bereich
wichtige Informationen wie
Streckenverlauf und Ge-
schwindigkeit grafisch pra-
sentiert werden, sieht man in

Wenn man sich vom
ersten "'Wie-sieht-
denn-das-aus?"-

Schreck erholt hat,
dann kann Super
Monaco Grand Prix
auch auf dem Ma-
ster System anstén-
dig unterhalten. Es
erinnert zwar etwas
an "World Grand
Prix", gewinnt
durch Taktik-Intermezzo und
Zwei-Spieler-Modus allerdings
an Fahrt und Eigensténdigkeit.

den beiden restlichen Bild-
schirm-Dritteln  jeweils die
Strecke aus der Sicht des
Fahrers auf einen zukom-
men. Wenn |hr alleine startet,
féhrt unten der Computer mit;
im Zwei-Spieler-Modus darf
ein Kumpel ebenfalls zum
Joypad greifen. Um sich fir
den néchsten der insgesamt
16 Grand-Prix-Strecken zu
qualifizieren, miBt Ihr minde-
stens den sechsten Platz be-
legen. Der Verzicht auf grafi-
sche Effekthaschereien wur-
de durch das Einfiigen takti-
scher

Rennens diirft Ihr Eurarl Flit-
zer individuell zusammenba-
steln: jeweils vier verschiede-
ne Motoren, Spoiler und Rei-
fen sowie Automatik und
Handschaltung stehen zur
Auswahl. mg

Immerhin: Die Gra-
fik flutscht ordent-
lich, die Musik nervt
nicht und das Spiel-
gefiihl ist Uberra-
schend gut. Bis auf
die etwas gewdh-
nungsbedirftige
Steuerung bei der
manuellen Gang-
schaltung ("Hoch,
nicht runter!”) war
kein auBerplanmaBiger Boxen-
stop nétig. Fir PS-Freaks eine
willkommene Neuheit.

as 1984 auf dem C 64

ein Riesen-Computer-
spielhit war, ist sechs Jahre
spater wohl immer noch gut
genug fir das Master Sy-
stem. In einer leicht abge-
speckien Version erscheint
jetzt der sechs Jahre alte
Epyx-Klassiker  "Summer
Games" als Sega-Modul.
Von den urspringlich acht
Disziplinen sind aus Spei-
cherplatzgriinden nur fiinf
{briggeblieben: 100-Meter-
Lauf, Turmspringen, Schwim-
men, Stabhochsprung und
Turnen.

Mehrere Spielerkinnenan
einem Turnier teilnehmen,
ihren Namen eingeben und
sich eine Nation aussuchen,
flir die Sie starten wollen. Die
Bestleistungen pro Disziplin
erscheinen in der Weltrekord-
liste. Bei den Sportarten

Als Summer Games
vor sechs Jahren
auf dem C &4 her-
auskam, war es ein
fantastisches Com-
puterspiel. MNach
den MaBstében von
1990 ist die Bild-
schirm-Olympiade
spielerisch immer
noch ganz gut, wirkt
aber ein wenig an-
gestaubt. Ublerweise sieht die
Grafik der neuen Sega-Umset-
zung wesentlich schlechter aus

kommt es vor allem auf Ti-
ming und Geschick an, um
Hachstleistungen zu erzie-
len. Nur beim 100-Meter-Lauf
ist nackte Kraft gefragt, denn
hier macht Ihr Eurem Laufer
durch schnelles Driicken der
beiden Feuerkndpfe Beine.
Bei den technischen Diszipli-
nen Turnen und Turmsprin-
gen habt Ihr mehrere Versu-
che, deren Qualitat von einer
Computerjury bewertet wird.
Beim Schwimmen kommt es
wieder aufs Feuerknopf-
driicken an, aber nicht Hek-
tik, sondern GleichmaBigkeit
ist angesagt. Und um eine
gute Leistung beim Stab-
hochsprung zu erzielen,
miBt Ihr zur jeweils richtigen
Zeit den Stab ansetzen, Euch
hochschwingen und den
Stab schlieBlich durch Feu-
erknopfdruck loslassen. hf

als die der alten
Commodore-Ver-
sion. Im Prinzip
spricht nichts dage-
gen, Computerspiel-
Klassiker firs Master
System  umzuset-
zen, aber bei Sum-
mer Games wurde
zu viel geschlampt,
Fiirs gleiche Geld
erhaltet Ihr die
Sega-Version von "California
Games", die grafisch und spie-
lerisch zwei Klassen besserist,




Dr. Mario

Man ahnt nichts Boses — und wieder
sind die Batterien leer; dabei hatte man
doch erst gestern die Akkus aufgeladen.
Klarer Fall: "Dr. Mario” hat wieder zuge-
schlagen

Das Spielprinzip ist denkbar ginfach.
Man nehme eine Flasche. Dazu weiBe,
graue und schwarze Viren (die ein wenig
der loriot'schen Steinlaus ahnein) und
jede Menge Kapseln. Die Kapseln (die,
die man sonst als armer Patient mit viel
Wasser runlerwdrgen darf), sind eben-
falls weiB, grau oder schwarz. Mischior-
men sind auch dabei: Oben schwarz,
unten weil; oben grau, unten weiB;
oben schwarz, unten grau — und so
fort. Dr. Mario schienzt jetzt mit elegan-
lem Schwung eine Kapsel in die Fla-
sche, der Spieler postiert sie strategisch
richtig am farblich entsprechenden Vi-
rus. Sind nun vier, beispielsweise graue
Kapselstickchen  zusammengekom-
men, entfaltet die Medizin ihre Kraft und
— paff: die Reihe mit dem Virus ver-
schwindet. Dabei ist es egal, ob sie hor-
ziontal oder vertikal aufgebaut wurde.
Der Rest fallt nach unten und 16t mit
Gliick eine Kettenreaktion aus. Hat man
alle Viren eingekreist, geht's aul zur
nachsten Flasche. Es ist villig egal, wie-
viele Kapseln man schachielt und wie-
lange man dazu braucht, Hauptsache,
der "Patient” wird wieder gesund. Man
kann den Virengrad zu Beginn des
Spiels einstellen; ein Zwei-Spieler-Mo-
dus wurde nicht vergessen. Niedlich
sind die Viren, die heimtickisch zap-
peln, bis man sie ausgebaut hat — dann
verschwinden sie mit einem erfrischen:
den "Plopp”

Dr. Mario spielt sich einfach, ist aber
lockisch in den Folgen. Bei 30 Viren
kommt man ins Schwitzen, ab 40 begin-
nen sich Blaschen am Daumen zu bil-
den, bei 50 treten bei den Patienten
ermnsthafte Sprachstdrungen auf. Ein
Lob der beruhigenden Musik ("Chil"
und "Fever"), die so manchen beim
Spiel verknifienen Zehen zum Wippen
bringt. Hausarzt Dr. Locker empfiehlt:

DEO-SPIELE

Sokoban 2

100 Levels voller Kisten: An sich
nichts Schiimmes, doch die gehdren al-
le an den richligen Platz geschoben.
Wer nach "Sokoban” eine weitere Her-
ausforderung sucht, bekommt eine
Masse neuen Gribelstoff geboten; nur
sind die Levels diesmal wirklich happig
2u lgsen. Gralisch ist Sokoban 2 nicht
gerade berhmt, was aber dem Spiel-
spab keinen Abbruch tut. Leider ist das
PaBwort auf japanisch, aber mit ein we-
nig System (3 runter, 8 rechis...) kommt
man wieder an seinen Spielstand. a/

Das hat gefenlt: ein guter "Match It"-
Verschnitt for den Game Boy. Bis aul
den nicht vorhandenen Zwei-Spieler-
Modus ist "Malchmania® mit dem
"Shanghai™inspirierten Arcade-Vorbild
nahezu identisch. Wer in Ruhe Stein-
chenpaare suchen will, kann dies in 50
anwahlbaren Levels ohne Hekdik tun. Im
"Chalienge"-Modus spielt man auf
mehreren Schwierigkeits-Stufen gegen
die Unhr. Wer diese Arl von Spiel mag,
der kommt bei Matchmania auf seine
Kosten — Vorsicht, Suchtgefahil mg

Genre: Denkspiel Genre: Denkspiel

Hersteller: l’on#anrnn Hersteller: irem

Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 70 Mark
GAME BOY 78% GAME BOY 78%
Grafik: 46%  Sound: 54% Grafik: 60%  Sound: 61%
Schwierigkeit: mittel Schwierlgkeit: einstellbar

Double Dragon

Knallharte StraBenkampfer kdnnen
sich jetzt auch auf dem Game Boy aus-
toben. In insgesamt vier Missionen
muB der Held seine Freunde aus den
Klauen boser Streetgangs und Killer be-
freien. Natdrfich kdnnen unterwegs Wat-
fen aufgesammelt werden; gine durch-
schiagende Allernative zu den Karate-
Techniken. Am Ende jeder Mission prift
gin besonders harter Brocken Eure
Kampftaktik. Im 2wei-Spieler-Modus
darfen zwei furchtlose Streiter zusam-

Volleyfire

"Volleyfire™ ist die moderne Version
eines Pistolen-Duells im Wilden We-
sten. Zwei Raumschiffe stehen sich ge-
geniber und schieBen mit Lasern eifrig
auf den jeweiligen Gegner. Zwischen
den beiden Kontrahenlen tummeln sich
ie nach Level andere Hindernisse. An-
fangs macht Volleyfire (zu zweit) halp-
wegs SpaB, doch nach kurzer Zeit blei-
ben bei dem belanglosen Geballer Er-
midungserscheinungen nicht aus. Im
Vergleich plaziert sich das Modul klar

Ghouls'n'Ghosts

Nun I2uft, springt und kampft der un-
erschrockenen Ritler der belieblen
Capcom-Automaten auch erstmals aut
dem Super Grafx. Zum zweiten Mal wur-
de seine Herzensdame von Machten
des Bisen verschleppt, zum zweiten
Male werden Ristung und Lanze aus
dem Kleiderschrank gekramt, um sie an
den heimischen Herd zurdckzuholen.
Fanf reichlich mit Manstern, Fallen und
anderen Hingdernissen gefllite Levels
fdhren ihn durch Friedhof, Hogelland-
schaften, Walder und Ruinenstadten bis
2u Gebirgstestungen des Feindes. Ohne
Hille durch eine ganze Anzahl verschie-
dener Waffen, Bonusleben und einer
magischen Ristung wére dieses Aben-
teuer auch filr einen alten Haudegen wie
unseren Helden natirlich nur schwer zu
schaffen. Die magische Ristung findet
man wie die Extrawaffen in einer der
zahlreichen Schatzkisten. Sie aktiviert
einen Zauberspruch, der, je nach Waffe
des Ritlers, die Feinde in Form von Blit-
zen, Flammenschilder oder Energie-
strahlen vom Bildschirm putzt. Sollle
der relativ hohe Schwierigkeitsgrad dem
Ritier doch ein vorzeitiges "Game Over"
zwischen die Beine werfen, kann das
Spiel zweimal fortgesetzt werden.

Die Besitzer der Super Grafx haben
Gliick gehabt, denn die beste Umset-
zung des "Ghosts'n'Goblins'n'Ghouls”™
Themas gibt's fidr ihr System. Grafik und
Soundeffekte sind fantastisch, in Sa-
chen Spielbarkeit 18t diese Umsetzung
die sehr gule Mega-DriveVersion weit
hinter sich. Zudem sind ihr auch noch
einige Features (wie beispielsweise ein
kleines Intro) zusatzlich enthalten. Der
saftige Schwierigkeitsgrad ist auch auf
der Super Grafx erhalten geblieben. Die
Kollisionsabfrage scheint mir aber einen
Deut freundlicher als die anderer Versio-
nen. “Beinahe-Berlhrungen” lassen
unseren Recken glicklicherweise unge:
schoren. Trotzdem muB man allein fr
den ersten Level einige Spielstunden
und viele, Nerven investieren. Es wird
Zeit, daB mehr Spiele dieses Kalibers for

MuB man haben, al | men die Feinde vertrimmen. w | unter dem Durchschnitt. mg | die Super Grafx erscheinen. wi
Genre: Denkspiel Genre: Action Genre: Action Genre: Action

Hersteller: Nintendo Hersteller: Technos Hersteller: Toei Hersteller: Hudson Soft
Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 60 Mark Zirka-Preis: 70 Mark Zirka-Preis: 160 Mark

GAME BOY 83% GAME BOY 67% GAME BOY 31% SUPER GR. 81%
Grafik: 60%  Sound: 76% Grafik: 75%  Sound: 25% Grafik: 37%  Sound: 49% Grafik: 84%  Sound: 82%
Schwierigkeil: einstellbar Schwierigkeit: leicht Schwierigkeit: mittel Schwierigkeitsgrad: schwer
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RSE Electronic

Reinhard Schuster
il 1 ]
Spiele fiir Amiga, Atari ST, PC5"
ALariST PCS WMIT PCS
BBE Attack Submarine® TREO  Mings Warror i Y 5400
Ax 1 480 64.50 B4.90 nd S8.00 S800 5890
TR0 TLHO BASO e Hﬁ‘::
%0 o - TR et
71.90 00
#7.00 7100 7650 b
6790 67.90 :3'3 Nt
71.90 T1.90 90
G590 8590 1% s
41.90 4190 42.90
IR Gt
lundeslign Manager* 98,50
>antbe Master* 61.90 $4.90 61.90
ca 68,00 6890
6790 §7.00 490
T2.90 RSO ) .50
Rastan Il Pipe Mania e B i
Wer den schwerischwingenden Ein Grund mehr, sich einen Game Boy : 107,90 ey
Recken "Rastan” noch von seinem er- | zuzulegen: "Pipe Mania” spielt sich ge- T e DR
sten Abenteuer aus der Spielhalle | nausoersiklassigwie die Computer-Ver- s90 sap0
kennt, der wird vom zweiten Teil auf der | sionen. Erstist man von der etwas fuzzli- 7180 11007180 o]
PC-Engine ziemlich enttauscht sein. | gen Grafik irritiert, dann kommi man s g e B
Was sich Taito dabei gedacht hat, istmir | vom Spiel nicht mehr los. Vom PaBwort- sis0 saso Tise e
nicht ganz klar. Die Grafik ist ziemlich | Feature bis zum Zwei-Spieler-Modus ist Sh50 5880 s0.00 T
laienhaft, der Sound nicht der Redewert | alles beim alten geblieben — und das st :: b w30 120 ::
und spielerisch hapert's gewaltig. Im | gut so. Fir die ersten Tage sollte man aoe sase 158 %0 w3
Vergleich 2u “Legendary Axe" fallt "Ra- | sich nichls vornehmen, einen Extra: i #4950 ] 7880
stan |I" gewallig ab. Keine villige Kata- | Salz Akkus aufladen und die Nachbarn w50 i il 750
strophe, aber ziemlich an der "Qualitits- | vor den "Zeillimit-Wulschreien” warnen. 490 10 siva 7150 7180
Realital” vorbei. mg al s Broath T e - Er
sagons Lais 1° 40 11190 11090 .00 3890
Genre: Action Genre: Strategie Spmoiene WA, 2838 B3 meo 538
Hersteller: Taito Hersteller: Bullel Proof 3‘.3:—@::‘.:: A Vo2 Eﬁ ::‘%.3 ”u‘: Manger: e fave aﬁ
Zirka-Preis: 100 Mark Zirka-Preis: 70 Mark ot et P40 BAD0 6490 TV Sporis Fonthali® THEG TLEO TR0
PC-ENGINE 41Y GAME BOY 78 T LR T o B
5 o e k' 2 e i 708 Universal iy Smnor 8439 6499 67,00
Grafik: 38 % Sound: 28% Grafik: 55% Sound: 48% 4 e:q:, ; :: :: Eg &:I:E::;‘ :"'E:;H:"'k EE ::E EE
. . . akoon * 'wyne Gretzky Hockey .| .|
Schwierigkeit: mittel Schwierigkeit: einstellbar P AT EOA Voo 0 TR0 Winiker % Fise e
P19 Staaith Pighter® e e NI Pt ot A

“Burai Fighter” erinnert auf den er-
sten Blick an "Sidearms’, denn auch
hier kann der schwebende Held in alle
Richtungen feuern. Je nach Level (min-
destens fanf werden gebolen) scrollt
das Spielfeld mal horizontal und mal
vertikal. Zusdtziich gibt's eine Menge
feiner Extras, die man gegen die Fiut
von unterschiedlichen Gegner dringend
bendtigt. Wer sich mit der Steuerung
angefreundet hat, wird einige Zeit gut
unterhalten. Nach jedem geschafflen
Level gibt's Gbrigens ein Pabwort. mg

Wenn “Obaman” mit seinem Bein zu-
schiagt, dann werden samiliche Arzle
griin im Gesicht: Dank seiner "Dehnge-
lenke" hat er eine unglaubliche Reich-
weite. Damit kann er jeden Gegner in
den dber 20 Leveln problemlos vertrim-
men. Worum's in dem Spiel geht, bleibt
einem dank japanischer Bildschirmtex-
te leider verborgen. Ein passables Hiipf-,
Spring-, und Hauzu-Modul, das grafisch
zeitweise sehr schon anzusehen ist.
Steverung und Schiagtechnik sind
ziemlich gewdhnungsbeddrftip.  mg

Genre: Action
Hersteller: Taito
Zirka-Preis: 70 Mark

GAME BOY 63%
Grafik: 58%  Sound: 47%

PC-ENGINE 54%

Genre: Geschicklichkeit
Hersteller: Namcot
Zirka-Preis: 100 Mark

Grafik: 69%  Sound: 47%

Schwierigkeit: einstellbar

Schwierigkeit: mittel
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achdem Sega vor etlichen

Monaten mit der grafisch
imposanten  Golf-Simulation
"SuperMasters Golf" einen or-
dentlichen Erfolg verbuchen
konnte, will nun Irem einen Bir-
die landen. Bislang machte
sich der japanische Spielepro-
duzent vor allem mit knallhar-
ten Action-Orgien wie "R-Type”
und "Image Fight” einen guten
Namen. Mit "Major Title” stellt
Irem seine erste Golf-Simula-
tion vor. Obwohl eine ganze
Menge Feinheiten in den Auto-
maten gepackt wurden, spielt
er sich erstaunlich gradlinig.
Auf den ersten paar Lochern
reicht es, sich auf Schlagstarke
und -richtung zu konzentrie-
ren. Spéter sollte man die
Computervorschldge zur
Schlagerwahl sorgfaltig priifen
und zunehmend mit Schnitt ar-
beiten. Nur so kann man den
Ball geschickt um Baume her-
um zirkeln. Die Steuerung ist
griBtenteils "Leaderboard”-
kompatibel und sehr gut durch-
dacht.

Bis zum Abschlag présen-
tiert sich das Geschehen in
schéner 3D-Grafik. Den Flug
des Golfballs beobachtet der
Spieler dann aus der Vogelper-
spektive, wobei sich die GriBe
des Balls natirlich mit der
Flughdhe verdndert. Das Griin
wird ebenfalls von oben ge-
zeigt: So erkennt man die Un-
ebenheiten des Rasens recht
gut. Alle "Bodentypen”, die auf
einem Golfplatz zu finden sind,
kommen auch bei Major Title
vor: Sandbunker, Gebiisch
und Wasserhindernisse sind
mit von der Partie. Zur besse-
ren Orientierung wird sténdig
eine Ubersichtskarte des gera-
de bespielten Loches einge-
blendet. Angaben Gber Wind-
richtung und zuriickgelegte so-

OMATEN-SPIELE

SIMULATIONS
IESTA

Arcade-Neuheiten

werden anspruchs-
voller: Statt Knochen-Bre-
cher-Mentalitat ist strategi-
sches Denken gefragt.

Flaches Motorradrennen in 3D: WGP von Taito

Major Title Irem
Dier der “har P i ittlich™,

“fir Fans" n-nd "mungelha'lt"

wie verbliebene Distanz zur
Fahne werden ebenfalls gebo-
ten. Natirlich dirfen auch meh-
rere Spieler zusammen eine
Runde absolvieren. Alles in al-
lem eine prima Golfsimulation,
die man sofort kapiert, aber
Spielraum fiir schlagtechni-
sche Finessen |&Bt.

Taitos neuer Automat ist
zwar auch eine Simulation,
doch bei dem Motorradrennen
"WGP" kommt es vorwiegend
auf flinke Reaktionen an. So-
bald Ihr auf dem heiBen Ofen
Platz genommen habt, startet
der erste von acht Grand Prix.
Jetzt muB sich der Fahrer min-
destens drei Runden im vorde-
ren Feld behaupten um das
Rennen auch beenden zu diir-
fen. Ansonsten heibt es abstei-
gen oder den Automaten mit
weiteren Minzen fittern. Ahn-
lich wie bei "Super Hang-On"
wurde auf 30-Grafik zuriickge-
griffen. Leider ist die Aufiésung
recht grob und die Animation
nicht allzu flissig: fir einen
Spielautomaten Baujahr '90 ei-
ne ziemlich schwache Vorstel-
lung. Dafiir ist das Fahrgefiihl
dank "echtem” Motorrad inklu-
sive Lenker und FuBpedale

Dieses Madel erteilt die Startirei-
gabe bei WGP

ausgesprochen gut. Wer will,
kann von der angenehmen Au-
tomatik auf "originalgetreue”
Handschaltung umschalten.
Um den Realismustouch noch
mehr zu betonen hat sich Taito
ein besonderes Gimmick ein-
fallen lassen: Im "Tank™ der
Motorradattrappe befindet sich
ein Ventilator, so daB einem
wédhrend des Rennens der
Fahrtwind um die Ohren blést:
Born to be wild... mag/wi

Erst solltet Ihr einen Blick auf
die Ubersichiskarte werfen, dann
wird geschlagen:

< Major Title von Irem
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etrus meinte es mal wieder

besonders gut. Am wohl
heiBesten Wochenende des
Jahres fand bei Karstadt in Es-
sen der erste deutsche "Pipe
Mania”-Wettbewerb statt. Trotz
subtropischer Temperaturen
um die 35 Grad, war die Com-
puterabteilung schon um 10
Uhr morgens brechend voll. Im
Laufe des Tages fanden sich
an die 500 hoffnungsvolle
Computerklempner bei Kar-
stadt ein. Kein Wunder, wartete
doch als erster Preis auf den
glicklichen Sieger eine Reise
fiir zwei Personen in die USA.
Daneben gab es natirlich
noch jede Menge Software-
Pakete zu gewinnen. Also fir
jeden Anreiz genug, sich auch
am Computer zu versuchen.
So kamen denn auch viele der
Teilnehmer aus dem ganzen
Ruhrgebiet und dem (brigen
Westfalen.

An insgesamt vier Amigas
tobte die Schlacht um Wasser-
rohre und Highscores. Im Lau-
fe des Tages wurde die Punkt-
zahl mit Hilfe von Joystick oder
Keyboard in immer neue Hé-
hen geschraubt. Fir einige
sollte sich das wochenlange
Training vor dem heimischen
Computer auszahlen.

Auf eine Reise in das Land
der unbegrenzten Maglichkei-
ten freuen kann sich Gilbert
Krull aus Essen. Er erreichte

T2 om0

FLINKE FINGER

o . .

Selbst die Affenhitze konnte der Stimmung keinen Abbruch tun

Bericht vom ”Pipe

Mania”-Wetthewerb
in Essen: Highscores, Roh-
re und Computer. Die Fir-
men” “Empire” und United
Software” spendierten eine
Reise nach Amerika

Marisa Pauwels von Empire hatte
fiir jeden ein Lacheln parat

Wer knackt den Highscore?
Konzentration vor dem Einsatz.

die astronomische Zahl von
76000 Punkten. Ein Software-
Paket im Wert von 500 Mark ge-
wann Daniel Reka aus Duis-
burg. Ein Software-Paket im
Wert von 250 Mark schlieBlich,
gewann Martin Lassahn aus
Essen. Wir gratulieren allen
Gewinnern. vw
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COMPACT DISC

COMPACT DISC

Little Feat: Repre-
senting the Mambo

Die Reihe der Comeback-Alben von
Rock-Veteranen nimmt kein Ende. Nach
den Zombies, den Doobies Brolhers
und Poco fanden sich auch Little Feal
2u einem neven Album zusammen. Wer
ginen brillanten Sound-Cocktail aus
Weslcoast-Rock mil ein paar Messer-
spitzen Blues, Jazz und Country vertra-
gen kann, wird das kontrastreiche Al
bum lieben. Vom dynamischen "Texas
Twister” bis zum abschlieBenden "Sil-
ver Screen” gibt's Rockmusik vom Al-

Bruce Hornsby: A
Night on the Town

Ganz schan mutig, der Bruce Horns-
by: Nach zwei erfolgreichen Alben mit
Welthits wie "The Way it is” stellte der
Amerikaner seinen Sound um. Bei der
leicht verdaulichen Mischung aus
Westcoast-Rock und Pop wurden die
sonst 5o exzessiven Piano-Soli etwas in
den Hintergrund verbannt. Daflr gibt's
mehr Gitaren-Freiraum, wodurch "A
Night on the Town" rockiger klingt. Bru-
ce Homnsby ist die Stilkorrektur glan-
zend gelungen; Songs und Arrange-

lerfeinsten. hi*| ments kiingen frisch und knackig. A/
Warner Bros 7599-26163-2 RCA PD 82041
51:02 Minuten / 11 Tracks 55:12 Minuten / 11 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
hervorragend empfehlenswert

COMPACT DISC

COMPACT DISC

Dick Tracy: Selec-
tions from the Film

Wer auf Swing-Musik im Stil der 30er
Jahre steht (angereichert mit etwas
Rock ‘n’ Roll-Pep und Country-Heime-
ligkeit), der sollte aufhorchen. Rechizei-
lig zum Start des Kinofilms "Dick Tra-
cy" erscheint eine schwungvolle CD mit
einer imposanten Auswahl aus dem
Streifen. Die Interpreten-Schar ist eben-
50 bunt gemischt wie die musikalische
Kost: von Jerry Lee Lewis und Erasure,
dber Al Jarreau und lce-T bis hin zu Ofra

Steve Earle: The
hard Way

Zwischen Sidstaaten- und Country-
Rock schwankt Rauhbein Steve Earle
auf seinem neuen Album, das ihm auch
beim europdischen Publikum den
Durchbruch bescheren kannte. Outlaw-
Romantik, eingebettet in erdige Songs
mit eingangigen Refrains geben den
Ton an. Das Album macht Stimmung
und bietet bis auf wenige Dudelsticke
handfeste Unterhaltung. AusreiBer wie
bei "When the People find out" (mit

Haza und Patti Austin. mg | Gospel-Chor) tun der CD gut. h
Sire / Warner 7599-26279-2 MCA 2292-57236-2
53:10 Minuten / 18 Tracks 55:32 Minuten / 13 Tracks
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG:
empfehlenswert empfehlenswert

I

An dieser. Stelle |
wollen wir Euch

Ober Pop. und Rock:
musik, neue Kino- und
Videofilme sowie span-
nende Bdcher infor-
mieren. Das bewahrte
TestTeam — beslehend
aus Henrik, Michael,
Martin, Anatol, Valker
und Heinrich — kommt
natirlich auch  hier
zum Einsatz. Welche

CDs, Bacher oder Vi- |

deos besprochen wer-
den, richiet sich meist
danach, was die Re-
dakteure gerade privat
héren, lesen oder an-
schauen. Die Wertun-
gen sehen aul diesen
Seilen allerdings elwas
anders aus. Im Gegen-
salz zu den SpieleTesls
vergeben  wir  keine
Punkie; sondern stufen
die. vorgesielten Pro-
dukte in finf "Quali-
latsstufen” ein. Diese

und fidr Fams bis hin
2u ginem niederschmet:
lemden  mangel-
haft. mg

COMPACT DISC

.

Cheap Trick:
Busted

Unter der straffen Produklion von Ri-
chie Zito, der auch das letzte Hearl-
Album belreute, laufen die Routiniers
von Cheap Trick zu prachtiger Form
auf. Die Kunst des geschliffenen Main-
stream-Rocks vom Rock 'n' Roller bis
Zur geschnizgelten Edelschnulze beherr-
schen die Knaben wie kaum eing ande-
re Band. Ihr jingstes Album "Busted”
geriet erfreulich abwechslungsreich.
Neben der unbeschwerten Drauflos-
Frohlichkeit von "Back'n blue” fallt der
Rock-Walzer "Walk away". h

Epic 466876 2
46:51 Minuten / 11 Tracks
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

COMPACT DISC

Jane Wiedlin:
Tangled

Nach Belinda Carliste schickt sich ein
2weites ehemaliges Mitglied der "Go-
Go's” an, Furore zu machen, Professio-
nell eingespieller Mainsiream-Pop, der
in dieser Form ohne Probleme ein neu-
s Carlisle-Album zieren kdnnte. Der
QraBte Unterschied ist die etwas piepsi-
ge Stimme von Miss Wiedlin. Trolzdem:
Die teils wunderschon gefdhivollen,
teils dynamisch kraftvollen Kompositio-
nen bahnen sich kompromiBlos einen
Weg in Hillisten und Gehdrgange. mg

EMI CDP 7-90741-2
45:49 Minuten / 10 Tracks
POWER-WERTUNG:

empfehlenswert

et
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VIDEOFILM

Er ist ein genialer Schriftsteller in ar-
gen Naten: Zach Hutton (gespielt von
John Ritter) ist Mitte dreiBig, verheiratet
und hat das, was Autoren gemeinhin als
gine kiinstlerische Schaffenspause titu-
lieren. Die Folge: Zach sucht Bestali-
qung in vielen, vielen Frauenbekannt:
schaften. Dies gefallt seiner Angetrau-
ten (Alyson Reed) Gberhaupt nicht und
als sie Zach mit einem blutjungen Ma-
del im ehelichen Schiaigemach Uber-
rascht, ist das MaB voll. Zach wird an
die Luft gesetzt, der Scheidungsrichter
verknackt thn zu erheblichen Unfer-
haltszahlungen. Meint man nun, daB
unser Schrifisteller durch  diesen
Schock geheilt wird, tauscht man sich
gewaltig. Zu den vielfaltigsten Frauen,
die sich unter Zach abwechseln, gesellt
sich noch ein erheblicher Alkoholkan-
sum. Nach guten anderthalb Stunden
Filmvergndgens dieser Komddie vertra:
gen sich Zach und seine Frau allerdings
wieder. Er hort auf zu trinken, schreibt
gin neues Buch und 138t nur noch seine
gigene Frau in sein Bett.

Skin Deep lebt von den irrwitzigen Si-
tuationen, in die Zach mit seinen Bettge-
nossinnen schliddert. Von der Zauber-
maus, die ihm Klavier und Haus ab-
fackelt, Gber den weiblichen Schwar-
zenegger bis zur Punkbraut, die aut
Kondome in Leuchtfarbe steht, ist alles
vorhanden, was schrill und witzig ist.
Spatestens als Zach den Hund des Bar-
keepers seiner Stammkneipe mit Se-
kundenkleber an der Decke befestigt,
hat der Bursche die Lacher auf seiner
Seite. Leider kommen viele Gags auf
dem heimischen Bildschirm etwas kurz.
Sorgt das Duell der beiden Kondome
noch for ein Toben im Lichtspielsaal,
reicht’s auf dem Fernseher "nur noch™
fir ein heftiges Lachen, mh

Regie: Blake Edwards
Produzent: Tony Adams
Drehbuch: Blake Edwards
Darsteller; John Ritter, Vincent
Gardenia, Alyson Reed, Joel
Brooks, Julianne Phillips
Laufzeit: 100 Minuten
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren
Videoanbieter: Marketing-Film
POWER-WERTUNG:
empfehlenswert

VIDEOFILM

Journalist und Verwandlungskdnst:
ler Irving Fletcher ist wieder mal tierisch
genenvt. Sein Chef will seine Spesen-
abrechnung nicht anerkennen und ge-
wahrt ihm den lange versprochenen Ur-
laub nicht. Wie praktisch, daB Fietch ge-
rade in diesem Moment der Anruf einer
Rechtsanwaltin erreicht. Von ihr erfahrt
er, dab er ein riesiges Anwesen in Loui-
siana geerbt hat. Keine finf Sekunden
spater hat er gekindigt, und schon am
nachsten Tag sitzt er im Flieger.

Leider entspricht das Anwesen nicht
ganz seinen Erwartungen. Die "Villa",
die er sich im Geiste ausgemalt hat, ist
ein total heruntergekommenes Gebau-
de, in dem nur ein paar Ratten und ein
altersschwacher Diener hausen. Nach
diesem Schock trdstet sich Fletch mit
einer gemeinsam verbrachten Nacht
mit seiner hibschen Anwdltin. Am
nachsten Morgen liegt das Médel (an-
scheinend) ziemlich geschafft auf der
Malratze — beim naheren Hinschauen
stellt sich allerdings heraus, daB sie
sanft entschlummert ist: Fletch wird un-
ter Mordverdacht festgenommen.

In Amerika ist "Fletch” inzwischen
ein Kultfilm, und auch der zweite Teil lief
prima in den Kinos. Mangels Zuschau-
er-Akzeptanz in Deutschland erscheint
"Fletch 11" bei uns nur auf Video. Star-
Komiker Chevy Chase (er mimt Flet-
cher) kommt in Deutschland einfach
nicht auf den grdnen Zweig. "Schuld”
daran ist die subtile Albernheit, mit der
Chevy Chase seinen Fans einen Lacher
nach dem anderen beschert. Wer auf
vordergrindigen Klamauk a la "Skefch-
Up" steht, wird bitter enttduscht sein.
Alle anderen sollten mal reinschauen —
obwohl der zweite Tell etwas schwacher
als das Original ist. mg

Regie: Michael Ritchie
Produzent: Alan Greisman,
Peter Douglas
Drehbuch: Leon Capetanos
Hauptdarsteller: Chevy Chase,
Hal Holbrook, Julianne
Phillips, R. Lee Ermey
Laufzeit: 91 Minuten
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren
Video-Anbleter: CIC
POWER-WERTUNG:
fiir Fans

BUCH

Das Erstlingswerk des Amerikaners
Jack Womack ist ein gnadenlos zu En-
de gedachtes Gleichnis vom Zerfall der
wesllichen Zivilisation. Mit brutaler Of-
fenheit schildert er die erschreckenden
Zustande in der von Verbrechen und
Korruption dominierten  Gesellschaft.
Im Mittelpunkt stehen die "Ambients”,
durch radioaktive Strahlungen entsetz-
lich entstellte und vollig verwahrloste
"Menschen”. Der spannende Roman
ist nichts fur zarte Nerven. mg

ISBN: 3-453-03935-1
Autor: Jack Womack
Verlag: Heyne
Preis: 10,80 Mark
POWER-Wertung:
empfehlenswert

BUCH

Die totale
Erinnerung

Der Mensch ist die Summe seiner Er-
innerungen: Douglas Quaid, der Held
der Geschichte, will sich vielleicht des-
halb nicht mit der rechischatfenen Dirf-
ligkeit seines Lebens abfinden. Die Fir-
ma "Total Recall" verspricht schnelle
Abhilfe, indem sie den Menschen "In-
stant"-Erinnerungen ins Gehimn pflanzt.
Wer den Film gesehen hal, braucht das
Buch nicht zu lesen. up

CH/MUSIK/FILM

£

Drachen Zwielicht

(ab es bisher nur Bcher oder Spiele
zu Filmen, so haben sich die Amerika-
ner jetzt eine neue Variante ausgedacht:
das Buch zum Spiel. Welcher "AD&D"-
Fan kennt nicht die "Dragonlance”
Serie von SSI (man denke nur an das
Action-Adventure "Heroes of the Lan-
ce" oder an das Rollenspiel "Cham-
pions of Krynn"). Auf der Fantasy-Welt
Krynn ist auch die neue Buchreihe des
Goldmann-Verlags angesiedelt. In aller
Ausfahrlichkeit und epischer Breite wer-
den in insgesamt sechs Banden die
Abenteuer einer Heldentruppe geschil-
dert, die sich aufmacht, das Land Krynn
von den falschen Géttern zu befrelen.
Natirlich trifft der Leser auf viele alte
und liebgewonnene Bekannte.

Der stets zu SpaBen aufgelegle "Toll-
pan BarfuB”, der Kender mit den spitzen
Ohren, sorgt mit seinem “Houpak™ for
Verwirrung bei Freund und Feind.
Sturm Feuerklinge, Ritter von Solam-
nia, edel und gut, ist immer zur Stelle,
wenn eine Jungfrau in Gefahr ist . Die
Zwillingsbrider Caramon und Raistlin,
Kampfer und Magier, Tanis, der Halb-
Elf und der Zwerg Flint Feuerschmied:
Sie alle machen sich auf, um in Krynn
nach dem Rechten zu sehen und slol-
pern natdrlich von einem Abenteuer ins
andere. Auf Krynnist namlich der Teufel
los; genauer gesagt, die Konigin der
Finsternis und ihre Helfershelfer, die
Draconier. Es gibt also reichlich zu tun
fir unsere Helden, bevor der Frieden
wieder in Krynn einzieht.

Die "Drachen Lanze"-Serig bigtet Le-
sestoff fir Wochen, den sich kein Rol-
lenspiel-Fan entgehen lassen sollte.
Wer viele Seiten mit spannender Fanta-:
sy-Kost mag, ist hier gut aufgehoben.
Allerdings gibt es auch einen kleinen
Wehrmutstropfen, Wer alle sechs Ban-
de der "Drachenlanze”-Serie kaufen
mdchte, muB immerhin dber 50 Mark
ausgeben. Keine Kleinigkeil fdr einen
schmalen Geldbeutel aber eine Investi-
lion die sich trotzdem for jeden Fantasy-
Fan lohnt. VW

ISBN: 3-404-13285-8
Autor: Piers Anthony
Verlag: Bastei Libbe
Preis: 7,80 Mark
POWER-Wertung:
fiir Fans

ISBN: 3-442-24510-9
Autor: Weis/Hickman
Verlag: Goldmann
Preis: 8,80 Mark
POWER-Wertung:
empfehlenswert
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A Angekommen: Die POWER Ausgekocht: Der Held im §

PLAY hat sich auf der Entertain- Spionage-Knilller "Sly Spy" ist &
ment Show umgesehen. mit allen Wassern gewaschen. »

n knapp vier Wochen ist es wieder soweit:
POWER PLAY prasentiert ein prickelndes
Potpourri aus brandheiBen Informationen,
knallharten Tests und hilfreichen Tips. Beson-
ders aktuell: unser Messebericht von der
"Entertainment Show™ in London. Wir werfen
u.a. einen Blick auf das heiBersehnte "Spin-
dizzy 2", den Spionage-Kniiller "Sly Spy" und
das Spiel zum Kinohit " Gremlins 2". AuBerdem
nehmen wir die MS-DOS-Computer unter die
Lupe — natiirlich aus der Sicht des Spiele-
Freaks. Im Videospiele-Teil geht's rund: "Budokan” fiirs Mega Drive wird ebenso er-
wartet wie Taitos witzige Arcade-Umsetzung "Bonze Adventure” fiir die PC-Engine.
Natiirlich gibt's auch jede Menge Tests und Tips fiir das NES, den Game Boy und
das Master System.

7.-—. . 1 '.
ﬂS‘hEInt am | Abgefahren:

Ele Mnnstnrlin
12. Oktober 1990 _ sind kiiger

als je zuvor.
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Fiir den Einen geht Wissen dber Tugend,
Fiir den Anderen ist Tugend,
dem Wissen entsagen.

- c
Veririeh: amlk‘___

Elhinger StraBe | e R
6000 Frankfurt a. Main 9055 s

BOMICO Scrviceline

en Sie Tips zum
Linsere Spicl-
experten hellen weiter!

=Fr. von [5.00 bis 18.00

Lihr. Ein Anrul‘geniigt:

Tel -|r~i}.f??5<{ll‘3g

Starbyte Software, Nordring 71. 4630 Bochum 1. Tel. 0234 7680460, Fuax 0234/ 680497
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..Seit ich Golf spiele, habe ich im Geiste Golfspiele neu
gestaltet. Ich schiitze, dald ich bis heute auf 500 verschie-
denen Plitzen rund um den Erdball gespielt habe, und
immer habe ich versucht, sie unter architektonischen
Gesichtspunkten zu sehen. Egal welche Art von Platz ich
entwerfe, ich versuche immer, jeden Abschlagpunkt zu
einer Herausforderung zu machen. sei es nun hinsichtlich
der Genauigkeit, der Richtung, der Kraft oder der
Eleganz. Golfplatz-Gestaltung inspiriert mich und liBt
meine Kreativitit aufblithen. Mit JACK NICKLAUS
UNLIMITED GOLF & COURSE Design kann ich Sie
hoffentlich an diesem Gefiihl teilhaben lassen.”
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Jetzt neu fir MS-DOS (EGA, VGA, CGA, MGA, MCGA)!
AMIGA-Version in Vorbereitung.

\rroyl A\
'\ S TV SOFTWARE UNITED
FTWARE UNITED 50

ARE UNITED SOF



	COVER
	Intern
	INHALT
	Crew
	Trends & Leute
	Competition Pro Star

	Preview
	LucasFilm
	Betrayal
	Grand Monster Slam
	Amiga 90 Köln

	Trends & Leute
	CDTV
	Mega Drive
	Chart Attack

	Computerspiele-Tests
	Silent Service II (MS-DOS..87 !)
	Cadaver (ST..86 !)
	Prince of Persia (Amiga..66)
	Back to the Future II (ST..46)
	Rick Dangerous 2 (ST..84)
	Apprentice (Amiga..68)
	Flimbo's Quest (Amiga..52)
	Flimbo's Quest (C64..59)
	Venus (Amiga..66)
	Venus (ST..59)
	Vendetta (C64..40)
	Wonderland (MS-DOS..88 !)
	Earthrise (MS-DOS..69)
	Operation Stealth (Amiga..73)
	Operation Stealth (ST..73)
	Search for the King (MS-DOS..68)
	Fatal Heritage (Amiga..57)
	Murder (Amiga..36)
	Ra (Amiga..72)

	Power Forum
	Hall of Fame
	Clubs
	Post

	Power Tips
	Dr. Bobo antwortet
	Impressum
	POKE-Ecke
	Clue Book
	Players Guide

	Besten-Liste
	Trends & Leute
	Battle of Britain
	Comic News

	Starkiller #31
	Contact
	Starbyte - Teil 2
	Computerspiele-Tests
	Inspector Griffu (Amiga..42)
	Inspector Griffu (ST..42)
	Tilt (C64..68)
	Sarakon (ST..69)
	Magic Lines (Amiga..59)
	Magic Lines (ST..59)
	Wings of Death (ST..77)
	Simulcra (ST..75)
	Midnight Resistance (Amiga..70)
	Midnight Resistance (ST..56)
	Shadow Warriors (Amiga..31)
	Starblade (MS-DOS..39)
	Starblade (Amiga..39)
	Starblade (ST..39)
	Future Classics (MS-DOS..62)
	Soccer Challenge (ST..42)
	Matrix Marauders (Amiga..32)
	Robot Commander (Amiga..46)
	Hoyle 2: Solitaire (MS-DOS..30)

	Computerspiele-Kurztests
	Last Ninja II (Amiga..52)
	Ice Man (Amiga..72)
	Thunderstrike (Amiga..55)
	Labyrinth (Amiga..10)
	Pipe Rider (Amiga..17)
	Dynasty Wars (Amiga..52)
	King's Quest IV (Amiga..72)
	Conquest of Camelot (Amiga..70)
	Red Storm Rising (Amiga..85)
	Last Ninja II (ST..51)
	Thunderstrike (ST..55)
	F19 Stealth Fighter (ST..72)
	Turn it (MS-DOS..80)
	Sim City (ST..81)
	Rotox (MS-DOS..40)
	Klax (MS-DOS..89 !)
	Treasure Trap (MS-DOS..43)
	Bloodwych (C64..74)
	Dynasty Wars (C64..35)
	Klax (C64..87 !)

	Thema: Sprites!
	Videospiele-Tests
	Phelios (MD..74)
	E-Swat (MD..75)
	Batman (MD..73)
	Cyberball (MD..81)
	Devil Crush (PC-E..79)
	Ninja Spirit (PC-E..75)
	Image Fight (PC-E..75)
	Xevious (PC-E..51)
	Beach Volley (PC-E..60)
	Lode Runner (PC-E..73)
	Silent Service (NES..80)
	Faxanadu (NES..76)
	Double Dragon II (NES..74)
	Pin-Bot (NES..56)
	Super Monaco GP (Master..63)
	Summer Games (Master..40)

	Videospiele-Kurztests
	Dr. Mario (GB..83)
	Sokoban 2 (GB..78)
	Matchmania (GB..78)
	Double Dragon (GB..67)
	Volleyfire (GB..31)
	Ghouls'n'Ghosts (SGrafx..81)
	Rastan II (PC-E..41)
	Pipe Mania (GB..78)
	Burai Fighter (GB..63)
	Obaman (PC-E..54)

	Automatenspiele-Tests
	Major Title (Arcade..empfehlenswert)
	WGP (Arcade..für Fans)

	Wettbewerb
	Musik - Bücher - Filme
	VORSCHAU



